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Protétipo de Aplicativo para cuidados com a pele: SkinKarin

Skin care app prototype: SkinKarin
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O presente artigo trata do processo de criagdo de um prototipo de interface digital para auxiliar na rotina
de cuidados com a pele (skincare), a partir da observacao do crescimento no interesse pelo tema.

O protétipo foi projetado baseado na proposta metodolégica de Garrett, com ferramentas e técnicas
para planejar os planos de experiéncia do usuario. Um teste de usabilidade foi incluido e as
experiéncias dos usuarios foram classificadas, embasadas em seus relatos. Os resultados alcangados
foram majoritariamente positivos, existindo a possibilidade de corrigir falhas e prosseguir com o
desenvolvimento do aplicativo. Finalmente, constatou-se que metodologias baseadas em Garrett, que
sugerem ferramentas e técnicas, podem aprimorar 0s processos.

user experience, interface, usability, skin care

This article deals with the process of creating a prototype digital interface to assist in the routine of skin
care, based on the observation of the growing interest in the topic. The prototype was designed based on
Garrett's methodological proposal, with tools and techniques to plan user experience planes. A usability
test was included and the users' experiences were classified, based on their reports. The results achieved
were mostly positive, with the possibility of correcting flaws and continuing with the development of the
app. Finally, it was found that methodologies based on Garrett, which suggests tools and techniques, can
improve the processes.

1 Introdugao

Em margo de 2020, o diretor-geral da Organizagao Mundial da Saude (OMS) informou que a
COVID-19 passou a ser considerada como uma pandemia (OPAS, 2020). Com isso, foi
possivel observar mudangas de comportamento nos brasileiros, inclusive no que diz respeito a
relagdo homem-maquina. Houve, durante a pandemia, um aumento médio de 1h30 em relagao
ao tempo de uso anterior de computadores ou tablets. Entre adultos jovens (18-29 anos), este
aumento foi de quase 3h (Malta et. al, 2020).

De modo similar, houve também o crescimento no tempo de uso de aplicativos moéveis.
A nivel global, o tempo mensal gasto em aplicativos méveis aumentou 40% no segundo

trimestre de 2020, em relagdo ao segundo trimestre de 2019. (Kristianto, 2020).
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Buscando pelo termo “skincare” no Google Trends’, identificou-se crescimento relativo de
588,23% no interesse pelo termo, ao comparar a segunda semana de outubro de 2019 com a
segunda semana de outubro de 2020, quando atingiu o pico. Os filtros utilizados foram de
localizagao (Brasil) e periodo personalizado (01/01/2019 a 31/12/2020).

Conforme dados extraidos da pesquisa realizada pela agéncia de inteligéncia de mercado
mundial Mintel, 63% dos brasileiros afirmam que estdo dando maior prioridade a sua saude
mental e 48% concordam que usar produtos de beleza e cuidados pessoais melhora a
autoestima (Globo, 2020).

Tendo em vista os fatores anteriormente citados, percebeu-se a oportunidade de
desenvolver um aplicativo com foco em skincare. Consequentemente, o presente trabalho tem
por objetivo apresentar as etapas resultantes da aplicagdo da metodologia no design do
prototipo de interface digital do aplicativo idealizado, e consideragbes sobre a eficacia desta.

A elaboragao do projeto teve base na proposta metodolégica de Garrett (2011). Todas as
etapas de desenvolvimento levaram em consideragao os 5 planos de experiéncia do usuario:

estratégia; escopo; estrutura; esqueleto e; superficie.

Os 5 planos de experiéncia do usuario

De acordo com Garret (2011) a experiéncia do usuario é resultado de um conjunto de decisées
sobre a aparéncia e a configuragdo de uma interface, podendo ser divididas em 5 planos para
melhor compreensao destas decisbes. Estes sdo compostos - do mais abstrato para o mais

concreto - em estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie.

Plano 1 - Estratégia

Nesta etapa estao os objetivos do produto e as necessidades do usuario. Segundo Garrett
(2011), neste plano ndo devem estar apenas as expectativas dos administradores do site, mas
também as dos usuarios. Em sintese, busca-se solucionar um problema do usuario através de
um produto ou servigo ofertado. Para este plano o grupo tomou decisdes referentes ao nome
do produto, caracteristicas, problemas a solucionar, publico-alvo e formato a ser desenvolvido.

