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Resumo

A partir de conversas com amigos e familiares foi constatado que a mai-
oria destas pessoas apresentaram uma queixa no momento de escolher e agendar
um determinado servico com profissionais autbnomos, evidenciando as dificuldades
enfrentadas como confiabilidade e qualidade do servigo. Diante desse cenario, o ob-
jetivo deste projeto foi criar um protétipo de aplicativo que atenda as necessidades
identificadas pelos usuarios. A analise dos dados foi conduzida de forma qualitativa,
buscando interpretar os resultados de maneira a compreender ndo apenas 0s nume-
ros, mas também os sentimentos e percepgdes dos envolvidos. Como resultado desse
trabalho tivemos a elaboragdo de um protétipo de aplicativo que teve como objetivo
auxiliar os usuarios, bem como os proprios prestadores de servigos.

Palavras-chave: Aplicativo. Prestadores. Servigos. Solugéo. Tecnologia. Usuarios.
Abstract

From conversations with friends and family, it was found that the majority
of these people filed a complaint when choosing and scheduling a certain service with
independent professionals, highlighting the difficulties faced in terms of reliability and
quality of the service. Given this scenario, the objective of this project was to create an
application prototype that meets the needs identified by users. Data analysis was
conducted quantitatively, seeking to interpret the results in order to understand not only
the numbers, but also the feelings and perceptions of those involved. As a result of this
work, we developed an application prototype that aimed to help users, as well as the
service providers themselves.

Keywords: Application. Providers. Services. Solution. Technology. Users.

Introdugao

A crescente demanda por solugdes tecnoldgicas no mercado de presta-
cao de servigos destaca a importancia de desenvolver ferramentas que otimizem a
interacdo entre usuarios e prestadores de servicos. No cenario atual, encontramos
dificuldades como o agendamento de servicos, a efetivagdo do pagamento de forma
online e o controle da agenda de horarios, muitas vezes sendo utilizado métodos ma-
nuais e pouco praticos.
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O problema deste artigo € sintetizado da seguinte forma: como oferecer
uma solugao tecnoldgica que facilite 0 agendamento e pagamento de servigos e o
controle de agendas por parte dos prestadores de maneira eficaz e simplificada?

Para responder esta quest&o, o projeto de prototipagao foi desenvolvido
com base em uma analise detalhada do mercado e nas principais necessidades dos
usuarios.

Os objetivos deste projeto sao: 1) Desenvolver um sistema de agenda-
mento de servigos online; 2) Implementar uma funcionalidade de pagamento online,
garantindo a seguranca e a praticidade da transacao; 3) Disponibilizar uma agenda
digital que possibilite aos prestadores de servigos organizarem seus horarios e apre-
senta-los aos usuarios em tempo real; e 4) Criar uma interface intuitiva e de facil
navegacao, que favorega a experiéncia do usuario e o gerenciamento eficiente por
parte dos prestadores.

Para alcancar esses objetivos, a metodologia utilizada inclui uma abor-
dagem tedrica fundamentada em principios de design de interagao, usabilidade e psi-
cologia das cores, os fundamentos da Engenharia de Software, além de uma pesquisa
de campo realizada por meio de questionarios.

Esses instrumentos de coleta de dados foram aplicados tanto a usuarios
quanto a prestadores de servigos, permitindo a identificagao das principais “dores” do
mercado e a validacao das solugdes propostas.

Este projeto € uma extensdo da documentacgao criada no 3° semestre,
por um grupo formado na disciplina de Engenharia de Software |, composto por Ygor
Taveira, Yuri Fernandes, Lucas Silveira e Guilherme Nicula. O objetivo principal é a
prototipacdo de um aplicativo para prestadores de servigcos, sendo essa documenta-
¢ao aproveitada, parcialmente, no desenvolvimento deste trabalho de conclusao de
curso (TCC).

