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RESUMO

Em uma sociedade cada vez mais conectada, os aplicativos exercem um papel
crucial para a vida cotidiana. Nesta monografia, buscamos propiciar uma discussao
sobre a importancia do design de interface e da experiéncia de usuario na construcao
de um bom aplicativo. Partindo disso, expomos alguns métodos e principios utilizados
no design de interface e na experiéncia de usuério; aplicamos entdo os mesmos a
construcéo do Usper, aplicativo de mobilidade cujo conceito foi desenvolvido em 2016
para a Incubadora de Recursos Interdisciplinares (IRIS) da Escola de Comunicacfes
e Artes da Universidade de S&do Paulo (ECA-USP). Buscamos compreender o papel
do design de interfaces e da experiéncia de usuario na elaboracdo de um aplicativo
sélido e atraente para sua base de usuarios.

Palavras-chave: aplicativos, UX/UI, design, interfaces, experiéncia de usuario.



ABSTRACT

In an increasingly connected society, mobile applications play a crucial role in
everyday life. In this term paper, we seek to provide a discussion on the importance of
interface design and user experience in building a good application. Based on this, we
exposed some methods and principles used on interface design and user experience;
we then applied them to the construction of Usper, a mobility application whose
concept was developed in 2016 for the Interdisciplinary Resources Incubator (IRIS) of
the School of Communications and Arts of the University of Sdo Paulo (ECA-USP).
We seek to understand the role of interface design and user experience in creating a

solid and attractive application for their user base.

Keywords: applications, UX/UI, design, interfaces, user experience.
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1 INTRODUCAO

Em 1948, o matematico hdangaro John von Neumann criou o que pode ser
considerado por alguns como o primeiro software, partindo-se do principio de que um
software seria um conjunto de instrucdes escritas em uma linguagem de programacao,
armazenadas em memoria eletrénica e executadas por um microprocessador, ou chip.
Cem anos antes, esse conceito ja havia sido imaginado por Ada Lovelace, uma
matematica que viveu de 1815 a 1852 e é considerada, por muitos estudiosos, como
a primeira programadora (QUAL ..., 2011).

Muita coisa mudou de 1815 para 2020, ou mesmo de 1948 para os dias atuais.
Com o advento da internet, a comunicacao remota tornou-se possivel, além de muitas
outras facilidades desenvolvidas através dos anos. Atualmente, um telefone celular
pode armazenar fotos e videos, servir como meio de comunicacdo, ajudar na
localizacdo do usuario através de aplicativos de geolocalizacao, realizar a previsédo do
tempo, promover a conexao com noticias e outras pessoas através das redes sociais,
entre muitas outras funcionalidades. A maioria dessas funcionalidades séo tornadas
possiveis através dos aplicativos, que sdo softwares presentes em dispositivos tais
quais celulares e Smart TVs e desempenham as mais diversas funcées.

Todas essas facilidades ndo vieram sem uma grande dose de estudos através
dos anos. Ja no final dos anos 1970 e comeco dos anos 1980, pesquisadores,
engenheiros e designers buscavam estabelecer modos de interacdo entre pessoas e
computadores (COOPER et al., 2014). O campo do design de interacbes se
desenvolveu concomitantemente aos softwares, cada vez mais complexos, se
adaptando a chegada da internet e a revolugdo que isso trouxe no campo
informacional e computacional. Em 2020, o campo do design de interface coloca-se
como um fator importante no desenvolvimento das interfaces e interacdes entre
usuario e produtos, sejam estes websites ou aplicativos, tornando possivel um estudo
que busca desenvolver o melhor produto possivel. Afinal, “se projetarmos e
desenvolvermos produtos digitais de maneira que as pessoas que 0s utilizam possam
facilmente atingir seus objetivos, eles ficaréo satisfeitos [...] e felizes” (COOPER et al.,
2014, p. 3, traducdo nossa). Dessa forma, o estudo do design de interface e
experiéncia de usuario se coloca como uma maneira de otimizar a eficiéncia e sucesso

de um aplicativo junto a seus usuarios.
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Em 2016, foi concebido o projeto Usper para a Incubadora de Recursos
Interdisciplinares (IRIS) da Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Séo
Paulo (ECA-USP), que propunha aos alunos o desenvolvimento do conceito e do
design de um aplicativo inovador. A ideia para o aplicativo veio em pleno apice da
discussdo sobre a entrada dos chamados aplicativos de e-hailing! no Brasil, apos
algumas liminares em 2015 proibirem o funcionamento do aplicativo Uber na cidade
de S&o Paulo (GONZAGA, 2015; DOMINGOS, 2015) e a subsequente legalizacdo de
seu funcionamento na cidade pelo entédo prefeito Fernando Haddad, em 2016 (PINHO,
2016). Verificando-se os problemas de mobilidade existentes jA naquela época no
Campus Butantd da Universidade de Séo Paulo (USP), foi criado o projeto do Usper,
um aplicativo de caronas a ser utilizado pelos estudantes, funcionarios e quaisquer
usuérios da Cidade Universitaria.

Neste contexto, um design funcional e bem elaborado seria essencial para a
otimizacdo da utilizacdo do aplicativo, além de proporcionar uma experiéncia
satisfatéria ao usuario. E exatamente a importancia de um processo de construcéo de
aplicativos focado na experiéncia de usuério, design de interface e usabilidade que
sera o tema desta monografia, além da demonstracéo do processo de construcao do
aplicativo Usper. A escolha do Usper para esta monografia se deu pelo fato de que,
apesar do passar dos anos, o aplicativo busca trazer melhorias para um aspecto que
mantém-se atual na vivéncia das pessoas que convivem na Cidade Universitaria: a
mobilidade e aproveitamento do espaco de forma segura por estudantes, funcionarios
e frequentadores no geral.

O primeiro capitulo desta monografia aborda o campo do design de interfaces
e da experiéncia de usuario, discorrendo brevemente sobre sua importancia para a
usabilidade e eficiéncia de aplicativos, além de alguns de seus principios importantes
utilizados durante o trabalho. Neste capitulo, busca-se dar uma base tedrica para que
gualguer pessoa que esteja lendo este trabalho possa compreender os termos e
processos nele utilizados em momentos posteriores.

O segundo capitulo fala sobre o Usper e as etapas preliminares de
desenvolvimento do aplicativo. Nele, é descrito o processo e metodologia utilizados
para o desenvolvimento de uma pesquisa preliminar que busca delinear os principais

problemas a serem solucionados pelo Usper, aléem de sua propria razdo de existir.

1 Aplicativos que fazem intermédio entre motoristas e passageiros e através do qual se pode
requisitar transporte.
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Também buscou-se tracar um perfil de usuarios, além de sondar sua relacdo com
temas pertinentes ao aplicativo. Neste capitulo também foi desenvolvido um plano de
negécios seguindo as Forcas de Porter, que propdem uma andlise do contexto
mercadoldgico no qual o Usper busca se inserir.

O terceiro capitulo discorre também sobre o Usper, mas foca na criacdo de
personas, na apresentacao de seu funcionamento e de suas funcionalidades, além de
apresentar os mapas de tarefas, jornadas de usuario, site maps e wireframes, sempre
explicando o processo por tras de sua construgdo. O quarto capitulo apresenta a
reformulacéo da identidade visual do Usper, explicando as decisdes estéticas por tras
de sua concepcdo. E nele também que a identidade visual sera aplicada aos
wireframes, mostrando as telas do aplicativo em sua verséo final; aqui, busca-se
explicar a linha de pensamento por tras das decisGes estéticas empregadas e
demonstrar o processo logico por tras da construcéo do design de interface.

Em um aspecto geral, o trabalho tem como objetivo deixar claro através da
construcdo do design de interface e da experiéncia de usuario do Usper ndo apenas
as etapas deste processo e como elas sdo desenvolvidas como também a importancia
do cuidado por trads de cada elemento presente no design de interface e a busca por
um aplicativo que possa oferecer uma experiéncia otimizada e tao intuitiva quanto

possivel para seus usuarios.
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2 ESTETICA E USABILIDADE: ALGUNS PRINCIPIOS DA EXPERIENCIA DE USUARIO
E DO DESIGN DE INTERFACE

Os avancos tecnoldgicos empreendidos nos ultimos dois séculos culminaram
em uma verdadeira revolugao informacional, “[...] intimamente ligada aos avancos
tecnoldgicos da informatica e das telecomunicag¢des” (ROZA, 2017, p.8). A exploséo
de novas tecnologias levou a modificagdo no modo como os seres humanos se
comunicavam, transformando a distancia em um fator cada vez menos significante. A
invencdo do telefone, seguido do radio, televisdo e internet modificaram
completamente a relagdo do ser humano com a comunicagdo e obtencdo de
informac&o.

Em 1992 foi criado o IBM Simon, que pode ser considerado o primeiro
smartphone, embora a época proprio termo “smartphone” ainda ndo existisse. Ele
chegou ao mercado com a promessa de ser o telefone do futuro, e, além de realizar e
receber chamadas, também enviava e-mails, possuia calendario, bloco de notas e
calculadora. Ja nos anos 2000, empresas buscaram adicionar novas funcionalidades
aos celulares; em 2007, o langcamento do primeiro iPhone revolucionou a industria dos
dispositivos méveis de comunicacdo, pois popularizou o uso de telas sensiveis ao
toque, as touchscreens (MARASCIULO, 2019). Um componente essencial na
utilizacao de smartphones e outros dispositivos méveis atualmente sédo os aplicativos,
softwares que executam funcdes desde tirar fotos até pedir comida por delivery. Os
aplicativos tornaram possivel resolver problemas e tomar decisées com apenas
alguns toques. Entre esses aplicativos, estéo incluidos os aplicativos de mobilidade,
por meio dos quais € possivel a solicitacdo de veiculos particulares para locomocao.

Concomitantemente ao desenvolvimento da internet, também se
desenvolveram maneiras de apresentar visualmente as interfaces com as quais 0
usuario interage durante sua experiéncia de utilizacdo de websites e aplicativos. Aléem
disso, também se desenvolveram estudos para explicar, classificar e entender o jeito
com o qual os usuarios interagiam com as ditas interfaces, compondo a experiéncia
de tais usuarios. Nesse contexto, “uma experiéncia individual de um usuario é sua
opinido consciente e subjetiva do seu aplicativo ou site” (MARSH, 2016, p.2, tradugao
nossa). O estudo dessa experiéncia se baseia em pesquisas junto aos usuarios que
servem como base para entender tais usuarios e desenvolver ideias que sanem suas

necessidades. O estudo da experiéncia de usuario, também conhecida como user
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experience (UX), se utiliza de alguns recursos para a construcao e otimizacédo de uma
experiéncia satisfatoria para sua base de usuarios, existente ou potencial. Alguns
destes principios, utilizados neste trabalho, séo: a ja citada pesquisa, a criacdo de
personas, de mapas de tarefas e de jornadas de usuario. Além disso, o UX utiliza-se
da arquitetura de informacéo para a elaboracao de site maps e wireframes.

Enquanto o design da experiéncia de usuario (UX Design) trata das interacdes
entre usuérios e uma empresa ou produto (seja esta interacdo através de aplicativos,
sites ou outros meios), o design de interface (Ul Design), atua se certificando de que
a interface dos produtos seja 0 mais intuitiva possivel através da consideracéo
cuidadosa dos elementos visuais e interativos como icones, botdes, tipografia, paletas
de cores, espacamento, imagens e design responsivo (LAMPRECHT, 2019, traducao
nossa). Ou seja, ambos, Ul Design e UX Design, se complementam; um produto
desenvolvido a partir de um estudo cuidadoso de Ul/UX tem chances maiores de se
tornar algo que cause um impacto positivo e seja visto como bom por sua base de
usuarios, justamente por sua propria concepcdo se basear em processos que
consideram as necessidades dos usuarios, assim como o modo que eles interagem
com a interface do produto. Este capitulo discorrera sobre os diferentes principios de
UI/UX Design utilizados ao longo do presente trabalho, proporcionando explicacdes
breves sobre cada principio e sobre como estes serdo utilizados no desenvolvimento
do aplicativo Usper.

A pesquisa é um dos passos mais importantes para se construir uma base
sélida para o desenvolvimento de um projeto de UX. Ela nos permite descobrir e definir
problemas ou necessidades a serem solucionadas e, a partir disso, criar solucdes. O
Usper, por exemplo, foi criado como uma proposta para mitigar os problemas de
mobilidade detectados no Campus Butanta da USP e arredores, identificados através
da pesquisa. Além de validar a proposta principal do aplicativo, a pesquisa também
permite identificar quem s&@o os usuarios em potencial, qual a sua opinido e relagédo
com os problemas detectados, assim como com a solucao proposta.

Pesquisas também possibilitam a estruturacdo de solugbes completas ao
detectarem erros e inconsisténcias nos projetos, além de trazerem visfes diferentes
sobre os assuntos abordados. Além disso, permitem ao designer estabelecer as
metas dos usuarios que estardo utilizando seu produto e focar neste aspecto durante
o desenvolvimento de seu produto, ao invés de focar em atividades ou tarefas a serem

executadas. Quanto as metas, compreendé-las “[...] permite que vocé entenda as
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expectativas e aspiracdes de seus usuarios, o que por sua vez pode ajuda-lo a decidir
quais atividades sao realmente relevantes para o seu design” (COOPER et al., 2014,
p. 15, traducédo nossa). O processo de pesquisa cria uma importante base para a
criacdo de personas, jornadas de usuarios e mapas de tarefas, que, por sua vez, irdo
basear a construcdo da arquitetura de informacdo de um projeto, componente
importante dos site maps e wireframes.

Os tipos de pesquisa podem ser divididos em pesquisa qualitativa e
quantitativa, sendo a pesquisa quantitativa mais focada em dados quantificaveis em
nameros, como critérios demograficos tais quais género, idade, ocupacédo, entre
outros. Ja a pesquisa qualitativa permite ao pesquisador analisar aspectos mais
abstratos como comportamentos e atitudes de usuérios em potencial, como também
promover uma andlise do contexto no qual o produto a ser desenvolvido estara
inserido. (COOPER et al., 2014). Entre os métodos de pesquisa utilizados para a
elaboracéo do projeto do Usper, estdo a revisdo e curadoria da literatura ja existente
referente ao projeto, produzida em 2016, a identificacdo de problemas que a
existéncia do aplicativo poderia sanar ou melhorar através da coleta de dados em sites
de noticias, redes sociais e similares, assim como a analise do contexto no qual o
aplicativo estaria se inserindo, a veiculacdo de formularios para coleta de dados
guantitativos e qualitativos (dados demograficos e opinides) e a realizacdo de
entrevistas, sendo estas realizadas pessoalmente com frequentadores da Cidade
Universitaria e por meio de aplicativos de mensagens com voluntarias.

Complementar a estes métodos jA mencionados também foi realizada uma
coleta de opinibes sobre assuntos relevantes para o projeto através de posts na rede
social Facebook. O processo de pesquisa e seus resultados serdao melhor detalhados
no préximo capitulo, ao longo do topico 3.1 Andlise Qualitativa e Quantitativa. A coleta
de dados sobre dindmicas de concorréncia e uma breve investigacdo de como isso
afetaria a inser¢cdo do Usper no mercado foram desenvolvidas no topico 3.2 Forgas
de Porter.

Os dados colhidos através das pesquisas realizadas compdem uma base para
a criagao de personas. Podemos definir uma persona como “[...] um documento que
descreve as maneiras pelas quais certos tipos de pessoas usardo seu site. [...] As
personas sao usadas para lhe mostrar as metas que 0s usuarios tentardo alcancar
em seu site.” (CADDICK; CABLE, 2011, p. 10, traducdo nossa). As personas sao

baseadas em usuérios reais ou potenciais; sua relagdo com o produto a ser
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desenvolvido ou melhorado é analisada através de entrevistas e questionarios e serve
como base para a concepcao de arquétipos que irdo auxiliar na definicdo de como os
designers deverdo pensar a relacdo entre usuario e produto. As personas ndo sdo 0s
usuarios entrevistados na fase de pesquisa, mas sim a construgdo de um “usuario
modelo” a partir de comportamentos em comum observados em grupos semelhantes.
Elas sdo uma fonte importante para analisarmos como 0s usuarios se comportam, o
gue os motivam, como pensam e o que desejam realizar (COOPER et al., 2014).

Como sédo baseadas em pesquisas, as personalidades e motivacdes das
personas devem ser construidas a partir de dados ja coletados, e nédo idealizados a
partir do zero ou de acordo com a vontade do designer. Personas tém seus proprios
nomes, e sao representadas por fotos para que possamos estabelecer uma relacao
de maior entendimento com sua esséncia, mas ndo séo personagens de uma historia,
e sim uma representacdo de fatores, motivacdes e comportamentos considerados
relevantes na relacdo entre usuario e produto. Personas podem auxiliar até mesmo
na descoberta e andlise dos motivos que levariam alguém a nédo utilizar um produto,
sendo estas as anti-personas, ou personas negativas; entender os motivos pelos
quais alguém escolheria ndo utilizar um produto pode ajudar na compreensao da
prépria razédo de existir do mesmo, além de contribuir para a melhor identificacdo de
seu publico-alvo de usuérios.

Tendo-se como base as personas, € possivel proceder para a criacdo de
modelos de tarefas e jornadas de usuario, componentes muito importantes para a
definicdo das peculiaridades e especificidades na relacdo entre usudrio e produto.
Essas duas etapas podem parecer conceitualmente semelhantes, mas se constituem
de processos diferentes que expdem diferentes aspectos da relacao entre usuario e
interface. A razdo de sua semelhanca € explicada pelo fato de que ambos os
processos se complementam ao analisar a experiéncia do usuario. Mapas de tarefas
mostram as tarefas que um usuario precisa realizar para chegar em seu objetivo;
através da analise destas tarefas, € possivel pensar em insights e solu¢gdes para
possiveis problemas ou pontos de conflito que podem aparecer durante o processo.

Ja jornadas de usuario constituem-se de uma analise detalhada dos
sentimentos, davidas, impressfes, pensamentos e possiveis incbmodos dos usuarios
a cada passo tomado dentro da utilizacdo do produto. Além disso, servem como um
meio para que possamos identificar e analisar possiveis oportunidades ou medidas

gue devem ser tomadas para garantir uma boa experiéncia de usuario. A importancia
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da criacdo das personas para este processo é que, levando-se em consideracao que
personas sao modelos de usuarios, podemos imaginar como seria a relacao destes
modelos com sua experiéncia ao utilizar-se do produto considerando-se suas
motivacdes, metas, ressalvas e preocupacdes. A jornada de usuario a os mapas de
tarefas também permitem uma estruturacdo melhor dos site maps e wireframes, pois
geram observacdes Uteis para a elaboracdo dos mesmos de maneira que as
necessidades e aflicdes identificadas durante a jornada de usuéario e o mapa de tarefas
sejam sanadas. Ambos sdo gerados atraves da arquitetura de informacéo.

A arquitetura de informacdo consiste no processo de dar uma estrutura e
organizar um agrupado de informacdes. Essa organizacdo € invisivel, mas pode ser
melhor visualizada através dos site maps. (MARSH, 2016, p. 84). Site maps sao
mapas que mostram as paginas de um site ou aplicativo, assim como as conexdes
entre elas. Esses mapas sao Uteis para a projecao dos wireframes, pois, além de
mostrar a estrutura do site ou aplicativo e como todas as telas se conectam e agrupam,
também podem ser utilizados como uma listagem de quais wireframes precisam ser
feitos, além de servirem de referéncia para o “percurso” que um usuario fara no
aplicativo durante as jornadas de usuario (CADDICK; CABLE, 2011).

E a partir do wireframe que o produto a ser desenvolvido comeca a formar-se
no campo visual. Wireframes servem como um guia para que desenvolvedores e
designers projetem o aplicativo em sua forma “final”. E importante destacar que
dificilmente o primeiro conjunto de wireframes a serem desenvolvidos representarao
alguma forma final de um projeto, pois idealmente atualizac6es e modificac6es devem
ser aplicadas com certa periodicidade, podendo mudar alguns aspectos na estrutura
visual de sites e aplicativos. Wireframes ndo s&o rascunhos; servem como
documentos técnicos, indicando onde estardo botdes, menus, imagens e outros
componentes (MARSH, 2016). A partir deles, pode-se ter uma boa ideia geral de “[...]
como o conteudo sera estruturado, de onde virdo os dados, como a funcionalidade
sera desenvolvida, e visualmente como a pagina sera organizada e onde a énfase é
necessaria” (CADDICK; CABLE, 2011, p. 160, traducdo nossa). Mapas de tarefas,
jornadas de usuéario, site maps e wireframes compdem, juntos, um processo de
desenvolvimento de uma experiéncia de usudrio o mais proxima possivel do ideal
proposto pelo produto a ser desenvolvido.

ApOs a producdo dos wireframes, inicia-se o processo de aplicar a estes a

identidade visual idealizada para o produto em questdo. Neste processo, deve-se
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levar em consideracdo principios importantes de design. Deverdo ser escolhidas
paletas de cores e tipografias adequadas, que busquem evocar o conceito do
aplicativo e transmitir os objetivos do mesmo aos usuarios. Uma hierarquia de texto e
informacdes deveré ser estabelecida, assim como uma diagramacéo que dé destaque
a informacdes mais importantes ou essenciais. Além disso, o designer de interface
devera escolher ou projetar icones e botdes que comuniquem e executem bem suas
funcBes. Principios como contraste, criacdo e quebra de padrées e alinhamento
também deverdo ser considerados.

Para a escolha de uma paleta de cores adequada, € importante que o designer
de interface possua um bom conhecimento da Teoria das Cores. Primeiramente, um
fator importante a ser lembrado é que as cores reproduzidas em telas de
computadores ou celulares utilizam-se do sistema RGB. Nesse sistema, monitores
criam diferentes cores a partir da mistura das cores primarias vermelho (red), verde
(green) e azul (blue). Nem todas as cores existentes podem ser reproduzidas através
deste método, mas a gama de cores oferecidas é grande o suficiente para a maioria
das utilizagbes (LEVKOWITZ, 1997). Segundamente, € importante considerar que a
relacdo do ser humano com a cor é intima e se desenvolveu ao longo de sua evolucao;
na natureza, as cores sao usadas para diversos propdsitos, entre eles atrair potenciais
parceiros, camuflar-se de perigos ou como alerta a possiveis predadores. O ser
humano, ao longo de sua evolucdo, acabou por herdar reacdes fisiol6gicas e
psicolégicas a certas cores; estas tornam-se, entdo, carregadas de significados,
cargas emocionais e simbdlicas (GAMITO, 2005).

Cores podem provocar diferentes sensacdes e impressdes, como dimensao,
peso, iluminacdo, temperatura, emocgado, entre outras. O olho humano consegue
perceber e reconhecer doze cores, divididas em cores primarias, secundarias e
terciarias. As cores primarias sao o vermelho, amarelo e azul; cores secundarias sédo
cores que resultam da mistura entre duas destas cores, como verde (azul e amarelo),
laranja (amarelo e vermelho) e violeta (azul e vermelho). Cores terciarias resultam da
mistura entre uma cor primaria e uma cor secundaria. As cores sao organizadas no
circulo croméatico e possuem trés caracteristicas que podem identifica-las: matiz, brilho
e saturacao (BATISTA, 2019).
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Figura 1 — Circulo cromatico.

Fonte: COMO ..., 2017.

Paletas de cores podem ser criadas ao se escolher para sua composi¢ao cores
que se organizam, no circulo cromatico, de formas anélogas, complementares,
triadicas, etc. Cores analogas sao quaisquer trés cores que se organizam lado a lado
no circulo cromatico; cores complementares sdo duas cores diretamente opostas no
circulo cromético. Ja cores triddicas séo trés cores que estdo igualmente espacadas
em relagdo ao circulo cromatico. Paletas de cores também podem ser
monocromaticas, quando apenas uma cor é utilizada, mas com nuances diferentes.
Um exemplo de como cores podem evocar diferentes sentimentos € dado por Wassily
Kandinsky (2008), que discute como a cor amarela adquire um significado relacionado
ao calor, enquanto a cor azul adquire um significado frio. O amarelo, fixo em formas
geométricas, pode exercer uma influéncia considerada “perturbadora”, revelando em
sua cor um carater agressivo, insistente. JA o azul é classificado como uma cor

tipicamente celestial, tendo associado a si um sentimento de descanso.
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Figura 2 - Esquemas de harmonia de cores.
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Fonte: COLOR ..., 2016.

Em se tratando de tipografia, € importante se pensar em fatores tais quais a
legibilidade, ritmo de leitura, e também o modo como a tipografia escolhida é
percebida pelos leitores. Santa Maria (2014) explica a diferenca entre os conceitos de
legibility e readability; ambas as palavras podem ser traduzidas para “legibilidade”,
mas “legibility significa que o texto pode ser interpretado, mas isso é como dizer que
casca de arvore é comestivel. [...] A readability combina o impacto emocional de um
design [...] com a quantidade esfor¢o que, presumivelmente, é necessaria para ler”
(SANTA MARIA, 2014, p. 6, traducédo nossa). Uma boa escolha de tipografia leva
estes dois fatores em consideracdo; além de obviamente ter como objetivo que o
usuario consiga ler e interpretar o texto, também busca-se criar uma resposta
emocional, mesmo que inconsciente, no leitor.

Alguns elementos influenciam na legibilidade de um texto, como o tamanho:
uma fonte muito pequena pode parecer mais bonita, mas também & mais dificil de ler.
Letras muito “coladas” umas nas outras tornam a leitura mais dificil; assim, é
importante se pensar no kerning, ou espaco entre as letras. Muito espaco entre as
linhas de um texto pode deixar o leitor perdido, mas muito pouco espaco pode tornar

a leitura confusa. Elementos visuais muito proximos ao texto podem causar
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distracdes, e a largura das colunas de texto pode influenciar na velocidade de leitura
e na propria impressao causada no leitor (MARSH, 2016). Outro elemento a ser
considerado é o ritmo de leitura; este ndo é linear, pois os olhos humanos “[...]
executam uma série de movimentos para frente e para tras chamados de movimentos
sacadicos, ou pulos super rapidos através de uma linha de texto” (SANTA MARIA,

2014, p. 7, traducao nossa). Também ha que se pensar que

Os leitores lidam com dois ambientes de leitura: o espago fisico (e sua
iluminacdo) e o dispositivo. Um leitor pode passar um dia ensolarado no
parque lendo em seu celular. Ou talvez eles estejam em uma sala mal
iluminada, lendo legendas em suas TVs a um metro de distancia. Como
designers, ndo temos controle sobre nada disso, e isso pode ser frustrante
(SANTA MARIA, 2014, p. 12, traducdo nossa).

Assim, para a escolha de uma boa tipografia, € preciso prestar atencédo nos
mais diversos detalhes e qual o impacto que cada um destes elementos ter4 na
legibilidade, interpretacdo e percep¢do, ndo apenas do texto, mas também do
contetdo que 0 mesmo esta se propondo a comunicar.

Para o design de interfaces, também é importante levar em consideracédo a
construcdo de uma hierarquia de informacdes, que pode ser construida tanto com o
texto quanto com elementos visuais. Primeiramente é importante destacar que o modo
como o usuario processa informacdes muda quando se trata de dispositivos méveis:
em materiais impressos, o olhar do leitor tende a seguir um padrdo em Z, iniciando-se
no canto superior esquerdo da imagem até o ponto inferior direito. JA& em midias
digitais, devido a proximidade do leitor com a tela, os olhos irdo primeiro percorrer o
texto, procurando pontos interessantes. Depois, o leitor ira checar o titulo e o primeiro
paragrafo, e logo apés os paragrafos seguintes. Este é o chamado padréo F de leitura
(GODOY, 2015). Assim, € importante se pensar em um posicionamento de
informacgdes que se encaixe neste padrao de leitura, posicionando-se as informacgdes
mais importantes em locais que seriam visualizados primeiro. Esses padrdes de leitura

refletem o fato de que, no ocidente, a leitura se da da esquerda para a direita.



22

Figura 3 - Padrdo Z de leitura.

Fonte: GODOQY, 2015.

A hierarquia de informacdes é responséavel por direcionar prioritariamente a
atencdo do usuério para os pontos mais importantes e que devem ser destacados
dentro da composicéo, e se apoia em elementos como contraste, criagdo e quebra de
padrdes, alinhamento, proximidade, entre outros. Elementos importantes devem ter
um peso maior do que 0s outros elementos na composicao, pois um peso maior ira
atrair a atencdo do usuario. Este peso pode ser adquirido através do contraste, que
pode ser por cor ou tamanho. Em relacdo ao contraste por cor, elementos escuros em
uma composicdo majoritariamente clara estardo em destaque e atrairdo maior
atencdo — o contrario também é verdadeiro. Ademais, cores opostas entre si no
circulo cromético possuem maior contraste entre si. Quanto ao tamanho, elementos

maiores chamam maior atengéo, enquanto elementos menores tendem a ser notados



23

depois. Isto pode ser explorado no tamanho de imagens, mas também na tipografia

ao se escolherem pesos e tamanhos diferentes para as fontes.

Figura 5 - Exemplo de contraste por tamanho.

CONTRASTE
PODE MELHORAR
SEU DESIGN

Fonte: PORTO, 2018.

Figura 6 - Exemplo de contraste por cores opostas no circulo cromatico.

Fonte: PORTO, 2018.

Padrdes e sequéncias sao facilmente notados por seres humanos e, quando
um padrdo é quebrado, isso automaticamente atrai a atencdo do observador. Este
pode ser um recurso para se chamar a atencao para coisas importantes, mas também
h& que se tomar cuidado para que o efeito contrario ndo aconteca e a atencdo do
usuario se desvie para elementos menos importantes. Para se criar um padrao, é

preciso que os elementos que o compdem tenham caracteristicas em comum, sejam
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estas a cor, o tamanho, ou ambas. Para se quebrar um padrdo, o elemento em
destaque deve ter uma cor, tamanho, forma ou estilo diferente. O alinhamento é
importante, pois permite que diferentes niveis de conteudo e informacdo sejam
agrupados, tornando mais facil a interpretacédo das informacgées (MARSH, 2016). Além
disso, a proximidade entre itens permite que os interpretemos como parte de um
conjunto; isso pode ser utilizado no design ao se posicionar elementos relacionados
proximos uns aos outros.

Existem muitos outros principios importantes que podem ser usados na
elaboracdo de um bom design de interface. A presenca de movimento pode atrair a
atencdo de um usuario; linhas retas podem guiar o olhar de um usuario até uma
direc@o especifica; animag¢des com linhas curvas fazem com que o olhar do usuério
acompanhe a curva e pare onde a animacgao termina; imagens com seres humanos
olhando para algo comumente atraem o olhar do usuéario na mesma direcdo (MARSH,
2016). E importante que estes fatores sejam utilizados como ferramentas na
construcdo de um bom design de interface que busca otimizar a experiéncia do

usuario e engaja-lo no uso do produto apresentado.
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3 CONSTRUINDO BASES: O PROJETO ANTES DO VISUAL

O UX Design [...] envolve um processo muito semelhante ao de fazer ciéncia:
vocé pesquisa para entender os usuarios, desenvolve ideias para resolver as
necessidades dos usuarios — e as necessidades dos negdcios — e cria e
mede estas solu¢cdes no mundo real para ver se elas funcionam (MARSH,
2016, p. 2, traducdo nossa).

O Usper é um projeto de aplicativo que surgiu em meados de 2016, resultado
do trabalho de um grupo da Incubadora de Recursos Interdisciplinares (IRIS) da ECA-
USP. O objetivo do grupo era desenvolver o conceito de um aplicativo que pudesse
ser Util para a vivéncia no campus, buscando solucionar algum problema identificado
pelos estudantes através do uso de aplicativos digitais. Originalmente, o Usper era um
projeto chamado Ella, de caronas para usuéarias mulheres que frequentassem a
Cidade Universitaria. Mantendo-se este viés de segurangca enquanto foram
incorporados outros principios — como a preocupac¢ao com a mobilidade no campus
—, a ideia amadureceu até que chegou-se ao conceito do Usper: um aplicativo de
caronas que buscava conectar as pessoas que frequentam o Campus Butantd da USP
e auxilid-las em seu deslocamento dentro do mesmo, proporcionando-lhes seguranca,
mobilidade e velocidade. Um dos primeiros passos para o desenvolvimento do projeto
foi a realizacdo de pesquisas; segundo Cooper et al. (2014, p. 59, traducéo nossa), “a
pesquisa do usuario € a base critica” sobre a qual é construido o processo de design.

