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Resumo

O artigo apresenta o declinio da cobertura vacinal no Brasil, destacando a necessidade de
modernizar o registro de vacinas, atualmente feito em papel e suscetivel a danos e perdas de dados.
A proposta é um aplicativo de carteirinha digital de vacinacdo, desenvolvido para aumentar a
eficiéncia dos registros de doses, além de proporcionar o monitoramento de dados, difundir o
acesso a informacdo de qualidade e aumentar a adesdo as campanhas de vacinacdo, assegurando o
direito da populacdo ao acesso a saude. Através dos principios da Experiéncia do Usudrio, do Design
da Informacdo e da metodologia do Design Thinking, mais precisamente a ferramenta Double
Diamond, o projeto foi conduzido em quatro etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. O
resultado é um protétipo em alta fidelidade do aplicativo que apresenta os fluxos das principais
telas e funcionalidades.

Palavras-Chave: vacinagdo; experiéncia do usuario; design da informacao.

Abstract

The article presents the decline in vaccination coverage in Brazil, highlighting the need to modernize
the vaccine registry, which is currently made on paper and susceptible to damage and data loss. The
proposal is a digital vaccination card application, developed to increase the efficiency of dose
records, in addition to providing data monitoring, disseminating access to quality information and
increasing adherence to vaccination campaigns, ensuring the population's rights access to
healthcare. Through the principles of User Experience, Information Design and the Design Thinking
methodology, more precisely the Double Diamond tool, the project was conducted in four stages:
Discover, Define, Develop and Deliver. The result is a high-fidelity prototype of the application that
presents the flows of the main screens and functionalities.

Keywords: vaccination; user experience; information design.
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1 Introdugao

A vacinacdo é uma das intervencdes de saude publica mais eficazes e custo-efetivas do
mundo, contribuindo significativamente para a melhoria da qualidade de vida da populacdo. E
devido ao desenvolvimento das vacinas que hoje podem ser prevenidas doencas que, ha décadas,
sO poderiam ser tratadas apds a infecgdo, tais como a poliomielite, rubéola e tétano (Saude, 2017).

O Brasil € um dos poucos paises no mundo que oferecem uma extensa gama de vacinas
gratuitas a populacdo através do Sistema Unico de Satude (SUS) e do Programa Nacional de
Imunizacdo (PNI), entretanto, conforme apontam os dados em 2023 da Organizacdo Pan-Americana
da Saude (OPAS), a taxa de cobertura vacinal no Brasil teve queda exacerbada, sendo a mais alta
nos ultimos 30 anos, resultando em milhdes de pessoas em risco e no retorno de doengas que ja
haviam sido erradicadas no pais, como é o caso do sarampo.

Com a chegada da pandemia, o poder publico intensificou a integracdo das tecnologias
digitais aos servigos publicos de saude (Martins, 2023), conforme recomendacdo de organizacdes
internacionais como um meio vidvel para mitigar os graves problemas enfrentados pela populacgao.
Segundo a Organiza¢dao Mundial da Saude (OMS), os paises devem aproveitar as tecnologias digitais
para implementar politicas que garantam acesso e cobertura universal de saude, reduzindo
iniquidades e promovendo o alcance de objetivos globais. Entretando, segundo a autora, de
maneira analoga tem-se caminhado o analfabetismo tecnoldgico, assim como a literacia na salde,
dos quais necessitam de um estudo aprofundado de experiéncia do usudrio e design da informacgao.

Dessa maneira, conforme o eixo tematico 3. Design e Tecnologia, este artigo tem o objetivo
de por meio dos principios da Experiéncia do Usuario e do Design da Informagao, propor um
aplicativo de carteirinha digital de vacinagao visando aumentar a eficiéncia dos registros de doses,
e proporcionar o monitoramento de dados, difundir o acesso a informagdo de qualidade, aumentar
a adesdo as campanhas de vacinacdo, assegurando o direito da populacdo ao acesso a saude.
Através da metodologia do Design Thinking, mais precisamente a ferramenta Double Diamond, o
projeto foi conduzido em quatro etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.

2 Metodologia

Neste projeto, utilizou-se a metodologia do Design Thinking, especificamente a ferramenta
Double Diamond, que divide a pesquisa em quatro etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e
Entregar. Criada em 2005 pela instituicdo sem fins lucrativos British Design Council, essa abordagem
é amplamente adotada por UX Designers para desenvolver solucdes criativas, duradouras e precisas
em seus projetos.

Esta metodologia consiste na exploragao ampla de um problema para, posteriormente, focar
em acles direcionadas. A primeira etapa, Descobrir, é de investigacdo do problema. Nela foi
realizada a Desk Research sobre as tematicas principais: vacina¢do, tecnologias digitais na saude,
design de informacdo na saude, pesquisas quantitativas com publico-alvo, andlise de modelos
existentes e andlise de similares.