1-A importancia da Tecnologia atualmente

Cada vez mais a tecnologia vem se tornando um diferencial em todos os
segmentos, proporcionando e provocando uma enorme diferenga nos processos or-
ganizacionais (WENI, 2023).

1.1-Introducgao as Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) e a Interagao
Humano-Computador (IHC)

As Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TIC) e a Interagdo Hu-
mano-Computador (IHC) sao areas de estudo interconectadas que desempenham um
papel vital na sociedade contemporanea.

A importancia das TICs e a IHC em todos os segmentos tém sido impac-
tantes, pois transformaram o cenario dos processos empresariais ao permitir o acesso
a recursos digitais (ADAFACE, 2023). Essas tecnologias facilitam o acompanhamento
individualizado e a personalizagdo dos processos, potencializando a capacidade e
qualidade dos produtos.

No que diz respeito a comunicagéao, a evolugao destas tecnologias revo-
lucionou a forma como nos comunicamos, através das redes sociais, e-mails, aplica-
tivos de mensagens instantédneas e chatbots, que sdo exemplos de como a tecnologia
alterou a interacao entre individuos e organizagbes. Esses avangos contribuem para
uma comunicagao mais eficiente e colaborativa (CROWDBOTICS, 2023).
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No ambiente de trabalho, estas tecnologias também proporcionam ferra-
mentas que aumentam a produtividade e reduzem custos, como o gerenciamento de
tarefas, a comunicacéao interna e externa, as vendas online e os sistemas de relacio-
namento com cliente que sdo essenciais para o crescimento dos negdcios na era di-
gital.

A transi¢ao para uma sociedade pdés-industrial € marcada pela predomi-
nancia dos servigos e da informagao sobre a producgao industrial. Nesse contexto, a
tecnologia e o conhecimento técnico-cientifico assumem um papel central, redefinindo
as estruturas sociais e as relagdes de poder (REDALYC, 2023).

Em resumo, as TICs e a IHC s&do fundamentais para o desenvolvimento
e aprimoramento de diversos setores da sociedade, promovendo a inclusao, a efici-
éncia e a inovagao.

1.2-Aplicativos Moveis e Servigos Autbnomos

No desenvolvimento de aplicativos, a utilizagao eficaz de principios de
TICs e a IHC sao fundamentais para a eficiéncia e eficacia da solugao.

Estes aplicativos ndo apenas facilitam servicos, mas também estéo ali-
nhados com as melhores praticas de design e usabilidade que definem a qualidade
da experiéncia do usuario (CROSOFTEN, 2023).

Primeiramente, a usabilidade em aplicativos méveis é crucial e deve ser
abordada desde a fase inicial do design. Isso inclui a criagao de interfaces que sao
intuitivas e faceis de navegar. A implementagcdo de um design simples e coerente
ajuda os usuarios a entenderem rapidamente as funcionalidades do aplicativo, o que
€ essencial para a retencdo de usuarios e a reducao da taxa de abandono.

Estratégias como a simplificagcao de estética e a consisténcia visual séo
fundamentais para a criagdo de produtos digitais que ndo apenas atraem, mas tam-
bém retém os usuarios

Além disso, o feedback efetivo € um componente vital do design de inte-
racao, garantindo que os usuarios recebam confirmagdes claras de suas agdes, o que
pode significativamente aumentar a confianca e a satisfagdo do usuario. Isso inclui
desde animacdes até respostas que confirmam interagdes.

Outro aspecto importante, é a otimizagao do design para dispositivos va-
riados, garantindo que a experiéncia do usuario seja consistente em todos os tama-
nhos de telas e orientagdes, o que € essencial para alcangar uma ampla base de
usuarios.

Por ultimo, as praticas de teste de usabilidade, como os testes remotos
e exploratérios, sdo fundamentais para refinar continuamente a interface do usuario.
Esses testes ajudam a identificar e corrigir problemas antes que eles afetem os
usuarios finais, assegurando que o aplicativo seja eficiente e prazeroso de usar.