O nome do aplicativo foi criado a partir do jogo de palavras entre “skincare” e “Karin”. A ideia
surgiu conectada a criagdo de uma mascote, chamada Karin, para representar o aplicativo.
Como principal caracteristica, definiu-se a gratuidade e a disponibilizagdo do conteiudo em
portugués, para auxiliar na rotina de cuidados com a pele. Assim, busca-se solucionar a
dificuldade em acompanhar os resultados obtidos nos cuidados com a pele e a criagao de
habitos de rotina.

Como publico-alvo, definiu-se brasileiros, jovens adultos, com renda de 1 a 6 salarios
minimos. Espera-se que este publico possa encontrar senso de comunidade e obtenha uma

pele mais saudavel, conforme suas proprias expectativas.

! Resultado de pesquisa disponivel em: https://bityli.com/zJWTi. Acesso em: 11 mai. 2021.
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Entende-se que o formato de aplicativo seja o ideal para o desenvolvimento do projeto,
devido ao numero crescente de pessoas que possuem smartphone. Posteriormente, um

website pode dar suporte para a captagdo de novos usuarios.

Plano 2 - Escopo

No escopo definem-se como serdo os recursos e funcionalidades que compdem o produto.
Buscar inspiragdo em concorrentes, analisar recursos que solucionem dificuldades e até
mesmo a forma como estes lidam com os mesmos problemas que enfrentamos sao algumas
maneiras para pensar em novas solugdes (Garrett, 2011).

Portanto, a fim de compreender os beneficios e lacunas existentes em aplicativos ja
existentes, bem como os conteldos relevantes para o publico-alvo, o grupo analisou 4

aplicativos: TroveSkin, Amigos da Pele, SkinCare Routine e SkinSmart. Assim, uma tabela de

benchmarking foi elaborada para avaliagdo dos mais € menos promissores, atribuindo notas de

0 a 100 para os critérios apresentados na tabela a seguir.

Tabela 1: Benchmarking

Troveskin Amigos da Skincare SkinSmart
Pele Routine

Usabilidade 70 80 80 70
Funcionalidade 90 50 90 80
Reviews de 90 78 92 80
usuarios

Aparéncia 100 40 60 80

Média 87,5 62 80,5 77,5

A partir da tabela anterior, tornou-se mais facil refletir sobre as funcionalidades desejadas.

Garret (2011) afirma que, apesar de nao haver necessidade de incorporar todos os aspectos,

definir claramente as funcionalidades pode evitar confusdes posteriores. Portanto, a tabela 2 foi

criada como base projetual.

Tabela 2: Especificagbes de funcionalidades

Funcionalidade Descrigao

Dispositivos atendidos Android e iOS (app)

Cadastro Podera ser feito via botédo de integragao (Google e Facebook) ou
formulario (sucinto e de rapido preenchimento).

Detalhamento do O SkinKarin seréa gratuito, em portugués, e proporcionara a troca

aplicativo de informagdes sobre skincare entre usuarios. Reunira

informacgdes provenientes de estudos cientificos e auxiliara no
dia-a-dia de quem se preocupa com saude e bem-estar.
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Tutorial O aplicativo devera ser intuitivo, sem a necessidade de tutoriais.
Quando explicagdes forem necessarias, a Karin aparecera para
fornecer informacgoes.

Karin A mascote digital simulara conversas com o usuario, coletando
informacgdes necessarias para o funcionamento do aplicativo.

Comunidade Reunira comentarios, postagens, videos e trocas de
experiéncias entre usuarios.

Ranking Proporcionara a gamificagéo da experiéncia através de pontos
de experiéncia, estimulando a continuidade da rotina.

Plano 3 - Estrutura

Conforme Garret (2011), na estrutura encontram-se informagées sobre a origem e o destino
dos usuarios. Este planejamento influenciara diretamente no resultado final. Como resultado,
um mapa de navegacgao (Figura 1) foi criado para facilitar a identificacdo dos caminhos a serem

percorridos até chegar em determinada tela.