A segunda etapa, Definir, envolve a priorizacdo e analise de viabilidade. O objetivo é avaliar
todos os apontamentos levantados na etapa anterior, considerando a viabilidade e a disponibilidade
de recursos. Nela foram elaboradas personas, mapas de empatia, matriz CSD, briefing, requisitos e
parametros, userflow e sitemap.
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A terceira etapa, Desenvolver, é onde ocorre a exploracdo de ideias para o problema
selecionado. Duas alternativas foram desenvolvidas e submetidas a um levantamento com o publico
para determinar qual gerava mais identificacdo. Apds a escolha, foram elaborados os wireframes de
baixa, média e alta fidelidade, juntamente com a identidade visual e o0 naming do aplicativo, e ao
final, foram conduzidos testes de usabilidade com potenciais usuarios para implementacdo de
melhorias com base nos feedbacks recebidos.

Por fim, na etapa Entregar, foi desenvolvido o protdtipo em alta fidelidade, acompanhado
de um style guide que contém as diretrizes de design do projeto acerca do uso de cores, tipografia,
grids e demais elementos de User Inferface (Ul).

Figura 1 — Metodologia do projeto

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Desk Research Personas Geragao de Protétipo de alta
alternativas fidelidade
Andlise de modelos Mapa de Empatia
digitais e fisicos Pesquisa com o Style Guide
Matriz CSD publico
Anélise de similares
Briefing Wireframes de
baixa, média e alta
Requisitos e fidelidade
Parametros
Naming
Userflow
Identidade visual
Sitemap
Teste de
usabilidade

Ajustes e Melhorias
Fonte: a autora (2024)

3 Descobrir

A primeira etapa executada foi a Desk Research, também conhecida como pesquisa secundaria,
gue consiste na revisdo da literatura. Nela sdo exploradas tematicas inerentes a pesquisa que
fundamentardo os préximos passos.

A pesquisa secundaria é uma base essencial para o trabalho de UX, necessaria para explorar
o espaco do problema e o escopo de projetos anteriores e para identificar questGes
importantes e melhores praticas no campo de estudo. Também ajuda a focar o escopo do
seu proprio projeto e muitas vezes economiza dinheiro (Nielsen Norman Group, 2022).
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3.1 Vacinagao
3.1.1 A origem da vacinagao no Brasil e a Revolta da Vacina

Por décadas, a vacinacdo tem sido uma das principais estratégias de saude publica para
erradicar e reduzir doencas. Segundo a OMS (2013), ela previne anualmente de dois a trés milhdes
de ébitos em todo o mundo, salvando cerca de quatro vidas por minuto e economizando RS 250
milhdes por dia (Beltrdo et al, 2020).

Ao longo do século XX, as doencas transmissiveis assumiram um papel de grande destaque
para a saude publica internacional, desde que o contato e as relagdes entre os paises diante da
ampliacdo comercial e locomocgdo de pessoas e enfermidades foram facilitadas pelas tecnologias,
resultando na perspectiva global de erradicagdo, controle, estimulo a pesquisa, prestacdo de apoio
técnico, normatizacdo e padronizacdo de agdes (Fernandes et al, 2010).

A primeira dose a chegar em territério brasileiro foi durante a epidemia de variola, em 1804,
por influéncia do Marqués de Barbacena. Desenvolvida por Edward Jenner em 1789, foi testada em
cerca de sete criancas em Lisboa antes de ser introduzida no Brasil e aderida pela nobreza. O éxito
foi tamanho que Dom Jodo VI promoveu uma consideravel aceitacdo da vacina por toda a corte,
com a iniciativa que fossem vacinados seus filhos, instaurando em 1811 a comissdo vacinica no Rio
de Janeiro (Fernandes et al, 2010; Lima et al, 2021).

No entanto, em meio a epidemia e a novidade da vacina¢ao houve uma forte interferéncia
de poderes religiosos que alegavam que a vacina era maléfica, provocando uma ruptura no até
entdo éxito de utilizacdo, levando Dom Jodo VI por meio de um decreto imperial, em 1846, decretar
a obrigatoriedade em todos os municipios (Lima et. al, 2021).

Este fato se repetiu em 1904, apds a capital do pais registrar cerca de sete mil casos de
variola, sendo reinstaurada a obrigatoriedade da vacinagao pelo diretor de saude, Oswaldo Cruz,
através de uma lei severa aprovada no Congresso Nacional que incluia multas aos refratarios,
exigindo a vacinagao para matricula em escolas, empregos vitalicios e viagens, além de permitir que
servicos sanitdrios vacinassem moradores em suas residéncias, fato denominado pela populacao
como “O Cdédigo das Torturas” (Honchman, 2011; Lima et. al, 2021).