Ao adotar essas praticas e principios, o desenvolvimento de aplicativos
nao apenas segue as tendéncias atuais em TICs e IHC, mas também estabelece uma
base solida para a inovacgao continua e o sucesso no mercado altamente competitivo
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de aplicativos moveis.

1.3-Consideragoes sobre Design e Usabilidade

Ao abordar o design e a usabilidade de aplicativos, é importante aplicar
principios avancados de design de interface e experiéncia do usuario em IHC. Estes
principios garantem que os sistemas sejam n&o apenas utilizaveis, mas também
intuitivos e eficientes.

Um dos principios fundamentais € a simplicidade, que visa reduzir a de-
sordem visual e facilitar a navegacgao do usuario. Isto € alcangado através de um de-
sign minimalista, que enfoca apenas os elementos essenciais, facilitando aos usuarios
encontrar o que precisam sem distragdes.

Além disso, a consisténcia em elementos de design, como cores, tipo-
grafia e layouts, ajuda a criar uma experiéncia de usuario coesa e familiar, o que é
muito importante para a confiangca e a eficiéncia do usuario (GUVI, 2024). A
consisténcia tam- bém ajuda na criagcdo de uma linguagem visual que os usuarios
podem aprender ra- pidamente e aplicar de forma previsivel em toda a interagdo com
o aplicativo.

O feedback é outro aspecto critico, permitindo aos usuarios saberem que
suas acdes foram reconhecidas pelo sistema. Isso inclui feedbacks visuais sobre
acdes, como carregar barras ou animagdes, que sao essenciais para prevenir confu-
sao e ansiedade durante o uso do aplicativo.

Por fim, a pesquisa e o teste continuo com usuarios reais sao indispen-
saveis. Estes testes ndo apenas revelam problemas de usabilidade, mas também for-
necem insights valiosos que podem ser usados para melhorar o design de forma ite-
rativa. As sessodes de teste de usabilidade e as entrevistas com usuarios sao técnicas
de pesquisa de UX que ajudam a entender profundamente as necessidades e com-
portamentos dos usuarios, levando as solugdes de design mais eficazes.

Ao incorporar esses principios avancados de IHC e UX, os desenvolve-
dores do projeto podem criar aplicativos que ndo apenas atendem as necessidades
dos usuarios, mas também proporcionam uma experiéncia agradavel e eficiente (DIO,
2023).

O desenvolvimento de aplicativos reflete uma tendéncia contemporanea
no campo das TIC e IHC, areas que estdo cada vez mais focadas em oferecer
solucdes ino-vadoras que respondam as necessidades cotidianas e aos desafios do
mercado de trabalho. A literatura em IHC e design de UX, refor¢ada por estudos
recentes, enfatiza a importancia de criar interfaces que nao apenas resolvam
problemas, mas que tam- bém promovam uma experiéncia de usuario satisfatoria e
intuitiva.

Os principios de design de interagdo, como a simplicidade, a consistén-
cia e a relevancia do feedback ao usuario, sdo essenciais para o sucesso desses
aplicativos. Esses conceitos sdo amplamente discutidos em publicagbes académi-
cas e recursos profissionais, destacando que um bom design de interagdo pode
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aumentar significativamente a eficiéncia e a satisfagdo do usuario, além de reduzir
erros e melhorar a acessibilidade (GUVI, 2023).

Além disso, a integracao de praticas de pesquisa de UX, como testes de
usabilidade e analise de interacdo, € fundamental para garantir que os aplicativos
atendam efetivamente as necessidades dos usuarios. Essas metodologias permitem
que designers e desenvolvedores compreendam melhor os comportamentos e as ex-
pectativas dos usuarios, levando a melhorias iterativas que refinam o produto.