Em se tratando da metodologia aplicada a pesquisa realizada, foram realizados
alguns tipos de coletas de dados: primeiramente, realizou-se uma revisao da literatura
produzida para o Usper durante os trabalhos em 2016 e 2017 com a IRIS. Os dados
coletados durante este periodo foram revistos, conferidos e atualizados. Juntamente
a isto, foi realizada uma coleta de dados através de noticias e pesquisas veiculadas
através de meios de comunicacédo, buscando-se validar aspectos relevantes tais quais
0 objetivo do Usper e a extensdo das problematicas que o mesmo busca ajudar a
solucionar.

Ademais, também foi realizada a coleta de dados quantitativos e qualitativos
relativos ao publico-alvo utilizando-se de formularios veiculados através da plataforma
Google Forms; primeiramente, revisaram-se 0s resultados disponiveis através da
analise dos dados colhidos em um formulério veiculado em 2016 para o projeto, com
36 respondentes. Posteriormente, este formulario foi copiado e veiculado novamente,

com algumas questdes discursivas acrescentadas, durante o més de maio de 2020.
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Este segundo formulario contou com 72 respostas, permitindo uma analise um pouco
mais ampla do que a proporcionada pelo formulario “original”. Assim, utilizou-se o
formulario veiculado em 2020 como um dos principais meios de se compreender o
publico-alvo do Usper, enquanto o formulario veiculado em 2016 foi utilizado como um
material de apoio.

Complementar a esta coleta de dados, também utilizaram-se dados colhidos
durante 2016 em pesquisas realizadas para a IRIS, sendo estas entrevistas realizadas
pessoalmente com frequentadores do Campus Butantd da USP, abordados
aleatoriamente em diversas localidades da Cidade Universitaria, assim como
conversas com voluntarias do sexo feminino através de aplicativos de mensagens e
postagens em grupos feministas do Facebook, buscando compreender melhor a
opinido destes grupos quanto aos transportes exclusivamente femininos e quanto aos
casos de assédio vivenciados por mulheres em transportes publicos e individuais.

O principal fator que levou a criagcdo do Usper foi a identificacdo de trés
probleméticas em se tratando da mobilidade universitaria, que serdo discutidas a
seguir: primeiro, a dificuldade de locomog¢&do no campus, sendo que entre os alunos
da Universidade de Sdo Paulo ha uma grande parcela que utiliza os circulares? e
6nibus como meio de transporte principal. A guantidade atual de circulares no campus,
porém, ndo é o suficiente para suprir a demanda durante horarios de pico, gerando
problemas como circulares lotados e atrasos. Além disso, a Cidade Universitaria
possui uma area total de 7.443.770 metros quadrados, sendo que as estacdes de
metrd e trem mais préoximas se encontram fora da mesma, dificultando a locomocéao
das pessoas dependentes de transporte publico. Isso faz com que os estudantes
tenham seu aproveitamento da vida universitaria dificultada, pois tém que lidar com
atrasos e dificuldades de locomocgédo que, se sanados, poderiam se converter em
tempo Util para aproveitamento de atividades académicas e extracurriculares.

Para diminuir ou sanar estes problemas, algumas ac¢des foram tomadas pela
Prefeitura do Campus da USP da Capital (PUSP-C) ao longo dos anos. Em 2019, foi
criada uma nova linha de circulares, a 8032-10, cujo objetivo era diminuir a lotacao
das duas outras linhas ja existentes. A linha, porém, passou a utilizar parte da frota
operacional dos outros circulares ja existentes — 0 8012-10 e o0 8022-10 —, gerando

reclamacdes por parte de alguns estudantes que constatarem uma piora na lotacao

2 Onibus gratuitos para estudantes e funcionarios da USP que circulam dentro da Cidade Universitaria
tendo como ponto de partida o Metrd Butanta.
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dos circulares em alguns pontos da Cidade Universitaria (SANTANA, 2019). Segundo
matéria veiculada na Folha de S. Paulo no dia 12 de fevereiro de 2020, a PUSP-C
também restringiu o horario de circulagdo de ciclistas de competi¢cado para os horarios
nos quais a Cidade Universitaria tem frequéncia minima de circulagéo (das 4h30 as
6h30 da manha) mediante cadastro dos mesmos com o objetivo de oferecer um
ambiente mais seguro e evitar acidentes envolvendo os ciclistas e outros
frequentadores da Cidade Universitaria, 0 que gerou protestos por parte dos ciclistas
afetados. Em margo de 2020 a USP, em parceria com a Bike Sampa, inaugurou 18
estacdes de bicicletas compartilhadas com a expectativa de atender até 5 mil usuarios
por dia. Também entraram em operacdo pontos para as bicicletas localizados nas
estacbes Butantd, da Linha 4 - Amarela e Cidade Universitaria, da Linha 9 -
Esmeralda, integrando o campus ao transporte publico (YAMAMOTO, 2020).

Também foi identificada a segunda problematica, expressa na situagdo comum
na qual ha uma média baixa de pessoas por carro; na cidade de Sdo Paulo a média
de pessoas por carro € de 1,4 (VOITCH, 2011), sendo registrado um namero de 7,4
carros para cada 10 habitantes (MENEZES, 2018). Este baixo nUmero de ocupantes
por niumero de veiculos significa uma grande quantidade dos mesmos nas ruas,
gerando problemas como congestionamentos e polui¢do. O carro foi apontado como
o segundo meio de locomocdo mais utilizado por frequentadores da Cidade
Universitaria, atrds apenas dos 6nibus e circulares em pesquisa realizada para o
projeto em outubro de 2016 via Google Forms. A mesma pesquisa, aplicada em maio
de 2020, apresentou o carro como o terceiro meio de transporte mais utilizado, atras
dos 6nibus e circulares e da locomocéo a pé. O aplicativo busca diminuir o impacto
destes problemas por meio do oferecimento de caronas solidarias, propondo assim
uma utilizacao dos espacos ociosos nos carros dos frequentadores do campus, assim
como a facilitacdo da locomogéo dentro do mesmo. Além disso, contribuiria para
desafogar a lotagdo dos circulares ao direcionar uma parcela dos usuarios para um
meio de locomocéo alternativo.

Convive com estas duas situacdes a terceira problematica: segundo noticia
veiculada pelo G1 Sao Paulo em 25 de fevereiro de 2019, o transporte publico da
cidade de Sao Paulo concentra os casos de assédio sexual da cidade, sendo que, nos
altimos trés meses de 2018, de 293 queixas registradas de importunacédo sexual
ocorridas em vias publicas, 190 foram oriundas de usuarias do transporte publico. O

G1 também afirma que, em uma pesquisa realizada em fevereiro de 2019 com 1081
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mulheres maiores de 18 anos de todo o Brasil, 97% das respondentes informaram ja
ter passado por situacdes de assédio em ambientes de transporte publico ou privado,
como olhares insistentes e cantadas indesejadas. 71% das mulheres também
afirmaram conhecer alguém que ja& tenha passado por situacdo de assédio no
transporte publico ou privado. Apesar da incidéncia de situacfes de assédio ja ser
alta, o numero de casos apenas cresce: de 2018 para 2020, houve um aumento de
18% dos casos de assédio no transporte publico em S&o Paulo.

A criacdo da Lei de Importunacao Sexual, em 2018, passou a englobar os casos
de importunacédo sexual que antes eram considerados apenas contravencfes penais
com pena de multa, o que pode ter contribuido para o aumento no registro de casos.
Ainda assim, o nUmero de ocorréncias € apenas uma pequena fracdo dos casos que
realmente acontecem, sendo que 52% das mulheres ndo denunciam abusos sofridos
devido a burocracia, medo ou até mesmo por acharem que tais ocorréncias sao
“normais”. Quanto aos servigos de 6nibus, foi registrado pela SPTrans que motoristas
e cobradores sdo responsaveis por 30% das ocorréncias de assédio (ARCOVERDE,
2016).

Quanto aos aplicativos de transporte individual, se em 2016, época da
concepcao do projeto inicial do Usper, ndo existiam dados estipulados de ocorréncias
de assédio, apesar de ja haver a veiculacdo de noticias sobre, em 2020 a
disponibilidade de dados sobre o assunto é consideravelmente maior. Infelizmente, a
situacdo ndo € melhor do que a vivida pelas mulheres no transporte publico: em junho
de 2019, uma pesquisa realizada pelos institutos Patricia Galvdo e Locomotiva
constatou que 10% das mulheres ja sofreram com olhares insistentes durante viagens
utilizando aplicativos, 9% com cantadas indesejadas e 4% com comentarios de cunho
sexual. Além disso, 2% relataram toques sem consentimento, gestos obscenos,
mensagens inapropriadas por parte dos pilotos e serem seguidas; 1% presenciou 0
piloto mostrar as partes intimas, foi beijada a forca ou estuprada. Aqui, destaca-se que
os aplicativos de transporte individual foram o Unico meio de transporte no qual as
mulheres entrevistadas relataram que houve estupro, sendo que indices de assédio
em taxis e transporte publico também foram averiguados na pesquisa.

As mulheres, apesar de serem a maior parte do publico de aplicativos de
mobilidade, também sdo minoria quando se trata do volante: apenas cerca de 15 a
20% sao motoristas. Talvez por isso ndo existam ainda dados significativos sobre os

casos de assédio sofridos por motoristas mulheres, o que, no entanto, ndo quer dizer
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gue estes ndo acontecam. Entre as motoristas, ha a adocao de praticas de seguranca
independente de ac¢les institucionais dos aplicativos, como a criacdo de grupos de
Whatsapp com motoristas do sexo feminino, onde ha a possibilidade de se pedir ajuda
caso alguma delas esteja em situagao de risco (CHAPOLA, 2018).

Quanto aos aplicativos, cada empresa tem seu proprio espectro de acdes a
serem tomadas: entre outras agdes, a 99, empresa que oferece servigos de transporte
individual e taxi através de seu aplicativo, disponibiliza um numero de telefone
exclusivo para denuncias relativas a seguranca feminina em suas viagens, oferecendo
auxilio psicologico e emocional imediato. Também oferece a possibilidade de enviar
um carro emergencial para resgate da passageira quando esta estiver em situacdes
de risco em lugares isolados, com banimento imediato do motorista responsavel. O
Uber, outro grande nome quando se trata de aplicativos de e-hailing, promove o
desligamento do agressor da plataforma perante confirmacdo da denuncia e também
estd estudando o desenvolvimento de um servico paralelo, apenas para mulheres
(GNIPPER, 2018). No campo dos servigos exclusivamente para mulheres, existem,
no Brasil, o FemiTaxi e o Lady Driver, aplicativos com usuérias exclusivamente
mulheres. Em se tratando dos transportes publicos, além de diversas campanhas
publicitarias buscando conscientizar o publico contra o assédio em metrés, CPTM e
onibus, cidades como o Rio de Janeiro instituiram vagdes exclusivos para mulheres
em metrds e trens (CORREA, 2017).

A localizacdo e o diagnostico destes trés problemas foram o ponto de partida
para o estabelecimento das principais metas de usuarios que o Usper busca cumprir.
Afinal, ao se focar na meta do publico, é possivel a criacdo de solucbes que podem
ser consideradas poderosas e prazerosas pelo mesmo (COOPER et al, 2014).
Pensando nisso, foram estabelecidas trés metas, baseadas nos problemas
apresentados, que passaram a servir como um principio norteador para a utilizacédo
do aplicativo, ou seja, sdo metas de usuarios que a existéncia do Usper busca cumprir
ou auxiliar a cumprir de algum modo. Estas metas sdo: oferecer caronas e seguranga
para todos, com medidas de seguranca focadas no publico feminino devido a
incidéncia maior de casos de violéncia contra este publico. Também busca-se
contribuir para a melhoria na mobilidade da Cidade Universitaria, consequentemente
fornecendo uma melhor vivéncia universitaria para os usuarios. Ao buscar sintetizar
estas metas em uma frase, chegamos a definicdo da missdo do Usper; a misséo

reflete o objetivo da prépria existéncia de uma empresa, organizacao ou até mesmo,
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no caso do Usper, de um aplicativo (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2012). A
missdo do Usper, entdo, pode ser definida como “proporcionar caronas seguras e
rapidas, ao mesmo tempo em que busca contribuir para melhorar o aproveitamento
da vivéncia universitaria”.

A seguir, serdo apresentadas a pesquisa preliminar para o projeto e um plano
de negdcios baseado nas Forcas de Porter. A construcdo destas etapas € essencial
para a estruturacdo do Usper a um nivel mais profundo, indo além dos elementos
visuais presentes na interface em si e inclusive auxiliando na escolha e construgéo
dos elementos béasicos da experiéncia de usuario. Afinal, segundo um dos principios
de design propostos por Cooper et al. (2014, p. 29, traducdo nossa), “o design de
interacao nao € palpite”, valendo-se de elementos que dao base para sua realizagéo
no produto final.

3.1 Andlise gualitativa e quantitativa

Pode-se tracar um panorama do cenario referente a mobilidade na Cidade
Universitaria através da reunido e analise de informacdes pertinentes ao Usper e suas
esferas de atuacédo. A Cidade Universitaria Armando de Salles Oliveira conta com uma
area total de 7.443.770 metros quadrados e o metrd mais proximo se localiza ha trés
quildmetros da ECA, o que significaria uma caminhada de 38 minutos, segundo o
aplicativo do Google Maps. A depender do destino e do ponto de partida, uma boa
opcao para o pedestre seria 0 acesso por algum dos outros portdes da USP. Utilizando
os circulares, a estimativa para a chegada na ECA seria de 19 minutos sem contar o
tempo de espera pelo 6nibus, enquanto o caminho total de carro levaria 11 minutos.
N&o ha davidas de que o carro é a op¢do mais rapida, pratica, cdbmoda e segura para
a mobilidade dentro da Cidade Universitaria; contudo, seu elevado custo de aquisi¢ao
e manutencdo o tornam a alternativa menos acessivel das op¢fes apresentadas.
Segundo matéria veiculada no Infomoney no dia 9 de abril de 2015, o custo mensal
de manutencdo de um carro de R$50.000,00 pode chegar a R$ 2.500,00 com
despesas como multas, pedagio, estacionamento, lavagem, etc., representando um
montante R$1.455,00 mais caro que o salario minimo brasileiro em 2020, que consiste
no valor de R$ 1.045,00.
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Nos dUltimos anos, a matricula de alunos provenientes de minorias
socioeconémicas vem aumentando como resultado de mudancas na forma como a
USP realiza seus processos de admissao; segundo matéria do Jornal da USP, em
julho de 2015, a USP aderiu ao SISU, destinando 13,5% das vagas do processo
seletivo do ano seguinte para estudantes que optaram por ingressar através do
mesmo. Em um primeiro momento, 32 das 42 unidades de ensino e pesquisa aderiram
ao programa, sendo que 70% das vagas oferecidas por esta modalidade de ingresso
foram destinadas a estudantes que cursaram o ensino médio integralmente em escola
publica (EP). 22% das vagas foram destinadas para ampla concorréncia (AC) e 8%
para estudantes egressos do ensino médio publico autodeclarados pretos, pardos e
indigenas (PPI). O critério de renda nao foi adotado para a sele¢éo, pois teoricamente
isto ja estaria contemplado no fato de 78% das vagas serem destinadas para
estudantes vindos de escolas publicas. Em julho de 2018, a universidade adotou o
sistema de cotas sociais e raciais nos cursos da graduacdo para ingressantes da
FUVEST, destinando 40% das vagas para esta modalidade — sendo 37,5%
reservadas para alunos autodeclarados pretos, pardos e indigenas egressos de
escolas publicas (FRANCO, 2019).

A adocao de cotas para os ingressantes traz, como uma das consequéncias,
uma maior diversidade econdmica e social do corpo estudantil ao tornar possivel o
ingresso de alunos oriundos de diferentes cenarios socioecondmicos. Assim,
verificamos que, se por um lado o carro seria um dos meios de transporte mais
praticos e seguros, nem todo estudante da USP teria acesso a um carro proprio. Isto
€ evidenciado pela quantidade de alunos que utiliza o servico oferecido pelos
circulares, gerando muitas vezes lotacfes dos mesmos durante os horarios de pico.
Um remanejamento de uma parcela destes usuarios para vagas nao utilizadas em
carros poderia proporcionar nao apenas um maior conforto e praticidade, mas também
uma diminuicdo na quantidade de usuéarios dos circulares, otimizando o fluxo de
pessoas que circulam pela Cidade Universitaria. Neste cenario, um aplicativo de
caronas solidarias que buscasse conectar pessoas que possuem carros mas nao
utilizam todo seu espago com pessoas que ndo possuem carros seria uma das
solugdes para a situagéao.

Em se tratando do cenario de mobilidade no geral, em 2016, época da
concepcao do primeiro projeto do Usper, as plataformas de mobilidade urbana

apresentavam uma tendéncia de franco crescimento; segundo a Gazeta do Povo, o
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Uber, uma das mais conhecidas plataformas de mobilidade atuantes no Brasil e no
mundo, triplicou 0 nimero de viagens na América Latina apenas nos primeiros quatro
meses de 2016. Este crescimento ndo parece ter diminuido nos anos subsequentes:
segundo os dados de setembro de 2018 do Uber, a empresa contava, a época, com
mais de 600 mil motoristas cadastrados no Brasil e mais de 22 milh6es de usuarios
(D’ANGELO, 2019). O Brasil € o segundo maior mercado da empresa, sendo que 71%
dos usuarios brasileiros de smartphones ja solicitou alguma corrida pelo celular. A
espanhola Cabify, que chegou ao Brasil em 2016 como uma das principais
concorrentes do Uber, conta com mais de 200 mil motoristas cadastrados, estando
presente em seis capitais do pais, segundo pesquisa da Mobile Time. Uma pesquisa
feita pela Toluna, empresa britanica que realiza pesquisas online, revelou que, em
2017, os brasileiros ja gastavam R$ 300,00 mensalmente com aplicativos de
transporte. Os motivos para a preferéncia foram fatores como preco, apontado por
72% dos entrevistados, rapidez no atendimento (48%) e facilidade no uso do aplicativo
(46%).

Algumas entidades, publicas ou privadas, que tém impacto no setor e em seu
desenvolvimento séo as prefeituras das cidades nas quais o setor atua, os sindicatos
de taxistas, as proprias empresas lideres no mercado (sendo que no setor de
aplicativos de transporte estas seriam Uber e 99), assim como outros aplicativos
focados no setor que estejam se consolidando no mesmo. Na regulacdo dos
transportes atuam as entidades Conselho Nacional de Transito (CONTRAN),
Conselho Estadual de Transito (CETRAN), Departamento Nacional de Transito
(DENATRAN) e Departamento Estadual de Transito (DETRAN), sendo os dois
primeiros normativos e consultivos, com abrangéncia nacional e estadual,
respectivamente. J& os dois Ultimos sdo 6rgdos executivos no ambito nacional e
estadual, também respectivamente. Ja no ambito municipal é perceptivel a atuagéo
da Companhia de Engenharia de Tréafico (CET), responsavel pelo monitoramento e
fiscalizagao do transito na cidade de S&o Paulo.

Também possuem uma grande influéncia no setor o governo federal, estadual
e municipal. Exemplo da influéncia do Governo Federal sobre a area dos transportes
foi a reducdo do Imposto sobre Produtos Industrializados (IPI) em 2010 para
impulsionar a industria e circulagéo financeira no Brasil, resultando em recorde na
venda de veiculos (RIOS, 2010). Ja no ambito estadual, a construcéo de novas linhas

de metré e trem impacta profundamente dindmicas de cidades e, no ambito municipal,
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linhas exclusivas de 6nibus, ciclofaixas, e limite da velocidade das vias séo alguns
exemplos de sua atuacao.

Sindicatos também tém uma for¢ca muito grande na dindmica de transportes da
cidade. Quanto aos sindicatos de taxistas, 0s principais atuantes na cidade de Sao
Paulo sdo o Sindicato dos Motoristas e Trabalhadores nas Empresas de Taxis do
Estado de S&do Paulo (Simtetaxis), o Sindicato de Taxistas Autbnomos de Séao Paulo
(Sinditaxi) e a Associa¢cdo das Empresas de Taxi de Frota do Municipio de S&o Paulo
(Adetax). O Simtetaxis tem acdes a nivel estadual, enquanto o Sinditaxi e a Adetax
sao voltados para acdes com poder municipal. As acdes dos sindicatos sdo voltadas
principalmente para garantir aos associados uma boa remuneracdo e jornada de
trabalho, contando com servicos como assisténcia juridica, seguro de vida,
associacao as frotas do sindicato, etc. Outros sindicatos que impactam intensamente
a mobilidade em S&o Paulo séo o dos Metroviarios e dos Motoristas e Trabalhadores
em Transporte Rodoviarios Urbano de Sao Paulo, que se organizam para garantir
qualidade de trabalho para condutores e funcionarios das modalidades de transporte
publico de Séo Paulo.

N&o menos importante € a atuacdo de empresas privadas sobre o setor de
transportes. Como forma de patrocinio e apoio, por exemplo, os bancos Itau e
Bradesco sao grandes parceiros de projetos da Prefeitura de Sdo Paulo a respeito da
mobilidade através de bicicletas na cidade. Diretamente envolvidas também estéo as
empresas do ramo, como 99 e Uber, que atuam pressionando 6rgaos publicos para
gue medidas sejam tomadas conforme seu interesse. Além das agéncias reguladoras
citadas, sdo diversas as fontes de informacdes a respeito do campo dos transportes,
seja na sua perspectiva social ou econdémica. Entidades como a Associa¢édo Nacional
de Transportes Publicos (ANTP), a Agéncia de Transporte do Estado de Sao Paulo
(ARTESP), a Federacdo do Comeércio do Estado de S&o Paulo (FECOMERCIO) e o
Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (IBOPE) possuem publicactes
relevantes para a area, assim como a Mobilize, organizacdo ndo governamental que
produz e divulga conteudo sobre mobilidade urbana sustentavel. Pesquisas realizadas
por tais organizacdes sao frequentemente utilizadas como fonte em matérias
jornalisticas que abordam os temas analisados.

E possivel afirmar que o modelo de negbcios que conecta motoristas
diretamente a passageiros € um advento da era dos aplicativos. Antes deles, o acesso

ao taxi poderia ser feito através de Radio Taxis ou Cooperativas, sendo necessaria
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uma ligacao telefénica para uma central, que conectava profissional e cliente. Ja as
caronas eram organizadas - e ainda sdo em diversas situacdes - via redes sociais: 0
Facebook nos ultimos anos e o Orkut anteriormente. Antes da popularizacdo da
internet, contudo, caronas eram organizadas a partir de conversas e sempre tiveram
esse perfil de informalidade. Os taxis, em contrapartida, possuiam uma estrutura
cristalizada (de pontos em diversas regides da cidade com varios carros e uma linha
telefénica) ha décadas, que comecou a se transformar com as Radio Téaxis até
chegarem na era dos aplicativos.

Ao se procurar pelo termo “carona” na Google Play Store brasileira, constata-
se que existe um grande numero de aplicativos do tipo que estédo disponiveis para
download; destes, apenas quatro possuem mais de 10 mil downloads, sendo estes o
BlaBlaCar, o Waze Carpool, o Carona Phone e o Carona VIP — APP do Passageiro.
Entre estes quatro aplicativos, apenas o BlaBlaCar e o Waze Carpool ultrapassam a
marca de um milhdo de downloads. Nota-se também que estes dois aplicativos sédo
0s Unicos entre 0s quatro citados a possuirem uma nota maior do que quatro estrelas.
Ambos tém a proposta de conectar motoristas com pessoas que necessitam de
caronas. Quanto ao setor de aplicativos de caronas e transporte, verificamos que 0s
principais lideres séo aplicativos ja estabelecidos como o Uber e 99. Estes aplicativos
Sdo 0s que contam com o maior niumero de downloads da categoria no mercado
nacional: sdo mais de 500 milhdes de downloads do Uber e mais de 50 milhdes de
downloads do 99.

O Uber também conta com servicos destinados a empresas, tendo uma opcao
chamada Uber for Business, na qual o administrador de uma empresa pode cadastrar
tanto a empresa quanto os funcionarios no aplicativo. A partir disso, os funcionéarios
podem usufruir dos servicos do aplicativo quando necessitarem do mesmo para
trabalhar, sendo que o valor resultante das corridas sera cobrado diretamente a
empresa. Uber e 99, por serem aplicativos com um nimero grande de downloads e
bem estabelecidos, contam com um publico alvo muito amplo, abrangendo grupos
muito diferentes entre si, diferentemente de um possivel aplicativo de carona
universitaria que contaria com um publico mais restrito.

O que se verifica justamente é a falta de aplicativos de carona voltados
exclusivamente para o publico universitario: um aplicativo de caronas chamado Daily
Ride foi criado em 2015 por ex-alunos da USP, porém o mesmo foi descontinuado.

Em agosto de 2016 foi criado o app Carona Phone por alunos da Universidade de
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Brasilia (UnB). Sua proposta é criar uma rede de carona solidaria da qual os
universitarios possam usufruir, tendo objetivos muito semelhantes aos propostos pelo
Usper: a comodidade e seguranca dos usuarios do campus, além de diminuir a
quantidade de carros circulando com apenas uma pessoa.

“...] E util para a equipe de design examinar qualquer versdo ou prototipo
existente do produto, bem como seus principais concorrentes. Fazer isso da a equipe
de design uma nocao do estado da arte [...]” (COOPER et al., 2014, p. 38, traducéo
nossa). A andlise e reconstrucdo do design do Usper sera realizada em tépicos
posteriores, porém, na fase da pesquisa, ja € possivel reunir algumas informacdes
relevantes sobre a interface das principais referéncias do setor de aplicativos de
mobilidade, sendo estes Uber e 99. Ambos os aplicativos, assim como muitos de seus
concorrentes, contam com uma interface similar: um menu principal com um mapa
mostrando a geolocalizacdo do usuario e dos carros proximos. Nele, o usuario
primeiro insere o endere¢o no qual deseja ser buscado, o tipo de servico que esta
contratando e o seu destino final, para depois o preco estimado da corrida ser
calculado. Depois que motorista e passageiro se encontram, o sistema do aplicativo
0S acompanha até que o destino seja atingido.

Dado que o Usper tem o intuito de facilitar a forma com que estudantes de
locomovem rumo a universidade, é de extrema importancia que tenha um sistema de
geolocalizacdo para viabilizar a interagdo dos usuarios. Desta forma, a interface de
programacao de aplicacdo (API) de geocodificagdo do Google torna-se uma

ferramenta muito importante no projeto.

3.1.1 Coleta e analise de dados através de formularios

Em se tratando da pesquisa através do formulario do Google Forms, em um
primeiro momento sera analisada a pesquisa feita em outubro de 2016, sendo esta
comparada posteriormente com a pesquisa feita em maio de 2020 através da mesma
plataforma. Estas pesquisas geraram dados em sua maioria quantitativos, que podem
ser Uteis para mapear a relacdo entre os usuarios do campus e 0s meios de transporte
utilizados para sua locomogao, assim como sondar o grau de seguranga que 0S
mesmos poderiam sentir ao pegar e/ou dar caronas. O questionario original, veiculado
em 2016, contou com 36 respondentes, sendo 61,1% do sexo feminino e 38,9% do

sexo masculino, com 50% dos mesmos com idade entre 18 e 20 anos, e
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aproximadamente 33,33% entre 21 e 23. Apenas uma das pessoas que responderam
0 questionario era um funcionario da USP, sendo todo o resto dos respondentes
estudantes. 58,3% dos respondentes eram da ECA-USP, 36,1% da Escola Politécnica
da Universidade de Séo Paulo (POLI-USP) e 5,6% de outros institutos.

A pesquisa ja aponta como o carro, assim como outros veiculos proprios, € um
modo de locomocao altamente utilizado nos deslocamentos do campus; com 33,3%
dos respondentes apontando que este seria seu meio principal de locomocgéo, o
veiculo fica em segundo lugar entre os principais modos de se locomover pela Cidade
Universitaria, perdendo apenas para 6nibus e circulares (58,3%). Quanto aos usuarios
de 6nibus, circulares ou locomocao a pé, 87,5% respondeu que pegaria carona para
se locomover na USP, sendo que 75% dos respondentes ja havia pegado carona em
alguma situacao antes. 12,5% responderam que nunca pegaram e nunca pegariam,
sendo que nenhum dos respondentes escolheu a opgao “ja peguei carona, mas nao
pegaria de novo”. Ou seja, podemos identificar a partir dos dados coletados uma
grande quantidade de pessoas dispostas a pegar caronas para se locomoverem no
campus.

Quando se trata de pegar carona com um motorista desconhecido, porém, a
resposta € mais cuidadosa: 76,2% dos respondentes respondeu que talvez pegasse
carona com alguém desconhecido e 14,3% respondeu que ndo pegaria, sendo citados
como motivos para esta negativa principalmente a inseguranca passada pela
situacdo. Esta inseguranca se reflete novamente quando os entrevistados séo
perguntados sobre o grau de seguranca que sentiriam ao pegar carona com alguém
desconhecido: em uma escala de 1 a 7 onde 1 seria “muito inseguro” e 7
“‘completamente seguro”, 50% marcou as opc¢des 2 e 3, sendo que estas representam
um inseguranca parcial, mas nao total. 22,3% dos entrevistados marcou as opg¢des 5
e 6, sendo estas um sentimento de segurancga parcial, mas ndo completa. Além disso,
22,2% marcaram 0 numero 4 (neutro), enquanto 5,6% marcou 0 numero 1 e 0% o
namero 7 (completamente seguro).

Quanto aos motoristas de carro, nota-se um grau ligeiramente mais neutro de
seguranca em relagao ao potencial oferecimento de caronas: ao serem perguntados
se ofereceriam carona para alguém desconhecido na USP, 83,3% dos motoristas
respondeu que talvez e 16,7% que sim, ndo havendo respostas negativas. Quanto ao
grau de seguranca que sentiriam ao dar carona para alguém desconhecido, em uma

escalade 1 a7, 41,7% responderam 4 (neutro), enquanto também 41,7% marcaram
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a opcao 3, que marca uma inseguranca pendendo para o neutro. Ndo houveram
marcacfes na opcdo 1 (completamente inseguro) e 2. 16,7% marcaram a opcéo 5, e
nao houveram marcacdes nas op¢des 7 (completamente seguro) e 6.

Ao se fazer uma anadlise do publico exclusivamente feminino da pesquisa,
verificamos que a inseguranca também se posiciona em destaque quando se trata de
pegar caronas. No grupo de entrevistadas que se identificaram como mulheres,
86,36% nao utiliza veiculos proprios como meio de transporte principal. Destas,
68,42% apontou que talvez pegaria carona com desconhecidos, sendo que entre
estas 61,53% marcou as opc¢des 2 ou 3 da escala de seguranca de 1 a 7. 15,38%
marcou que se sentiria neutra quanto a sua seguranca (opc¢ao 4), 23,07% marcaram
a opcéo 5 e apenas 4,54% marcaram a op¢ao 6, ou seja, apesar de nenhuma apontar
que se sentiria completamente insegura, hd um grau consideravel de inseguranca
quanto a pegar carona com pessoas desconhecidas. E importante notar também que
todas as respostas de “ndo pegaria carona com desconhecido” coletadas na pesquisa
foram dadas por mulheres, sendo os principais motivos apontados para isso a falta de
confiancga, a inseguranca e o receio quanto as habilidades de direcéo.

Veiculou-se novamente o mesmo questionario em 2020, contando com as
mesmas questbes da pesquisa de 2016, mas também com a adicdo de algumas
perguntas discursivas que buscavam analisar um pouco mais profundamente a
relacdo dos respondentes com os assuntos abordados. A pesquisa contou com 72
respostas; deste numero, 54 respostas (75%) foram de respondentes do sexo
feminino e 15 (20,8%) do sexo masculino; 3 pessoas (4,2%) preferiram nao responder
ou se identificam com outros géneros. A maior porcentagem dos respondentes
(19,4%) declarou ter 21 anos. 8,3% declarou ter 17 anos, 40,3% responderam com
idades entre 18 e 20 anos e 32% declararam idades entre 22 e 39 anos. Desta vez,
65 (90,3%) dos respondentes declarou ser estudante da USP, e 7 (9,7%) declararam
serem estudantes e também trabalharem na USP. O questionario contou com 45
(62,5%) respondentes da ECA, 17 (23,6%) da Faculdade de Filosofia, Letras e
Ciéncias Humanas (FFLCH), 4 (5,6%) do Instituto de Fisica (IF) e 6 (8,4%) de outros
institutos.