Este episddio ficou conhecido como A Revolta da Vacina, perdurando de 10 a 16 de
novembro de 1904, no Rio de Janeiro, quando foi instaurado o Estado de Sitio, com medidas
punitivas de controle da rebelido e a severa repressdo aos revoluciondrios com prisdoes e
deportacdes. Posteriormente, profissionais da drea defenderam a educacdo em saude como
alternativa as medidas punitivas, mas essa abordagem ainda enfrenta desafios até hoje, tempo em
gue a vacinacdo continua sendo contestada em ambitos religiosos, politicos e legais (Hochman,
2011; Lima et. al, 2021; Fernandes, 2011; Beltrdo et al, 2011;).

3.1.2 A rede de desinformagado e os movimentos anti-vacinagao

Os movimentos de anti-vacinagdo ndo sdo um fen6meno inédito, mas um problema em
ressurgimento, sendo ponto de contato entre sensibilidades sociais diversas com motiva¢ées
filosoficas, espirituais e politicas. Dentre os argumentos mais comuns pregados por estes
movimentos sdo que a vacinag¢do traz mais maleficios do que beneficios, teorias de que vacinas
causam autismo, sobrecarga imunoldgica, controle populacional e contém metais pesados (Ramos,
2020; Beltrao et al, 2020).

Esses discursos tornaram-se cada vez mais comuns devido a denominada revolug¢do da
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informacdo. As autoras Fernandes e Montouri (2020), apontam que jornalistas tém perdido espaco
diante da dindmica cada vez mais agil das redes sociais e midias alternativas, sendo estes, os
principais meios de propagacdo de noticias falsas, informacdes equivocadas e conteudos que
alimentam uma rede de desinformacao.

As autoras citam Hjarvard (2012) e manifestam que os meios de comunicacdo moldaram
novos padrdes de interacdo, que possibilitam a inclusdo de usuarios na construcdo da rede de
maneira participativa, permitindo com que atividades antes executadas por especialistas pudessem
ser efetuadas por qualquer cidad3do. Portanto, a interatividade proporcionada pela cibercultura e a
descentralizacdo de informacdes esta diretamente relacionada com a perca da qualidade de
informacdo e propagacdao desses conteldos, pois favorecem a criagdo de bolhas virtuais que
reforcam o consenso de um determinado grupo.

No Brasil, segundo dados do relatério Reuters Digital News Report (2020), as redes sociais
aparecem como principal fonte de informacdo de noticias para os brasileiros (67%), estando a frente
da televisdao com 66%. A circulacdo de fake news por meio do Facebook, Twitter, Whatsapp exigem
do leitor maior seletividade, entretanto, de acordo com um estudo divulgado pela Universidade de
Columbia e o Instituto Nacional Francés, 59% dos links compartilhados nas redes sociais ndo sao
clicados, geralmente lido somente as manchetes, e quando clicados poucos os que leem mais que
os dois primeiros pardgrafos, contribuindo para a propagacao de noticias falsas (Delmazo e Valente,
2018).

3.1.3 O Programa Nacional de Imunizagao (PNI)

Com o sucesso da campanha de erradicacdo da variola no Brasil em 1973, sanitaristas
renomados foram convocados pelo Ministério da Saude para estruturar o Programa Nacional de
Imunizagao (PNI). Este programa serve como um instrumento para organizar e implementar o
calendario vacinal, com o objetivo de desenvolver estratégias de prevengdo e controle da incidéncia
de doengas infectocontagiosas, de acordo com os perfis da populagao, atualizando-se conforme o
surgimento e a gravidade de novas patologias (Domingues et al, 2015; Lima e Pinto, 2017).

O PNI é considerado um dos maiores programas de vacinagao do mundo, sendo reconhecido
pela Organizagdo Pan-Americana da Salude (OPAS) como uma referéncia global, ofertando
gratuitamente através do Sistema Unico de Saude (SUS) vacinas para criancas, adolescentes,
adultos, idosos e gestantes (Figuras 2 e 3).

Figura 2 — Calendario Vacinal - Crianga
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Fonte: Ministério da Saude (2024)

Figura 3 — Calenddrio Vacinal - Adolescente, Gestante, Adulto e Idoso

Fonte: Ministério da Saude (2024)
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3.1.4 O entendimento do declinio da cobertura vacinal

Apesar da implementacdo de politicas publicas, a cobertura vacinal no Brasil tem
apresentado uma queda acentuada, a maior nos ultimos 30 anos, de acordo com a Organizagao
Pan-Americana da Saude (OPAS) em 2023. De acordo com dados do Ministério da Saude, entre os
anos de 2015 e 2021, a taxa de cobertura vacinal diminuiu significativamente, com menos de 59%
da populacdo imunizada, enquanto a expectativa era de 95%. Isso deixou milhGes de pessoas em
risco e resultou no retorno de doencas anteriormente erradicadas no pais, como o sarampo, que
reapareceu em 2018 com cerca de 10 mil casos confirmados, atingindo mais de 40 mil casos em
2021.