Portanto, a aplicacdo de teorias e praticas robustas em TIC e IHC ao
desenvolvimento de aplicativos ndo apenas alinha esses projetos com as tendéncias
atuais, mas também estabelece uma base sdlida para inovagao e sucesso continuo
no mercado competitivo de tecnologia.

Este alinhamento estratégico com as tendéncias modernas de design e
interacdo garante que tais sistemas sejam nao apenas funcionais, mas também cen-
trados no usuario, facilitando uma melhor integragdo no cotidiano dos usuarios e no
ambiente de trabalho.

2-Resultados de Analise e Projeto

A analise de mercado foi essencial para a criagdao do projeto, pois com
ela foi possivel identificar as necessidades e expectativas dos usuarios, além de ava-
liar a concorréncia e as tendéncias do setor.

2.1-Analise de Mercado

Para coletar os dados, foi necessario fazer uma pes- quisa dentro do
mercado. Essa pesquisa foi feita pesquisando aplicativos ja exis- tentes nesse ramo
ou aplicativos com a mesma base de seguimento. Para come- ¢ar a analise de
mercado, foi feita uma Matriz SWOT, pois é possivel identificar pontos fortes e fracos
gue precisam de mais atengao.

Figura 01: Matriz SWOT

SWOT
FATORES POSITIVOS |FATORES NEGATIVOS
INOVADOR CONFIABILIDADE
FATORES INTERNOS PRATICO DIVERSIDADE
BOA PROPOSTA -
GRANDE MERCADO VISIBILIDADE
FATORES EXTERNOS |[EXPANSAO DE CLIENTES PLAGIO
PIONEIRO GOOGLE

Fonte: os autores
Para sanar os fatores negativos indicados como problemas, foi feita

uma pesquisa aberta com possiveis usuarios, tanto prestadores, quanto usuarios
comuns.

21



RECA

REVISTA ELETRONICA DE COMPUTAGAO APLICADA
Vol. 5 Nro, 2 2024

Essa pesquisa foi feita com a intencdo de entender qual o diferencial
que o usuario esta buscando no momento de procurar um servigo pela internet. A
pesquisa foi feita por um formulario do google, e por ela foi possivel entender e
classificar as maiores dores existentes no mercado atualmente.

O resultado da pesquisa apresenta um cenario onde, o que o usuario
mais sente falta no mercado atual € a opgcédo de poder marcar o seu servigo, realizaro
pagamento de forma online e a opgao de poder conversar com o prestador de
servigos por meio de chat.

Do mesmo modo, essa pesquisa também foi realizada com presta-
dores de servicos autbnomos, como cabelereiros e dentistas. Assim como 0s usu-
arios, os prestadores também tém algumas dores no mercado atual, e a maior dor
captada na pesquisa foi a agenda dos clientes.

Muitos prestadores hoje em dia ainda utilizam uma agenda fisica para
marcar horarios, o que deixa o trabalho mais demorado, visto que o prestador de-
manda um bom tempo para a organizagao desta agenda.

Nessa pesquisa foi questionado ao prestador se ele teria interesse na
utilizacdo de um aplicativo em seu estabelecimento, e os resultados foram po-sitivos.

2.2-Definigcao dos requisitos e funcionalidades

A definicdo dos requisitos € um processo fundamental para a criagéo
do projeto, pois fica estabelecida as bases sobre as quais o projeto sera construido.
Para desenvolver os requisitos, foi utilizado toda a pesquisa de mercado, para que
dessa forma, seja implementada as funcionalidades essenciais para o atual mercado,
para que assim, atenda as expectativas dos usuarios e aos padrdes de qualidade do
mercado.

Esses sdo alguns dos requisitos funcionais desenvolvidos para o
projeto, que sédo algumas funcionalidades que o projeto vai oferecer para seus usua-
rios e prestadores.
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Figura 02: Requisitos funcionais e nao funcionais

Descrigao =

O sistema devera solicitar uma opgao de escolha para que o
usuario defina como atuara no sistema

Categoria - Evidente

Prioridades: Essencial

Informacado =

A opcdo devera ser solicitada para todos os usuarios que
adquirirem o software. Solicitando assim se devera ser usuario ou
prestador.