A pesquisa apontou 6nibus e circulares como o0 meio de transporte mais
utilizados pelos respondentes, com 76,4% dos mesmos declarando sua preferéncia.
9 pessoas (12,5%) responderam que preferem se locomover a pé; 4 pessoas

apontaram o carro ou veiculo préprio como meio principal de locomocéo (5,6%) e 2
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pessoas (2,8%) declararam utilizar-se de carona. Nota-se que, nesta versao da
pesquisa, 0 carro caiu para o terceiro lugar como meio de transporte mais utilizado.
Uma hipo6tese que pode explicar a preferéncia demonstrada pelos respondentes por
se locomover a pé ou através de 6nibus e circulares é o indice maior de pessoas mais
novas que responderam a pesquisa de 2020, que contou com 8,3% respondentes
menores de idade em contraste com a pesquisa realizada em 2016, na qual apenas 2
respondentes (5,6%) eram menores de idade.

Apesar do menor numero de pessoas que declararam utilizar carro ou veiculo
préprio para se locomover, € importante pensarmos em como isso poderia se refletir
em nameros de passageiro por carro: podemos levar em consideragao que cada carro
costuma ter 5 vagas, incluindo o motorista, e pensar em uma situacéo hipotética na
qual cada um dos quatro respondentes utilizem carros com essa capacidade para se
locomover na USP, excluindo-se a possibilidade de utilizarem motocicletas ou
qualquer outro veiculo proprio. Caso cada um deles aceite ceder carona para outras
quatro pessoas, 0s carros poderiam, no total, levar 20 pessoas, 0 que compde
aproximadamente 30% dos respondentes totais da pesquisa.

Entre os respondentes que ndo se locomovem de carro, 33 (48,5%)
responderam que ja pegaram caronas na USP e pegariam de novo, e 25 (36,8%)
responderam que nunca pegaram, mas pegariam. Apenas 10 respondentes (14,7%)
sinalizaram que nunca haviam pegado carona, e nunca pegariam. Ou seja, nota-se
uma alta receptividade a ideia de se pegar caronas para se locomover pela USP,
inclusive com o fato de que nenhuma das pessoas que respondeu que ja havia pegado
carona sinalizou que nunca pegaria de novo. Em se tratando de caronas com pessoas
desconhecidas, registrou-se novamente um grau maior de cuidado: 37 (63,8%)
pessoas responderam que talvez pegassem carona com desconhecidos, e 14 (24,1%)
gue nao pegariam. Apenas 7 pessoas (12,1%) sinalizaram que pegariam, sim, carona
com desconhecidos. Em uma questao opcional sobre os principais motivos apontados
para ndo pegar carona com desconhecidos, estes foram principalmente medo de
situacdes de violéncia ou assédio sexual, além de uma pessoa ter citado o receio em
relacdo as habilidades de direcdo do motorista. E valido ressaltar que todas as
pessoas que discorreram sobre 0s motivos de ndo pegarem carona com
desconhecidos foram mulheres, ndo havendo respostas relacionadas registradas por

parte dos respondentes homens.



39

Além disto, ao serem questionados em uma escala de 1 a 7 sobre o grau de
seguranca que sentiiam ao pegar carona com desconhecidos (sendo 1
completamente inseguro e 7 completamente seguro), a maior parte das respostas das
pessoas que sinalizaram que pegariam caronas se concentrou na opc¢éao 3 (36,4%),
gue demarca uma neutralidade tendendo para a inseguranca. 4,5% dos respondentes
marcaram a opcao 1, completamente inseguro, e 18,2% a opcao 2. 25% sinalizaram
a opcao 4, que demonstra neutralidade, enquanto 13,6% sinalizaram a opg¢éo 5 e 2,3%
a opcao 6. Nao houveram respondentes que assinalaram a opg¢ao 7 (completamente
seguro). Nota-se, entdo, uma tendéncia maior para o sentimento de inseguranca
guando se trata de caronas com pessoas desconhecidas.

Quando pedimos para os respondentes relatarem suas eventuais experiéncias
ao pegar carona com desconhecidos, notamos como mulheres relatam se sentirem
mais seguras ao pegar carona com outras mulheres. “A Unica vez com alguém
desconhecido foi uma moc¢a que viu que estdvamos com varios instrumentos
esperando o circular na chuva, e ofereceu ajuda. Ela nos levou até o coberto da raia
pro (sic) ensaio da BaterECA. Acho que ela era professora, ndo lembro direito, mas
um anjo com certeza”, uma das respondentes relatou. Outra também mencionou o
mesmo sentimento: “era uma mulher e era da minha sala, entdo me senti segura”.

Muitas pessoas ainda destacaram uma sensacdo maior de seguranca ao
pegarem caronas com pessoas que nao conheciam tdo bem, mas tinham certa
convivéncia, apesar de eventuais receios. Um dos respondentes destacou que “no
Bichusp de 2018 o nosso time estava a minutos de perder por WO [...] e o circular ndo
chegava no Butantd, entdo um veterano foi até la me buscar correndo pra gente (sic)
chegar a tempo. E deu certo. Mas na hora eu fiquei com certo receio. Nao por
desconfianca, pois sabia que ele era veterano e estava fazendo isso so pelo time, mas
porque ele correu bastante.”

Pegar caronas enquanto acompanhados de outras pessoas também parece
influenciar no grau de seguranca sentido pelos respondentes. Em alguns dos relatos
gue se destacam, uma das respondentes diz que “em uma noite em que estavam
acontecendo eventos no campus, eu € minha amiga demos sinal e um carro parou.
Foi tranquilo, as pessoas eram simpaticas”. “Estava chovendo e ai pedi carona para
um cara que estava passando de carro porque era domingo e ia demorar muito o
circular (sic), mas ndo estava sozinha” e “o ponto de 6nibus estava lotado e o circular

demorando muito para chegar, visto que era sabado a noite. Um estudante parou de
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carro no ponto e perguntou se alguém queria carona para o metrd. Aceitei e fui com
ele, junto com outras duas pessoas que esperavam o 6nibus. Nao conhecia nenhum
dos trés (nem o motorista e nem os que também aceitaram a carona)” foram outros
dos relatos que se destacaram na pesquisa.

Entre os quatro motoristas que responderam a pesquisa (duas mulheres e dois
homens), todos sinalizaram que dariam carona para alguém na USP, e 75% declarou
que daria carona para desconhecidos. Ao serem perguntados sobre o grau de
seguranca que sentiriam ao dar carona para desconhecidos, em uma escalade 1 a 7,
50% sinalizou o namero 4 (neutro) e 50% o numero 5 (neutro, tendendo para seguro).
Além disso, trés dos respondentes apontaram ja terem dado carona para
desconhecidos na USP. “Ja dei carona algumas vezes nos fins de semana pras (sic)
pessoas que ficam esperando o circular que demora. Foi bem ok mas tem que tomar
cuidado (sic) porque nunca se sabe se a pessoa pode ser um maniaco (no caso de
ser homem)” e “as vezes combino de buscar um amigo no ponto de 6nibus dentro da
USP e, dependendo do meu mood no dia, ofereco carona para as outras pessoas do
ponto” foram dois dos relatos colhidos. Um dos respondentes inclusive relatou ja ter
utilizado o Waze Carpool, aplicativo de caronas pagas, para dar caronas dentro da
USP.

A patrtir disso podemos entédo concluir que, quando se trata de caronas para
pessoas desconhecidas, existe uma sensacao de inseguranca dos dois lados, sendo
esta porém muito mais forte do lado do passageiro; nenhum dos dois lados se sente
completamente seguro com a possibilidade de pegar ou dar carona para pessoas de
fora de seu convivio. Apesar da impossibilidade de se erradicar completamente esta
desconfianca, verifica-se como necessaria a implantacdo de medidas no aplicativo
que busquem tornar a experiéncia mais segura para seus usuarios e a realizacao de
uma comunicacao direcionada para os usuarios sobre as mesmas, além de confirmar-
se a importancia do oferecimento de viagens seguras pelo aplicativo, ja que a
inseguranca acaba por ser um forte fator na decisdo do usuario em pegar ou hdo uma

carona.
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3.1.2 Entrevistas e discussoes

Segundo Cooper et al. (2014, p. 44, traducdo nossa), “uma combinacéo de
observacéo e entrevistas individuais é a ferramenta mais eficaz e eficiente no arsenal
de um designer para coletar dados qualitativos sobre usuarios e seus objetivos”. O
usuario de um produto deve ser o maior foco do designer, pois séo eles as pessoas
que irdo utilizar o produto para atingir suas metas (COOPER et al., 2014). Em se
tratando das entrevistas, estas foram realizadas durante o segundo semestre de 2016,
tendo como publico prioritario mulheres, pois buscou-se averiguar a relacdo deste
publico-alvo com o transporte publico, levando em consideracéo o fator delicado dos
riscos de assédio que o género feminino comumente sofre nestes ambientes. Isto ndo
quer dizer que ndo houveram respondentes do sexo masculino; algumas das
entrevistas feitas pessoalmente também foram feitas com homens. Além das
entrevistas, feitas pessoalmente com pessoas abordadas em diversos pontos da
Cidade Universitaria, também foi realizada uma discussao por meio de postagens em
redes sociais e conversas com voluntarias por meio de aplicativos de mensagem,
buscando discutir a vivéncia de mulheres em relacdo a aplicativos de transporte e
transporte publico, além de sua opinido sobre a ado¢cédo dos chamados vagdes ou taxi
rosa, servicos que seriam, respectivamente, vagdes exclusivamente femininos em
trens e metrds e servicos de taxi ou transporte direcionados ao publico feminino com
apenas motoristas mulheres.

Ao se tratar da questao da utilizacdo dos servicos de transporte tanto individual
guanto publico por mulheres nota-se que existe uma grande consciéncia por parte das
mesmas quanto a realidade dos assédios sofridos nestes ambientes. Em discussdes
promovidas para a pesquisa em posts nos grupos feministas de Facebook “Share your
ppk”, “Esquerdeusas” e “Grelismo Radical’” a segregacdo no transporte publico nos
chamados vagodes cor-de-rosa foi criticada pela maioria das respondentes devido a
sua caracteristica paliativa; a medida poderia resolver os problemas de assédio por
algum tempo, mas néo resolveria os problemas estruturais que tornam possiveis a
ocorréncia de assédio. Além disso, também foi discutida a alta possibilidade desta
separacdo tornar mais facil a culpabilizagdo da vitima pelo assédio através da
justificativa de que mulheres que ndo frequentassem o dito vagao rosa seriam
responsaveis por seus proprios assedios, assim como criticada a medida que busca

segregar mulheres e homens ao invés de ensinar os homens a ndo assediarem e a
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utilizacdo do nome “vagao rosa” como reforco do estereétipo de fragilidade e
submisséo feminina.

No entanto, ao se tratar de um filtro para motoristas mulheres em aplicativos de
carona individual, a resposta foi mais positiva, devido ao fato de que o mesmo seria
apenas acionado perante escolha da utilizadora do servico. Em conversas com duas
mulheres via Facebook foi verificada uma aprovacéo do filtro feminino, mesmo que
haja uma reprovacdo da légica segregacionista para a solugdo dos problemas de
assedio. De acordo com uma das mulheres, “nossa seguranca de certa forma fica
ameacada, ai se tem essas coisas (sic) s6 para mulheres a gente meio que se protege.
Entdo minha opinido sobre essas coisas € (sic) meio que assim: na m**** ¢ a melhor
opcao. E como deveria ser? N&o, mas a gente vive nesse meio machista, entdo temos
que proteger as mulheres de todas as formas possiveis.” Para outra, seria vantajoso
ter uma opgao de servigos apenas para mulheres pois “toda vez que pego um taxi ou
um Uber com um homem fico receosa, com o celular na méo. Ja ouvi historias
terriveis. Sei que nem todas as mulheres sdo anjos bem intencionados, mas me
sentiria bem mais segura.”

Quanto as entrevistas presenciais, foram realizadas conversas breves com 14
pessoas abordadas em lugares e dias diferentes da USP, sendo seis homens e oito
mulheres. Por meio da conversa com as mulheres, verificou-se que seis delas nunca
haviam pegado carona com alguém desconhecido, e, em relagdo a uma das
respondentes que afirmou ja ter pegado, foi ressaltado pela mesma que houve uma
sensacao de medo apds a viagem, e que provavelmente ndo repetiria a experiéncia.
Discutindo-se o0 assunto dos taxis e vagdes rosas, muitas das mulheres entrevistadas
disseram que usariam, considerando interessante ou facilitadora a existéncia desses
tipos de servico. Houveram, porém, ressalvas levantadas por algumas respondentes,
gue consideraram nao ser esta a maneira correta de resolver a problematica dos
assédios em transporte publico.

Fazendo-se uma analogia com o formulario veiculado no mesmo periodo de
2016, foi pedido para que as entrevistadas indicassem, em uma escala de um a sete,
0 grau de seguranca que sentiriam ao pegar carona com algum desconhecido. Das
oito mulheres entrevistadas, quatro responderam 3, duas responderam 4, uma 5 e
uma 6. Nota-se que a maior parte das respostas se concentra na opgao “neutra,
tendendo a insegura” (numero 3 na escala) e na opgao “neutra” (numero 4). Entre os

seis homens que foram entrevistados para a pesquisa, apenas um indicou a op¢ao 3
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ao ser apresentado a mesma pergunta. Um respondeu com a opcéao 4, dois com a
opcao 5 e dois com a opcao 6. Nota-se que, na parcela de respondentes do sexo
masculino, a sensacado de seguranca concentra-se mais na faixa do “positivo,
tendendo a neutro” (numero 5) e do “positivo”. Ainda assim, porém, ndo houveram
respondentes que apontaram sentir-se totalmente seguros (op¢ao 7) ao pegar carona
com desconhecidos.

Através das entrevistas e discussfes promovidas, pudemos reunir dados
qualitativos de diferentes fontes que sumarizam uma visdo geral, especialmente do
publico feminino, sobre a questdo da seguranca em utilizar-se de caronas para
locomocédo: como verificado na pesquisa quantitativa veiculada através de formulario,
a preocupacao com a propria seguranca € um fator consideravel na relacao feminina
com o transporte publico; no entanto, a segregacao no transporte publico é vista como
uma medida nao tdo eficaz, e que ndo busca solucionar o problema em sua raiz.
Quando se trata de caronas e transportes individuais, o cuidado e preocupa¢do com
a propria seguranca permanece. A sugestao de filtros para mulheres em aplicativos
de transporte teve uma recepgédo mais positiva do que o assunto “vagéo rosa em
transporte publico”, devido a seu carater opcional. Os dados qualitativos reunidos a
partir das pesquisas citadas neste topico tiveram grande importancia na identificacéo
da necessidade de se criar um ambiente de seguranca para usuarios do Usper; a partir
de entdo, foram estabelecidas as bases que levaram a um retorno do projeto para
suas origens: o aplicativo Ella, que seria um aplicativo de caronas exclusivo para
mulheres. O Ella volta agora como uma funcionalidade, uma espécie de filtro opcional
gue possibilita a usuéarias do sexo feminino a utilizacdo de caronas apenas com
motoristas mulheres, assim como a motoristas mulheres darem carona apenas para
passageiras. As dinamicas e funcionamento desse filtro, assim como do aplicativo no

geral, serdo discutidas mais adiante.

3.2 Forgas de Porter

Os resultados obtidos a partir das pesquisas preliminares permitiram a
construgcdo de uma anélise do ambiente no qual o Usper busca se inserir. Esta andlise
reine os problemas que o aplicativo busca sanar, classifica o0s potenciais
consumidores e a concorréncia e discute brevemente sobre o produto em si e as

forgcas que atuam sobre o mesmo, tomando como base para essa discussao as Forgas
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de Porter. Definidas no artigo “Como Forgas Competitivas Moldam a Estratégia”,
publicado pelo economista Michael E. Porter na revista Harvard Business Review, as
Forcas de Porter buscam analisar a competicdo entre uma empresa e suas
concorrentes. Esta andlise pode ser (til para que sejam pensadas maneiras de se
destacar perante a concorréncia, garantindo assim um melhor desempenho do
produto.

Alguns aspectos analisados no presente topico ja foram examinados
anteriormente, como a identificagdo dos problemas e a andlise do mercado e da
concorréncia. Outros aspectos serdo melhor abordados em tépicos futuros, como a
discusséo sobre o produto em si e suas funcionalidades. Por este motivo, estes
assuntos serédo, neste tépico, apenas descritos brevemente, sendo a prioridade desse
tépico a discusséo sobre as Forcas de Porter e sua atuagéo sobre o Usper.

Em se tratando dos problemas identificados que basearam a definicdo da
missdo do Usper, podemos recapitular a dificuldade de locomocé&o dentro do campus,
0 baixo numero de pessoas por carro e a alta incidéncia de casos de assédio. A
identificacdo destes problemas possibilitou a definicdo da proposta de valor do Usper,
gue procura minimizar os problemas na mobilidade no campus por meio de um
aplicativo através da qual alunos e funcionarios criariam uma rede colaborativa de
caronas, diminuindo assim a lotacdo em 6nibus e circulares e aumentando a média
de passageiros por carro no ambiente universitario, proporcionando através disso
conexdes entre os frequentadores do campus e um melhor aproveitamento do tempo
gasto na universidade. O Usper tem como proposta caronas eficientes, rapidas e
seguras, contando com um filtro para que passageiras do sexo feminino possam se
sentir mais seguras durante suas viagens.

Em se tratando do publico-alvo, o aplicativo busca atender as demandas do
publico frequentador da Cidade Universitaria Armando de Salles Oliveira, sendo este
composto principalmente de estudantes jovens, na faixa dos 20 anos de idade, com
destaque para as mulheres. Podemos basear esta afirmacdo nos dados coletados
entre os 72 respondentes da pesquisa em questionario veiculada em maio de 2020.
No questionario, 90,3% dos respondentes declararam-se estudantes, enquanto 75%
declararam-se pertencentes ao sexo feminino. A maioria dos entrevistados (19,4%)
declarou ter 21 anos; 8,3% dos respondentes informaram ter 17 anos de idade,
enquanto 15,3% tém 18 anos, 11,1% tém 19 e 13,9% tém 20 anos. 32% dos

respondentes declararam idades dos 22 aos 39 anos.
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Partindo para uma analise da concorréncia, foram definidos quatro principais
concorrentes, sendo estes: os circulares da USP, o Waze Carpool, o Uber e 0 99. Em
se tratando dos circulares, ha trés linhas dentro do campus, sendo estas oferecidas
aos alunos, funcionarios e docentes da USP gratuitamente e com o custo de R$ 4,40
para outros utilizadores. Os 6nibus circulam dentro da Cidade Universitaria e tém
como ponto final e inicial a estacdo de metr6 Butantd. Na cidade de S&o Paulo, o
transporte puablico conta com uma imagem negativa: ndo sdo raros 0s casos de
lotacdo e problemas técnicos, além do preco pago para utilizacdo dos servigcos
aumentar a cada ano, tendo registrado um aumento de R$ 0,90 centavos ao se
comparar o valor das passagens entre 2015 e 2020 (CARNEIRO, 2019). O fato de os
circulares serem gratuitos para a maioria dos usuarios € um ponto a favor dos
mesmos, além do fato de suas rotas passarem pela maior parte dos institutos da USP,
apesar de haverem casos de demora e lotacao.

O Uber é uma empresa multinacional norte-americana, prestadora de servicos
eletrénicos na &rea do transporte privado urbano e baseada em tecnologia disruptiva
em rede, através de um aplicativo de e-hailing que oferece um servico semelhante ao
taxi tradicional, conhecido popularmente como servicos de "carona remunerada”. O
Uber ainda é considerado por muitos como sendo melhor e mais barato que o taxi,
entretanto, vem perdendo em ambos aspectos — segundo a Revista Exame, em 2015
sua reputacédo entre os consumidores no site Reclame Aqui era “boa”, mas, ja em
2017, passou a ser classificada como “regular”. Ademais, muitas mulheres criticam o
servico devido a abusos por parte de motoristas homens. Possui como diferencial
tarifas definidas pelo preco dindmico, ao invés das conhecidas bandeiras dos taxis;
neste esquema, 0 preco dindamico aumenta quando existem muitas pessoas
solicitando o servico a0 mesmo tempo e motoristas insuficientes. Ademais, 0S
motoristas do aplicativo frequentemente investem em diferenciais para agradar os
clientes, como oferecimento de garrafas de agua e doces durante a viagem. Em
alguns casos, 0s motoristas procuram oferecer experiéncias ainda mais memoraveis
e diferenciadas aos usuarios, contando com recursos como minibares e playlists
(PORTELA, 2020).

A 99 também é uma empresa de e-hailing que realiza o intermédio entre
passageiros e taxistas cadastrados. Em 2016, a empresa lancou o 99Pop, servico
semelhante ao Uber no qual os usuéarios poderiam escolher chamar motoristas

particulares ao invés dos taxistas. O aplicativo também procurou realizar a migracao
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de taxistas para essa nova modalidade, usando como atrativo a permissao para o
trafego pelos corredores de 6nibus da cidade de Sédo Paulo (PRADO, 2016). Um
diferencial deste concorrente é justamente o oferecimento de diversas taxas através
de modalidades como 99Té&xi, Pop ou tdxi comum, este ultimo com precos calculados
no velocimetro. A 99 também oferece diversas modalidades de pagamento, como
crédito/débito no aplicativo, Paypal e dinheiro ou débito no carro.

J& 0 Waze Carpool € um ramo do Waze, um aplicativo social de Sistema de
Posicionamento Global (GPS) através do qual os usuéarios podem, colaborativamente,
informar a situacédo do transito. Entre as funcdes do Waze, o aplicativo apresenta rotas
de transito em tempo real, alertas de acidentes (emitidos pelos proprios usuarios),
alteracao da rota perante mudanca das condi¢des da via, integracdo com o Facebook
para se dirigir a eventos e evolucdo do perfil conforme sua utilizacdo. Também é
possivel acompanhar a rota de seus amigos no mapa, e apenas a utilizacdo do
aplicativo ja contribui para que o mesmo colete informacdes sobre o transito a serem
disponibilizadas para os outros membros. O Waze Carpool surge como um
complemento para os usuarios do Waze, possibilitando que os mesmos oferecam
caronas para pessoas com rotas em comum. Algumas de suas funcionalidades em
destaque incluem a possibilidade de se pegar ou oferecer caronas apenas para
pessoas do mesmo género que o motorista; também € possivel oferecer e pegar
caronas apenas com colegas de trabalho ao se utilizar o e-mail profissional para se
montar um grupo onde poderédo ser oferecidas caronas para pessoas da mesma
instituicao.

Em um momento inicial, foram definidas algumas funcionalidades que poderiam
destacar o Usper perante a concorréncia. S&o elas: a auséncia de necessidade de
pagamento pelas viagens, a presenca de conceitos de gamificagédo, o cruzamento de
rotas, histérico de viagens e inbox. Optou-se por ndo haver pagamento das viagens
para que a utilizagdo do aplicativo se tornasse mais simples. Ademais, como 0s
circulares da USP ja séo gratuitos, um concorrente pago que buscasse se estabelecer
no ambiente teria que lidar com o atrativo da gratuidade dos 6nibus oferecidos. Assim,
ao néo haver cobrancga pelas caronas, o aplicativo se coloca meramente como um
intermediador entre motorista e passageiro, se posicionando como uma concorréncia
aos circulares e aos aplicativos pagos e contribuindo para um dos objetivos do proprio
Usper, que seria distribuir pessoas para vagas ociosas em carros de frequentadores

do campus, diminuindo a lotag&o nos circulares e facilitando a mobilidade.
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Como o foco principal do Usper € o deslocamento dentro do campus e em areas
préximas, o cruzamento de rotas seria uma funcionalidade com alto grau de
importancia. Primeiro, por viabilizar a gratuidade das viagens ao selecionar
passageiros que se dirijam ao mesmo lugar ou a lugares proximos do destino do
motorista, ndo gerando custos muito maiores do que o motorista ja teria de qualquer
modo. Segundo, ao possibilitar que mais de um usuario pegue carona com 0 mesmo
motorista, a0 mesmo tempo, caso estejam indo para o mesmo lugar, o que contribui
ainda mais para os fatores praticidade e mobilidade. O historico de viagens permite
gue 0s usuarios revisem suas viagens realizadas e busquem ajuda caso haja qualquer
problema. A presenca do inbox funciona como um meio limitado de comunicacgéao entre
caroneiro e passageiro apds a viagem, caso haja a necessidade ou vontade — cada
usuario podera se comunicar através de mensagens de texto por até uma semana
apos a realizacdo da viagem, podendo reagir a cada mensagem com reacdes pré-
definidas pelo aplicativo.

Ademais, os conceitos de gamificagdo buscam aumentar a adesao dos
usuarios e lhes dar um estimulo para que continuem a usar o Usper através da
presenca de conquistas, representadas por medalhas que podem ser desbloqueadas
ao se atingir “metas” relacionadas a utilizacao do aplicativo. A gamificagcdo € um
importante recurso, pois utiliza-se dos instintos competitivos das pessoas,
incorporando o uso de jogos com recompensas tais quais pontos, pagamentos, dados
de conquistas, barras de progresso, entre outros. Estas recompensas servem como
um impulso que leva o usuéario a completar acdes (ANDERSON; RAINIE, 2012).
Também podera haver a presenca de recursos em parceria com lojas, restaurantes e
postos de gasolina, indicando-os como parceiros no mapa disponivel na tela principal
do aplicativo, assim como a utilizagdo de propagandas, com uma tela de sobreposicéo
com anuncios que apareceria apos algumas a¢des tomadas no Usper. Outro beneficio
da associacdo com parceiros seria 0 oferecimento de vouchers ou descontos em
situacdes especificas do uso do aplicativo, como por compensagao caso 0 usuario
passe por algum transtorno.

Serdo analisadas, agora, as forcas de Porter que exercem influéncia sobre o

Usper. Em se tratando de concorréncia, podemos afirmar que
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[...] na luta por participacdo de mercado, a concorréncia ndo se manifesta
apenas nos outros players. Ao invés disso, a concorréncia em um setor esta
enraizada em sua economia subjacente e existem forcas competitivas que
vdo muito além dos combatentes estabelecidos em um determinado setor.
Clientes, fornecedores, participantes em potencial e produtos substitutos sao
todos concorrentes que podem ser mais ou menos proeminentes ou ativos,
dependendo do setor. (PORTER, 1979, traduc&o nossa).

As cinco Forgcas de Porter podem ser definidas como consumidores,
fornecedores, substitutos, novos concorrentes e rivais ja existentes. Na figura abaixo,
podemos verificar como essas forcas exercem sua influéncia sobre uma marca ou

produto.

Figura 7 - Forcas de Porter.
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Fonte: PORTER, 1979.

Os consumidores sédo a base do funcionamento do aplicativo; sendo assim, é
necessario que haja uma experiéncia satisfatéria o suficiente para que usuarios
desejem utilizar o aplicativo novamente. Ha também a necessidade de se promover
um trabalho de divulgacdo que faca com que o conhecimento em relacao ao aplicativo
chegue até os usuarios. Isso pode ser realizado através de meios como divulgacao
nas redes sociais (Facebook, Twitter e Instagram), comunicagcdes em panfletos e
cartazes a serem distribuidos pela Cidade Universitaria; essa comunicagéo devera ser

direcionada para passageiros e motoristas em potencial. Para usuarios ja
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cadastrados, o contato podera ser mantido através de recursos comunicacionais como
a criacdo de um canal no YouTube, onde poderao ser postados videos com tutoriais
e explicacdes de dinAmicas do aplicativo, além de outros contelidos; outro recurso a
ser utilizado € o envio de uma newsletter com estatisticas de uso, novidades e outros
conteudos.

O aplicativo depende muito do engajamento do usuario para seu
funcionamento, caracterizando entdo um alto poder de barganha nas mé&os do
consumidor. No caso do Usper, seus fornecedores sao o0s proprios usuarios do
aplicativo, que se disponibilizam para dar caronas a outros usuarios. Assim, € preciso
gue a experiéncia do usuario que fornece caronas seja satisfatoria, do contrario, ele
pode deixar de oferecer espaco em seu carro. Para que consumidores e fornecedores
se disponham a continuar a utilizar o Usper, € necessario a criagdo de mecanismos
gue buscam tornar a experiéncia de utilizacdo do aplicativo satisfatéria e engajadora
para ambos.

Entre os substitutos, temos os ja citados aplicativos Uber, Waze Carpool e 99,
além das linhas de circulares do campus as quais o0s alunos e funcionarios tém acesso
gratuito através do Bilhete USP. Podemos também citar as outras linhas de 6nibus
gue circulam no campus. Em se tratando de valores, para o Uber, os valores entre a
estacdo de metrd Butantd e a ECA variam entre R$ 10,43 na modalidade UberX e R$
15,67 na modalidade Uber Black. J& para 0 99, os valores variam entre R$ 18,30 para
a modalidade Pop e R$ 29,70 para a modalidade Taxi Top®. Os valores do Waze
Carpool sdo os mais baratos; o aplicativo cobra R$ 4,00 para viagens de até 5
quildmetros, R$ 7,00 para viagens de 5 a 10 quiléometros e R$ 10,00 para viagens de
até 40 quildmetros (OLIVEIRA, 2019). O percurso do metr6 Butantd até a ECA custaria
o valor de R$ 4,00, pois a ECA se situa a cerca de trés quildmetros do metrd Butanta.
Quando abordamos novos concorrentes, identificamos a necessidade de o Usper
zelar por uma comunicacao eficiente e por uma boa experiéncia de usuério a fim de
evitar e dificultar a entrada de novos players. Para tal, € preciso conhecer o usuario
do aplicativo e sua jornada habitual; assim, pode-se atender suas necessidades de
maneira mais eficaz, além de ampliar a possibilidade de impacta-lo com suas

campanhas de comunicagéo.

3 Valores consultados no dia 14 de maio de 2020, as 18h06.
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Os concorrentes ja existentes encontram-se agrupados em diretos e indiretos,
sendo os concorrentes diretos os aplicativos de carona e grupos de carona
universitarios e os indiretos os outros tipos de transportes utilizados pelo publico-alvo
do aplicativo (transporte publico, téxi, aplicativos de transporte individual). Verifica-se
uma concorréncia acirrada quando se trata do mercado de transportes individuais,
sendo o principal exemplo desta as tentativas dos aplicativos de taxi e dos taxistas
“tradicionais” de tirar do mercado o Uber e aplicativos similares quando do inicio de
suas operacgdes em cidades brasileiras. Ndo ha uma concorréncia muito estabelecida
entre aplicativos de carona em si talvez pelos mesmos néo terem uma presenca muito
significativa no mercado.

Quanto a concorréncia direta, encontramos como exemplos aplicativos de
carona como Waze Carpool, Carona Phone e Zumpy. Entre estes, apenas o Waze
Carpool e Zumpy possuem mais de 100 mil downloads na Google Play Store,
enguanto o Carona Phone possui entre 10 mil e 100 mil downloads. Apesar do nimero
de downloads, sdo notaveis as reclamac¢Ges nos comentarios dos dois ultimos
aplicativos quanto a falta de motoristas, imprecisdo de mapas e itinerarios. Podemos
também citar os grupos de carona de Facebook como o Caronas USP - Levante o
Polegar!, porém o que se nota ao observar os posts desses grupos sdo uma grande
guantidade posts intitulados “[PROCURO]” ou “[OFERECOQ]” seguidos de pouca ou
nenhuma resposta ou curtidas. O Waze Carpool se destaca como o concorrente direto
mais forte, com recursos como filtro por género para caronas, valores mais baixos que
a média e possibilidade de criacdo de um grupo de caronas apenas com colegas de
trabalho.

Ja4 em se tratando da concorréncia indireta, ja foram citados aplicativos de
transporte individual como o Uber e aplicativos de taxi como o 99. Estes aplicativos
contam com grande numero de downloads na Google Play Store (mais de 500 milhées
de downloads para o Uber e 50 milhdes para o 99taxis) e alta reputagcéo: o Uber conta
com média de 4 estrelas em avalia¢des, enquanto o 99 conta com uma meédia de 4.6.
Podemos também citar o Blablacar, aplicativo de caronas considerado concorréncia
indireta por seu foco ser em caronas intermunicipais e interestaduais. O Blablacar
conta com mais de 50 milhdes de downloads e média de 4.6 estrelas, também na
Google Play Store. Quanto ao transporte publico, apesar de apresentar diversos
problemas, é altamente utilizado por grande parte da populacdo paulistana, assim

como por grande parte dos frequentadores do campus da Universidade de S&o Paulo.
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Percebe-se uma certa dificuldade, por parte da concorréncia direta, de
estabelecer o contato entre pessoas que procuram carona e pessoas que as
oferecem. Ademais, poucas pessoas disponibilizam seus carros. Assim, € vital que o
Usper seja capaz de estabelecer essa conexdo entre os usuarios e dé “vantagens”
abstratas e/ou concretas para aqueles que oferecem caronas dentro da plataforma. E
importante também evitar problemas constantes apontados nos concorrentes
indiretos, sendo alguns exemplos os casos de atrasos, alto custo e inseguranga nos

transportes publicos e individuais.
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4 USPER: O APLICATIVO DE MOBILIDADE DA USP

Tomando como base os resultados obtidos através da pesquisa, é possivel
proceder para a criagcdo de personas, que sao modelos descritivos de usuérios criados
utilizando-se a pesquisa como base (COOPER et al., 2014). Elas séo uteis para que
os designers possam direcionar seu processo criativo baseando-se em necessidades
e metas explicitadas através de modelos definidos e contextualizados. “As personas
nos fornecem uma maneira precisa de pensar e se comunicar sobre como 0s grupos
de usuarios se comportam, como pensam, o que desejam realizar e por qué”
(COOPER et al., 2014, p. 62, traducédo nossa). E importante notar que personas néo
sao pessoas reais, nem tampouco compdem apenas uma “média” dos dados obtidos
na pesquisa; sao, na verdade, representacdes ficticias construidas a partir de
comportamentos e motivacdes observadas na mesma. Ao se fazer o design tendo em
mente modelos especificos de usuarios, que demonstram necessidades e metas
especificas, € possivel acomodar melhor essas mesmas necessidades e metas,
criando produtos mais eficientes e satisfatorios.