Outras doencas que podem ressurgir nos préximos anos devido a baixa cobertura vacinal,
segundo a Agéncia Brasil, incluem poliomielite, rubéola e difteria, que afetam principalmente
criangas. Embora 90% da populacdo reconheca a importancia das vacinas, conforme pesquisa do
IBOPE (2020), apenas trés em cada dez criangas sdo vacinadas contra doencas potencialmente
fatais.

Estudos realizados pelo Instituto Locomotiva em 2023, com a participacdo de 2 mil maes de
criancas e adolescentes até 15 anos de todo o pais, identificaram as principais barreiras a vacinacao
infantil. Os resultados mostraram que 68% das maes entrevistadas apontam a falta de compreensao
do calenddrio vacinal como um obstaculo, 39% mencionam noticias falsas, dificuldades para chegar
aos locais de vacinagdo e compreender os horarios de funcionamento e 17% relatam falta de
confianga nas vacinas. Além disso, 56% das maes afirmaram que esquecem as datas de vacinagao,
27% que a vacinagdo de seus filhos esta desatualizada e 59% encontram dificuldade em gerenciar a
carteira de vacinagao. O estudo revelou que 79% das maes gostariam de receber ajuda para lembrar
e organizar as datas de imunizagao de seus filhos.

O Conselho Nacional do Ministério Publico, em parceria com a Universidade Santo Amaro
(Unisa), realizou em 2024 um estudo intitulado "Estudo sobre Consciéncia Vacinal no Brasil." Esse
estudo abrangeu uma andlise detalhada da consciéncia vacinal no pais, com o objetivo de identificar
percepcoes, desafios e oportunidades para aumentar a adesao as vacinas do Plano Nacional de
Imunizagao (PNI), com a participa¢do de mais de trés mil pessoas em todas as regides do Brasil, com
alguns trechos destacados a seguir:

A pesquisa revela que 72% dos entrevistados confiam ou confiam muito nas vacinas e 90%
acham os imunizantes importantes ou muito importantes para a saude pessoal, da familia
e da comunidade. Embora predomine a confianga quanto a seguranca, eficacia e beneficio
das vacinas, os brasileiros ainda tém receio: 21% avaliam como alto o risco de rea¢des das
vacinas e 27% afirmam ja ter sentido medo de se vacinar ou de levar uma crianga ou
adolescente para se vacinar. Dos 27% que alegaram ter medo, 66% disseram ter receio de
reacdes ou efeitos colaterais graves.

Quanto aos beneficios e riscos, 64% dos respondentes consideram alto o nivel de beneficio
das vacinas e 43% consideram médio o risco de reagdes das vacinas.

Entre as pessoas que se informam sobre saude e vacinacdo por meio de redes sociais e
whatsapp, uma a cada cinco ja decidiram ndo tomar a vacina ou levar uma criancga para se
vacinar apos ler uma noticia negativa nessas plataformas.

Do publico que se informa sobre vacinas e saude pelas redes sociais e whatsapp, 64% dos
respondentes confiam ou confiam muito nas informagdes que recebem, porém 77% ja
identificaram noticias falsas (fake news) nessas plataformas e sdo favoraveis a regulagdo
legal com possibilidade de punicdo (Conselho Nacional da Secretaria de Saude, 2024).
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3.2 Tecnologias Digitais na Saude

De acordo com a Organizacdo Mundial de Saude (OMS), os paises devem usufruir das
tecnologias digitais para a implementacdo de politicas que garantam o acesso e a cobertura
universal, reduzindo iniquidades de salde e promovendo, consequentemente, uma maior sinergia
para o alcance de objetivos globais.

Os autores Valentim et al. (2022), afirmam que as intervencdes tecnolégicas sdo cruciais para
melhorar a resposta as emergéncias de saude publica, especialmente no que diz respeito ao acesso
da populacdo a informacdo e servicos de saude de qualidade. A disseminacdo de conteldos
cientificamente validados em linguagem acessivel é essencial para combater fake news e promover
a saude publica. Galindo (2020) afirma que as tecnologias digitais, quando aplicadas na saude,
auxiliam em diversos aspectos: comunica¢do, estruturacdo, organiza¢cdo, armazenamento e
processamento de dados e informacdes.

Segundo os autores, durante a pandemia, as tecnologias digitais na saude proporcionaram ao
poder publico tomadas de decisGes e analises mais precisas, a partir de uma visdo integrada entre
vigilancia e atencdo a saude, sendo essenciais para o campo da gestdo, do trabalho em saude, da
participacdo social, da cooperagcdo técnica, além de proporcionar o acompanhamento de
informacdes e o incentivo ao autocuidado. Para SILVA et. al. (2021), os aplicativos digitais na area
da saude tém auxiliado os profissionais e usudrios de servicos de saude impactando de forma
positiva, tendo o potencial incentivado pela Organizacdo Mundial da Saude como estratégia
complementar para o fortalecimento dos cuidados.