Regra de Negdcio -

RNO1 - O sistema nao podera permitir o avango de etapa sem que
o usuario defina sua forma de atuagdo no sistema.

Descrigdo =

O sistema devera solicitar uma entrada de dados para cadastro e
validagdo do usuario.

Categoria - Evidente

Prioridades: Essencial

Informagao -

O cadastro do usuario sera realizado por todas as pessoas que
adquirirem o software. O sistema devera cadastrar o nome, CPF,
endereco, e-mail, telefone e senha. O cliente tera que escolher, se
deseja notificacoes de promogdes ou nao

Regra de Negdcio =

Descrigdo =

RNO2 - O sistema ndo podera permitir o cadastro de um usuario ja
existente, o CPF, o endereco e e-mail deverao ser
obrigatoriamente preenchidos.

Para utilizar o sistema cada usuario deve realizar o seu login no
menu inicial

Categoria—? Evidente

Prioridades: Impaortante

Informacdes =

Sera necessario o preenchimento do nome de usuario ou e-mail e
senha.

Regra de Negécio =

N3o possui
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Descrigao =

O prestador devera inserir suas informac@es profissionais de seu
trabalho ou estabelecimento

Categoria=? Evidente

Prioridades: Essencial

Informagdes =

O prestador deve inserir dados profissionais, tais quais: CNPJ,
nome da empresa, fotos do seu estabelecimento, certificados
(caso haja), qualificacbes, enderego, deve selecionar uma das
opcgoes: se atende em um local desejado pelo cliente ou apenas no
estabelecimento e por Ultimo deve fornecer formas de contato
como e-mail e telefone profissionais. Nesta etapa, o prestador
pode marcar ou nao a opgao de ser notificado a cada servico
agendado

Regra de Negocio =

Descricao =

RNOS — O sistema torna obrigatdrio o fornecimento das
informagdes, sendo assim, caso nado seja fornecido ndo sera
avaliado.

O prestador devera inserir sua disponibilidade de horarios
semanalmente, para que o cliente consiga realizar um
agendamento

Categoria=? Evidente

Prioridades: Essencial

Informagdes =

O prestador ira fornecer seus horarios disponiveis para realizar
servi¢co, de maneira na qual ele marcara os horarios como
ocupados ou livres, abrindo espaco para o cliente tomar liberdade
de agendar um horario para que o servigo seja feito.

Regra de Negocio =

Descrigao =

RNO6 — O servigo ndo sera realizado caso nao haja um
agendamento contabilizado.

Aqui mostra a disponibilidade de horarios que o cliente pode
escolher

Categoria=> Evidente

Prioridades: Essencial

Informacdes =

O cliente tera a opgdo de agendar seu proprio horario, e sera
solicitado se desejado ir até o estabelecimento ou receber o
prestador em um local desejado (quando houver a op¢ao)

Regra de Negocio =

RNO7 — O sistema ira ocupar o horario escolhido pelo cliente com a
suas informacGes pessoais
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Descrigdo =¥

Aqui ird aparecer as formas de pagamento aceitaveis para o cliente
escolher

Categoria=* Evidente

Prioridades: Essencial

Informagbes =

O cliente devera selecionar entre o pagamento online (pix ou
cartdo) ou se ira pagar pessoalmente em dinheiro, e terd a opgdo
de desejar ser lembrado com uma notificagdo em seu celular no
dia do servico marcado.