Cooper et al. (2014) propdem um processo para a criacdo de personas
composto de oito fases: agrupamento dos entrevistados, identificacdo de varidveis
comportamentais, mapeamento dos entrevistados por comportamento, identificacdo
de padrdes comportamentais relevantes, sintese de caracteristicas e definicdo de
metas, busca e corre¢édo de inconsisténcias e redundancias, classificacdo dos tipos
de personas e, por fim, expanséo da descricdo de comportamentos e atitudes. Neste
tépico, serdo desenvolvidas cinco personas, trés para o grupo dos passageiros e duas
para 0 grupo dos motoristas. Para 0s passageiros, serdo desenvolvidas duas
personas positivas (usuarios em potencial) e uma negativa, ou anti-persona, sendo
esta uma representacdo de usuarios que ndo sado o publico-alvo do aplicativo. A
criagdo das anti-personas “[...] € puramente retorica: para ajudar a comunicar [...] que
uma persona definitivamente ndo deve ser o alvo do design do produto” (COOPER et
al., 2014, p. 90, traducéo nossa).

A base para a construgdo das personas serd principalmente a pesquisa
veiculada através dos Formularios Google em maio de 2020; para que os dados
coletados nessa pesquisa possam ser complementados, eventualmente também se
utilizardo como base os resultados da pesquisa em formuléario colhida em 2016, assim

Como as entrevistas presenciais e discussdes abordadas anteriormente neste mesmo
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trabalho. Comecando pelos passageiros, € possivel agrupar os dados colhidos em
trés grupos: primeiro, mulheres que afirmaram que pegariam ou talvez pegassem
caronas com desconhecidos. O segundo grupo agruparia pessoas, excluindo
mulheres, que afirmaram que pegariam ou talvez pegassem carona com
desconhecidos. O terceiro grupo seria de pessoas que afirmaram que ndo pegariam
carona com desconhecidos.

A partir do agrupamento dos respondentes nestes trés grupos, passamos para
a identificacdo das varidveis comportamentais comuns a cada grupo. Utilizando-se
dos resultados da pesquisa, € possivel focar principalmente na variavel de atitude que
busca explicar o que o usuario em potencial pensa sobre a questao “pegar caronas
com desconhecidos” examinando-se seus motivos e eventuais experiéncias.
Comecando pelo grupo que contém as 31 respondentes do sexo feminino que
declararam que pegariam, ou talvez pegassem, caronas com desconhecidos, é
possivel verificar-se a presenca de um sentimento de cautela demonstrado pelo fato
de que 26 delas sinalizaram que talvez pegariam carona com desconhecidos, contra
5 respostas totalmente positivas. O grau de seguranca médio assinalado em uma
escala de um a sete diante da situacédo de pegar carona com um desconhecido foi de
3, 0 que confirma a inseguranca das respondentes diante da situacdo. Algumas
observacbes interessantes expressas através de comentarios das respondentes
sobre situacdes nas quais pegaram carona com pessoas desconhecidas foram a
sensacao de segurangca maior ao pegarem carona com mulheres ou quando
acompanhadas de amigos e pessoas de seu convivio social.

O segundo grupo € composto por pessoas que nao se identificam como
mulheres e que sinalizaram que pegariam ou talvez pegassem carona com
desconhecidos. A grande maioria dos 13 respondentes classificados neste grupo se
identifica como sendo do sexo masculino, tendo também dois respondentes
classificados na categoria “prefiro ndo responder” ou “me identifico com outro género”
do questionario. Ainda verificamos a presenca de cautela nessa configuracdo, sendo
que apenas uma das pessoas respondeu que pegaria, Sim, carona com
desconhecidos — todas as outras doze responderam com “talvez” e a média entre os
graus de seguranca assinalados por estes respondentes foi de aproximadamente
3,30, apenas um pouco maior do que o grau de seguranca assinalado pelo primeiro
grupo, composto de mulheres. Neste grupo, algumas observacdes podem ser

colhidas: nenhum dos respondentes ja havia efetivamente pegado carona com alguém
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completamente desconhecido, sendo que dois relataram que ja pegaram carona com
amigos de amigos ou veteranos, enquanto acompanhados.

O ultimo grupo reune os 25 respondentes que assinalaram que ndo pegariam
carona com desconhecidos na USP. E interessante observar a grande maioria de
mulheres neste grupo — 23 dos 25 entrevistados classificados neste grupo séo
mulheres. Outra observacao interessante € que este € o grupo que mais discorreu
sobre suas experiéncias e insegurancas em se tratando de pegar caronas com
desconhecidos: a grande maioria respondeu as perguntas discursivas opcionais que
perguntavam sobre o0s receios e experiéncias relativos ao assunto. Os motivos
apontados para ndo pegar carona foram: questdes de seguranca e a sensacao de
medo de violéncias, roubos e abusos. Dois dos respondentes apontaram a existéncia
dos circulares gratuitos como motivo para ndo pegarem carona, sendo importante
destacar que um destes foi o inico homem classificado neste grupo.

Ao identificarmos os padrdes de comportamento relevantes para cada grupo,
pode-se notar que, no primeiro — composto pelas mulheres que demonstraram reacao
positiva a situacdo de pegar caronas com desconhecidos —, o fato de estarem
acompanhadas de amigos quando pegam caronas ou o fato de a pessoa oferecendo
carona ser mulher exerce um peso positivo para a sensacdo de seguranca e na
disposicéo de pegar carona das mesmas. No segundo grupo, composto por pessoas
gue nao se identificam como mulheres mas pegariam carona, estarem acompanhados
de conhecidos também conta como um fator positivo, mas 0 que se destaca ainda
mais é a falta de experiéncia em pegar caronas com desconhecidos presente na
grande maioria desse grupo. Ha4 que se levar em consideracdo que isto pode
influenciar no grau de seguranca apontado pelos mesmos, pois uma experiéncia
vivida, positiva ou negativa, poderia influenciar nesse indice. Ja no dltimo grupo, o das
pessoas que nao pegariam carona, vemos que 0 medo e a insegurancga em relagao
as situacdes que podem ocorrer durante a carona exercem uma grande influéncia em
sua decisdo de nao pegar caronas. Além do mais, podemos notar que este medo é
uma preocupacao comum a mulheres quando constatamos que grande parte das
respondentes classificadas nesta categoria se identificam como mulheres.

Partindo-se destes dados, torna-se possivel delinear o perfil de trés personas

passageiras, duas positivas e uma negativa:
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Figura 8 - Persona: Luisa Yuri Watanabe.

“Ja peguei carona
com desconhecidos.
Foi com uma mulher
do meu instituto,
entdo me senti
segura.”

Luisa Yuri Watanabe
A Cautelosa

Bio

Luisa tem 19 anos e esta no terceiro periodo de Publicidade. Faz parte
de uma empresa junior na ECA e, por morar longe da Universidade,
deseja ter um meio de transporte mais comodo e rapido que os
circulares. Sente receio de pegar caronas para se locomover, mas

se sentiria mais segura caso estivesse acompanhada de amigos,

ou se a motorista fosse mulher.

Meta

Luisa busca se locomover com rapidez, seguranca e conforto.

Comportamentos

Impaciente com atrasos, pois passa muito tempo em deslocamento
diariamente. Busca seguir as recomendacoes de seguranca dos pais.

Preocupacoes

Sua maior preocupacao é com sua seguranga pessoal.

Fonte: a autora (2020).
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Figura 9 - Persona: Jodo Ribeiro Barros.

“Ja peguei carona
com um veterano
para ndo me atrasar.
Apesar de ter dado
certo, fiquei meio
receoso. Nao por
desconfiar dele,
mas sim por suas
habilidades ao
volante.”

Joao Ribeiro Barros
O Pratico

Bio

Joao tem 20 anos e esta no quinto periodo da Licenciatura em Fisica.
Ele estagia dando aulas em uma escola longe da USP e mora em uma
republica, pois sua familia € do interior de Sao Paulo. Como nao tem
condicgoes financeiras para comprar um carro no momento, se desloca
pela USP e por Sao Paulo principalmente a pé e de onibus,
ocasionalmente utilizando-se de servicos como o Uber.

Meta

Encontrar o jeito mais barato e pratico de chegar a seu destino.

Comportamentos

Sempre escolhe o meio de transporte com o melhor custo-beneficio.
Tem uma tendéncia a se atrasar, entao rapidez é essencial.

Preocupacoes

Economizar o maximo possivel, tanto em tempo quanto em dinheiro.

Fonte: a autora (2020).



Figura 10 - Persona: Alana Rocha de Freitas.

“Existe muita gente
ruim no mundo, e na
USP também. Além
disso, segregar
homens e mulheres
nao vai resolver
problema nenhum.”

Alana Rocha de Freitas
A Ativista

Bio

Alana tem 23 anos e esta no terceiro periodo de Historia na FFLCH.
Ativa politicamente, realiza trabalhos sociais junto a ONGs que focam
na protecao e amparo a mulheres, alem de ter grande participacao

no Coletivo Feminista do instituto. Alana nao acredita que separar
homens de mulheres seja uma boa solucao para casos de assédio

e prefere nao pegar carona com ninguém, pois gosta de andar.

Meta

Criar ambientes seguros para si e para as mulheres ao seu redor.

Comportamentos

Busca honrar suas convicgoes politicas em todos os aspectos de sua
vida. Nao confia muito na tecnologia.

Preocupacoes

Ser coerente com seus posicionamentos e manter-se em seguranca.

Fonte: a autora (2020).
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Em se tratando da classificacdo das personas, é possivel constatar que Luisa
e Jodo sao personas de potenciais usuarios. Ja Alana seria uma persona negativa,
pois dificilmente utilizaria o Usper para se locomover na USP. Quanto a Luisa e Joao,
podemos classificid-los entre personas primarias ou secundarias: personas primarias
sao o publico principal do produto — neste caso, o Usper. “Uma persona primaria nao
sera satisfeita por um design direcionado a qualquer outra persona no conjunto
(COOPER et al., 2014, p. 88, traducdo nossa). J4 a persona secundaria, apesar de
também possuir necessidades especificas, esta “[...] em sua maior parte satisfeita com
a interface da persona principal” (COOPER et al., 2014, p. 89, traducédo nossa). Se
partirmos destes principios para a definicdo de Luisa e Jodo, podemos concluir que
Luisa seria uma persona primaria, enquanto Jodo seria a persona secundaria. Isso se
da pelo fato de que Luisa tem ressalvas maiores quanto a utilizacdo do aplicativo do
gque Jodo; estas ressalvas, referentes principalmente a seguranca, podem ser
resolvidas através da funcionalidade opcional Ella, que poderia contribuir para o
sentimento de seguran¢a de Luisa ao utilizar o aplicativo selecionando apenas
motoristas mulheres para caronas que ela escolhesse pegar. Jodo nao seria
beneficiado pela funcdo como Luisa, ja que nao teria esta necessidade perante a
utilizacdo do Usper. Ou seja, a auséncia da funcéo Ella afetaria Luisa muito mais do
gue afetaria Jodo, tornando assim essencial que a experiéncia de usuario de Luisa
seja priorizada durante o desenvolvimento das funcionalidades do aplicativo.

E possivel também desenvolver as personas referentes a outra parcela dos
usuarios do aplicativo: os motoristas. E necessario destacar que, para esta parcela
dos usuérios, muito poucos dados foram coletados: apenas quatro pessoas que
utilizam o carro como seu meio principal de transporte responderam o questionario.
Devido a esta limitacdo quanto as informacdes colhidas, as personas desenvolvidas
para 0os motoristas serdo, na realidade, personas provisorias, “[...] ferramentas
retdricas Uteis para comunicar claramente suposi¢cdes sobre quem s&o 0s usuarios
importantes e o que eles precisam” (COOPER et al., 2014, p. 97, traducédo nossa).
Personas provisorias sao estruturadas de uma maneira muito similar as personas em
si, mas, além de se apoiarem nos dados coletados, também se apoiam em suposi¢des
sobre comportamentos e objetivos.

Desconsiderando-se o baixo niumero de respostas, optou-se ainda assim por
dividir os respondentes em trés grupos. Primeiro, respondentes do sexo feminino que

disseram que poderiam dar a caronas a desconhecidos. Depois, respondentes do
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sexo masculino que responderam que dariam caronas a desconhecidos e, por ultimo,
os respondentes que disseram que talvez dariam carona a desconhecidos. E
importante recapitular que, entre os motoristas, nenhum disse que n&o daria carona a
desconhecidos.

No primeiro grupo, temos duas respondentes que afirmaram que dariam carona
a desconhecidos. Ao serem perguntadas sobre o grau de seguranca que sentiriam ao
dar carona para um desconhecido, de um a sete, as respostas foram 5 por parte das
duas. Ambas deixaram comentarios afirmando que j& deram caronas para
desconhecidos, demonstrando uma sensacao de seguranca maior do que a verificada
entre a parcela das respondentes passageiras, porém nota-se como o cuidado com a
propria seguranca permanece. Uma delas afirmou: “ja dei carona algumas vezes aos
fins de semana pras (sic) pessoas que ficam esperando o circular, que demora. Foi
bem ok, mas tem que (sic) tomar cuidado porgue nunca se sabe se a pessoa pode
ser um maniaco (no caso de ser homem)”, enquanto a outra relatou que “as vezes
combino de buscar um amigo no ponto de 6nibus dentro da USP e, dependendo do
meu mood no dia, ofereco carona para as outras pessoas do ponto”. Ou seja, de
acordo com as respondentes, ainda é preciso tomar cuidado, e nota-se como a
segunda respondente aproveita-se do fato de estar acompanhada para oferecer
carona, 0 que pode sugerir que se sinta mais segura dessa maneira.

No segundo grupo teremos o Unico respondente que afirmou que daria carona
para desconhecidos na USP. O respondente é um estudante do IF do sexo masculino
de 30 anos de idade que sinalizou que, em uma escala de um a sete, se sentiria neutro
(quatro) em relacédo a seguranca ao dar carona para desconhecidos. Também afirmou
ja ter utilizado a funcdo motorista em aplicativos de carona antes. Partindo-se para o
terceiro grupo, temos o Unico respondente que afirmou que talvez daria carona a um
desconhecido. Este é também um estudante do sexo masculino, mas da FFLCH, com
19 anos de idade. Revelou nunca ter dado carona a alguém desconhecido, e também
sinalizou um grau de seguranca neutro (marcando o nimero quatro na escala de um
a sete) quanto a sua seguranca. Podemos constatar que ndo possuimos dados que
possam embasar a constru¢cdo de uma anti-persona, ja que todos os respondentes
representam usuarios com potencial de utilizarem o aplicativo, mesmo que em
intensidades diferentes. Assim, serdo criadas apenas duas personas positivas para o

perfil dos motoristas.
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N&o é possivel afirmar um padrdo de comportamento para cada grupo devido
a escassez de dados para nos basearmos, mas é possivel destacar alguns fatores
interessantes: entre os grupos das mulheres que dariam carona, a sensacdo de
seguranga pode ser maior, mas a preocupagao com a sua seguranga permanece. Isso
pode tornar a utilizacao do filtro Ella uma comodidade, embora adquira um carater de
necessidade menor do que para as passageiras. Ademais, entre os usuarios homens,
temos um que afirmou ja ter utilizado aplicativos de carona como motorista. Isto
sinaliza a existéncia de usuérios em potencial que poderiam aderir & ideia de fornecer
caronas pelo Usper facilmente. A seguir, € possivel verificar as duas personas criadas

para 0s usuarios motoristas:
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Figura 11 - Persona: Amanda Bittencourt.

§

“As vezes ofereco \
carona para meus 5‘\
amigos e, se estiver R\ 3
de bom humor, para :‘ )
desconhecidos que ¢
estiverem esperando

o circular.”

Amanda Bittencourt
A Consciente

Bio

Amanda tem 24 anos, esta no quinto periodo de Design e ganhou seu
carro de presente do pai por ter entrado na USP. Costuma ficar até mais
tarde em confraternizacoes depois das aulas a noite, aproveitando para
dar carona para alguns amigos quando esta indo embora. Quando esta
de bom humor também costuma oferecer carona até o metro para
desconhecidos que vé esperando o circular nos pontos de o6nibus.

Meta

Contribuir para a sociedade e para a comunidade universitaria.

Comportamentos

Tem consciéncia de seus privilégios e busca retribuir isso
para a sociedade com boas agoes. Gosta de experiéncias novas.

Preocupacoes

Evitar atrasos e congestionamentos.

Fonte: a autora (2020).
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Figura 12 - Persona: Lucas Castilho

“Ja ofereci caronas
depois de eventos
na USP. Acho legal
poder ajudar quem
precisa, mesmo nas
pequenas coisas.”

Lucas Castilho
O Prestativo

Bio

Lucas tem 18 anos e é calouro de Educomunicacao. Usa o carro dos pais
para ir atée a USP e voltar, pois atualmente reside em Guarulhos. Ja deu
carona para alguns amigos e conhecidos, principaimente depois

de festas. Chega cedo na USP e € membro de entidades como a atlética
e a bateria. Por ter carro, as vezes auxilia com o transporte

de equipamentos para ambas.

Meta

Criar conexdes com pessoas que tém vivéncias semelhantes na USP.

Comportamentos

Gosta de ajudar e de fazer novos amigos. E muito comprometido
com tudo que se propoe a fazer.

Preocupacoes

Cuidar bem do carro dos pais. Nao beber muito nas festas, pois dirige.

Fonte: a autora (2020).
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Utilizou-se uma logica similar a l6gica das personas de passageiros ao
classificar-se as personas de motoristas em primarias e secundarias: é possivel supor
gue Amanda se sentiria mais propensa a cogitar a utilizagdo do Usper se este
oferecesse a funcao Ella, pois isso garantiria uma seguranca maior ao indicar apenas
mulheres para as caronas. Ainda que Lucas pareca ser alguém mais propenso a
utilizar o aplicativo, pois gosta de ajudar e conectar-se com pessoas enquanto
Amanda escolhe dar caronas dependendo de seu humor, ele ndo seria tdo impactado
pela presenca da funcionalidade Ella; a existéncia da mesma néo faria diferenca em
sua experiéncia de usuario, mas também néo a prejudicaria. Sendo assim, podemos
classificar Amanda como nossa persona primaria e Lucas como nossa persona
secundaria. Percebemos que isso deixa o Usper com duas personas primarias.
Cooper et al. (2014) explicam que isto € possivel, pois é possivel que um produto
tenha uma persona primaria por interface, mas também é possivel que alguns
produtos tenham interfaces distintas. Assim, pode-se definir uma persona primaria
para a interface dos passageiros e uma persona primaria para a interface dos
motoristas.

Apesar disso, também é possivel levar em consideragao que o aplicativo, pelo
menos em um primeiro momento, estaria muito mais voltado a oferecer uma
experiéncia atrativa aos motoristas — afinal, baseando-se nas pesquisas por
formulario realizadas, o niumero de potenciais passageiros é maior do que o de
motoristas. E importante que o uso do aplicativo seja atrativo para os motoristas, pois
estes seriam os fornecedores do principal fator que movimentaria o Usper, as caronas.
Assim, é possivel considerar Amanda como nossa persona primaria do Usper no
geral. Continuaremos, porém, a utilizar Amanda e Luisa como personas ha construcao
dos mapas de tarefas e jornadas de usuério, a serem abordadas em topicos a seguir,
pois motorista e passageiro interagem diferentemente com o aplicativo, e ambos os
modos de interacdo necessitam serem estudados e observados para que se possa

construir uma boa experiéncia de usuario.
4.1 Funcionalidades em Destaque
No estagio atual do presente trabalho, ja é possivel afirmar algumas coisas: 0

Usper é um aplicativo que busca oferecer caronas solidarias, seguras e rapidas, ao

mesmo tempo em que procura melhorar a mobilidade na Cidade Universitéria.
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Ademais, conta com o Ella, funcionalidade que permite as passageiras mulheres se
conectarem apenas com motoristas mulheres, e vice-versa. No entanto, ainda néo
conhecemos completamente seu funcionamento, nem tampouco suas
funcionalidades e recursos. O presente topico busca descrever as funcionalidades e
recursos do Usper, provendo uma visdo um pouco mais detalhada sobre o
funcionamento do aplicativo.

Primeiramente, é preciso ter em mente que a fun¢ao principal que o Usper se
propde a cumprir € a conexao entre motoristas e passageiros frequentadores do
campus a fim de gerar caronas solidarias. Assim, é essencial a adesao nao apenas
de passageiros interessados em se locomover com maior conforto e rapidez, mas
também de motoristas que se disponham a ceder vagas ociosas em seus carros para
transportar estes passageiros. E preciso desenvolver funcionalidades que possam
tornar o aplicativo atrativo para ambos os grupos, levando em consideracdo as
personas primarias desenvolvidas no topico anterior.

A funcionalidade com mais destaque e que poderia ter maior impacto sobre a
utilizacdo do aplicativo para as personas desenvolvidas € o Ella, exclusivo para
usuarias mulheres. O Ella é um filtro que, ao ser ativado, permite que as usuarias
apenas peguem ou deem caronas para mulheres. Caso a usuaria nao deseje, pode
simplesmente sinalizar que nao quer ativar o Ella a qualguer momento, pois a op¢ao
de ativar ou ndo o mesmo estara disponivel toda vez que for iniciar uma viagem.

O cruzamento de rotas é um recurso que permite primeiramente aos usuarios
passageiros serem combinados com motoristas que estejam indo para 0 mesmo
destino, ou para as proximidades, e vice-versa. Também permite aos motoristas levar
mais de uma pessoa por carona, caso diferentes passageiros estejam procurando por
motoristas a partir do mesmo lugar ou de lugares proximos e com destinos
semelhantes, ocupando todos os lugares ociosos do carro e ajudando na otimizacao
da mobilidade do campus ao desafogar, nem que seja um pouco, os circulares e meios
comumente utilizados para transporte. E importante notar que o filtro Ella tera efeito
mesmo nestas situacdes; passageiras mulheres nunca serdo combinadas com
passageiros homens caso optem por ativar o filtro, mesmo que ambos estejam
direcionados para o mesmo local. Os Pontos Usper sdo outra funcionalidade
importante, pois determinam o modo como as viagens sao realizadas: estes pontos

sao distribuidos por locais da Cidade Universitaria e arredores, e sdo os pontos de
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embarque e desembarque disponibilizados pelo aplicativo. Assim, usuarios apenas
poderdo marcar caronas ou desembarcar nos pontos indicados pelo aplicativo.

Outra funcionalidade disponivel e que pode contribuir, entre outras coisas, para
0 ambiente de seguranca que o aplicativo procura construir é a disponibilizacdo dos
historicos das viagens realizadas. Uma opcdo no menu principal levara o usuario até
uma pagina na qual o mesmo podera consultar o historico de todas as viagens que ja
realizou, com informagc6es como o dia, horario e percurso e também a opcdo de
acionar o suporte do aplicativo caso tenha algum problema. Integrado, de certo modo,
a esta funcdo, estara o inbox, onde usuarios poderdo se comunicar através de
mensagens de texto por até uma semana apO0s a viagem, para que possam se
comunicar a respeito de qualquer assunto — desde combinar contatos futuros caso
surja alguma afinidade entre passageiro e motorista até comunicar algum item perdido
ou algum tipo de problema. Além de enviar as mensagens de texto, 0s usuarios
poderdo utilizar-se de reacdes pré-definidas pelo aplicativo para reagir a cada
mensagem recebida.

A raz&o para que 0S USUArios possam apenas enviar mensagens por um tempo
limitado é justamente prezar pelo principio de seguranca, além da privacidade dos
usuarios; posto que o Usper € um aplicativo de caronas colaborativas, suas relacdes
entre motorista e passageiro ndo chegam a ser tdo formais quanto a de concorrentes
tais quais Waze Carpool, Uber ou 99, onde a troca monetaria também é um fator.
Ainda assim, a relacdo padrao estabelecida entre motorista e passageiro é
simplesmente de um “contrato” que acaba quando o passageiro chega ao seu destino.
Assim, passageiros e motoristas que eventualmente desejem estender seu contato
além do aplicativo podem fazé-lo através das mensagens, mas a limitacdo no tempo
para a conversa busca limitar as chances de contatos inoportunos acontecerem. Caso
a conversa gere qualquer incbmodo, qualquer uma das partes envolvidas podera
utilizar a funcéo de bloquear o recebimento de mensagens daquele remetente. Estas
mensagens posteriores também buscam ceder uma oportunidade para que o0s
usuarios resolvam eventuais desentendimentos ou problemas corriqueiros tal qual
esquecer um objeto sem precisar do intermédio do suporte do Usper. O recurso de
avaliacfes de usuarios também estara disponivel; ap6és uma viagem, tanto usuario
como motorista poder&o avaliar um ao outro com até cinco corac¢des. O numero médio
de coracdes recebidos durante a utilizacdo do Usper por um usuario ficara publico

para outros passageiros e motoristas como uma avaliacéo.
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Outra funcionalidade que pode auxiliar na construcdo de um ambiente seguro
€ ainclusao de orientacbes aos motoristas em formato de video logo apés a concluséo
do cadastro. Para que os motoristas nao fiquem sobrecarregados ou que nao se criem
obstaculos entre o cadastro e a realizacdo das viagens no aplicativo, assistir ao video
sera opcional e a opgao “orientagbes ao motorista” continuara disponivel no menu
principal. Caso os motoristas optem por ndo assistir o video, notificacbes serdo
enviadas para lembra-los. Além disso, orientacdes aparecerdo no quadro de avisos
do menu principal e também em forma de texto durante a utilizacao do aplicativo.

Para auxiliar na manutencdo do aplicativo, além dos usuérios busca-se
estabelecer contato também com eventuais parceiros. Isso se da através do
mecanismo de parceria, uma funcionalidade na qual restaurantes, postos de gasolina
e outros apareceriam no mapa do Usper como pontos de destaque e recomendacoes.
Uma outra opcéo seria o fornecimento de cupons de desconto para utilizacdo em
estabelecimentos parceiros. Estes seriam distribuidos para os usuérios através de
premiacdes ou como compensacao por quaisquer transtornos ocorridos durante a
utilizacdo do aplicativo. Complementando esta funcionalidade entra a utilizacdo de
anuncios, que apareceriam “cobrindo” a tela por um curto periodo de até cinco
segundos quando certas acdes (como desembarcar de uma viagem) fossem tomadas,
além de poderem aparecer em pequenas barras na parte inferior da tela ou no menu
principal.

Outra funcionalidade em destaqgue é a presenca do quadro de medalhas, que
busca engajar os usudrios a permanecerem no aplicativo por meio da gamificacdo. A
gamificacdo busca utilizar dindmicas geralmente presentes em jogos para tornar a
experiéncia do usuario mais estimulante, estruturando “[...] recompensas e puni¢cdes
de maneira a levar os usuarios a uma série de objetivos” (MARSH, 2016, p. 102,
traducdo nossa). O quadro de medalhas procura engajar os usuarios através dos
principios de loops de feedback e desafios progressivos. Os primeiros sao
denominados loops de feedback “[...] porque o feedback deve ser algo que motiva o
usuario a executar a acdo novamente. Talvez eles tentem superar a pontuacao antiga,
ou talvez ndo tenham vencido dessa vez, ou talvez outras pessoas amaram o que eles
fizeram” (MARSH, 2016, p. 103, traducdo nossa). JA os desafios progressivos se
baseiam no fato de que pessoas tendem a se entediar caso algo continue muito facil

por muito tempo. Assim, “para criar progresséo, basta criar uma maneira maior, melhor
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e mais dificil de fazer o que o usuario ja conhece” (MARSH, 2016, p. 103, traducéo
nossa).

O tanto de medalhas que um usuario motorista podera ganhar ser4 um pouco
maior do que a quantidade que um usuario passageiro poderd ganhar. Ademais, 0s
motoristas terdo acesso a funcionalidade das raspadinhas, a ser explicada logo a
seguir e que eventualmente podera ser estendida para os passageiros. Isto parte do
pressuposto de que, hipoteticamente, teriamos um maior ndmero de USUArios
passageiros do que motoristas no aplicativo. Esta conclusdo pode ser tomada a partir
do fato de que nédo séo todas as pessoas que tém condi¢ado de ter um carro proprio, e
também da propor¢cdo entre respondentes usuarios de oOnibus/circulares e
respondentes que preferem andar a pé em relacdo aos respondentes que se utilizam
prioritariamente de carros para realizar seu deslocamento na USP no questionério
veiculado em maio de 2020. Através de um numero maior de medalhas para se
desbloguear e de um sistema de recompensas, busca-se aplicar o engajamento
trazido pela gamificagdo com uma intensidade maior para os motoristas, incentivando
0 aumento de sua utilizagdo do Usper e buscando uma maior fidelizacao.

As medalhas que poderdo ser adquiridas pelos passageiros séo: calouro
(terminou o cadastro no aplicativo), estreante (pegou ou deu a primeira carona),
novato (pegou ou deu cinco caronas), veterano (pegou ou deu dez caronas),
dinossauro (pegou ou deu cinquenta caronas), solitario (pegou ou deu quinze caronas
sozinho), amante da integracéo (pegou ou deu quinze caronas com pessoas de outros
institutos), e, por fim, carro cheio (pegou ou deu dez caronas com quatro outros
passageiros).

Os motoristas poderdo adquirir todas as medalhas anteriores, além de algumas
exclusivas: antenado (assistiu ao video de orientacdes), carrinho de rolima (andou
cinco quildmetros com 0s passageiros), entusiasta (andou dez quildbmetros com os
passageiros), amante das rodas (andou cinguenta quildmetros com passageiros) e
viciado em caronas (andou cem quildbmetros com passageiros).

Para os motoristas, cada medalha conquistada dard aos usuarios a
oportunidade de tentar a sorte nas raspadinhas. Estas serdo cartelas nas quais o
usuario poderad escolher uma em seis op¢cbes de prémios, podendo contar com
recompensas tais quais cupons de descontos e vouchers para consumo em
estabelecimentos parceiros. A primeira raspadinha tera 100% de chance de conseguir

uma recompensa. Depois, as chances de se conseguir uma recompensa passarao
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para 75% e irdo diminuindo progressivamente de acordo com o progresso do usuario
no quadro de medalhas, até chegar a cerca de 33%.

Novas medalhas serdo progressivamente adicionadas tanto para motoristas
guanto para passageiros com o passar do tempo e eventuais implementacdes de
novos recursos no aplicativo. Cada medalha ndo adquirida sera mostrada como uma
silhueta, acompanhada de uma barra de progresso e das descricbes em texto ja
apresentadas, que deixardo explicito o que devera ser feito para adquiri-las. Assim,
nos utilizaremos da mecanica de loops de feedback ao utilizarmos motivacoes
naturais ou implicitas e transforma-las em motivacbes externas ou explicitas
utilizando-se de simbolos no “jogo” (MARSH, 2016).

Por ultimo, para que o Usper consiga boas avalia¢cdes nas lojas de aplicativos
de dispositivos moveis, lembretes esporadicos de avaliagdo do aplicativo aparecerao
para todos os usuarios. Também serdo enviadas pesquisas esporadicas para 0s e-
mails e nimeros de celular cadastrados, buscando-se mapear 0os pontos positivos e
negativos das experiéncias de usuario e prospectar maneiras de melhorar os servicos

oferecidos pelo Usper.