Tratando-se de aplicativos de vacinagdo, Lopes et al. (2019) analisam alguns desenvolvidos ao
redor do mundo, em paises como o Canadd, Estados Unidos, China, Quénia, Tailandia e Austria,
observando seus impactos na sociedade. Os resultados sdao positivos, demonstrando que esses
aplicativos facilitam a assisténcia, reduzem custos e tém a capacidade de se tornarem essenciais
para melhoria das taxas de cobertura vacinal e efetivagao do calendario de imunizagao.

Dentre os impactos, destacam-se o Ensaio Clinico Randomizado (ECR) do aplicativo EPI,
implementado em uma provincia rural da China, que demonstrou um aumento de 17% na cobertura
vacinal na comunidade apds a adesao do app que fornecia alertas de vacinas futuras e relatdrios
sobre atrasos na vacinagao, e o MCCM na Tailandia, que promoveu um aumento significativo de
42% na vacinacao de criangas no tempo correto apds a implementacdo da tecnologia, com expansao
e satisfacdo de sua usabilidade para além de areas rurais e remotas.

3.3 Design de Informacgdo na Satde

Um dos maiores objetivos da saude publica é a literacia na saude, definida na Conferéncia
Europeia de Literacia em Saude em 2012, como:

A literacia em saude estad relacionada a alfabetizagdo e envolve o conhecimento, a

motivagdo e as competéncias para acessar, compreender, avaliar e aplicar informagdes de

saude com o intuito de formar opinides e tomar decisdes no cotidiano em relagdo a

cuidados de saude, preven¢do de doengas e promogdo da saude, a fim de manter ou
melhorar a qualidade de vida ao longo da existéncia (OMS, 2012).

Para Ramos (2020) a partir da compreensdo da informacdo na saude que poderdo ser
combatidos os grupos anti-vacinas, desfazendo preconceitos e equivocos que os baseiam. O autor
cita Natubeam (2000):

Sdo considerados, por norma, trés niveis de literacia em saude: o nivel funcional, que diz
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respeito as tarefas elementares de leitura e escrita de informagdo simples; o nivel
interativo, focado no contexto social e cognitivo, mediado pelos profissionais de saude e
integrado nas situacdes de saude; e o nivel mais elevado, o da literacia critica para a saude,
que pretende munir o cidaddo de competéncias para que, de forma auténoma, tenha um
juizo critico sobre a informacgdo que recebe e tome uma agdo no sentido do esclarecimento
(Netubeam, 2000 apud Ramos, 2020).

Segundo Jorente e Landim (2019) seja em um ambiente analégico ou digital, a baixa literacia
em saude é uma realidade. Isso significa que grande parte da populacdo enfrenta dificuldades para
processar e compreender informacdes sobre salde, e considerando o contexto de comunicacdo em
saude e transmissdo da mensagem, esses problemas podem ter influéncias dos elementos de
design. As autoras ressaltam que é importante considerar que leitores com baixo nivel de
alfabetizacdo encontram dificuldades para entender informag¢Ges, mesmo em materiais
simplificados. Portanto, é crucial focar nas limitagdes de memdria, removendo textos
desnecessarios e distracées, mantendo apenas a informacdo relevante.

Rissato e Pohmann (2020) afirmam que o papel do designer, na questdo que diz respeito a
saude publica, € melhorar a maneira de como as informacdes sdo repassadas ao publico-alvo, a fim
de torna-lo mais autbnomo quanto aos seus tratamentos de salude, através do entendimento de
suas reais necessidades, visando sana-las de maneira mais efetiva. Para isto, Wilson e Wolf (2009)
elaboraram uma lista 10 boas praticas para aplicar no design da transmissao de informacgdes sobre
salde em materiais textuais e ambientes digitais:

e Utilizar fonte simples e clara;

* Maximizar espacos em branco para evitar confusao;

e Organizar em listas sempre que possivel;

» Fornecer graficos de apoio quando apropriados;

e Agrupar informagdes em blocos vidveis;

e Usar linguagem concreta;

e Evitar jargdes técnicos;

e Utilizar linguagem positiva e evitar negacdes;

e Excluir informagdes e enfeites distrativos;

e Incorporar perspectivas e expectativas dos individuos.

Dentre os elementos facilitadores para compreensdo de pessoas com baixa literacia na saude,
destacam-se também o uso de pictogramas, que permitem relembrar grandes quantidades de
informacdes por um periodo maior. As autoras Jorente e Landim (2019), explanam estudos que
comprovaram que instrucdes médicas oralizadas com auxilio de pictogramas, aumentaram de 14%
para 85% na compreensao e memorizagdo da populagao.