Regra de Negocio =

Descrigdo =

RNOE = O sistema devera disponibilizar um método seguro de
transagdes bancarias

Em caso de ddvida nosso sistema disponibiliza o chat para a
justificativa da mesma

Categoria—* Evidente

Prioridades: Essencial

InformagGes =*

O cliente podera entrar em contato com o prestador a qualquer
momento para tirar ddvidas com ele, havera uma janela para
abertura de chat no mesmo local gue mostra os dados
profissionais do prestador.

Regra de Negocio =¥

RNOS - O sistema tera o controle de mensagens enviadas pelos
usudrios e prestadores, evitando assim mensagens ofensivas

Descrigdo =

Agui havera a confirmagdo do pagamento caso ele seja online

Categoria=* Oculto

Prioridades: Essencial

InformagGes =*

0 banco do cliente retornara a confirmacgdo do pagamento
realizado

Regra de Negdcio =¥

Descrigdo =¥

confirmacdo de pagamento

RN10 - O sistema ndo permitird o agendamento de horario sem a

Agui o sistema disponibilizara uma avaliagdo para que o cliente
preencha caso deseje

Categoria=?* Evidente

Prioridades: Desejavel

Informagbes =

O cliente ira avaliar o servigo prestado, dando de zero a cinco
estrelas, e podera fazer comentarios. Ndo sera obrigatorio.

Regra de Negdcio =

RMN11 - Nao Possui
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Descricdo = Software limpo e claro para que o usudrio possa acessar facilmente
Categoria=» Oculto Prioridades: Essencial

Informacgbes —» HTML e C55

Regra de Negdcio = N3o possui

Descricdo = O aplicativo deve se adaptar os diferentes tamanhos de telas
Categoria—* Oculto Prioridades: Essencial

Informagdes —» Smartphone, tablets e outros

Regra de Negdcio = N30 possui

Fonte: os autores
2.3-Prototipagem e design de interface

A prototipagem e o design sao pegas muito importantes no desenvolvi-
mento de um projeto, pois garantem que a usabilidade e a experiéncia do usuario
sejam priorizadas (SARAIVA, 2023).

O foco do projeto foi criar uma interface intuitiva e visualmente atraente,
gue nao apenas atendesse as necessidades dos usuarios e prestadores, mas também
facilitasse a interacao entre eles.

A usabilidade € um dos pilares do design de interface, e a abordagem
do projeto foi orientada por principios de simplicidade e clareza, visto que o publico-
alvo sao usuarios mais simples e prestadores autbnomos de pequeno e médio porte.

A interface foi projetada permitindo que os usuarios naveguem facil-
mente pelas funcionalidades do aplicativo. O layout é organizado de maneira logica,
com informagdes agrupadas de forma que o usuario possa encontrar rapidamente o
que esta buscando. Os elementos de interacdo como botdes e menus, foram cuida-
dosamente posicionados para minimizar o esforco necessario para realizar acoes,
como agendar um servigo ou enviar uma mensagem ao prestador de servigos.

Para os prestadores de servicos, a interface foi projetada para simplificar
a gestéo de horarios disponiveis. A funcionalidade de disponibilizagao de horarios per-
mite que os prestadores atualizem suas agendas de forma rapida e eficiente, redu-
zindo a dependéncias de métodos tradicionais, como agendas fisicas. Isso ndo ape-
nas economiza tempo, mas também melhora a experiéncia do cliente, que pode visu-
alizar a disponibilidade em tempo real e agendar servigos de maneira mais pratica.
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2.4-Paleta de cores

A escolha da paleta de cores de um aplicativo vai além do aspecto esté-
tico, ela é essencial para criar a atmosfera certa e influenciar a percep¢céo e o com-
portamento dos usuarios. No projeto, a paleta de cores escolhida — rosa, roxo e lilas
— foi pensada estrategicamente para evocar emogdes e sensagdes que reforgcam a
proposta do aplicativo.

O rosa, em suas diferentes tonalidades, € uma cor amplamente associ-
ada a sentimentos de carinho, compaixao e cuidado. Esses atributos séo especial-
mente relevantes em aplicativos que lidam com interagdes pessoais, pois criam uma
sensacao de acolhimento e cuidado.