4.2 Modelos de Tarefas e Jornadas de Usuéario

ApOGs a criagcdo das personas e definicdo das principais funcionalidades do
aplicativo, podemos partir para o desenvolvimento de modelos de tarefas e jornadas
de usuério. Ambos sdo modos importantes de esquematizar a relagéo entre usuario e
produto. Enquanto um modelo de tarefas mostra as tarefas que um usuario necessita
e espera executar para atingir seu objetivo, a jornada de usuario descreve em detalhes
as etapas que um usuario executa para concluir tarefas e objetivos (CADDICK;
CABLE, 2011).

Apesar de parecerem muito semelhantes, sdo processos diferentes, pois,
enquanto os modelos de tarefas sdo uma representacdo dos comportamentos
desejados por parte dos usuarios, a jornada de usuario € um modo de mostrar as
interacdes e caminhos necesséarios de um sistema (CADDICK; CABLE, 2011).
Diferentes personas podem ter diferentes modelos de tarefas e jornadas de usuéario;
buscaremos, entdo, desenvolver um modelo de tarefas e uma jornada de usuario para
cada persona primaria apresentada no topico anterior, buscando obter um nivel maior

de entendimento da relac@o entre usuario e aplicativo.
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Para a definicho dos modelos de tarefas, contaremos com um modelo
composto de metas, tarefas, fases de tarefas, comportamento de usuario,
necessidades de conteudo, barreiras e sugestdes de design. Metas representam o
objetivo final que o usuario busca alcancar e geralmente sdo expressas através do
titulo do proprio modelo de tarefas; estas metas séo alcancadas através das tarefas
em si e suas fases sao agrupadas em fases com direcionamentos distintos. Também
identificamos os padr6es de comportamento do usuario que levam a conclusdo das
tarefas e quais informacbes eles necessitam para conclui-las, além de eventuais
barreiras e pontos falhos no processo. Também podem ser adicionadas sugestfes de
design sobre o que a equipe podera fazer para auxiliar a conclusdo da tarefa
(CADDICK; CABLE, 2011). Tudo isso é resumido em um diagrama que esquematiza
essas informacdes de um modo visualmente organizado.

Levando-se em consideracdo que a jornada de usudrio detalha etapas que o
usuario toma para executar uma tarefa ou atingir um objetivo, dividiremos a jornada
de usuéario em passos, que podem ser classificados em grupos. Para classificar estes
grupos, decidimos por seguir a abordagem dos 5 E’s, sendo estes: excitagado
(excitement), entrada (entry), engajamento (engajement), saida (exit) e extensdo
(extension). A “excitacdo” agrupa os passos que sdo tomados a partir do ponto em
que o usuario toma conhecimento do aplicativo e € atraido pelo mesmo; a “entrada”
constitui-se do momento no qual o usuario comeca a experiéncia de utilizar o
aplicativo; o engajamento se constitui das atividades que engajam o usuario na
experiéncia; a saida representa o fim da experiéncia de usuario, enquanto a extensao
se constitui de fatores que o0 usuario pode carregar consigo apos a utilizacdo do
aplicativo (SONTAG, 2018).

O primeiro passo na construcédo da jornada de usuario a partir dos 5 E’s é a
criagdo de um high concept, que pode ser (til para criar engajamento, entusiasmo e
curiosidade nos usuarios, além de comunicar a premissa da experiéncia do aplicativo
(SONTAG, 2018). Podemos utilizar a missao do Usper, definida anteriormente, como
suporte para a definicdo do high concept do mesmo. Se a missdo do Usper €&
“proporcionar caronas seguras e rapidas, ao mesmo tempo em que busca contribuir
para melhorar o aproveitamento da vivéncia universitaria”, podemos definir seu high
concept como “um aplicativo que busca contribuir para a vivéncia universitaria atraves

do oferecimento de caronas seguras e rapidas”. Este high concept guiara todo o
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processo da jornada do usuario, pois se buscara pensar em a¢des que favorecam a
experiéncia do usuario enquanto permanecem fiéis a este conceito.

Também podemos dividir cada uma das cinco fases da jornada de usuario em
alguns tépicos que serao Uteis em detalhar e explicar a experiéncia do usuario. Estes
tépicos podem mudar de acordo com o modelo de jornada de usuario construido. Nos
modelos a seguir, cada passo dentro das fases da jornada sera composto por:
experiéncia, sentimentos, pensamentos e questdes, touch points e desafios e
oportunidades.

A experiéncia sera representada por um signo imagético que representa o
estado emocional do usuario perante o passo a ser tomado em sua experiéncia de
usuario; ja os sentimentos serdo palavras que descrevam sentimentos possivelmente
experienciados pelos mesmos durante sua jornada. Os pensamentos serao
compostos de possiveis questionamentos e impressdes do usuario, enguanto 0s
touch points representam os pontos de contato através dos quais cada passo sera
realizado. Também serdo descritos os desafios e oportunidades que cada passo
podera trazer ao aplicativo. A seguir, € possivel observar os modelos de tarefas e

jornadas de usuario das personas primarias criadas para o Usper.



Figura 13 - Modelo de Tarefas: Luisa Yuri Watanabe.

“Quero chegar até a ECA rapidamente
e com seguranga.”

Luisa Yuri Watanabe | A Cautelosa

Baixar o Usper

Se cadastrar

E importante que o cadastro
seja rapido e simples, pois
pode se tornar um obstaculo
ndo o seja.

Abrir o Usper

.- Escolher a viagem
Ativar o Ella Chamar a carona

Conferir o tempo Se dirigir ao ponto
de espera de encontro
s .

Até esse ponto a usuana
pode, a qualquer momento,
cancelar sua viagem. Por isso

& importante deixar em evidéncia
fatores que estimulem sua
permanéncia no aplicativo.

L

A experiéncia vivida pela usuéria\
nesse momento terd um grande
peso em sua satisfagdo com
o Usper. Portanto, é importante

investir em acBes que a otimizem

(como orientagGes ao motorista).
- i

Desembarcar

Fechar o Usper Avaliar a viagem

Fonte: a autora (2020).
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No caso de Luisa, a primeira persona, podemos verificar como o arquétipo
desenvolvido para a mesma (“A Cautelosa”) determina sua relagdo com as
funcionalidades disponiveis e influencia sua decisdo sobre utilizar ou ndo o Usper.
Sua meta reflete seus comportamentos, apresentados anteriormente: Luisa ndo tem
muita paciéncia com atrasos, e busca sempre se manter segura em seus
deslocamentos. Sua meta também definird sua decisao de utilizar ou néo o Usper; por
isso, € preciso que, na fase das tarefas pré-embarque, o aplicativo conte com recursos
que aumentem a sensacdo de seguranca da usuaria perante sua utilizacdo. Isso
também precisa ser comunicado claramente para que Luisa seja impactada
positivamente por essas funcionalidades.

Assim, é possivel que a presenca de pequenas explicacbes em texto durante o
processo de chamar a carona e de funcionalidades como a opg¢é&o de viajar sozinha e
o filtro para viagens femininas (Ella) otimizem a experiéncia da usuaria. Ademais, sua
preferéncia pela rapidez para chegar até seu destino torna necessario que o aplicativo
evite situacdes de atraso, que podem transformar-se em pontos falhos e barreiras que
podem influir negativamente na experiéncia do usuario, desestimulando sua
permanéncia no aplicativo. Uma boa orientacdo direcionada para os motoristas
também pode influenciar positivamente, apesar de indiretamente, a experiéncia da
usuaria, pois quaisquer impressfées positivas ou negativas desenvolvidas durante a

viagem serdo associadas também ao aplicativo em si.



73

Figura 14 - Jornada de Usuéario 01: Luisa Yuri Watanabe.

“Quero chegar até a ECA rapidamente
e com seguranca.”

Luisa Yuri Watanabe | A Cautelosa

Jornada de Usuario

Identrficou a necessidade:
chegar rapidamente e com
sequranca até a ECA.
Buscou alternativas mais
eficientes que as existentes
{circular, Uber, 99, ir a pe).

Fni impactada pela
comunicagao do Usper.

Excitagao
Etapas
Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e guestdes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Baxou o aplicativo.
Fez o cadastro.

Ganhou a medalha
phs-cadastro.

Explorou funcionalidades
dn aplicativo (eomo a Ella).

=D N G

PRE-VIAGEM
Acionou o filre Ella.
Escolheu o desting.

Escolheu a viagem
individual.

Se dingiu a0 ponto
de encontro.

VIAGEM
Encontrou o motorista.
Realizou a viagem.

Cheqou ao desting

Avaliou a viagem.

Considerou as vantagens
e desvantagens do Usper.

Fechou o aplicativo.

Divulgou sua experiénca.

Fonte: a autora (2020).

Figura 15 - Jornada de Usuario 01: excitacao.

ldentificou a necessidade.
chegar rapidamente & com
seguranca ate a ECA.

Ansiedade
Tensao

Sera que consigo chegar
atempo?

MNao quero colocar minha
SEgUIanga em rsco.

Notou a necessidade
de saber se existem
alternativas melhores.

Difundir uma comunicagao
focada em divulgar a
existncia do Usper para
a comunidade universitaria
€ agregados.

Buscou alternativas mais
eficientes que as existentes
(circular, Uber, 99 ira pg).

Busca de alternativas
Frustragdo com a falta
de opgiies

Como posso olimzar meu
tempo de deslocamentn?
Sera que s0 existem as
apiies que j& conhaeco?

Goagle.
Redes sociais.
Indicagfies de conhecidos.

Garantir que a usuaria
seja impactada pela
comunicagdoe do Usper,
tormando-se consciente
de sua exisléncia.

Foi impactada pela
comunicagdo do Usper.

Alivio
Curiosidade

Legal, sxste uma opgdo
que nfio tentail

Sera que & segura?
Como sera o sevigo?

Google.
Redes sociais.

Indicagfes de conhecidos.

Comunicacdo do Usper.

Deixar claro nos meios de
comunicag S0 features
como a Ella, que podem
proparcicnar o que

A UsUana procura.

Fonte: a autora (2020).

MEDALHAS

Ganhou uma medalha
apas a primeira viagem.

Acessou o quadro
de medalhas

Engajou-se no uso do
Usper para ganhar mais.

INCOMODOS
Teve problemas na viagem.
Acessou o histdrico

Enviou mensagem para
o motorista.

Acionou o suporie.
Teve o problema resolvido.

Foi compensada pelo
transtorno.



Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e gquestdes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Figura 16 - Jornada de Usuéario 01: entrada.

Baixou o aplicativo

=

Expectativa.
Preocupagio.
Pressa.

Espero que nao demore
muito para baixar.

Sera que vai ocupar muita
memoria?

Dispositivos movels.
Lojas de aplicatives.

Tornar o aplicalivo o mais
leve possivel para gue nao
ocupe muita memorna e
seja baixado rapidamente.

Engajamento: pré-viagem

Fer o cadastro

&)

Pressa.

“ai demorar muito?
Cueria chamar a carona
logo... Meus dados
estdo seguios?

Usper.

Garantir um cadastro
rapido e simples.
Comunicar a valorizagdo
dos dadaos do usuario.

Ganhou a medalha
pos-cadastro.

Surpresa positiva.
Recompensa pelo lempoe

gasto.

Que legal, gahel uma
medalhal

Como sera que 1SS0
funeiona?

Usper

Procurar causar um
sentimento de recomp

Explorou funcionalidades
do aplicativo {como a Ella).

Surpresa positiva.
Seguranga.

Que bom que posso
escolher viajar com
mulheres! Me sinto mais
Segura assim.

Usper

Explicar as uncionalidades

cl ente. Garantir que

e explicar a dindmica das
medalhas.

Fonte: a autora (2020).

0 usuano se tome cente
de suas existéncias.

Figura 17 - Jornada de Usuario 01: engajamento: pré-viagem.

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questoes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Acionou o filtro Ella.

Esxpectativa.
Sequranca.

Sera que terdo motoristas
disponiveis?

Me sinto mais segura com
esse filtro..

Usper.

Ter motonstas mulheres
no aplicativa que possam
atender a demanda das

Earalh

Escolheu o destino. E: awviagem
individual

Fase de decisfo. Alivio.

Andlise do destino mais Seguranga.

adequado.

Cual sera o ponto Usper Acho que & mais seguro

mais préximo de para ende
wou?

Usper

Insenr uma bama de texto
para usudrios digitarem
sel desting. Sugerir pontns
Usper proximos e garanbn
uma boa quantidade

e pontos.

nido dividir a viagem.

Usper.

Explicitar que ha escolha
enlre viagens individuais
e coletivas. Explicar as
duas oproes.

Fonte: a autora (2020).

Se dingiu a0 ponto
de encontro.

=

Atengdo.
Ansiedade

Precisa ir para o lugar
certol

Tenho que estar la a lempo
de pegar a carona,

Usper

Deixar claro a caminho até
o ponto Usper de encontro
€ a posigao do motornista.
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Figura 18 - Jornada de Usuéario 01: Engajamento: viagem.

Engajamento: viagem

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questoes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e gquestaes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Encontrou a motorista.

Allvio.
Seguranca.

CQue bom, & mesmo uma
matonista mulher!
Gostei de ter conseguido

encontrar a carona a tfempo.

Motonsta & camo.
Usper

Garantir que ¢ usuano nao
lenha que esperar muito.
Arhar motoristas préximas.
Garantir o funcionamento
adequado da Ella.

Figura 19 - Jornada de Usuario 01: saida.

Avaliou a viagem.

Fase de reflexdio.
Analise da experiéncia.

Minha viagem me agradou?
Minha motonsta era boa?

Usper.

Estruturar um espaco no
qual 0 usuAro possa
expressar suas impressies
da viagem e se sentir
ouvido.

Realizou a viagem.

Fressa
Ansiedade.

Sera que vou me atrasar?
Espero néo passar por
nenhuma situagio

de inseqguranca.

Motonsta € carro.
Usper

Mostrar a situacao do
Transito & sugerir as rolas
mais rapidas. Orentar

motorstas para que dimjam

com seguranca e fratem
bem os passageiros.

Chegou ao destine.

Alivio.
Fehcidade.

Chequei a tempaol
Estou feliz que esse
aplicative funciona.

Desting.
Usper.

Buscar meios de tornar
a expenencia do usuano

o mais satisfatiria possivel

Fonte: a autora (2020).

Consideou as vantagens

e desvantagens do Usper

Fase de reflexio
Analise da experiéncia.

“aleu a pena usar esse
aplicativa?

Serd que compensa para
mim usa-lo de novo?

Considerag do indnadual
sobre as vantagens

€ desvantagens em sua
EXpeNiEncia.

Buscar meros de garantir
a reutiizacdo do aplicativo
no futuro

Fechou o aplicativo.

Safisfacio.

Estou satisfeita com

o semnvigo oferecidol

E bom poder contar com
mais uma op¢an de
transporie.

Usper.

Frolongar o contato
do usuario com o Usper
mesmo apos o

encerramento da sessdo.

Fonte: a autora (2020).

Dvulgou sua expenéncia.

Satisfacio.

You comentar sobre como
foi usar o Usperl

Posso avalia-lo na loja

de aphicatvos.

Amigos e conhecdos.
Redes sociais.
Lojas de aplicativos.

Tomar a expenéncia
memordvel para que seja
compartiihada. Mostrar que
existe a possibilidade da
avaliagdo nas lojas de
aplicativos.
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Figura 20 - Jornada de Usuéario 01: extensdo: medalhas.

Extensao: medalhas

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questoes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Ganhou uma medalha
apds a primeira viagem.

Surpresa.
Sensagdo de

Acessou o quadro
de medalhas.

Fase de aprendizado.
Curiosidade.

Cunosidade.

Que legal, ganhei mais
uma medalha.

Como serd que ss0
funciona?

Usper.

Deixar disponivel um
MEIo para que o

usudrio tenha acesso

a informagces sobre

a dindmica de medalhas.

pensa.

Como faco para ganhar
mais medalhas? L dificil?
Quais 580 a5 medalhas
que posso obter?

Usper.

Explicar o que precisa ser

feito para 3 anuisicdo
de novas medalhas.

Engajou-se no uso do
Usper para ganhar mais.

Curinsidade.
Sentiu-se desafiada.
Sensagao de recompensa.

Quero ganhar mais
medalhas! Vou usar

o Usper até conseguir
todas.

Usper.

Tomar a experéncia
desafiadora, mas ndo 1do
complexa a ponto de
desestimular o usuano.

Fonte: a autora (2020).



Figura 21 - Jornada de Usuéario 01: extensédo: incémodos.

Extensao! incomodos

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e gquestdes

Touch Points

Desafios e

Teve problemas na viagem.

O

Inseguranga.
Ansiedade._

Desagrado.

Nao gostel disso. Espero
que consiga solucionar
esse problema.

Percurso da viagem.
Usper

Demar claro que o usuano

Acessou o histonco

©

Expectativa.

Inseguranga.
Ansiedade

Comeo fago para resclver
esse problema?
‘Onde tenho gue Ir?

Usper.

Demar as oppies para

Enviou mensagem para
o motorista.

©

Expectativa.

Inseguranca.
Ansiedade.

Sera que conseguirei
resolver o meu problema?

Usper

Exphatar as regras de

Acionou o suporte.

©

Expectativa.
Inseguranga.
Ansiedade.

Sera que conseguire
resolver o meu problema?

Usper
E-mail
Celular

Fazer com gue o processo

i pode tentar entrar em resolugdo dos problemas comunicag 3o entre de interagio com o suporte
aps rtunidades contato com o motorista em evidéncia motorista e usuano apos seja faci, rApido e efetivo.
OU Com O suporie do a viagem, assim como a
aplicativo pelo histarico. existéncia do suporie caso
iss0 ndo funcions.
Eta pas Teve o problema resolvido. Foi compensada pelo
franstorno.
Experiéncia .9 @
Sentimentos Allvio. Felicidade.
Cautela. Surpresa.
Senfir-se valonzada.
Pensamentos Resalui meu problema, Acho legal que o Usper

e gquestides

Touch Points

Desafios e
opeortunidades

espero que nao aconiega
de nove.

Usper.
E-mail.
Celular

Utilizar s prolemas
relatados pelos usuanos
como base para
implementar 2clug Ges
quE IMPECam suas
ocorréncias no futuro,

se importe com o
bem-estar dos usudrios!

Usper.

Utilizar-se de recursns
COMO Parcenas para
FECOMpPensar ¢ Usuano
pela paciéncia [exemplo:
recebimente de vouchers

e descontos em parceiros)

Fonte: a autora (2020).
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Para Luisa, sua jornada de usuario representa um momento de primeiro contato

com o Usper. Em cada fase da jornada de usuario sdo expostas suas ressalvas e

preocupacdes; ao fazer um levantamento dessas possiveis ressalvas e

preocupacdes, € possivel se antecipar e criar recursos no proprio aplicativo que
busquem mitigar ou impedir situagfes de desconforto ou obstaculos a utilizacdo do
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Usper. E importante que a experiéncia de usuario seja 0 mais positiva possivel,
tornando-se memoravel positivamente e gerando diversos beneficios para o
aplicativo, como a retencdo do usuario e divulgacdo espontanea. Por isso, €
importante que sejam criados mecanismos que satisfagcam o usuario até mesmo em
situacdes negativas, como a oferta de um bom servico que possa eliminar as
desconfiancas dos usuarios quanto a qualidade do servico ofertado pelo aplicativo,
recursos que construam um ambiente de seguranca e conforto, como o filtro Ella e a
opcao de dividir ou ndo uma viagem, a presenca de recursos eficientes para resolver
eventuais problemas, como o inbox e o suporte do aplicativo, e também a
compensacgao por eventuais transtornos ocorridos durante a utilizacdo do servico.
Ademais, também é importante analisar os fatores positivos e momentos de satisfacdo
do usuério para pensar em maneiras de assegurar que essas experiéncias positivas

acontecam frequentemente.
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Figura 22 - Modelo de tarefas: Amanda Bittencourt.

“Estou de bom humor hoje, acho que vale
a pena dar uma carona depois da aula.”

Amanda Bittencourt | A Consciente

Baixar o Usper

Se cadastrar

E importante que o cadastro
seja rapido e simples, pois
pode se tornar um cbstaculo
caso ndo o seja.

Abrir o Usper

Se inteirar das Sinalizar o namero Procurar por
funcionalidades de vagas disponiveis passageiros
Se dirigir ao ponto Esperar pelos
de encontro passageiros

' Aqui, além de estimular
a permanéncia do usuano
no aplicativo, também & preciso
pensar em maneiras de colher
as informagdes necessarias para
a viagem sem que isso se torne
\_ um obstaculo ou incémodo.

s
_\\

/ Para que a viagem corra bem,
& preciso pensar em meios

de orientar os motoristas, além

de lhes proporcionar o maximo
de apoio possivel, como na

oferta de rotas seguras e rapidas

1\ até o destino da viagem.

Recepcionar
0s passageiros

Chegar ao destino

Fechar o Usper Avaliar a viagem

Fonte: a autora (2020).
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Um fator importante quanto a analise do modelo de tarefas e jornada de usuario
da segunda persona apresentada é que esta, diferentemente de Luisa, € uma persona
de motorista. Apesar de existirem semelhancas entre as duas experiéncias de usuario,
cada uma possui huances determinadas ndo apenas por seus papéis na utilizagdo
das interfaces do Usper, mas também na diferenca presente no modo de cada uma
analisar e interagir com o aplicativo. Isso se da também pelo fato de que as personas
representam personalidades e arquétipos diferentes. Enquanto Luisa € classificada
como A Cautelosa, sendo que esta caracteristica define a maioria de seus passos
como usuaria, Amanda é classificada como A Consciente, e isso também influencia
sua relacdo com sua prépria experiéncia de usuario.

Podemos notar como o modelo de tarefas de Amanda é muito semelhante ao
de Luisa, contando, porém, com algumas tarefas e observacgdes diferentes. Amanda,
como motorista, precisa informar mais dados ao Usper quando de seu cadastro e
também quando do inicio da viagem. Por isso, é importante criar um processo no qual
Amanda ndo seja sobrecarregada com formulérios de input de informacdes. Estes
deverdo aparecer apenas quando necessério, e devem ser o mais simples possiveis
enguanto buscam colher todas as informacdes necessarias. Além disso, é importante
notar que o comportamento dos motoristas tera uma grande influéncia em como 0s
usuarios passageiros percebem sua experiéncia de usuario. Um comportamento que
gere ocorréncias negativas ir4 ter como consequéncia uma impressao negativa por
parte do passageiro, porém comportamentos positivos também poderdo gerar
impressdes positivas. Por isso, € importante orientar 0os motoristas para que possam
realizar viagens com a melhor qualidade possivel. Isto podera ser feito através dos
recursos de videos de orientacdo, e também a utlizacdo de uma API de
geolocalizacdo que identifigue rotas mais rapidas e seguras até o destino além de

sinalizar engarrafamentos, acidentes, pontos de alagamento, etc.



Figura 23 - Jornada de Usuéario 02

“Estou de bom humor hoje, acho que vale
a pena dar uma carona depois da aula.”

Amanda Bittencourt | A Consciente
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: Amanda Bittencourt.

Jornada de Usuario

e e

Senbu a vontade de
dar carona.

Senbu-ss disposta
a tentar algn novo.

Foi impaciada pela
comunicacio do Usper

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questoes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Baxou ¢ aplicativo.
Fez o cadastro.

Ganhou a medalha
pos-cadastro.

Recebeu orientaces
em video,

Explorou funcionalidades
do aplicativo (como a Ella).

Figura 24 — Jornada de usuario 02: excitagéo.

Sentiu a vontade
de dar carona.

Expectativa.
Disposicdo.

Acho que seria legal
oferecer carona para
alguéml

Notou a possibilidade
de ceder vagas em seu
carro para ajudar pessoas.

Posicionar o aplicativo
como um modo de
conectar passageiros
e motoristas. Atingir
potenciais usuarios.

=D D G

PRE-VIAGEM
Clicou em viajar.
Escolheu o destino.

Indicou o ndmero
de vagas disponiveis.

Se dinigiu ao ponto
de encontro.

VIAGEM

Encontrou 05 passageinos.
Realizou a viagem.
Chegou ao destino.

Avaliou a viagem.

Avaliou sua experiéncia
no Usper.

Fechou o aplicativo.

Divulgou sua experiéneia.

Fonte: a autora (2020).

Sentiu-se disposta
a tentar algo novo.

=

Né&o se senfir confortavel
em oferecer carona
aleatoriamente.

Né&o quero sair
procurando por pessoas
na rua. Existe algum jeito
mais facil de encontrar
passageiros?

Google.
Redes sociais.

Indicages de conhecidos.

Garantir que a usuaria
seja impactada pela
comunicagdo do Usper,
tomando-se consciente
de sua existéncia.

Foi impactada pela

comunicacdo do Usper.

Alivio
Curiosidade

MEDALHAS

Ganhou uma medalha
apos a primeira viagem.

Acessou o quadro
de medalhas.

Colheu a recompensa.

Engajou-se no uso do
Usper para ganhar mais.

MENSAGEM

Recebeu mensagem do
Passagein que esqueced
um chjeto.

Encontrou o objeto.

Combinou a devolugdo.

Devalveu o objeto.

Que bom, existe um
aplicativo de caronas!
Comao sera que funciona?

Google.

Redes sociais.

Indicactes de conhecidos.
Comunicagao do Usper.

Direcionar a comunicacdo
para atrair motoristas.
Deixar claro o high concept
do aplicativo.

Fonte: a autora (2020).



Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e gquestdes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questdes

Touch Points

Desafios e
oportunidades
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Figura 25 - Jornada de Usuario 02: entrada.

Baixou o Usper.

=

Desconfianga.
Curiosidade.
Expectativa.

Espero que nao seja

um aplicativo pesado.
Sera que esse aplicativo
funciona mesmo?

Dispositivos mdveis.
Lojas de aplicativos.

Tentar tomar o aplicaivog
0 mais leve possivel.
Buscar maneiras de
comunicar a eficiéncia
o mesmo.

Recebeu onientagbes
em video.

=

Pressa.
Afencao.

Sera que posso dexar
1550 para depois?
Quero ver isso com
calma.

Dispositivos moveis.

Tomar opcional assistir
© video logo apés o
cadastro, mas buscar
meins de lembrar o
usuano e onenta-lo
por outras meios

Fez o cadastro.

=

Pressa.
Tédio

Sera que esse cadastro
vai demorar?

Mao gosto de preencher
Tormukdrios.

Usper.

Tornar o cadastro o mais
simples e divertido
possivel

Explorau funcionalidades
do aplicativo.

Guriosidade
Surpresa positiva.

Que legall Gostel do filtro
de passageiros e das
opcdes para motoristas.

Usper.

Evidenciar as dinamicas
& beneficios que oz
motoristas podem obter
ao utilizar o aplicative.

Ganhou a medalha
pos-cadasira.

Surpresa.
Compensagdo pelo
tempo gasto.

Qe legall Agora guero
ganhar mais medalhas.

Usper.

Tomar a recompensa
das medalhas atrativa
afravés das raspadinhas,
gerando permanencia
do usuario no Usper

Fonte: a autora (2020).



Engajamento: pré-viagem

Figura 26 - Jornada de Usuério 02: engajamento: pré-viagem.

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questoes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Clicou em wiajar.

Expectativa.
Curnosidade.

Estou feliz que wou
conseguir me conectar

Ter passageiros utilizando
0 aplicabivo para que
possam se conaclar

COM 0 matonsta.

Escolheu o destino.

©

Fase de decisfio.
Analise do destino mais

adequado.

FPrerizo escolher um
ponto Usper praximo
do meu desting final.

Usper.

Inserir uma bama de texto
para usuanos digitarem

seu destino. Sugerir ponios

Usper préximas & garantir
uma boa quantidade
de pantos.

Indicou o nimere Se dirigiu ao ponto

de vagas disponiveis. de encontro.

Satisfacdio. Atengdo.

Conforto.

Que boml Consigo Como serd que vou
personalizar quantas encontrar 0s passageiros?
pessoas quers levar. Precizo chegar a tempo.
Usper. Usper.

Deixar a opgdo em lugar
visivel. Tornar o usuano
consciente da mesma

Orientar o motorista quanio
ao encontro com os
passageiros. Indicar com
clareza o ponta de encantro
e rotas até o mesmo.

Fonte: a autora (2020).

Figura 27 - Jornada de Usuario 02: engajamento: viagem.

Engajamento: viagem

Etapas

Experiéncia

Sentimentos

Pensamentos
e questoes

Touch Points

Desafios e
oportunidades

Encontrou os passageiros.

Alivio.
Enfusiasmo.

Obal Consequi encontrar
todos os meus

passageiros.

Passageiros e canmo.
Usper

Garantir que o usuano nao
tenha que esperar muito.
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©
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Usper

Maostrar a situacao do
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mais rapidas Orientar
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Sensacao de dever
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Desting.
Usper
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a expenéncia do usuario
o mais satisfatiria possivel.

Fonte: a autora (2020).
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Figura 28 - Jornada de Usudario 02: saida.
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Analise da experiéncia.
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bom? Coma foram o2
passageros?

Usper.
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qual 0 uSUAro possa
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da viagem e se senlir
ouvido.

Awaliou sua expenéncia
no Usper.

=
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Analise da experiéncia.
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aplicativa?
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novamente?

Consideragae indvidual
sobre as vanlagens

e desvantagens em sua
mie" m‘ .

Buscar meios de garantir
a reutilizacdo do aplicativo
no futuro

Fechou o aplicativo.

Satisfacdio.

Gostei da expenéncia
e das facilidades
oferecidas.

Usper.

Frolongar o contato
do usuario com o Usper
mesmo apas o

encerramento da sessao.

Fonte: a autora (2020).

Drvulgou sua expenéncia.

Satisfacho.

You comentar sobre como
foi usar o Usperd

Pozsa avalid-io na loja

de aplicativos.

Amigos e conhecidos.
Redes socials.
Lojas de aplicativos.

Tomnar a expenéncia
memaordvel para que seja
compartilhada. Mostrar que
exisie a possibiidade da
avaliag#o nas lojas de
aplicativos.

Figura 29 - Jornada de Usuario 02: extensdo: medalhas.
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=
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Usper
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Cunosidade.
Sentiu-se desafiada.
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Usper.

Tomar a experiéncia
ra, mas nao tao

P recomp .
Engajar o usudrio para
tentar novamente.

Fonte: a autora (2020).

complexa a ponto de
desestimular o usuano.
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Figura 30 - Jornada de Usuario 02: extensdo: mensagem.

Extensao: mensagem

Etapas
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Deixar claro o limite
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Lisper.
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©
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Usper.

Buscar zaber se a
experiencia do usuano
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pode ser enviado no pode ser enviado no com o inbox foi satisfatdia

ik inbox

se respansabiliza por
encontros postenores
ao encerramento das
viagens

Fonte: a autora (2020).

A jornada de usuario de Amanda também consistiu em uma primeira
experiéncia de utilizacdo do aplicativo. Escolhemos abordar este mesmo momento
para as duas personas, pois o Usper € abordado como um aplicativo em construgéo
nesta monografia. Ou seja, o principal contato com usuarios possivel a ser analisado
neste momento se configura como a primeira experiéncia na utilizacao do aplicativo.

Apesar de constituirem momentos semelhantes, podemos constatar algumas
diferencas quanto a jornada de usuario de Amanda em relagéo a jornada de usuério
de Luisa, como o fato de que os sentimentos evocados na jornada de Amanda sao
em média mais positivos do que o0s sentimentos evocados na jornada de Luisa. Isto
acontece principalmente pelo fato de que, enquanto a experiéncia de usuario de um
passageiro do Usper é causada mais por uma necessidade, a experiéncia de usuario
do motorista é causada mais por uma vontade. Por isso, espera-se que o fluxo de
motoristas a utilizarem o aplicativo seria, em um primeiro momento, menor. E também
por isso que buscamos ofertar vantagens como a presenca de prémios para 0s
motoristas, tornando a utilizag&o do aplicativo mais atrativa. Ademais, uma analise dos
desafios e oportunidades apresentados durante a jornada revelou uma necessidade

de se realizar uma comunicacdo direcionada para cada publico. Assim, campanhas
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de divulgacéo do aplicativo quando do inicio de suas operacdes deveriam ter pecas
direcionadas tanto para 0s passageiros quanto para 0s motoristas, explicitando os
beneficios e dando destaque para o high concept do Usper, atraindo assim usuarios
que sintam afinidade ou interesse pelas funcionalidades e beneficios ofertados.

4.3 Wireframes e Mapas de Navegacao

Segundo Marsh (2016, p. 84, traducao nossa), “arquitetura da informagao (Al)
€ a ideia de fornecer a um monte de informacfes alguma estrutura (isto €, organiza-
las de alguma forma)”. A Al pode ser expressa visualmente a partir de mapas de telas
e wireframes; estes componentes do Usper serdo apresentados neste tépico. Os
wireframes do Usper foram reelaborados tomando-se ligeiramente como base os
wireframes originais do projeto em 2016; estes ultimos ndo estavam completos,
apresentando inconsisténcias que tornaram essencial a reconstrucdo da dinamica e
fluxo de navegacao do aplicativo desde o comeco.