3.4 Experiéncia do Usuario

O termo experiéncia do usudrio, popularmente conhecido pelo acrénimo em inglés UX (User
Experience), é definido por Pereira (2018) como o nivel de satisfacdo que as pessoas sentem ao
utilizar um produto ou servico. Essa experiéncia se manifesta em todos os objetos que usamos no
dia a dia, sejam eles fisicos ou digitais.

A maioria das pessoas acredita que User Experience é somente encontrar a melhor solugdo
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para os seus usudrios — mas ndo é. UX se trata sobre definir o problema que precisa ser
resolvido (o porqué), definir para quem esse problema precisa ser resolvido (o quem), e
definir o caminho que deve ser percorrido para resolvé-lo (o como) (Whitney Hess).

Para o autor, pode-se dividir o trabalho do UX Designer em quatro grandes dreas:

e Visdo Estratégica: A estratégia deve estar totalmente alinhada com os objetivos de
negdcio do cliente, o contexto de mercado e as necessidades dos usudrios. E
fundamental identificar os problemas que precisam ser resolvidos e para quem sera
desenvolvido;

e Pesquisa com usudrios: A utilizacdo de métodos de entrevistas, questionadrios, testes
de usabilidade para compreender as necessidades e comportamentos dos usuarios
gue fornecem insights valiosos para a construcdo do produto;

e Arquitetura dainformagado: A organizacao da informacdo de acordo com o propdsito
do projeto, que faca sentido ao publico que ird utilizar do produto;

e Design de Interface: A habilidade de construir interfaces que sejam simples e faceis
de usar.

Adentrando o contexto de produtos digitais, Grilo (2019) afirma que a experiéncia do usuario
estd estreitamente vinculada a disciplinas como Interacdo Humano-Computador, Ergonomia,
Arquitetura da Informacdo, Marketing, Gestao, Tecnologia da Informacdo, entre outras. Dentro do
campo do Design, o autor destaca quatro abordagens que auxiliam no aprimoramento do UX:
usabilidade, acessibilidade, design centrado no usudrio e design participativo. A usabilidade é
referente ao quio eficiente, eficaz e satisfatério é um produto para os usudrios. E um aspecto que
pode ser mensuravel através das “10 Heuristicas de Nielsen” (Quadro 1):

Quadro 1 — As 10 Heuristicas de Nielsen

1 - Visibilidade do status do
sistema

2 - Correspondéncia entre o
sistema e 0 mundo real

3 - Controle e liberdade do

usuario

4 - Consisténcia e Padrdes

5 - Prevencao de erros

6 - Reconhecimento em vez
de recordacio

7 - Flexibilidade e eficiéncia
de uso

8 - Design Estético e
Minimalista

0 design deve sempre manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback
apropriado dentro de um pericdo de tempo razoavel.

O design deve falar a linguagem dos usuarios. Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de
jargdes internos. Siga convengdes do mundo real, fazendo com que as informagdes apare¢am em uma ordem
natural e logica.

Os usudrios frequentemente realizam agdes por engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia" claramente
marcada para deixar a agdo indesejada sem ter que passar por um processo longo.

Os usudrios ndo devem ter que se perguntar se palavras, situacdes ou agdes diferentes significam a mesma coisa.
Siga as convencgdes da plataforma e do setor.

Boas mensagens de erro sdo importantes, mas os melhores designs previnem cuidadosamente que os problemas
ocorram em primeiro lugar. Elimine condigbes propensas a erros ou verifiue-as e apresente aos usuarios uma
opcao de confirmagao antes que eles se comprometam com a agao.

Minimize a carga de memoaria do usuario tornando elementos, agdes e opgdes visiveis. O usuario nao deve ter que
lembrar informagdes de uma parte da interface para outra. As informagdes necessarias para usar o design (por
exemplo, rétulos de campo ou itens de menu) devem ser visiveis ou facilmente recuperdveis quando necessario.

Atalhos — escondidos de usuarios novatos — podem acelerar a interagdo para o usudrio especialista, de modo
que o design possa atender tanto usudrios inexperientes quanto experientes. Permita que os usudrios
personalizem agbes frequentes.

Interfaces ndo devem conter informagées irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de
informacdo em uma interface compete com as unidades relevantes de informagao e diminui sua visibilidade
relativa.
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9 - Ajude os usudrios a As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem coédigos de erro), indicar precisamente o
LU EETE BRI ETEEEIN  problema e sugerir construtivamente uma solugao.
recuperar de erros

10 - Ajuda e documentacgéo E melhor se o sistema ndo precisar de nenhuma explicagio adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer
documentagdo para ajudar os usuarios a entender como concluir suas tarefas.

Fonte: a autora adaptado de Nielsen e Norman (1994).