Do ponto de vista psicoldgico, o rosa é uma cor que pode reduzir o es-
tresse e transmitir uma sensacgao de seguranga, incentivando os usuarios a se senti-
rem mais a vontade durante a navegagao. Ao usa-la no design, cria-se uma atmosfera
amigavel que facilita a conexao emocional entre o usuario e o servico.

O roxo tem uma conotagcao de sofisticacdo, criatividade e sabedoria,
sendo frequentemente utilizado para transmitir uma sensagao de exclusividade e ino-
vacdo. Na psicologia das cores, o roxo é conhecido por estimular a imaginacéo e a
introspecgéo, o que pode ser uma escolha eficaz para um aplicativo que busca dife-
renciar por seu design inovador e solugdes criativas.

A cor lilas, uma variagao leve do roxo, € comumente relacionado a sere-
nidade, paz e tranquilidade. Sua presenga na paleta de cores do projeto tem o papel
de suavizar a experiencia visual, criando um ambiente calmante que promove o bem-
estar. Estudos psicolégicos sugerem que o lilds pode diminuir a ansiedade, o que torna
uma sabia escolha para o projeto.

A psicologia das cores tem sido amplamente estudada no campo do de-
sign de interfaces, e suas implicagcdes vao além do simples agrado visual.

As cores podem influenciar diretamente como os usuarios percebem a
marca, o0 servigo e o proprio ambiente digital. No caso deste projeto, a combinagao de
rosa, roxo e lilas foi cuidadosamente escolhida para aumentar a atratividade visual,
criar uma experiencia emocional positiva e promover a confianga e o profissionalismo.

3-Engenharia de Software

Segundo Pressman, a Engenharia de Software € uma area de atuacgao
que se concentra na aplicagéo sistematica de principios de engenharia no desenvol-
vimento de software. Abrangendo analise, projeto, implementacao, testes e manuten-
¢ao de sistemas de software para garantir que sejam entregues produtos de alta qua-
lidade, dentro do prazo e do orgamento estabelecidos.

3.1- Notacao de Modelagem de Processos de Negécios
] A Notacdo de Modelagem de Processos de Negdcios é a tradugao de
BPMN. E uma linguagem visual criada com o objetivo de representar os processos de

negoécios de forma facilmente compreensivel, rica em detalhes e que utiliza objetos
padronizados, como mostrado na Figura 01.
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Figura 03: BPMN

o--t- - !

Fonte: os autores
3.2-Diagrama de Caso de Uso

Um Caso de Uso é uma interacdo tipica entre um usuario e um sistema.
Ele captura alguma funcgao visivel ao usuario e, em especial, busca atingir uma meta
do usuario.

Assim, um caso de uso pode ser definido como: uma sequéncia de agées
que o sistema executa e produz um resultado de valor para o ator.

Figura 04: Diagrama de Caso de Uso

Fonte: os autores
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3.3-Diagrama de Atividade

Um Diagrama de Atividade fornece uma visualizagdo do comportamento
de um sistema descrevendo a sequéncia de agdes em um processo. Os diagramas
de atividades sao semelhantes a fluxogramas porque mostram o fluxo entre as agdes
em uma atividade; no entanto, os diagramas de atividades também podem mostrar
fluxos paralelos ou simultaneos e fluxos alternativos.

Figura 05: Diagrama de Atividade
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Fonte: os autores
3.4-Prototipacao de Telas

Neste projeto de prototipagem de uma aplicagao voltada para gestao de
processos de prestadores de servigos, a Experiéncia do Usuario (UX) e a Interface do
Usuario (Ul) sdo elementos fundamentais no desenvolvimento. A UX se concentrando
na experiéncia do usuario ao interagir com o protétipo, enquanto a Ul foca na interface
visual e interativa.