E importante destacar que, durante o processo de constru¢do do mapa de telas
e dos wireframes, foi priorizado um esquema que pudesse otimizar ao maximo a
experiéncia do usuario, prezando pela simplicidade na hora da navegacéao. Para isto,
realizou-se uma tentativa de termos o menor numero possivel de telas para o
funcionamento do aplicativo, diminuindo a complexidade na navegacao e o peso do
mesmo. Para Maeda (2006, p. 1, tradugédo nossa), “a maneira mais simples de obter
simplicidade é através da redugao cuidadosa”; assim, durante o processo criativo,
foram pensadas diversas versodes para os wireframes do aplicativo.

Em cada uma delas, procurou-se eliminar as telas consideradas
desnecessarias e condensar informacdes e acdes necessarias no minimo possivel de
telas sem, no entanto, diminuir a qualidade da experiéncia do usuério. A seguir,
apresentamos o mapa de telas do aplicativo. Para melhor visibilidade dos dados,
optou-se por dividi-lo em trés partes; a primeira parte trata das telas que vao desde o
primeiro acesso ao aplicativo até a tela principal. A segunda parte mostra as telas que
fazem parte do processo de viagem, e a terceira mostra as telas do menu principal. A
leitura dos seguintes mapas se da de cima para baixo, com retangulos representando
telas. E importante notar que, na fase dos wireframes, algumas telas se desdobraram
em duas ou mais, pois buscou-se dinamizar a navegacao sem concentrar informacoes

demais em apenas uma tela. As linhas representam conexdes entre as telas através



de navegacao, e seu fluxo também € acompanhado de cima para baixo — excec¢des

a esta regra sdo demonstradas por setas.

Figura 31 - Mapa de telas, parte um.

Fonte: a autora (2020).

Esqueci . Cadastro
a Login .
a senha basico
F Y
Inserir Iniciar Cadastro
cadigo 585540 COMQ motorista
Redefinir Tela
sanha imicial
Fonte: a autora (2020).
Figura 32 - Mapa de telas, parte dois.
Histarico Cuadro Confi _ Sobre Alterar Sait
de viagens de medalhas ONRGUIARSS o Usper 58553 Al
Infol & N - l T Q
nformagoes 1 v I enmaos e uem A i
dariagen , | Raspadinhas : condicaes Smos Matarista Passageiro
Maotoristas -
Atualizar Modeo Tamanho Excluir
cadastro plb da fonte conta
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Figura 33 - Mapa de telas, parte trés

Motoristas Viajar Fassagairos

4 Nimero Individual ou 4
de vagas em grupo
. L - D
Tentar ‘@—P»—— Procurando Procurando Tentar
novamente | | viagem viagem novamente
| J A A
Pré-embarque Pré-embarque
Pds-embarque Pds-ambarque
Avaliagao

Avaliagdo

2 mansageam

Fonte: a autora (2020).

A elaboracéo do mapa de telas do aplicativo foi baseada na lei da organizacéo.
A base desta lei é a afirmacdo de que a organizacdo faz com que um sistema
composto de muitos elementos pareca ter, na realidade, menos elementos do que
realmente apresenta. Para que o infografico pudesse ser formado, foi utilizado o
principio SLIP, composto por quatro passos: as telas foram classificadas (sort), tendo
o0 nome de cada tela escrito em um retangulo e agrupado em trés grandes grupos de
funcdes em comum. Depois, estes trés grupos de telas foram nomeados (label) como
“‘pré-login”, “viajar” e “menu principal”’. Para que se chegasse nestes trés grupos
principais, subgrupos de telas que trabalhavam em funcbes em comum foram
integrados (integrate) e, apods isso, foram definidas as fun¢des ou objetivos principais
para cada grupo de telas (prioritize) (MAEDA, 2006). Assim, os grupos “viagem” e
“‘menu principal” foram integrados no grupo maior “pds-login”. Ou seja, o grupo “pré-
login” abrange todas as telas anteriores ao login do usuario em sua conta Usper. Ja o
grupo “pos-login” abrange todas as telas que sdo acessadas ap0s o login do usuario:
o subgrupo “viajar’ abrange todas as telas relacionadas a fungdo primaria do
aplicativo, dar e receber caronas; ja o subgrupo “menu principal” agrupa todas as telas

gue podem ser acessadas no menu principal do aplicativo.
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Figura 34 - Esquematizacao dos grupos de telas do Usper.

Pré-login Pés-login

Menu

Fonte: a autora (2020).

A partir de agora, os grupos de telas do aplicativo serdo apresentados em forma
de wireframes; segundo Marsh (2016, p. 128, tradugao nossa), “um wireframe é um
documento técnico. Linhas, caixas, etiquetas. Talvez uma cor ou duas”. Marsh
compara os wireframes as blueprints, ou cépias heliograficas, um tipo de suporte
utiizado em desenhos técnicos desenvolvidos para projetos de arquitetura,
engenharia ou design. Ambos tém propositos semelhantes: uma coépia heliografica
serve como um guia que indica como executar um plano de arquitetura, ja um
wireframe serve como um guia para como executar a construcéo da parte visual de
um site ou aplicativo.

A demonstracéo dos wireframes sera acompanhada por uma breve explicacéo
em texto sobre as telas, caminhos e eventuais detalhes da navegagéo. Comegaremos
pelo grupo “pré-login” que representa, primariamente, o primeiro contato que o usuario
tera com o Usper, a partir da tela de login e suas ramificacdes. Nela, podem ser
tomados trés caminhos iniciais: login, cadastro e a recuperacdo do acesso por

usuarios ja cadastrados através do campo “esqueci minha senha”.
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Figura 35 - Wireframes: cadastro.

12:30 v4m 1230 v4m 1230 va4dan
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Cadastro Yamaos nessal Muito prazer|

12:30 vdin 12:30 vaia 12:30 va4aan
56 mais um pouguinha! Precisamos de motoristas! Nos fale sobre seu carro!
Wioe# pode mudar seus dadas a qualguer Contamos com a solidariedade dos motoristas
mamento nas corlflgllmcoci. uspiancs para manter as caronas acontecendo.

")
Ve ainda pode usar o Usper como passagein caso Qual o modelo?

se cadastre comao mataristal Eal, vamaos nessa?

Qual o seu a-mail? Eacor!
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. . . Mos diga sua CWH 1
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Muito obrigado!

Confirme sua senha. imagem X .
Gragas b sua ajuda, pederemos conectar
ainda mais pessoas atraves de caronas na USP1
Qual o seu nimeare de celular?
& 28U THe i3 7
Qual o seu instituto da USP? W Estou prontol

li s terrmis e ccond Ko

Conti Quera dar Sou sa
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Fonte: a autora (2020).

A figura 35 apresenta o grupo das telas que compdem o cadastro do usuario.
Devemos levar em consideracdo a importancia do cadastro por dois motivos: primeiro,
por ser 0 primeiro contato do usuario com o aplicativo. Segundo, por ser através dele
gue o usuario podera utilizar os servicos oferecidos pelo Usper. Durante a elaboracao

do cadastro, “o principal é fazer o formulario parecer simples. Mantenha as perguntas
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relacionadas juntas; elimine perguntas que vocé realmente ndo precisa; e use quantas
paginas vocé precisar, nem mais, nem menos” (MARSH, 2016, p. 145, traducgao
nossa). Assim, foi pensado um modelo no qual o cadastro pudesse ser 0 mais rapido
e simples possivel, para que o usuario ndo se canse e o abandone antes da
conclusdo. Afinal, “economizar tempo se parece com simplicidade. E somos
agradecidamente leais quando isso acontece, o que é raro” (MAEDA, 2006, p. 24,
traducao nossa).

Buscou-se otimizar o cadastro com a utilizagdo do mesmo modelo de formulario
para pessoas que desejam pegar e oferecer carona, com apenas a adi¢cao, para 0s
motoristas, da tela de inclusdo dos dados do carro sinalizada com um item opcional
ao final do cadastro basico. Procurou-se também utilizar uma linguagem informal, que
tornaria o processo do cadastro menos mecanizado e aborrecido. Além de uma breve
apresentacdo do Usper, buscamos adicionar pequenas informacdes sobre o
funcionamento geral do aplicativo a cada etapa do cadastro, como o fato de que os
dados do usuério podem ser alterados a qualquer momento nas configuragdes, além
de comunicar como o cadastro do mesmo € importante para o Usper. A adi¢do de
uma barra de progresso na parte inferior da tela busca reforcar a ideia de rapidez ao
gerar uma nocéao de progresso. Apos a conclusdo, os usuarios automaticamente farao
login no Usper, iniciando a sessdo com a opcdo com a qual escolheram se cadastrar.
Todas as informac¢des pedidas no ato do cadastro sdo importantes, portanto, caso o
usuario tente prosseguir sem preencher algum campo, seu texto ficara em vermelho,
indicando que o preenchimento € necessario e obrigatorio.

E importante destacar que, logo apds o preenchimento do cadastro, 0 Usuario
ird receber sua primeira medalha. A dindmica do recebimento de medalhas busca
tornar a experiéncia de utilizacdo do Usper mais divertida e desafiadora e, a partir
disso, gerar uma permanéncia do mesmo como usuério do aplicativo. “Na maioria dos
casos, receber algum tipo de recompensa palpavel [...] € necessario para motivar a
maioria das pessoas” (MAEDA, 2006, p. 34-35). Ao receber a primeira medalha logo
apos o cadastro, 0 usuario é recompensado pelo tempo gasto no preenchimento do
mesmo, além de ja ser introduzido a dindmica das medalhas de um modo intuitivo
logo no comecgo de sua experiéncia. Os motoristas também seréo introduzidos a
dindmica das raspadinhas, através das quais poderao tentar a sorte e ganhar prémios
como vouchers e descontos em estabelecimentos parceiros. Na imagem abaixo,

podemos ver, a esquerda, a tela de notificagdo do recebimento da medalha apés o
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cadastro para os passageiros; a direita, vemos a mesma tela, mas direcionada para

0S motoristas.

Figura 36 - Wireframes: recebimento de medalha pés-cadastro.

12:30 vda 12:30 vda
imagem imagem
Yay! Vocé ganhou sua Yay! Vocé ganhou sua
primeira medalhal! primeira medalha!
Vocé pode conferir suas medalhas A cada medalha, vocé pode tentar

no seu quadro de medalhas. sua sorte nas raspadinhas

Continue usando o aplicativo e ganhar diversos prémios.

para ganhar mais! Continue usando o aplicativo

para ganhar mais!

Belezal Belezal

Fonte: a autora (2020).
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Figura 37 - Wireframes: orientacfes aos motoristas.

12:30 v4dn

Antes de comecar...

..que tal ver o video que preparamos especialmente
para vocé? Nele vocé ira encontrar algumas
orientagoes sobre como dirigir melhor
pelo Usper!

video

Vocé também pode assistir o video mais tarde!
Ele ficara disponivel no menu principal.
Confira mais videos de orientagdo no nosso
canal do YouTube.

Beleza!

Fonte: a autora (2020).

Logo ap6s o recebimento da primeira medalha, os motoristas seréo
encaminhados para uma tela com orientacdes em video sobre como lidar com os
passageiros, quais condutas ndao sao aceitaveis durante o servico, como navegar no
Usper, dicas de direcdo e seguranca, etc. O objetivo do video é servir como uma
“cartilna” para orientar, em um primeiro momento, os motoristas. Os motoristas
poderdo escolher entre assistir o video logo apds o cadastro, ou depois, em qualquer
momento durante sua utiliza¢éo do aplicativo. A tela também tera um link direcionando
para o canal do YouTube do Usper, onde mais videos poderdo ser postados com o

passar do tempo.



94

Figura 38 - Wireframes: recuperar senha.

12:30 vda 1Z230 v4da 1230 vin

Olat Pronto!
Vamaos te ajudara rouperar sua senha Agara & s redefinir sua senha
Insira abamo o codign que enviamos para acessarsua conta,
par voce por SMS|

logo usper

Mova senha

Confirme a nova senha

Me envie novamente
Senha
Tude certal

Me envie no e-rmail

Login

Esqueci minha senha

Fonte: a autora (2020).

A figura 38 retrata as telas para a recuperacdo de senha. Privando pela
seguranca do usuario e pela praticidade na recuperacdo do acesso, utilizamos a
informacéo do numero de celular fornecido no ato do cadastro para o envio por SMS
de um cddigo numérico que ir4 desbloquear a geracdo de uma nova senha. Caso o
usuario ndo possa utilizar o nimero de celular, também pode solicitar que o codigo
Ihe seja enviado no e-mail cadastrado. Apos terminar o procedimento, o0 usuario é
redirecionado para a tela de login, a partir de qual podera acessar o aplicativo, jA com

suas informagdes de login atualizadas.
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Figura 39 - Wireframes: login

12:30 V4R 1230 v4nm 12230 v4in

Iniciar sessao como:

——
—_—
—
logo usper

imagem SAS = Superintendencle
£-mail

Senha Motorista pus

Login

Esqueci minha senha imagem

Viajar com a Ella

Passageiro nst
Cadastro Viajar com o Usper

Fonte: a autora (2020).

A figura 39 mostra o caminho tomado pelo usuario a partir do momento do login.
Ao iniciar a sessao, o0 usuario que estiver cadastrado como motorista se depara com
a tela “iniciar sessao como”, que lhe permite escolher iniciar a sessdo como
passageiro ou como motorista. Caso 0 usuario tenha apenas preenchido o cadastro
de passageiro, a sessdo sera iniciada automaticamente como passageiro. Ao iniciar a
sessdo, 0 usuario sera direcionado para a tela inicial, que lhe permite iniciar uma
viagem ou acessar o menu principal.



Figura 40 - Wireframes: viagem (passageiros).

12:30 vdue 1230 v 4
— Tem 2
ficat— . Escolha seu destino!
V— un 1a Para facilitar, ja temos pentos de desembarque
( y pré-definidos. Selecione um deles no mapa
ou na lista abaixo.
(
: . k Praca do Reléglo Q
" de Assisténcia Social da
@
Lep t Nte 15 ‘estaurante Centra
F 2t T o Ter Ll I
tM =l Do CRUS FA B Do CR
SP ( lade
tituta )
Avancados da
Viajar com a Ella
Farr |
stu Viajar com o Usper Pronto!
12:30 v4da 1230 v4in
Que tal dividir a carona? ; Estamos procurando sua carona...
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em sua carona cem outros usuarios!
Praca do Relégio
Quantas pessoas estao viajando com vocé? V
% Temporariamente
fechadc
SAS - Superinten
op Kestaurante ( de Assisténcia S
gUSP ' b 2
J
nca Do CRUS i
P Cida

Nao guera compartilhar
acarona,

Quero compartilhar

as vagas que sobraram!

SP Cidade

staurante Central
I porariar ite
f 1ade
ARMUSP ¢
|
Cancelar viagem
Praca da

Fonte: a autora (2020).
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Como citado anteriormente, ao estruturar o wireframe do aplicativo, buscou-se
diminuir ao maximo o numero de telas. Assim, adotou-se como objetivo assemelhar
ao maximo as telas de viagem de motoristas e passageiros. Apesar disso, por serem
processos diferentes, algumas diferencas entre a navegacdo de motoristas e
passageiros permaneceram. Serdo mostrados primeiramente os wireframes de
navegacao dos passageiros. Estes, ao clicarem no botédo “viajar com o Usper”, sdo
direcionados para uma tela na qual poderéo escolher seu destino entre os Pontos
Usper pré-determinados. Os usuarios poderao indicar se escolnem compartilhar ou
nNAo sua viagem com eventuais outros passageiros, e também se estéo solicitando as
caronas em grupo, com um limite de quatro pessoas por carro. Apos a escolha, serédo
direcionados para uma tela de espera, na qual serd indicado o Ponto Usper de
encontro mais proximo. Para passageiras, a funcionalidade Ella estara disponivel
como um botdo extra pré-viagem. Sua utilizacdo sera explicada com um baldo de

didlogo durante os trés primeiros acessos das usuarias no aplicativo.

Figura 41 - Wireframes: Tentar novamente.
12:30 v4in

Pedimos desculpas!

Nao conseguimos encontrar uma carona
no momento, mas podemos tentar
de novo se vocé quiser.

CINUSP Paul nili
Y
Estadi

SAS - Superintendéncia de Sall
¥ de Assisténcia Soclal da. o)

Tentar novamente

irma Junior

Insti Cancelar viagem ‘
| Esti

Fonte: a autora (2020).
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O aplicativo ird procurar um motorista disponivel e que tenha destino final
comum ao usuario. Para o motorista, poderdo ser selecionadas viagens cujo
passageiro ndo va necessariamente até o mesmo ponto Usper de destino do
motorista, mas até um ponto proximo. Caso nao seja encontrado um match entre
passageiros e motoristas em cinco minutos, sera pedido ao usuario que tente
novamente. Caso o match seja feito, a viagem sera iniciada; se o usuario optar por

nao tentar novamente, sera entdo redirecionado para a tela inicial do aplicativo.



Figura 42 - Wireframes: informacdes e chegada (passageiros).
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Fonte: a autora (2020).
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Assim que o Usper conseguir realizar o match entre passageiro e motorista,
uma tela ird mostrar as informacdes do motorista, além da localizacdo em tempo real
e informac6es do carro. Caso o usuério for dividir a viagem com outros passageiros,
isso também seréa informado. A opgdo de conversa entre motorista e passageiro sera
aberta a partir do momento do match, e um botédo levara o passageiro para o inbox
caso seja necessario. A qualquer momento durante a espera pelo motorista, a viagem
podera ser cancelada ao clicar no botdo “cancelar viagem”. Apdés o encontro entre
motorista e passageiro, a tela ird mostrar no mapa o deslocamento do carro, além de
exibir uma estimativa do tempo restante para a chegada e informacdes sobre o
motorista. Quando chegar ao destino, o passageiro sera direcionado para uma tela de
avaliacdo do motorista, que também contém uma caixa de texto na qual podera deixar
uma mensagem caso queira entrar em contato com o mesmo. O botdo “preciso de
ajuda” estara disponivel desde o encontro entre passageiro e motorista até o final da
avaliacao da viagem. Este botdo direcionara o usuario para a pagina de suporte, onde

0 mesmo podera entrar em contato com a equipe do Usper caso necessario.



Figura 43 - Wireframes: viagem (motoristas).
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Fonte: a autora (2020).
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Figura 44 - Wireframes: informac@es e chegada (motoristas).
12:30 v4in 12:30 v4ian 12:30 v4in
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Cancelar viagem Preciso de ajuda Preciso de ajuda

Fonte: a autora (2020).

Para os motoristas, o fluxo sera semelhante: ao escolher iniciar a viagem, o
usuario escolhera o ponto Usper mais proximo de seu destino. Logo depois, sera
direcionado para a tela de espera enquanto o aplicativo procura por algum passageiro
por perto que tenha destino igual ao do motorista, ou cujo destino esteja no caminho
pelo qual o0 mesmo ir4 passar. Caso, em cinco minutos, o Usper ndo encontre um
match, a viagem podera ser cancelada e o usuario escolhera entre tentar de novo ou
retornar a tela inicial.

Caso o aplicativo encontre um ou mais passageiros adequados, 0 motorista
sera direcionado para uma tela com informagcdes sobre 0s passageiros e um mapa
que indicara sua posicdo e o ponto Usper de encontro. Esta tela também ter4 um
botdo que o motorista deverd clicar ao encontrar 0s passageiros, sinalizando o inicio
da viagem. O chat individual com cada passageiro também estara disponivel. A
qualquer momento até o encontro entre motorista e passageiro, 0 motorista podera
escolher cancelar a viagem ao clicar botdo “cancelar viagem”. Apés o encontro, o
motorista sera direcionado para uma tela com um mapa indicando o trajeto que esta
sendo seguido e as informacgdes sobre a viagem e o passageiro; apos a viagem, ele
sera entdo direcionado para a tela de avaliacdo, onde podera avaliar os passageiros
para quem deu carona. Além disso, o botdo “quero enviar uma mensagem” ira

direciona-lo para o histérico da viagem, onde o motorista podera enviar uma
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mensagem para o0 passageiro, caso ache necessario. Assim como com 0 passageiro,
o botéo de suporte estara disponivel durante toda a viagem caso 0 motorista precise
de ajuda com algo. Ap6s o fim destas etapas, passageiro e motorista serédo
redirecionados para a tela inicial.

E preciso mencionar que, em todas as telas da viagem, serdo mostradas
indicagcbes em texto que servem como um guia para como realizar a mesma. Em
versdes anteriores do wireframe, foi idealizada uma tela especifica para um tutorial de
como utilizar o aplicativo. Esta tela surgiria logo apds o cadastro, e seria um tutorial
em texto. O usudrio poderia acessar ambos os tutoriais — para 0s caroneiros e
passageiros —, apenas trocando de abas nesta tela. Apds alguma reflexdo, porém,
chegou-se a conclusao de que isto seria apenas mais um passo no caminho entre o
cadastro e a navegacao em si, podendo desestimular o usuario. O tutorial ser em texto
corrido também tornaria o processo menos dinamico e mais entediante do que poderia
ser, 0 que é exatamente o oposto do objetivo definido ao se idealizar os wireframes.

Utilizando-se parcialmente do principio SHE, apresentado por Maeda (2006),
primeiro buscou-se encolher (shrink) o tutorial, tornando-o menos complexo. Afinal,
encolher “[...] diminui as expectativas, e a ocultacdo de complexidades permite ao
proprietario gerenciar suas expectativas por si préprio” (MAEDA, 2006, p. 6, traducao
nossa). Foi entdo idealizado um tutorial que apareceria apenas durante a primeira vez
que o usuério fosse realizar uma viagem no formato de balGes de texto, porém notou-
se que, de qualquer maneira, o processo poderia ser tornado mais intuitivo ainda ao
escondermos (hide) o tutorial na propria navegacao, incluindo apenas indicacfes
curtas em texto do que o usuario deveria fazer a cada passo quando do inicio de sua

viagem.
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Figura 45 - Wireframes: menu principal e sair.
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Fonte: a autora (2020).

Retornando para a tela inicial, o usuario podera acessar o menu principal do
aplicativo através do botdo localizado no canto superior esquerdo da tela. Nele, o
usuario tera acesso a uma miriade de funcionalidades, sendo estas: informacdes
sobre si proprio, histérico de viagens, acesso ao quadro de medalhas, configuracdes,
“sobre o Usper”, alterar sesséo e sair. Também havera um “quadro de mensagens”
no menu principal, onde poderdo ser exibidas imagens com pequenas dicas de
utilizacdo do Usper e, eventualmente, propagandas. Ademais, o video de orientacéo
ficard disponivel para os usudrios motoristas no botédo “orientagbes ao motorista”. A
funcdo sair ira redirecionar o usuario para a tela de login do aplicativo. Ao clicar em
“alterar sessao”, o usuario sera redirecionado para a tela “iniciar sessao como”. Assim
como o botédo de orientagcbes ao motorista, este botdo ndo estara disponivel caso o

usuario esteja cadastrado apenas como passageiro.
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Figura 46 - Wireframes: histérico de viagens.
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Fonte: a autora (2020).

No botdo “historico de viagens”, o usuario podera ter acesso ao historico de
viagens realizadas no aplicativo. Ao clicar, sera direcionado para uma tela com
resumos de todas as viagens ja realizadas. Neste resumo, ficara visivel a data e
horario da viagem, além da indicacdo de que a viagem foi realizada com o usuario
utilizando o perfil de motorista ou passageiro. Caso necessario, como em viagens
realizadas com o perfil de motorista levando mais de um passageiro, o clique na
viagem desejada fara com que ela “aumente”, detalhando melhor as informagdes

sobre os passageiros. Além disso, havera disponiveis os botdes “suporte” e “inbox”.
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Inicialmente, o cliqgue na viagem levaria o usuario para uma tela separada, contendo
as informacgdes da mesma. Porém, buscando sempre a diminuicdo do numero de telas
e a otimizacdo da experiéncia do usuario, isso foi convertido na “expansao” da viagem
perante o clique, tornando a divisdo entre estas duas telas mais sutil. “Agrupamentos
‘borrados’ sdo poderosos porque podem parecer ainda mais simples, mas ao custo
de se tornarem mais abstratos, menos concretos” (MAEDA, 2006, p. 21, traducéo
nossa).

Assim como durante as viagens, o botédo de “suporte” ira direcionar os usuarios
para a tela de suporte do aplicativo, onde poderado entrar em contato com a equipe do
Usper, relatando qualquer problema que tenha ocorrido durante a viagem. Ja o botdo
‘inbox” seguird para uma caixa de mensagem onde ambos, motorista e passageiro,
poderdo se comunicar pelo periodo de uma semana a partir do momento do match —
com excecdes de viagens canceladas, onde ndo havera a op¢ao de comunicacao —,
além de poderem reagir as mensagens ja enviadas com um conjunto de reacdes em
emoji pré-definidos, sendo estes: “coragao”, “feliz”, “surpreso”, “triste” e “raivoso”.
Como motoristas podem acabar levando mais de um passageiro na mesma viagem,
a fungao “inbox” sera acessada apds a selecdo com um clique sobre o nome do
passageiro com o qual o mesmo deseja se comunicar. Caso 0s usuarios recebam uma
mensagem, uma notificagao ira aparecer no menu principal, sobre o botao “histérico

de viagens”, e também sobre o0 nome da pessoa que enviou a mensagem.
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Figura 47 - Wireframes: quadro de medalhas.

12:30 v4d8 123 vdn

_ Quadro de medalhas
Nome I Instituto Confira aqui as medalhas

* * * * * que vocé ja reuniu até agoral

foto

Histérico de viagens _
Estadi
incia de Sall

Quadro de medalhas

;ial da. g
v . )
Configuracoes magem magem
Orientagoes ao motorista
Sobre o Usper
Alterar sessao Banca Do CRUS Nome Nome
Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet.
imagem
imagem imagem
F
Ru
Sair
Nome Nome

Fonte: a autora (2020).

No botdo “quadro de medalhas”, o usuario podera acessar o quadro de
medalhas do aplicativo, funcdo adicionada com objetivo de adicionar uma dinamica
mais divertida e que estimule o uso do Usper por seus usudrios através da
gamificacdo. As medalhas sdo desbloqueadas apds acgfes especificas que sao
tomadas durante o uso continuo do aplicativo. O quadro de medalhas comecara com
silhuetas, que serao preenchidas a cada medalha adquirida. Abaixo de cada medalha,
estardo disponiveis seu home e uma breve descricdo das acdes necessarias para
adquiri-las. Para conquistas como “completou 10 viagens” ou “andou dez quildmetros
com passageiros”, também havera barras de progresso. Um botdo no canto superior

direito da tela se tornara clicavel quando os usuarios tiverem raspadinhas a resgatar.
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Figura 48 - Wireframes: configuracdes.
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Fonte: a autora (2020).

Voltando para as funcionalidades do menu, o botao “configuragdes” abrira um
submenu com as opc¢des “atualizar cadastro”, “modo p&b” e “excluir conta”. A opcéao
“atualizar cadastro” levara o usuario de volta ao formulario de cadastro, que desta vez
aparecera com todas as opc¢des preenchidas, podendo ser alteradas. A opgao “modo
p&b” oferece uma versao do aplicativo em preto e branco; ao clicar na opgao “excluir
conta”, o usuario passara por uma etapa de confirmacao, onde tera a opg¢ao de entrar
em contato com o suporte do aplicativo caso prefira. Caso opte por realmente excluir
a conta, esta serd suspensa por 30 dias antes da excluséo definitiva; caso o usuario

realize login novamente durante este periodo, a conta sera reativada.
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Figura 49 - Wireframes: sobre o Usper.
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Fonte: a autora (2020).

O botdo “sobre o Usper” ira direcionar o usuario para uma tela que explica
brevemente o Usper, sua histéria e de seu surgimento a partir da IRIS, além de
apresentar o botdo “termos e condi¢cdes”. Ao clicar neste ultimo, o usuério sera
direcionado para uma tela roldvel onde podera reler os termos aceitos quando do

cadastro no aplicativo.
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5 IDENTIDADE VISUAL E APLICACOES

Ao longo da elaboragdo deste trabalho, foi identificada a necessidade de se
criar uma nova identidade visual para o Usper devido ao fato de que, apés as
pesquisas e estudos realizados, percebeu-se que a identidade visual antiga —
desenvolvida pela autora em 2017 — né&o refletia mais completamente a esséncia e
missao do aplicativo. Ademais, buscou-se elaborar uma identidade visual mais atrativa
tendo em mente o publico-alvo universitario, com modifica¢cdes no logo, na paleta de
cores e natipografia. Alguns elementos da identidade original foram mantidos e outros
foram ressignificados, sendo expressos de maneiras diferentes. Apresentaremos,
primeiramente, a identidade visual antiga do Usper, passando depois para a discussao
dos motivos pelos quais os aspectos da mesma foram alterados e da apresentacao

da nova identidade visual.

Figura 50 - Logo antigo do Usper.

o/

USPER

Fonte: a autora (2017).
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Figura 51 - Decomposi¢éo do logo.
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Fonte: a autora (2017).
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Figura 52 - Paleta de cores.

O Usper utiliza azuis coma suas cores primdrias. Também usa
verdes como cores secunddrios no aoplicativo e no versdo
alternativa do logo. O preto € para o tipografia.
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Fonte: a autora (2017).
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Figura 53 - Tipografia e versdes alternativas.
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Fonte: a autora (2017).

A identidade visual original do Usper se apoiava sobre trés principios que foram
escolhidos para serem destacados na construcédo do logo do aplicativo: mobilidade,
velocidade e seguranca. Primeiramente, o que se verificou foi uma inconsisténcia
quanto a presenca da velocidade como um dos principios a serem destacados. Apesar
de um dos objetivos do Usper ser auxiliar na mobilidade e distribuicdo de passageiros
em meios de transporte da Cidade Universitaria, a velocidade ndo é exatamente um
principio essencial neste processo — podendo até mesmo ser prejudicial e perigosa
quando utilizada em excesso.

Enquanto a mobilidade como meta permaneceu relevante, buscou-se, para a
construcdo da nova identidade do Usper, destacar o lado humano e a importancia do
aproveitamento do espaco e da vivéncia universitaria. Assim, foi identificada a
necessidade de se renovar o logo, aplicando principios que se posicionaram como
mais relevantes para a marca Usper durante o processo de elaboracdo desta

monografia. Estes seriam: a necessidade de seguranca, que se mantém presente; o
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fornecimento de caronas solidarias, trazendo um sentimento de solidariedade e
contribuicdo para o campus através do ato de se dar uma carona e uma otimizacao
da vivéncia universitaria dos usuarios ao utilizarem um meio que lhes permitisse
chegar até seu destino de um modo mais confortavel, enquanto contribuem com a
mobilidade da Cidade Universitaria e promovem conexdes com outras pessoas da
USP. Definem-se, assim, 0s trés principios a serem expressos no logo e na construcao
geral da identidade visual: caronas solidarias, seguranca e vivéncia universitaria.

Buscou-se tornar estes principios presentes através de elementos visuais
empregados no logo do Usper, mas também através das cores aplicadas na
identidade visual. Assim, procuramos utilizar a teoria das cores para a construcao de
uma paleta de cores que pudesse expressar 0s trés principios adotados como base
para a identidade visual.

Figura 54 - Nova identidade visual do Usper.

Fonte: a autora (2020).

Comecando pelos elementos visuais, pode-se citar a presenca do circulo, o
“pin” comumente utilizado para representar localizacdo em aplicativos e websites, 0
coracgao, os grafismos coloridos (que trazem a paleta de cores da marca) e a presenca

da palavra “caronas”, acompanhando o nome do aplicativo. Primeiramente, o circulo



115

se mantém na identidade visual, trazendo o0 mesmo significado que possuia na
identidade antiga de representar o principio “seguranga”. Além disso, o principio das
caronas solidarias se faz presente através da palavra “caronas”, que deixa claro o
proposito do aplicativo — ha que se levar em consideracdo que este seria um
aplicativo em insercédo no mercado, portanto, deixar claro a funcdo do mesmo através
do proprio logo seria um modo interessante de tornar conhecida a fungéo primaria do
aplicativo.