O termo acessibilidade significa “oferecer possibilidades de transpor as barreiras que existem
na sociedade, garantindo que todas as pessoas possam participar dos diversos dmbitos sociais”
(Salton et. al, 2017).

Para a web, acessibilidade significa que pessoas com deficiéncia podem perceber, entender,
navegar e interagir com paginas da web e ferramentas, e que podem contribuir igualmente
sem barreiras (W3C, 2016).

Desenvolvida pela ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas) em 2022, a NBR 17060 é
um cddigo de normas técnicas com 54 requisitos e recomendacdes baseadas nas Diretrizes de
Acessibilidade para Conteddo na Web (WCAG), voltadas para promover acessibilidade em
dispositivos méveis, apoiando o cumprimento do artigo 63 da Lei Brasileira de Inclusdo (LBI
13.146/2015). Abrange aplicativos Android e I0S, web e hibridos, almejando deixa-los acessiveis
para pessoas sem visdo, com visao limitada, sem percepcao de cores, sem audi¢do, com audicdo
limitada, sem fala, sem manipulacdo ou forca limitados, com alcance limitado, com epilepsia
fotossensivel ou com cognigao limitada.

O design centrado no usuario (CDU) envolve entender as experiéncias e narrativas
relacionadas as circunstancias vividas pelo usudrio. O autor conceitua:

Em DCU, os métodos empregados podem ser controlados em cendrios (i.e., ambientes de
simulagdo onde costumam ser realizados testes de usabilidade) ou em condigGes reais de
uso de artefatos, observando o comportamento, acbes e movimentos do usudrio, para
conectar o que ele expressa com palavras aquilo que ele denuncia com suas rea¢Ges em
relacdo ao produto. Também sdo aplicadas técnicas qualitativas, mas geralmente para
obtencdo dos dados e sem influéncia ativa do usuario, que é colocado como parametro a
ser observado no processo de design (Grilo, 2019).

Enquanto nesta abordagem o usuario é observado pelo designer, no design participativo ele
atua como um co-designer no processo de concepgdo do produto.
Além dos testes de usabilidade, podem ser realizados grupos de foco e também avaliagdes
cooperativas, que consistem no uso do protocolo thinking aloud (pensando alto, em
tradugdo livre), i.e., o usuario é orientado a realizar uma série de atividades na interface do

produto e expressar verbalmente seus sentimentos e opinides sobre a realizacdo da tarefa
(Santa Rosa e Moraes, 2012 apud Grilo, 2019).

3.5 Andlise de modelos fisicos e digitais existentes e analise de similares

Partindo para a analise de modelos existentes, foram analisados cinco modelos de carteiras
de vacinacdo, sendo trés impressas e duas digitais (Figura 4). As impressas consistiam em duas
cadernetas infantis, uma dos anos 90 e outra atual, além de um comprovante de registro da Covid-
19. As versOes digitais foram acessadas por meio da SEMSA Manaus e do ConecteSUS, ambas
apresentando apenas os comprovantes de vacinagdo contra a Covid-19. Utilizando uma matriz de
avaliacdo com os critérios de legibilidade, usabilidade, durabilidade e contelddo informacional, foi
possivel identificar as melhores praticas e os elementos essenciais a serem incluidos.
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Para finalizar esta etapa investigativa do projeto, foi essencial analisar aplicativos similares.
Este estudo é crucial para identificar as melhores praticas e funcionalidades que ja foram bem-
sucedidas no mercado, além de permitir a avaliagdo dos pontos fortes e fracos dos concorrentes.
Dessa forma, é possivel detectar lacunas e oportunidades que podem ser exploradas para criar um
produto mais inovador e competitivo. Foram selecionados trés apps: o Applmune de uma clinica
particular brasileira; CANImmunize do Canad3, reconhecido internacionalmente pela OMS; e o
Immuni app italiano para evitar a propagacao da Covid-19. Em todos foram efetuadas matrizes de
avaliagBes dos aspectos formais, funcionais e ergondmicos, além da andlise do fluxo de telas.
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Figura 5 — Applmunine
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4 Definir

Baseado nos estudos da etapa anterior, foram desenvolvidas quatro personas de acordo
com os perfis vacinais estabelecidos pelo PNI: adolescente, adulto, gestante e idoso que
representam os usuarios ideais do projeto. Para cada uma foi desenvolvido o mapa de empatia
visando compreender mais profundamente seus pensamentos, dores e necessidades,
fundamentados com experiéncias reais conforme dados de pesquisas quantitativas elaboradas pelo
Instituto Locomotiva e Estudo sobre Consciéncia Vacinal no Brasil.