— ~

Figura 1: Mapa de navegacéo

Cadastro Login
|

Questionario sobre tipo de pele

\

Selecdo de produtos

Definicdo de lembretes

Home

Perfil Dicas Ranking Relatério Rotina Configuragoes* Comunidade*
1
Tarefas Detalhes*
|
Relatério de tempo
I

Calendario

Més Semana Ano Autoavaliacdo

*Nao foi possivel incluir continuagdo das listas devido ao tamanho da imagem

Plano 4 - Esqueleto

No esqueleto, estdo as definigcbes de arranjo dos elementos e organizagao das informagdes na
tela (Garret, 2001). Por isso, utilizou-se o que foi definido anteriormente para a construgao de
wireframes, facilitando o planejamento das fun¢des e da usabilidade do aplicativo.

Sob a premissa de que muitas informagdes juntas podem causar desinteresse logo no
primeiro uso, houve a preocupacgéo em apresentar poucos elementos e guiar as interagoes

com apelos informais (textos descontraidos e apresentagdo da mascote Karin).
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Figura 2: Wireframes de login e cadastro

Figura 3: Wireframes de questionario
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Figura 4: Wireframes de seleg¢éo de produtos e definicdo de lembretes

Plano 5 - Superficie

A etapa de superficie € a mais concreta e proxima do usuario, por isso inclui os aspectos
visuais e sensoriais. E onde o contetdo, funcionalidade e estética operam de forma conjunta.
(Garret, 2011). Para esse fim, ocorreu a criagdo da marca e style guide, escolha de tipografia,

grids, iconografia, etc., e prototipagao.
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Figura 5: Marca

Figura 6: Telas de login e cadastro
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Figura 7: Telas de questionario

Anais do 10° Congresso Internacional de Design da Informagéao | CIDI 2021
Proceedings of the 10" Information Design International Conference | CIDI 2021



J. A. Beluzzo et al. | Protétipo de Aplicativo para cuidados com a pele: SkinKarin

Figura 8: Amostras de outras telas

Testes de usabilidade

Enfim, para identificar problemas de usabilidade, falhas no projeto e retroalimentagao dos
processos, uma etapa de testes foi incluida. Os usuarios participantes foram esclarecidos sobre
objetivos e propdsitos da pesquisa, receberam um link para o protétipo digital e foram
solicitados a compartilhar a tela do dispositivo.

Primeiro, cada usuario teve 2 minutos para navegacgao livre, objetivando a familiarizagao

com a interface. Em seguida, solicitou-se que realizassem 4 tarefas especificas:
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= Cadastrar-se no aplicativo para acessa-lo e abrir a guia comunidade;
= Encontrar a informagao sobre o tempo utilizado na rotina de skincare em 3 de agosto;
= Voltar a pagina inicial e iniciar rotina diaria;

= Encerrar sessao (log out).

As queixas, elogios e relatos dos usuarios, resultaram na criagao da tabela abaixo:

Tabela 3: Classificagdo das experiéncias apds o teste de usabilidade

Experiéncias Desagradaveis Experiéncias Agradaveis

N&o foi possivel editar o texto de {cones intuitivos;

formularios; Facil acesso as funcionalidades;

Erro na tela de autoavaliagéo (botao Rapidez para execugéo das tarefas;
“concluir” e “home” n&o funcionaram); Opcéo de login com Google e Facebook;
Poucas perguntas para definir o perfil da Proposta de acompanhamento da rotina pelo
pele do usuario; calendario;

Interface visualmente agradavel;

Conclusao

Acredita-se que seja possivel fornecer uma experiéncia positiva ao usuario com a proposta
metodoldgica utilizada. A etapa de testes com o usuario foi essencial para verificar, corrigir
erros e conferir se a interagdo com a interface acontece facilmente.

Dadas as oportunidades identificadas, observa-se a possibilidade de corrigir falhas e
continuar com o desenvolvimento do aplicativo. Contudo, cabe ressaltar que a auséncia de
funcionalidades que permitissem edigédo de texto gerou desconforto ao usuario, ainda que o
projeto tenha sido concebido como um protétipo digital. Percebe-se que o uso de tecnologias
que integrem formularios interativos pode tornar a experiéncia mais semelhante a realidade.

Ao fim do projeto, acredita-se que a proposta de Garrett seja generalista e, por isso, néo
foca na apresentagao de ferramentas e técnicas que facilitem a equipe a atingir seus objetivos.
As metodologias baseadas em Garrett, com finalidades mais especificas, podem ser uma
alternativa. Como exemplo de aplicagdo em outra area, existe a metodologia Interad, focada

em ambientes educacionais.
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