O “pin” também busca evocar o conceito das caronas ao representar o destino
a ser alcancado quando da utilizacdo do mesmo — destino, neste sentido, no termo
literal de “lugar a que o usuario busca chegar quando solicita a viagem”. A vivéncia
universitaria é representada pelo coragdo, pois o Usper busca contribuir para um
aproveitamento maior do tempo gasto na Cidade Universitaria, um maior conforto
guando do deslocamento e também a eventual criacdo de conexfes — todos estes
fatores despertariam sentimentos positivos nos usuarios, representados pelo coracao.
Ademais, o coracao também representa o sentido “solidario” na existéncia do
aplicativo, pois 0 mesmo busca promover caronas solidarias por parte dos motoristas
cadastrados, melhorando, como consequéncia, a propria vivéncia universitaria dos

frequentadores do campus.

Figura 55 - Significados das cores do Usper.

Fonte: a autora (2020).
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Figura 56 - Descricao da paleta de cores.

paleta de

Fonte: a autora (2020).

A paleta de cores do Usper também busca evocar os principios destacados na
identidade visual; o rosa representa a solidariedade presente nas caronas solidarias;
o azul representa a seguranca; o amarelo representa a vivéncia universitaria. O
branco também entra como um elemento da paleta, buscando trazer equilibrio visual
e evitar a saturacdo que a presenca apenas das trés cores poderia trazer.

Para associar cada cor a seu significado dentro da identidade, buscamos
respaldo na Teoria das Cores, segundo a qual cada cor pode evocar um significado
em comum para a maioria das pessoas. Segundo esta teoria, 0 azul costuma retratar
sensacdes de seguranca e confianca, sendo entdo utilizado para retratar o principio
da seguranca. O amarelo pode trazer sensa¢des como jovialidade, alegria, otimismo,
recreacdo, sendo entdo utilizado para retratar a vivéncia universitaria. Ja o rosa pode
evocar sentimentos de amabilidade, docura e cortesia, sendo entdo utilizado para
representar a solidariedade que pode ser exercida através do oferecimento das
caronas (FRANCISCO, 2018). Buscamos construir uma paleta de cores no sistema
de triade a partir do circulo cromaético, sendo a cor principal (azul) a mais distante das

outras duas cores complementares (rosa e amarelo).
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Figura 57 - Paleta de cores no circulo cromatico.

Fonte: a autora (2020).

Os grafismos se colocam como elementos que podem representar outros
principios que o Usper busca promover: por sua caracteristica fluida, evocam a ideia
de movimento, dos caminhos a serem tragcados e das conexdes emocionais que
podem eventualmente serem estabelecidas entre 0s usuarios ou com o proprio
aplicativo. Além disso, entram como um elemento importante para tornar a identidade
visual mais dinamica, versatil e jovial, adequando-a ao publico-alvo composto

majoritariamente por jovens universitarios.
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Figura 58 - Grafismos.

@s
grafismos
representam

Fonte: a autora (2020).

Outra mudanca realizada na identidade visual do Usper foi referente a
tipografia: optou-se por trocar a tipografia antiga (Dosis) pela Montserrat, utilizando-
se dos pesos extra bold, regular e extra light nas composicdes visuais do aplicativo.
Esta opcao se deu pois buscamos utilizar uma fonte mais jovial, e que tivesse opcoes
de pesos diferentes para uma melhor composicdo visual. Também se levou em
consideracao que, no antigo logo, o nome Usper tinha pouco destaque em relacédo a
ilustracdo, além de ser escrito inteiramente em mailsculas, o que causa uma maior
dificuldade para a leitura ao colocar todas as letras em um formato mais retangular.
Isto torna o discernimento entre as letras mais dificil, pois as letras mailusculas acabam
por ndo criar muito contraste entre si mesmas e entre o espaco ao seu redor, o que,
consequentemente, também torna a leitura mais dificil (SANTA MARIA, 2014). Optou-
se por aumentar o destaque da parte tipografica na composicado do logo, além de
utilizar exclusivamente letras minusculas — apesar de que, em outros contextos, 0

nome Usper tem inicial maiuscula. A utilizagéo de letras minusculas busca trazer uma
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melhor legibilidade, além de contribuir para a constru¢cdo de uma identidade visual

informal e jovial que busca conectar-se com o publico universitario.

Figura 59 - Tipografia, variagdes e utilizagdes.

tipografia Montserrat
ExtraBold Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Titulos Hh li Jj Kk LI Mm Nn
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu

Vv Ww XX Yy Zz

Regular Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Texto Hh 1i Jj Kk LI Mm Nn
Qo Pp Qg Rr Ss Tt Uu

VW Ww XX Yy Zz

ExtraLight Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Subtftules e complementos Hh i jj Kk LI Mm Nn
Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu

Vv Ww Xx Yy Zz

Fonte: a autora (2020).

Além da versdo primaria do logo, também foi desenvolvida uma versao

alternativa horizontal, além de versdes negativas e em preto-e-branco para ambos.
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Figura 60 - Verses alternativas do logo.

usper usper

usper usper

oOnas

Fonte: a autora (2020).

5.1 Aplicagao da Identidade Visual nos Wireframes

Com os wireframes produzidos e a identidade visual desenvolvida, é possivel
prosseguir para a aplicacdo da identidade visual as telas. Nas figuras abaixo,
podemos ver a aplicacdo da identidade visual aos wireframes ja prontos, incluindo
também algumas telas que ndo foram inclusas durante o tépico 4.3 Wireframes e

Fluxos de Navegacao.
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Figura 61 - Telas prontas: cadastro.

12:30 v4au| 120 w40 1230 vai

Olaf Somos o Usper. Vamos nos conhecer?

Qual o seu norme?

Quando wock nasceu?

Qual 0 sau génerd? .

ares 03 Cicade Unfersitir,
por vasE uerar =e cademtiat
& 0 caddmtd vakeer fapmdinte,

“Refira-se amimecoma

Cadastro Varnos nessal

12:30 v 1230 v 1230 AV

Sé mais um pouquinh: Precisamos de motoristas! Nos fale sobre seu carral

oo pode m: el

e

Quat o madela?

Qual oseue-mail?

Confirme o esmail. ‘Qual a placa do seu carro?

Escolha umasarnal Mas diga sua CNH
S Muito obrigado!

STOCES 8 SUd Hhed O pOaEromas comeator
2 i pesaons atraves de catonan nn UaPs

Confirme sus senha,

Qual o a8l nimera de cefUiar?
—_— Estou pronto!

Qunl o sed Inatite da LSE?

) s

Continuar

Quero dar SaLsa
caronal pacsageirol

Fonte: a autora (2020).
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Figura 62 - Telas prontas: medalha e orienta¢cdes.

12:30 v4m 1230 v4m 1230 vaitn

Antes de comegar...

Yay! Vocé ganhou sua
primeira medalhal

Yay! Vocé ganhou sua
primeira medalha!l

A cads medalhe, voce pode
tontar 3 sorts nas rassacinbag
© ganhar premios, Continge

usantdo o aphcative
Para garhie mals!

Vocé pede conferr suas medalnas
NO ey quALLE de medalhas
Continue usando o apiicative
Para gonnar mais!

< O o

d O O d O (]

Fonte: a autora (2020).



Figura 63 - Telas prontas: recuperacao de senha.

12:30 v4dn 12:30 v4dn

ola! Ola!

Varmos Le ajudar ar

Seu codigo foi reenviado.

Me envie de novo

Me envie no e-mail

12:30 vian 12:30 vdan

Ola! Pronto!

Agora
par

efinir

Nova senha
Seu codigo foi enviado
para seu e-mail. Confirme a nova senha

Tudo certo!

Fonte: a autora (2020).
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Figura 64 - Telas prontas: iniciar sesséo.
12:30 v4m 1230 v4in

Iniciar sessdo como:

Conjunto Residencial S (
da USP - CRUSP

o 5 “\
Colméias USP

9 CINUSP Paulo Emilio
Temporariamente _
' fechado Estédi
SAS - Superintendéncia de Sall

‘ o de Assisténcia Social da.. o

ausp Restaurante Central Q

Temporar| :nte

fe

LY ( yovolone - U

@R"mrn Do CRUS
=

o RA op ﬁ
FARMUSP &}

Q

SP Cidades

Instituto
Avancadd
Rejtoria \_ N

Viajarcom a Ella

Viajar com o Usper

Fonte: a autora (2020).
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Figura 65 - Telas prontas: viagem passageiro.

v4da 12:30

125

v4in 12:30 v4an
Escolha seu destino! Que tal dividir a carona? Estamos procurando sua carona...
" by o ABSI 58 6318 padindo FAIING £ ~
Guatro pessoas. 8 =1

N1z

npartilhar

restantes!

FPronto!

i’ Prefiro viajar
sozinha

< (0] 0
12:30 v4n| 123

v4
Encontramos sua carona!

Voceé esta a caminho.
Confirs abaio a5 informaches sobre 5 molneista

T4 2 pessons.

* estark viajando cor

atimada om S minutos,

Amanda | FAU

oY ‘

HHK-KKXX

»." Amanda | FAU
, YOVee

Cancelar viagem % Preciso de ajuda
fe

Fonte: a autora (2020).




Figura 66 - Telas prontas: chegada passageiro.

12:30 v4an 12:30 v4in

Vocé chegou! Vocé chegou!

1ana apos a carona

Deixe uma meansagem

Enviar Enviado!

Preciso de ajuda Preciso de ajuda

Pronto! Pronto!

Fonte: a autora (2020).

Figura 67 - Telas prontas: tentar novamente e cancelamento.

12:30 v4in 12:30 v4in
ci
Pedimos desculpas! + fech
N&o conseguimos encontrar carona Conjunto Residencial a8 <
i59) da USP - CRUSP L
7 -
Colméias USP
Deseja mesmo cancelar istadh
sua viagem? (eé?"
=3
j.v
) US & ] B USP 1l
S — —
',\\ fochado ¥ Vprovulcme Usp
ot @ 6unca Do crUS raRMUSP &) @ soncanocrus
9 Iv.B
J Q - o =}
dade SP Cidades \ 2o .
() Instituto de Estudos Instituto de Estudos &
P = Avancados da.. Prgca da
eitoriz & R mﬁa\p
Tentar novamente 9 \)\%:ZP:(:?%’#:
Farma Janlar lm‘)\;;;lﬁlim"-; 5 ’ P
: 3 = Instituto de O Q i
Cancelar viagem = Estudos Brasileiros  Dok! Dokl \ \
o, Q 7
; =]

Fonte: a autora (2020).
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Figura 68 - Telas prontas: viagem motorista.

Escolha seu destinol Estamos procurando passageiros...

Para facilitar, [d ten S Enquanto 33 -5€ 30 PO 4 e I

e-definidos

12:30 V4

Vocé esta a caminho.

Cheg stimada em 5 minutos,
Luisa | ECA
LA A A 4/

Cancelar viagem

i Cancelar viagem Todos a bordo!

Fonte: a autora (2020).
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Figura 69 - Telas prontas: chegada motorista, menu principal e sair.

B

Historico de viagens

12:30 van

Vocé chegou!

Luisa | ECA

Quadro de medalhas
Yo9VV

Configuragoes
Orientagdes ao motorista|
Sobre o Usper

Alterar sesséo
Deseja encerrar sua sessao?

Ao viajar, use sempre
o cinto de segurancal

Quero enviar

uma mersagem /\ﬁ‘
i s

Preciso de ajuda >
L h

Pronto!

Fonte: a autora (2020).

Figura 70: Telas prontas: sobre o Usper.

12:30 \

Sobre o Usper

Lorem ipsum dolor sit amet,
lorem ipsum dolor sit amet.
Lorem ipsum dolor sit amet
lorem ipsum dolor sit amet,
Lorem ipsum, dolor sit amet.
Lorem ipsum dolor sit amet.
Lorem ipsum dolor sit amet.
Lorem ipsum dolor sit amet
lorem ipsum dolor sit amet.

Fonte: a autora (2020).
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Figura 71: Telas prontas: configuragdes e excluir conta.

v4n 123

va4n 1230 v4an

12:30
( \ Luisa | ECA
' Y9999

Historico de viagens

Quadro de medalhas
Configuragcoes

Atualizar cadastro  [iSta
Modo p&b

Excluir conta

J4 vai embora? 3(

g 1

Ao viajar, use sempre

o cinto de segurancal
: Até logo!

Fonte: a autora (2020).



Figura 72 - Telas prontas: histdrico e suporte.

12:30 vdin 12:30 vdn

Histérico de viagens Histérico de viagens
(- Cg

Perfil: motorista Perfil: motorista

KKK 02/02/2020 22h

Destine

XHAX 02/02/2020 22h Destino: x
- VOV s PPPPW
sfrici QPP PQP@

Luisa | ECA LA A A A J
Perfil: passageiro Daniela | IRI L L L X X'J

02/02/2020 22h

ip

Preciso de ajuda

Desting: ¥uxx

Lucas | FFLCH . . . . '

niox Precizo de ajuda Perfil: passaggiro
Deastinog xxxx O2/02/2020 22h
Perfil: passageiro ;
Luas|FfcH QO QPQPQP
Drestino: xxxx 02/02/2020 22h |
i !I II II |: II Inbaox Preciso de ajuda |
12:30 vian 12:30 van

Eriviat Enviadol

Fonte: a autora (2020).
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Figura 73 - Telas prontas: inbox.

vin 12:30 w4 | 2n0

Tempo restante: 6 dias 23h see Tempo restante: 6 dias 23h Tempo restante: 6 dias 23h
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van

Bloquear conversa

Vr S e &

Lo
A P s, (1) @

Loram insum dolor sit amet.

Bram ipsum dofor sit amet.

S K

Cgits aguw

Digite agut

12:30 v4an 12:30 v4dan

Tempo restante: 6 dias 23h Tempo restante: 0d OhOmin eee

oteem ipsum deke Gt amat

LEA A

oremn ipaum dolor sit amat

ardlar ou recebel fmensagens
> o tampo acabou

Fonte: a autora (2020).
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Figura 74 - Telas prontas: raspadinhas.

12:30 v4in 12:30 van 12:30 v4in

Quadro de medalhas ’ "

Confira agul

Que penal

Nao foi dessa vez, mas vocé
pode tentar novamente quando
ganhar mais medalhas.

Terminou a gadastio
10 9pICaLNG

12:30 v4in 12:30 v4an
Hora da raspadinha! ' . Caixa de presentes

ohe pa Canfira ag
gan

Parabens! :D
Vocé ganhou um prémio. Confira
na sua caixa de presentes!

5 reais de desconto
Em compras a partir de 15 reais
Local: Vivencia da ECA

Expira em: 20/10/2020

Fonte: a autora (2020).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Buscou-se, neste trabalho, entender, analisar e demonstrar como 0 processo
de construcdo da experiéncia de usuario e do design de interface sdo pilares
importantes na idealizacdo e desenvolvimento de um aplicativo — e ndo apenas
deste, mas de diversas interfaces com as quais interagimos através da tecnologia
atualmente. Para isto, definiram-se alguns processos, procedimentos e recursos
utilizados no campo da experiéncia de usuario e design de interface, cuja importancia
€ essencial para o bom desenvolvimento de um aplicativo. Além disto, embasou-se a
demonstracao da importancia destes principios a partir da construcao de um exemplo:
o aplicativo de caronas solidarias Usper, voltado para o publico frequentador da
Cidade Universitaria.

O trabalho de construcdo do Usper iniciou-se com um processo de pesquisa
que buscava, além de posicionar o Usper no contexto atual, também refinar sua
proposta e razdo de existir. O processo de pesquisa permitiu identificar em quais
campos 0 Usper se tornaria mais necessario, e quais necessidades e metas ele
poderia se propor a cumprir.

Através da pesquisa, foi possivel identificar trés problematicas: primeiramente,
a dificuldade de mobilidade para chegar até o campus Butantd da USP e também a
dificuldade para se locomover dentro do mesmo. Neste aspecto, dificuldades se
acumulam principalmente contra os estudantes que dependem de transporte publico
para sua locomocdo, como o numero insuficiente de circulares para atender a alta
demanda dos frequentadores do campus e o fato de que as esta¢des de trem e metrd
se encontram fora da grande area compreendida pela Cidade Universitaria. Isto,
somado ao tempo de locomocéao ja gasto pelos estudantes e funcionarios para chegar
de suas casas até as proximidades do campus, faz com que o aproveitamento de sua
vivéncia da USP seja prejudicado ao fazer com que o tempo e energia gastos tentando
chegar até seus destinos tornem-se um obstaculo consideravel e que poderia ser
diminuido, apesar de que acfes para melhorar estas situacdes ja estejam sendo
tomadas pela prépria USP.

Outra problematica identificada foi o fato de que a média de pessoas por veiculo
na cidade de S&o Paulo € muito baixa, gerando um volume de carros que transporta

menos pessoas do que sua capacidade total. Ja a partir destas duas probleméticas
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apresentadas, € possivel estruturar o proposito do aplicativo: melhorar a mobilidade e
aproveitamento da vivéncia universitaria dos frequentadores do campus Butanta da
USP através do aproveitamento das vagas ociosas dos carros que circulam pelo lugar.
A terceira problematica traz um recorte importante em relacdo a seguranca dos
usuarios, além de expor um ponto de atencédo: esta problematica é a alta ocorréncia
de casos de assédio em transportes publicos e individuais, refletindo a sensacéo de
inseguranca a qual as mulheres estao expostas, mesmo quando pretendem apenas
exercer seu direito de ir e vir. Assim, torna-se essencial pensar em métodos através
dos quais um ambiente seguro possa ser construido, visando-se todo o publico de
usuarios do aplicativo, mas focando nesta parcela especifica de usuarios.

Apenas com a utilizacdo de dados obtidos através de noticias e pesquisas
realizadas por institutos especializados ja € possivel confirmar e investigar a extensao
das problematicas que o Usper busca auxiliar a sanar. E a partir disto que
conseguimos estruturar o proposito de ser do aplicativo, suas metas e objetivos —
que pode ser expresso através do conceito de missao. Para o Usper, sua missao se
torna entao “proporcionar caronas seguras e rapidas, ao mesmo tempo em que busca
contribuir para melhorar o aproveitamento da vivéncia universitaria”.

Um aplicativo, porém, ndo € nada se nao pode ser utilizado. Para que seja
utilizado, um aplicativo precisa de usuarios, e para que se possa conhecer 0s USUarios
em potencial do Usper — e até mesmo 0s “ndo usuarios” —, a pesquisa também se
coloca como um fator importante. E a partir dela, utilizando-se das metodologias de
pesquisa qualitativa e quantitativa, que podemos conhecer os usuarios e descobrir
seus anseios, necessidades, medos e preferéncias, além de ter insights importantes
sobre informacdes como idade e género da base de usuéarios. Para que estas
informacdes fossem coletadas, foram utilizados principalmente formularios
elaborados na plataforma Google Forms, entrevistas presenciais com usuarios em
potencial, discussdes através de troca de mensagens com voluntarias e comentarios
de postagens na rede social Facebook.

Além destas fases de pesquisa, também se buscou, para este trabalho, analisar
como o Usper se posicionaria como produto no mercado ao qual ele busca se inserir.
Esta analise € realizada a partir das Forcas de Porter, que podem trazer
consideracOes importantes sobre a concorréncia atual e potencial que atua sobre o
Usper, além de entender melhor sua relacdo com seu publico-alvo e possibilitar o

exame de erros e acertos exercidos por participantes mais estabelecidos no mercado.
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Assim, é possivel tracar estratégias para o melhor posicionamento possivel no
ambiente ao qual o produto busca se inserir.

Todos estes métodos tornaram possivel a coleta de informacdes que fizeram
com que pudéssemos comecar a entender como o Usper interagiria com um publico
diverso como o das pessoas que frequentam regularmente a Cidade Universitaria.
Verifica-se entdo como o0 processo de pesquisa torna possivel ndo apenas que
possamos reconhecer o contexto no qual o aplicativo esta inserido, como também
definir seu proposito e quais metas ele busca cumprir, além de conhecer melhor as
pessoas que poderao utiliza-lo e colher percepcdes de como adequar o aplicativo as
necessidades e expectativas destas pessoas, tornando-o atrativo o suficiente para
que os usuarios considerem utiliza-lo — e que, quando o utilizem, voltem a fazé-lo.

Ademais, é possivel analisar e comprovar como a pesquisa serve como a base
maior para todo o processo de constru¢do de uma boa jornada de usuario. Afinal, € a
partir dela que podemos desenvolver as personas, 0s mapas de tarefas e a jornada
de usuario. Cada um destes elementos possui uma importancia chave no processo
de construcdo da experiéncia de usuério, sendo as personas constru¢des arquetipicas
idealizadas através das informacdes disponibilizadas e descobertas através da
pesquisa sobre a base de usuarios em potencial investigada. Personas podem tornar
essas informacdes mais concretas, pois, ao invés de lidarmos com um conceito
abstrato e buscarmos aplicar as necessidades, medos e anseios descobertos através
destes conceitos, podemos “transforma-los” em uma espécie de personagem, o que
Nnos permite criar uma maior conexao e empatizar ainda mais com aqueles que estarao
a utilizar o produto a ser desenvolvido.

Os mapas de tarefas e as jornadas de usuario se baseiam também na pesquisa
a partir do momento em que utilizam-se ndo apenas das informagdes coletadas na
mesma, mas também da construcdo de personas para que seja possivel investigar
quais as tarefas que serao realizadas no contexto de utilizagéo do aplicativo (mapa de
tarefas) e quais os passos, emocgdes e pontos de contato que um usuario podera ter
com o aplicativo, e através dele (jornada de usuario). Pode-se entdo perceber como
uma boa construcao destes elementos — personas, mapas de tarefas e jornadas de
usuario — se colocam como essenciais na compreensédo da interagdo entre usuarios
e 0 produto, nos possibilitando desenvolver algo que se coloque como essencial e
atrativo. A partir disto, € possivel entender também como a realizacdo destes

processos se coloca como uma vantagem sobre produtos desenvolvidos sem levar
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tais aspectos em consideracdo — afinal, um aplicativo desenvolvido tendo em mente
as necessidades e desejos de seus usuarios certamente tera mais sucesso do que
um aplicativo que seja desenvolvido as cegas, buscando agradar apenas aqueles que
os desenvolveram, ou talvez a um publico “desconhecido”, quando ndo analisado
através da pesquisa.

A ideia do produto — aplicativo — desenvolvido comeca a tornar-se mais
“solida” ao sentido da visédo a partir da estruturagao de sua Arquitetura de Informacéao
(Al), que permite diagramar e expor a estrutura do aplicativo através de site maps e
wireframes. Os site maps servem para que possamos visualizar e entender os fluxos
de navegacao e quais as telas, ou conjuntos de telas, que deverdo ser desenvolvidas.
Ja os wireframes trazem tais telas para uma idealizagao mais “sélida” ao agirem como
plantas, através das quais serdo indicadas as posi¢cdes de botdes, menus, textos,
entre outros elementos para cada tela. Isto, além de possibilitar uma visualizacéo da
versao final do aplicativo, também é um processo que, juntamente com as etapas
desenvolvidas anteriormente, permite tornar o aplicativo algo mais proximo de seus
usuarios através do desenvolvimento de algo que empatize com o0 que 0S mesmos
buscam.

Notou-se, ao longo do desenvolvimento desta monografia, como estes séo
processos que, embora se configurem como etapas, se desenvolvem conjuntamente;
percepcdes sobre a relacdo entre produto final e usuério adquiridas em uma etapa
tendem a influenciar todas as outras, tornando o trabalho ciclico quando do ajuste de
diversos detalhes e fluxos e a construcdo de uma experiéncia de usuario coerente em
todas as suas etapas.

O design de interface também entra como um importante fator, certificando-se
que a interface final apresentada possa ser a mais eficiente e intuitiva possivel. Isto
se da através de elementos ja utilizados no design grafico, como cor, contraste,
tipografia, peso, espacamento, entre outros. Ademais, leva em consideracao a propria
estrutura da interface a ser desenvolvida, ja comecando a ser aplicado quando da
construgdo dos wireframes; & a partir da utilizagdo de principios do design como
legibilidade, diagramacao e contraste que podemos decidir a posi¢cao e tamanho de
icones, botdes e texto, além de outros componentes. E através do design de interface
gue juntamos a identidade visual ao wireframes, construindo a versédo visualmente

concluida do aplicativo.
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Neste trabalho, reelaboramos a identidade visual do Usper, buscando adequa-
la aos principios que foram descobertos como relevantes através da pesquisa e dos
elementos de experiéncia de usuério desenvolvido. Assim, podemos analisar como o
Ul Design e o UX Design trabalham em uma certa simbiose, no qual um alimenta-se
de principios e desenvolvimentos do outro, construindo, através deste processo, um
produto coerente, empatico com sua base de usuarios e focado ao maximo no
cumprimento de seus objetivos.

Conclui-se entdo que, para o desenvolvimento de um bom aplicativo que
atenda ao maximo a seu publico de usuarios, é necessario um trabalho de
desenvolvimento de uma experiéncia de usuéario e um design de interface coerentes
e cuidadosos. A partir deste processo, € possivel entender e dialogar ndo apenas com
seu publico-alvo, mas também com concorrentes e até mesmo com o proprio ambiente
no qual o produto ira estar. A propria esséncia do Usper € definida a partir do momento
em que se busca criar uma experiéncia de usuario significativa e uma interface que
reflita isso e possibilite a realizagdo dos objetivos propostos pelo aplicativo. Ademais,
a importancia deste trabalho se mantém, estendendo-se para campos além da tela do
celular, refletindo-se em estratégias para manter a fidelidade dos usuarios e atrair
novos publicos.

Uma experiéncia de usuario e um design de interface bem desenvolvidos
constituem a esséncia da construcao do aplicativo. Permite a descoberta e construgcao
de metas e pilares de conduta que podem influenciar desde sua identidade visual até
0 modo com o qual o produto ira se comunicar com o publico. Auxiliam também na
elaboracdo de estratégias de comunicacdo que possam impactar o publico
positivamente, convertendo-o em usuarios fiéis. A partir de uma andlise minuciosa do
processo de desenvolvimento do UX e Ul Design, pode-se perceber os motivos pelos
guais estes processos constituem-se na propria espinha dorsal do produto ao qual
sdo aplicados, definindo sua interacdo com diversos fatores, além de mapear o

percurso de seu desenvolvimento e aprimoragéo.
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APENDICE A — RESULTADOS DO FORMULARIO 2016

O formulario contou com 36 respostas.

Qual seu género?

Feminino — 22 (61,1%)
Masculino — 14 (38,9%)
Outros — 0%

Qual a suaidade?

17 — 2 (5,6%)
18 — 7 (19,4%)
19 — 2 (5,6%)
20 — 8 (22,2%)
21 — 4 (11,1%)
22 — 5 (13,9%)
23 — 3 (8,3%)
24— 1 (2,8%)
25 — 1 (2,8%)
27 — 1 (2,8%)
32 -1 (2,8%)

Vocé é estudante ou funcionario?

Estudante — 35 (97,2%)
Funcionario — 1 (2,8%)

Em qual instituto vocé trabalha/estuda?
Escola de Comunicacdes e Artes (ECA) — 21 (58,3%)

Escola Politécnica da Universidade de S&o Paulo (Poli-USP) — 13 (36,1%)
Faculdade de Educacédo da USP (FEUSP) — 1 (2,8%)
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Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas (FFLCH) — 1 (2,8%)

Qual o meio de locomocéao mais utilizado em seus deslocamentos pela USP?

Onibus/circular — 21 (58,3%)
Carro ou veiculo proprio — 12 (33,3%)
A pé —3(8,3%)

Vocé ja pegou ou pegaria carona para se locomover pela USP (pergunta feita a
todos os entrevistados, menos 0s que sinalizaram o carro ou veiculo proéprio

como principal meio de locomog¢é&o)?

Sim, ja peguei e pegaria de novo — 18 (75%)
N&o, nunca peguei, mas pegaria — 3 (12,5%)

Nunca peguei e ndo pegaria — 3 (12,5%)

Vocé pegaria carona com alguém desconhecido na USP (pergunta feita aos

entrevistados que afirmaram que pegariam carona)?

Talvez — 16 (76,2%)
Nao — 3 (14,3%)
Sim — 2 (9,5%)

Por que vocé ndo pegaria carona com alguém desconhecido na USP (pergunta
feita aos entrevistados que disseram ndo pegar carona com desconhecidos na
USP)?

“Falta de confianca.” — 19 anos, sexo feminino, estudante.
“Por medo.” — 18 anos, sexo feminino, estudante.

“Receio de como essa pessoa é e como dirige.” — 17 anos, sexo feminino, estudante.

Qual o grau de seguranca que vocé sentiria ao pegar carona com alguém

desconhecido (pergunta feita apenas para as pessoas que responderam que
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pegariam carona com desconhecidos. Avaliacao feita em uma escalade 1 a 7,

onde 1 é totalmente inseguro e 7 totalmente seguro)?

1 -1 (5,6%)
2 — 3 (16,7%)
3 - 6 (33,3%)
4 — 4 (22,2%)
5 — 3 (16,7%)
6 — 1 (5,6%)
7 — 0 (0%)

Por que vocé prefere ndo pegar caronas para se locomover na USP (pergunta

feita aos entrevistados que responderam que ndo pegariam caronas)?

“N&o conhe¢o muitas pessoas que tém carro, logo, ndo pegaria com desconhecidos”

— 22 anos, sexo masculino, estudante.

Vocé ja deu ou daria carona para alguém na USP (pergunta feita aos
entrevistados que sinalizaram utilizar-se prioritariamente de veiculos proprios

para sua locomogéao)?

Sim, ja dei e daria de novo — 11 (91,7%)

N&o, nunca dei, mas daria — 1 (8,3%)

Vocé daria carona para alguém desconhecido na USP (pergunta feita aos
entrevistados que sinalizaram utilizar-se prioritariamente de veiculos proprios

para sualocomocgé&o)?

Talvez — 10 (83,3%)
Sim — 2 (16,7%)
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Qual o grau de seguranca que Vvocé sentiria ao dar carona para alguém
desconhecido (pergunta feita aos entrevistados que sinalizaram utilizar-se

prioritariamente de veiculos proprios para sualocomocao)?

1 -0 (0%)
2 — 0 (0%)
3 -5 (41,7%)
4 — 5 (41,7%)
5 — 2 (16,7%)
6 — 0 (0%)
7 — 0 (0%)
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APENDICE B — RESULTADOS DO FORMULARIO 2020

O formulario contou com 72 respostas.

Qual seu género?

Feminino — 54 (75%)
Masculino — 15 (20,8%)

Prefiro ndo dizer — 2 (2,8%)
Outros (ndo binario) — 1 (1,4%)

Qual a suaidade?

17 — 6 (8,3%)
18 — 11 (15,3%)
19 — 8 (11,1%)
20 — 10 (13,9%)
21 — 14 (19,4%)
22 — 6 (8,3%)
23 — 3 (4,2%)
24 — 6 (8,3%)
25 — 1 (1,4%)
26 — 3 (4,2%)
30 — 2 (2,8%)
34 — 1 (1,4%)
39 — 1 (1,4%)

Vocé estuda ou trabalha na USP?

Sim, estudo na USP — 65 (90,3%)
Sim, estudo e trabalho na USP — 7 (9,7%)
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Em qual instituto vocé trabalha/estuda?

Escola de Comunicacdes e Artes (ECA) — 45 (62,5%)

Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas (FFLCH) — 17 (23,6%)

Instituto de Fisica (IF) — 4 (5,6%)

Faculdade de Economia, Administracdo, Contabilidade e Autuaria (FEA) — 1 (1,4%)
Faculdade de Odontologia da USP (FOUSP) — 1 (1,4%)

Faculdade de Saude Publica da USP (FSP-USP) — 1 (1,4%)

Instituto de Astronomia, Geofisica e Ciéncias Atmosféricas (IAG) — 1 (1,4%)
Instituto de Ciéncias Biomédicas (ICB) — 1 (1,4%)

Instituto de Quimica (IQ) — 1 (1,4%)

Qual o meio de locomocao mais utilizado em seus deslocamentos pela USP?

Onibus/circular — 55 (76,4%)

A pé -9 (12,5%)

Carro ou veiculo proprio — 4 (5,6%)
Carona — 2 (2,8%)

Outro — 2 (2,8%)

Se marcou outro: qual?

“Levo um mini long pra me locomover dentro da usp” — J.A., 17 anos, sexo feminino,

estudante.

“Trem.” — F., 20 anos, sexo masculino, estuda e trabalha na USP.

Vocé ja pegou ou pegaria carona para se locomover pela USP (pergunta feita a
todos os entrevistados, menos 0s que sinalizaram o carro ou veiculo proprio

como principal meio de locomoc¢ao)?

Sim, ja peguei e pegaria de novo — 33 (48,5%)
N&o, nunca peguei, mas pegaria — 25 (36,8%)

Nunca peguei e nao pegaria — 10 (14,7%)
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Vocé pegaria carona com alguém desconhecido na USP (pergunta feita aos

entrevistados que afirmaram que pegariam carona)?