O objetivo é oferecer aos usuarios uma experiéncia agradavel e intuitiva,
facilitando a navegagéo, apresentando um design visual atrativo e promovendo
interacdes fluidas. Esses elementos atuam como impulsionadores da satisfagao,
promovendo ainda mais o envolvimento continuo.
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Nessa tela o usuario vai selecionar se é cliente ou prestador para poder
seguir para o cadastro ou para o login.

Figura 06: Prototipacao da tela de selecao de login
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Um aplicativo para facilitar sua vida !
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Fonte: os autores
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Nessa tela o usuario vai digitar o e-mail e a sua senha para poder
realizar o login.

Figura 07: Prototipacao da tela de login
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Fonte: os autores
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Nessa tela o usuario vai preencher todas as suas informacgbes pes-
soais para poder realizar o cadastro

Figura 08: Prototipagao da tela de cadastro de usuario
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Fonte: os autores
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Nessa tela o prestador vai preencher as suas informagdes pessoais e
profissionais para poder realizar o cadastro

Figura 09: Prototipacao da tela de cadastro de prestador

wil T ==

Insira suas informagdes
profissionais:

Nome

Telefone

Anexar Fotos:

Nome Fantasia

Anexar Certificado:

Fonte: os autores
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Nessa tela o prestador vai preencher as informagdes do seu esta-
belecimento para poder cadastra-lo

Figura 10: Prototipacao da tela de cadastro de estabelecimento

—
all T ==

Insira as informacgdes
do estabelecimento:

Endereco

Horario de Funcionamento

Informacgodes Adicionais

Especificagdes Adicionais

Contato

Jé possui uma conta ?

Fonte: os autores
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Nessa tela o usuario podera ver os servigos mais buscadas e po- dera
selecionar a categoria de servigo desejada

Figura 11: Prototipagao da tela de inicio

Fonte: os autores
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Nessa tela o usuario podera ver as informagdes do estabeleci- mento,
agendar um servigo e abrir o chat com o prestador

Figura 12: Prototipacao da tela do estabelecimento
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- Contato: (16)3727-9900 -

barbeariasantos@gmail.com

agondor |

Fonte: os autores
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Nessa tela o usuario podera realizar o pagamento online do servigo que
realizou o agendamento

Figura 13: Prototipagao da tela de pagamento
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Fonte: os autores
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Nessa tela o usuario podera realizar uma avaliagao sobre o presta- dor
apos ter realizado o servigo

Figura 14: Prototipacao da tela de avaliagao do prestador

Deixe seu feedback!

Avalie o servigo prestado:

*x % %k %k %k

Comentario...

Fonte: os autores
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Conclusao

Este projeto surge como resposta a uma pesquisa que revelou que a
maioria das pessoas enfrentam no momento de escolher/contratar um prestador de
servigos.

Diante dessa realidade, o objetivo principal foi desenvolver um protétipo
de aplicativo para atender as necessidades identificadas pelos usuarios.

Para isso, foi adotada uma metodologia de forma qualitativa, buscando
interpretar os resultados de maneira a compreender ndo apenas 0s numeros, mas
também os sentimentos e percepg¢des dos envolvidos.

Diante desse cenario, tais aplicativos de gestdo emergem como uma
resposta promissora, oferecendo beneficios como integragao aos dispositivos moveis,
interatividade, personalizacéo e funcionalidade offline. O desenvolvimento desta pro-
totipagéo foi concebido como uma resposta a essa necessidade e promover uma ges-
tdo mais consciente e eficiente dos recursos.

Como proposta futura, o projeto demanda avaliagdo continua do proté-
tipo com base no feedback dos usuarios, além da possibilidade de expansao do apli-
cativo e parcerias com outras plataformas.

Esse trabalho representa uma iniciativa promissora para enfrentar os de-
safios passados por muitas pessoas, contribuindo para um dia a dia mais pratico.
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