Talvez — 37 (63,8%)

Nao — 14 (24,1%)

Sim —7 (12,1%)

Por que vocé ndo pegaria carona com alguém desconhecido na USP (pergunta
feita aos entrevistados que disseram néo pegar carona com desconhecidos na
USP)?

“Por medo, mesmo. Acho que pode ser perigo do pra todo mundo, mas pra mulheres
a situacdo é ainda mais complexa. E sei |4, a USP é um lugar muito fechado, com
muito mato, escuro...” — G. M., 26 anos, sexo feminino, estudante.

“Por achar perigoso.” — L. 21 anos, sexo feminino, estudante.

“Medo.” — N., 19 anos, sexo feminino, estudante.

“Honestamente? Medo. E, geralmente, ndo vou a lugares muito longe, entao preferiria

ir a pé ou de circular.” — andnima, 20 anos, sexo feminino, estudante.

“Por motivos de seguranca.” — M. M. F. S., 23 anos, sexo feminino, estudante.

“Por ser perigoso ndo conhecer a pessoa.” — J.A., 17 anos, sexo feminino, estudante.

“‘Medo de assédio/abuso sexual principalmente.” — M., 18 anos, sexo feminino,

estudante.

“Receio de sofrer alguma violéncia estando no carro de um desconhecido.” — A., 24

anos, sexo feminino, estudante.

“Receio. Por ser desconhecido.” — T.S.T., 20 anos, sexo feminino, estudante.
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“Questao de seguranga.” — S., 17 anos, sexo feminino, estudante.

“Pois eu ndo conheco a pessoa e sinto receio com coisas do tipo.” — L.V., 18 anos,

sexo feminino, estudante.

“Porque tem muitas pessoas ruins no mundo, na USP nao seria diferente. Poderia
acontecer algo que vai de estupro até roubo, além de que eu ndo sei como a pessoa
dirige, n&o colocaria minha seguranga em risco sendo que posso pegar o circular.” —

M.S., 19 anos, sexo feminino, estudante.

“Violéncia.” — E.G.G., 20 anos, sexo feminino, estudante.

“Sentiria muita inseguranga.” — B.M., 21 anos, sexo feminino, estuda e trabalha na
USP.

Qual o grau de seguranca que vocé sentiria ao pegar carona com alguém
desconhecido (pergunta feita apenas para as pessoas que responderam que
pegariam carona com desconhecidos. Avaliacao feita em uma escalade 1 a 7,

onde 1 é totalmente inseguro e 7 totalmente seguro)?

1 -2 (4,5%)
2 — 8 (18,2%)
3 — 16 (36,4%)
4 — 11 (25%)
5 — 6 (13,6%)
6 -1 (2,3%)
7 — 0 (0%)

Vocé ja pegou carona com algum desconhecido para se locomover pela USP?

Caso sim, descreva sua experiéncia.

“Sim, mas era uma mulher e era da minha sala, entdo me senti segura” — C., 25 anos,

sexo feminino, estudante.
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“A Unica vez com alguém desconhecido foi uma moga que viu que estavamos com
varios instrumentos esperando o circular na chuva, e ofereceu ajuda. Ela nos levou
até o coberto da raia pro ensaio da BaterECA. Acho que ela era professora, nao
lembro direito, mas um anjo com certeza.” — M.L.N., 21 anos, sexo feminino,

estudante.

“Mais ou menos, ja fui com amigos de amigos e pessoas distantes do meu ciclo, ndo

sei se conta.” — A.S., 21 anos, sexo masculino, estudante.

“Sim, estava chovendo e ai pedi carona para um cara que estava passando de carro
porque era domingo e ia demorar muito o circular (sic), mas ndo estava sozinha.” —

M.,21 anos, sexo feminino, estudante.

“Sim. O ponto de 6nibus estava lotado e o circular demorando muito para chegar, visto
que era sdbado a noite. Um estudante parou de carro no ponto e perguntou se alguém
queria carona para o metrd. Aceitei e fui com ele, junto com outras duas pessoas que
esperavam o 6nibus. Nao conhecia nenhum dos trés (nem o motorista € nem os que

também aceitaram a carona).” — H., 22 anos, sexo feminino, estudante.

“Nao. Acredito que se fosse um desconhecido meu, mas alguém conhecido de um
amigo em que eu confie eu toparia pegar uma carona.” — andénima, 19 anos, sexo

feminino, estudante.

“Sim, em uma noite em que estavam acontecendo eventos no campus, eu e minha
amiga demos sinal e um carro parou. Foi tranquilo, as pessoas eram simpaticas.” —

V.L., 22 anos, sexo feminino, estudante.

“Sim, no bichusp de 2018 o nosso time estava a minutos de perder por wo por nao ter
0 numero minimo de jogadores e o circular ndo chegava no Butantd, entdo um
veterano foi até |4 me buscar correndo pra gente chegar a tempo. E deu certo. Mas
na hora eu fiquei com certo receio, ndo por desconfianga pois sabia que ele era
veterano e tava fazendo isso s6 pelo time, mas porque ele correu bastante.” —

andnimo, 20 anos, sexo masculino, estuda e trabalha na USP.
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“Nunca peguei. No maximo alguém que conhego pouco ou amigo de algum amigo.” —

A.L.R.G., 22 anos, sexo feminino, estudante.

“Sim, mas estava acompanhada de conhecidos.” — |, 17 anos, sexo feminino,

estudante.

“Caronas até o metr6 Butantd.” — E.T., 26 anos, sexo feminino, estudante.

Por que vocé prefere ndo pegar caronas para se locomover na USP (pergunta

feita aos entrevistados que responderam gue ndo pegariam caronas)?

“Inseguranca em relagéo ao motorista.” — G.M.O., 18 anos, sexo feminino, estudante.

“Por medo.” — H., 18 anos, sexo feminino, estudante.

“Por questdes de seguranga.” — andnima, 17 anos, sexo feminino, estudante.

“Pelo meu receio em relagdo a minha seguranca.” — N.M., 17 anos, sexo feminino,

estudante.

“Nao considero seguro.” — andnima, 19 anos, sexo feminino, estudante.

“Por ja haver o circular gratuito.” — A.C., 21 anos, sexo feminino, estudante.

“Perigoso por eu ser mulher.” — anbnima, 17 anos, sexo feminino, estudante.

“Gosto de andar de Onibus.” — L.V., 22 anos, sexo masculino, estuda e trabalha na
USP.

Vocé ja deu ou daria carona para alguém na USP (pergunta feita aos
entrevistados que sinalizaram utilizar-se prioritariamente de veiculos proprios

para sua locomogéao)?

Sim, ja dei e daria de novo — 4 (100%)
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Vocé daria carona para alguém desconhecido na USP (pergunta feita aos
entrevistados que sinalizaram utilizar-se prioritariamente de veiculos proprios

para sualocomocgé&o)?

Sim — 3 (75%)
Talvez — 1 (25%)

Qual o grau de seguranca que vocé sentiria ao dar carona para alguém
desconhecido (pergunta feita aos entrevistados que sinalizaram utilizar-se

prioritariamente de veiculos préprios para sualocomocao)?

1 -0 (0%)
2 — 0 (0%)
3 — 0 (0%)
4 — 2 (50%)
5 — 2 (50%)
6 — 0 (0%)
7 — 0 (0%)

Vocé ja deu carona para algum desconhecido na USP? Caso sim, descreva

brevemente sua experiéncia.

“Sim, ja dei carona algumas vezes nos fins de semana pras (sic) pessoas que ficam
esperando o circular que demora. Foi bem ok, mas tem que tomar cuidado porque
nunca se sabe se a pessoa pode ser um maniaco (no caso de ser homem).” — A. G.,

21 anos, sexo feminino, estudante.

“Sim! As vezes, combino de buscar um amigo no ponto de &nibus dentro da USP e,
dependendo do meu mood no dia, ofereco carona para as outras pessoas do ponto.”

— G.M., 22 anos, sexo feminino, estudante.

“Sim, algumas vezes no pos eventos. Também ja usei o app Waze na fungéo carona.”

— B.l., 30 anos, sexo masculino, estudante.
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APENDICE C — ENTREVISTAS PRESENCIAIS: TRANSCRICOES®

Entrevista 1 — R.M., 25 anos, sexo masculino

Entrevistador: Qual seu tempo médio de deslocamento dentro do campus?

R.M.: Dentro do campus... Acho que uns 15 ou 20 minutos.

E.: Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus?
R.M.: N&o.

E.: Vocé conhece aplicativos de caronas? Ja usou aplicativo de caronas em sua
vida? (caronas, nédo transporte individual do tipo UBER, 99taxis, etc)

R.M.: Conheco. Nunca usei.

E.: Vocé usaria esse tipo de aplicativo?
R.M.: Usaria, experimentaria.

E.: Vocé ja usou carona para se locomover dentro do campus? Como foi a
experiéncia?

R.M.: J4, foi legal. Mas é dificil de acontecer. Geralmente foi com amigos e tal, nunca
aconteceu de alguém parar no ponto e perguntar. Geralmente é com conhecidos,

entdo foi uma experiéncia legal.

E.: JA pegou carona com alguém que ndo conhecesse?
R.M.: Nao.

E.. Emumaescalade la7, 0 qudo seguro vocé se sentiria ao pegar carona com
alguém desconhecido?
R.M.: Aqui na USP, na ECA, uns 6.

5 Algumas respostas foram editadas por questdo de clareza.
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Entrevista 2 —J.V., 18 anos, sexo masculino

E.: Qual seu tempo médio de deslocamento dentro do campus?
J.V.: 30 minutos

E.: Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus? Quais?
J.V.: Sim, Uber.

E.: Vocé conhece aplicativos de caronas? Ja usou aplicativo de caronas em sua
vida (caronas, ndo transporte individual do tipo UBER, 99taxis, etc)?
J.V.: Sim, Bla-bla-car

E.: Quais vantagens vocé vé nesse tipo de aplicativo? E desvantagens?
J.V.: [A vantagem € que] é mais barato, mas vocé pode morrer porque vocé nao

sabe a pessoa que vai te dar a carona.

E.: Como foi sua experiéncia com esses aplicativos?

J.V.: Até agora boas, nédo tive o que reclamar.

E.: Vocé jad usou carona para se locomover dentro do campus?

J.V.: Nunca utilizei.

E.: JA pegou carona com alguém que ndo conhecesse?

J.V.: Sim, normal.

E.. Emumaescalade la7,0quao seguro vocé se sentiria ao pegar carona com
alguém desconhecido?
J.V.: 5.
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Entrevista 3 - D.S.C., 18 anos, sexo masculino.

E.: Por qual entrada do campus vocé entra?

D.S.C.: Pelo P1, ali onde tem a Policia Militar, sabe? Usando o Circular 2.

E.. Quanto tempo mais ou menos vocé precisa para se deslocar dentro do

campus?

D.S.C: Uns vinte minutos.

E.: Vocé conhece aplicativo (sic.) de carona? Aqueles aplicativos, ndo Uber, 99,

mas aqueles de carona solidéaria, sabe? J& ouviu falar?

D.S.C.: Nao.

E.: Entdo vocé nunca usou?

D.S.C.: Nao.

E.: Mas vocé ja usou carona para se locomover no campus?

D.S.C.: Ah... No campus, ndo. Nado! Uma vez s6. Uma amiga, para voltar de noite.

E.: Ecomo foi?

D.S.C.: Foi facilitador, né?

E.: Vocé ja pegou carona com alguém que vocé ndo conhecesse?

D.S.C.: Nao.
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E.. Em uma escalade 1 a7, 0 qudo seguro vocé se sentiria se numa situacao
hipotética vocé usasse um aplicativo de carona pra pegar carona com uma

pessoa desconhecida?

D.S.C.: Trés.

Entrevista 4 — F., 20 anos, sexo masculino.

E.: Qual seu tempo médio de deslocamento do momento que vocé chega no

campus até chegar, néo sei, aqui (CEPE) ou...

F.: De onde eu moro?

E.: N&o, dentro do campus mesmo.

F.: Ah, tA. E que normalmente eu estou de carro, eu uso pouco o circular. Entdo em
torno de... Tipo, quando eu chego no campus até a minha instituicdo? Ah, uns cinco

minutos, seis.

E.: Vocé jausou algum tipo de aplicativo pra se locomover aqui dentro da USP?

F.: Hmm... Quando eu estava no comego eu usei o0 GPS, porque eu ndo sabia direito.

Tipo, até eu aprender os caminhos eu precisei.

E.: Vocé conhece algum aplicativo de carona? Tipo, ndo Uber ou de tdxi mas

agueles de carona solidéria, sabe?

F.: Nao, ndo conheco.

E.: Vocé jad usou carona pra se locomover aqui dentro do campus?

F.: Ja, ja.
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E.. Como foi a experiéncia?

F.: Ah, foi de boa, mas tipo, a carona normalmente que eu pegava eu conhecia, assim.

E.: E vocé ja pegou carona com alguém que vocé ndo conhecesse?

F.: Nao.

E.. Emumaescalade la7,0 quao seguro vocé se sentiria ao pegar carona com

alguém desconhecido?

F.: De 1 a 7? Ah, uns cinco.

Entrevista 5 - A., 35 anos, sexo feminino.

E.. Quanto tempo mais ou menos vocé demora para se deslocar dentro do
campus — do momento que vocé chega no campus e chega até aqui (CEPE) ou

vai até seu instituto?

A.: Dez, quinze minutos.

E.: Vocé jad usou algum tipo de aplicativo pra se locomover aqui?

A.: Eu tenho instalado, mas eu ndo uso.

E.: Qual?

A.: Ah, aquele USP.

E.: Vocé conhece aplicativo de carona? De carona solidaria, e tal.

A.: Conheco.
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E.: Vocé ja usou algum?

A.: Nao.

E.: Vocé ja pegou carona pra se locomover aqui no campus?

A.: Nao.

E.. E com alguém que vocé ndo conhecesse, tipo carona com algum

desconhecido, vocé ja pegou?

A.: Ja.

E.: Ecomo foi? Como vocé se sentiu?

A.: E que faz muito tempo, entdo assim, ndo existia muito essa cultura de aplicativo

nem nada. Eu fiquei com medo, depois.

E.. Emumaescalade la7,0 quao seguraVvocé se sentiria ao pegar caronacom

uma pessoa desconhecida?

A.: Se fosse por um aplicativo acho que seria de boa, uns 4, agora se nao fosse talvez

eu negasse.

E.: Vocé ja ouviu falar de vagéo, taxi rosa, essas coisas?

A.: Ja.

E.. O que vocé acha disso, vocé usaria?

A.: Nao, acho que nao é a melhor forma de se resolver.
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Entrevista 6 — R., 19 anos, sexo feminino.

E.: Qual o seu tempo médio de deslocamento dentro do campus, quando vocé

chega no circular até o instituto em que vocé estuda?

R.: Acho que uns dez minutos.

E.: Vocé ja usou aplicativos pra se locomover dentro do campus?

R.: Sim.

E.: Qual?
R.: Moowvit.
E.: Vocé conhece aplicativos de carona solidaria?

R.: Nao.

E.: Vocé usaria este tipo de aplicativo?

R.: Acho que usaria.

E.: Vocé ja usou carona para se locomover dentro do campus?

R.: Nao. Minha mae falou para eu nao fazer isso.

E.. Emumaescalade la7,0 qudo seguraVvocé se sentiria ao pegar carona com

alguém desconhecido?

R.: Ah, com mulher é tranquilo. Com homem... Acho que 3.

E.: Vocé ja ouviu falar dos vagdes/taxi rosa?

R.: Eu nunca ouvi falar.
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E.: Sdo vagdes do metr6 exclusivos para mulheres. O tdxi é a mesma coisa, sdo

taxis que sao dirigidos por mulheres.

R.: Ah, eu vi isso na reportagem da Globo. Que até tem o aplicativo, Lady Driver, esse

eu vi. Acho que me sentiria mais segura.

Entrevista 7 — G., 18 anos, sexo feminino.

E.: Qual o seu tempo médio de deslocamento dentro do campus?

G.: No circular?

E.: Sim, o tempo que vocé passa se deslocando aqui dentro.

G.: E que eu pego um (6nibus) que vai direto da Paulista, entdo eu n&o sei direito.

Mas deve ser bem pouco. Acho que uns dez minutos.

E.: Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus?

G.: Todo dia.

E.: Qual?

G.: Eu uso o Moovit.

E.: Vocé conhece algum aplicativo de caronas?

G.: Nao.
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E.: Vocé usaria esse tipo de aplicativo?

G.: Acho que néo.

E.: Vocé ja pegou carona com alguém desconhecido?

G.: Nao.

E.. Em umaescala de um a sete, 0 quao segura vocé se sentiria pegando carona

com um desconhecido?

G.: Trés.

E.: Vocé ja ouviu falar dos vagdes e taxis rosa?

G.: Nao ouvi falar.

E.: Posso explicar? Séo vagdes de metrd e taxis exclusivos para mulheres.

G.: Ah, ja ouvi falar sim! Mas muito tempo atras. Eu nunca usei nem entrei, eu acho,

mas acho bom.

Entrevista 8 — J., 18 anos, sexo feminino.

E.: Qual o seu tempo médio de deslocamento, por exemplo, de quando vocé

embarca no circular até o seu instituto?

J.: Ah, durante o dia acho que 10 minutos.

Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus?

J.: Nao.
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Vocé conhece aplicativos de carona?

J.: Tipo Uber, assim?

Sim, mas de caronas mesmo.

J.: Nao.

Vocé usaria esse tipo de aplicativo?

J.: N&o sei... Depende.

Em uma escala de um a sete, 0 quao segura vocé se sentiria ao pegar carona

com alguém desconhecido?

J.: Homem ou mulher? Porque depende.

Pode dar as duas escalas, se quiser.

J.: Acho que uns trés.

E.: Vocé ja ouviu falar dos taxis e vagbes rosa?

J.: Tem esses vagdes no Rio, né? Eu vi quando viajei para la.

E.: Como vocé se sente em relagdo aisso?

J.: Eu acho... E bem interessante, né? Vocé se sente mais segura. Com a quantidade

de assédio que existe, principalmente no metro.
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Entrevista 9 — ., 22 anos, sexo feminino.

E.: Qual o tempo médio que vocé leva se deslocando dentro do campus, tipo,

dentro do circular?

I.: Acho que uns dez minutos para chegar daqui (FFLCH) até o metré.

E.: Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus?
I.: N&o.
E.: Vocé conhece algum aplicativo de caronas?

[.: Conheco.

E.: Qual?

l.: Blablacar.

E.: Vocé jausou? Como foi sua experiéncia?

I.: Sim, eu sempre volto para a minha cidade de carona.

E.: J& pegou carona com alguém que vocé ndo conhece?

I.: Na maioria das vezes eu pego.

E.: Ecomo vocé se sentiu?

I.: Ah, foi de boa.
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E.. Em uma escala de um a sete, 0 quao segura vocé se sentiria ao pegar carona

com alguém desconhecido?

I.: Acho que 5.

E.: Vocé ja ouviu falar dos vagdes e taxis rosa?

I.: J4 ouvi falar.

E.: O que vocé acha? Usaria o servigo?

I.: Ah, interessante. Usaria sim.

Entrevista 10 — R., 22 anos, sexo feminino.

E.: Qual o tempo médio que vocé leva para se deslocar dentro da USP?

R.: Uns dez minutos.

E.: Vocé jad usou aplicativos para se locomover dentro do campus?

R.: Nao.

E.: Vocé conhece aplicativos de carona?

R.: Nao, nunca usei.

E.. Emumaescalade la7,0 quao seguraVvoceé se sentiria ao pegar carona com

um desconhecido.

R.: Acho que trés.
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E.: Vocé ja ouviu falar dos taxis ou vagdes rosas?

R.: N&o.

Entrevista 11 — G., 20 anos, sexo feminino.

E.: Quanto tempo vocé leva para se deslocar dentro do campus?

G.: Vocé diz andando?

E.: Com qualquer tipo de transporte. Quanto tempo vocé leva para chegar até

seu instituto.

G.: Por dia, sei la... Uns vinte, trinta minutos.

E.: Vocé conhece algum aplicativo de caronas?

G.: Nao.

E.: E ja pegou carona com alguém que ndo conhece?

G.: Também nao.

E.. Em uma escala de um a sete, 0 quao segura vocé se sentiria ao pegar carona

com alguém desconhecido?

G.: Quatro.

E.: Vocé ja ouviu falar dos taxis e vagdes rosa? O que acha deles?

G.: J4, € uma boa.



E.: Vocé usaria o servi¢co?

G.: Sim.

Entrevista 12 — D.A., 19 anos, sexo masculino.

E.: Qual seu tempo médio de deslocamento dentro da USP?

D.A.: Dentro da USP?

E.: E, para chegar até seu instituto, por exemplo.

D.A.: Ah, uns vinte minutos.

E.: Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus?

D.A.: Nao.

E.: Vocé conhece aplicativos de carona?

D.A.: Conheco.

E.: Vocé ja usou algum? Qual?

D.A.: Sim, Blablacar.

E.: Quais vantagens vocé vé neste tipo de aplicativo?

D.A.: Ah, a companhia geralmente é agradavel e o preco mais em conta.
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E.. E desvantagens?

D.A.: Por enquanto ndo tive nenhuma.

E.: Como foi sua experiéncia?

D.A.: Foi legal, porque o cara (com quem peguei carona) era gente fina e me deixou

em um tempo bem menor que um 6nibus me deixaria aqui em S&o Paulo.

E.: Vocé jd usou carona para se locomover dentro do campus?

D.A.: Nao.

E.: E jA pegou carona com alguém que ndo conhece?

D.A.: Sim.

E.: Como vocé se sentiu?

D.A.: Pelo aplicativo me respaldar, sabe, pelos comentéarios e pela avaliacdo do cara,

eu me senti ok. Ainda mais depois que conversei com ele pessoalmente.

E.. Em uma escalade um a sete, 0 quao seguro vocé se sentiria ao pegar carona

com alguém desconhecido?

D.A.: Assim, do nada, ele chega aqui e fala “vai carona”? Quatro.

Entrevista 13 = V., 19 anos, sexo masculino.

E.: Qual o seu tempo médio de deslocamento dentro do campus? De quando

vocé chega até chegar no seu instituto.

V.: Uns dez minutos.



.. Vocé ja usou aplicativos para se locomover dentro do campus?

. Ja.

: Quais?

: O da USP, ndo sei o nome.

.. Vocé conhece aplicativos de carona?

: J& ouvi falar.

.. Vocé jadusou?

: Nao.

.. Vocé usaria?

: Eu nunca pensei sobre, mas provavelmente nao.

.. Vocé ja utilizou carona para se locomover dentro do campus?

: Nao. Quer dizer, s6 de conhecidos meus. Ah, entdo sim.

: Como foi a experiéncia?

: Foi boa.

.. Vocé ja pegou carona com alguém que ndo conhecesse?

: Nao.
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E.: Em uma escalade um a sete o quao seguro VvOCé se sentiria ao pegar carona

com alguém desconhecido?

V.: Seis.

Entrevista 14 — J.F., 19 anos, sexo feminino.

E.: Quanto tempo vocé usa em média para se deslocar até seu instituto?

J.F.: De carro, ou...?

E.: Qualguer meio.

J.F.: Meia hora.

E.: Vocé jad usou algum aplicativo para se locomover dentro do campus?

J.F.: Aqui dentro, n&o.

E.: Vocé conhece aplicativos de carona, solidaria ou paga?

J.F.: Eu sei que existe, mas ndo sei nomes e nunca baixei.

E.: Vocé ja usou carona para se locomover dentro do campus?

J.F.: Sim, mas com aplicativo né&o.

E.: Como foi a experiéncia?

J.F.: Ah, foi legal. Eram pessoas préximas, ndao era ninguém muito aleatério. E, como

era pertinho, foi tranquilo.
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E.: Vocé ja pegou carona com alguém desconhecido?

J.F.: Nao.

E.. Em uma escala de um a sete, 0 quao segura vocé se sentiria ao pegar carona

com alguém desconhecido?

J.F.: Uns seis.

E.: Vocé ja ouviu falar dos vagdes e taxis rosa?

J.F.: Ja.

E.. O que vocé acha disso, como se sente em relacédo aisso?

J.F.: Eu acho que nao deveriam existir, porque as pessoas deveriam ter o direito de
andar normalmente e ter os seus direitos preservados, 0 seu espago. Mas, na

conjuntura que a gente vive hoje... E uma saida, mas ndo deveriam existir.

E.: Vocé usaria este tipo de servi¢co?

J.F.: Entéo, eu fui para o Rio, eles tém o vagao rosa no metrd. Eu entrei, mas nao
porque era para mulheres. Foi porque estava vazio e eu estava com meu irmao mais

novo. Foi mais facil.
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APENDICE D - POSTAGENS E ENTREVISTAS POR MENSAGEM:
TRANSCRICOES®

Postagem: Oi gente, preciso da ajuda de vocés: quais as vantagens e
desvantagens, para vocés, do vagao rosa, taxi rosa, coisas do tipo (isto é: dos
espacos e servicos exclusivos para mulheres)? Vocés usariam um servico de

caronas no qual as mulheres pudessem pegar carona s6 com mulheres?

Respostas no grupo “Share your ppk” (grupo feminista misto: interseccional,

liberal e radical):

Comentario 01: Eu sou contra a criagdo desses vagoes, ja que (para mim) nos
segrega ainda mais e contribui para a cultura de culpabilizacdo da vitima (ta de saia

curta, entdo pediu; ndo se separa do parceiro, entdo gosta de apanhar...).

Comentério 02: O problema é néo resolver a longo prazo e estruturalmente, ou seja,
ndo corta o mal pela raiz, s6 prolonga um problema. Nao estdo acabando com o
machismo e sim separando mulheres para "resolver". Nunca peguei vagao rosa, taxi

rosa ou algo assim.

Comentério 03: Fora o fato de ser "rosa", eu acho que vao acabar culpando ainda
mais a vitima de assédio/estupro. Tipo "foi abusada, mas também, ndo estava no

vagao especial”, sabe?

Comentéario 04: Para mim, € tirar a vitima de perto do agressor porque "a qualquer

momento pode acontecer algo", ao invés de ensinar o agressor a ndo agredir.

& Algumas respostas foram editadas por questdo de clareza. Todas as entrevistadas e respondentes
nesta se¢do escolheram permanecer anénimas.
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Comentério 05: Eu usaria sim! S6 acho um problema esses vagdes exclusivos porque
vocé nao esta combatendo de fato a violéncia e o assédio!

Comentario 06: Essa segregacédo, além de tapar o sol com a peneira porque nao
resolve o problema pela raiz que € o machismo, também se mostrou ndo prevenir nem
os sintomas dele, uma vez que néo hé fiscalizacdo e esté cheio de noticia por ai de
homem entrando no vagéo rosa e abusando, violentando, ameagando mulheres nele.
Outro ponto é que acaba sendo mais um "argumento" para colocarem a culpa na
vitima caso ela utilizasse o vagao regular e ndo o para mulheres, com frases como

"ela pediu, se ndo quisesse teria pegado o que é s6 para mulher" e por ai vai.

Comentério 07: Torna muito mais facil do que ja é culpar uma mulher que foi abusada,

"se ndo queria ser abusada nao tinha que estar no vagao/carro normal.”

No “Esquerdeusas” (grupo feminista de esquerda, interseccional e radical).

Comentério 08: Mulheres devem ser protegidas, porque homens ndo sédo educados

a nao estuprar ou assediar.

Comentéario 09: Acho que sdo dois principais problemas: o primeiro € que vocé
segrega as mulheres ao invés de educar os homens, é aquela velha historia "né&o
ensine as mulheres a ndo serem estupradas, ensine os homens a ndo estuprar". Além
disso, qualquer mulher que por algum motivo ndo estiver no vagao rosa (muito cheio,
ja que seréo poucos em comparag¢ao com o necessario) e for assediada ou estuprada

vai ser culpada por isso, que ela estava pedindo porque nao estava no vagao rosa.

Comentério 10: Uma coisa € carona outra coisa é vagao rosa. Porque um é uma

coisa institucional do estado no qual segrega mulheres. Carona pra mulheres (ou
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Uber) é uma escolha sua de usar um servigco que seja fornecido por mulheres na
esfera privada. Vocé tem a escolha de pegar os dois, ndo é o estado te segregando
em um transporte publico (!). Vagdo rosa € vocé dizer "ja que os homens nao

conseguem se controlar, vamos separar as mulheres.

Comentério 11: Nao sou contra, acho que é uma maneira de tampar o sol com a
peneira e que nao é eficiente mas que eu acho de certa forma bem-vinda por hora,
porém é bem péssimo pensar que a gente precisa de lugares exclusivos para sermos
protegidas porque os homens nao tém educacdo e nocao basica de que assediar e
estuprar é errado. Entdo, o problema tem que ser revolvido a partir da raiz e nao por
algo imediato que nao resolve estruturalmente, além de que se vocé ta fora "do seu

lugar" as pessoas levam isso como justificativa se algo acontecer com voce.

No “Grelismo Radical” (grupo feminista radical)

Comentario 12: Para mim, o problema maior é considerar uma medida paliativa como
uma solucdo final. A separacdo dos vagdes pode até ser (til para ndo sermos
constantemente encoxadas, mas ndo vai mudar o fato de que ainda somos
extremamente vulneraveis a violéncia masculina (o tempo todo). Juntamente da
medida paliativa, devem vir medidas que demoram mais tempo para dar resultado,
mas que de fato mudam as coisas, a cultura, a mentalidade, as leis, etc. E sobre o
servico de caronas, tipo um Uber, s6 pra mulher? SERIA MEU SONHO??? Hahahaha.

Comentério 13: Rosa pra mulher? Sério? Que original, rosa fragil e fofo para
combinar, né? Tenho muito medo de gerar a famosa culpabilizacéo, tipo "nossa um
cara estava se masturbando pra vocé no metr6??? Quem mandou ndo ir no vagao
rosa?? Existe um vagdo sO pra vocé, ir no normal € pedir para essas coisas

acontecerem, né!".
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Comentéario 14: Meu problema é que essas coisas sdo criadas como formas
alternativas de dar seguranca para as mulheres sem culpar os homens pela nossa
falta de seguranca. Criar o vagao feminino, na teoria, ajuda? Ajuda. S6 que o problema
real é a falta de respeito masculina. Eu nem estou pedindo para o metrd fazer
campanha contra a cultura do estupro nem para eles, sozinhos, moldarem a nossa
sociedade, sO peco regras mais claras e rigidas em relacdo a asseédio e fiscalizacao
real. E, assim: colocar um vagao rosa significa que a desviante € a mulher. O vagéo
comum nao tem uma cor. Mesmo que o vagao feminino fosse o vagao amarelo, o
comum nao é vagao nada, € s6 vagao. Quem esta saindo do normal € a mulher e ndo

o0 homem.

Conversa por mensagem 01:

Entrevistadora: O que vocé acharia de um servigco de caronas que tem um filtro

sO para pegar caronas com mulheres?

Respondente 01: Acho maravilhoso.

E.: Vocé acha que nao cai no “B.0.” do vagao/taxi rosa?

RO1.: Acho que ndo. Porgue, assim, ndo € legal precisar existir um lugar sé para
mulheres, mas nossa seguranca, de certa forma, fica ameacada. Se existem essas
coisas s6 para mulheres, a gente se protege. Entdo minha opinido sobre essas
coisas € meio assim: na m**** é a melhor opg¢do. E como deveria ser? Ndo. Mas a
gente vive nesse meio machista, e temos que proteger as mulheres de todas as

formas possiveis.
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Conversa por mensagem 02:

Entrevistadora: Vocé usaria um aplicativo que propde caronas dentro da USP,
paradentro e foradauniversidade? Vocé acredita que seria vantajoso ter uma

opcao de viagem soO para mulheres?

Respondente 02: Se os precos fossem bons, usaria com certeza. E acredito que
sim, toda vez que pego um taxi ou Uber com um homem fico receosa, com o celular
na mao... Ja ouvi histérias terriveis. Sei que nem todas as mulheres sao anjos bem

intencionados, mas me sentiria bem mais segura.

E.. Estavamos pensando em algo que nado lidasse com lucro, algo

colaborativo entre alunos.

R0O2.: Ah, entendi. Nao sei porqué, na minha cabeca estava imaginando um filtro,
tipo, no Uber mesmo. Vocé pedir especificamente por uma motorista mulher ou algo

do tipo.

E.: Vocé gostaria mais desse jeito? Se fosse com o Uber?

R0O2.: Nao sei, talvez pelo aplicativo ja estar consolidado, sabe? Mas se a ideia é
carona, acho interessante também. E uma visédo diferente, né? Eu gostei da

iniciatival