Na construgdo da persona adolescente, Maria (Figura 8), destacaram-se as caracteristicas:
17 anos, estudante do 32 ano do ensino médio, filha mais velha de uma familia composta por 3
irmaos e antenada nas noticias por estar se preparando para prestar o vestibular. Na pandemia
comegou a se auto monitorar a respeito da sua imunizagdo, com todo o contexto histérico que
envolvia a vacinagdo contra Covid-19 e o engajamento nas redes sociais. Suas frustracdes estdao em
torno da saida da infancia e consequentemente a troca de caderneta de vacinacdo e a falta de
conhecimento em relagdo as demais vacinas, abordadas também em seu mapa de empatia (Figura
9).

A segunda persona, Joana, representando o perfil gestante (Figura 10), tem 36 anos, é
professora de Geografia do ensino fundamental e mae de primeira viagem. Como toda mae, ela
quer o melhor para o seu filho e preocupa-se quanto ao calenddrio vacinal infantil, que é complexo
e tem duvidas sobre os periodos que precisara leva-lo, em qual posto de saude, se ha algum efeito
colateral. Para ela é essencial esse monitoramento constante, principalmente nos primeiros meses
de vida, abordado mais profundamente no mapa de empatia (Figura 11).

A terceira persona, César, representando o perfil adulto (Figura 12), tem 48 anos, atua como
arquiteto desenvolvendo projeto de casas para a cidade de Manaus e devido a correria da rotina,
geralmente é lembrado das campanhas de imunizacdo por amigos ou familiares. Apesar de saber
da importancia das vacinas, ele tem dificuldade de lembrar quais ja tomou desde que perde com
facilidade os cartGes de vacinacdo, conforme abordado na figura 13.

Por fim, José, representando o perfil idoso (Figura 14), aposentado de 64 anos, é um
aventureiro da tecnologia e eterno questionador de tudo o que vé. Gosta de passar tempo com os
netos e aprender as novidades do mundo, assim como compartilhar suas histérias quando jovem.
Apesar de ser adepto as novas tecnologias, ndo abre mao de assistir as noticias pela televisao e ouvir
aquele radio pela manha. Ele é quem mantém a familia informada sobre as campanhas de
imunizacdo, investiga a fundo fake news e discute sobre a forma de registro em papel ser
ultrapassada, visto também na figura 15.
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Figura 8 — Persona Adolescente

Descrigao do Perfil

Nome: Maria Cecilia
Idade: 17 anos
Ocupagao: Estudante do 3° ano do Ensino Médio

Maria Cecilia é finalista na Escola Estadual Maria de Lourdes Rodrigues
Arruda na cidade de Manaus. E a filha mais velha de uma familia
composta por 3 irmé&os. Esta se preparando para fazer vestibular,
portanto € muito antenada nas noticias.

Personalidade

Estudiosa
Curiosa
Antenada
Independente

Cenario

Na pandemia
comegou a se
automonitorar a
respeito da sua
imunizagéo, sempre
atenta nas
informagodes do
(@semsamanaus

Tecnologia que utiliza

Smartphone
Notebook
Televisdo

Motivagoes

Seus amigos
compartilhando nas
redes sociais

Contexto histérico em
que as campanhas de
imunzagao foram
muito fortes

Figura 9 — Mapa de empatia persona adolescente

Redes Sociais que
utiliza

Whatsapp
Instagram
Tiktok
Twitter

Frustragoes

Saindo da infancia
fica confusa quanto
usar sua caderneta de
vacinagéo ou se deve
adquirir uma nova.
N&o sabe pra que
servem ainda todas
as vacinas.

ot S o
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MOEVam SeU crmpar tamento

ewrmertosgue
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Figura 10 — Persona Gestante

Descri¢ao do Perfil

Joana Silveira é casada ha 5 anos e mae de primeira viagem de
gémeos, justo na pandemia. Esta afastada do trabalho por licenca
maternidade, estd imunizada e ja pensa bastante sobre os primeiros

exames e vacinas de seus filhos.

Personalidade Tecnologia que utiliza

Dedicada Smartphone
Amorosa Televisao
Simpatica Notebook
Trabalhadora

Motivagoes

Cenario

Quer ser uma excelente
mae e proporcionar
sempre o melhor para
sua familia e seus
filhos

Sabe que ha um
calendario vacinal
para os primeiros
meses, mas néo
sabe nem por onde
comecar

Figura 11 — Mapa de empatia persona gestante

Redes Sociais que
utiliza

Whatsapp
Instagram
Facebook
Youtube

Frustragoes

Néo sabe quando
precisa levar os
bebés pra tomarem
as primeiras vacinas

~
g € com
- PR QU e
- fad ks
~ seupapd

empatia? OBJETIVO go e

(EES

TIPSR IATETNOS cErhmertosgue
Bvam SeU compor tameT o
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Figura 12 — Persona Adulta |

Descrigao do Perfil

César Augusto é divorciado e trabalha como arquiteto, desenvolvendo
projetos de casas para condominios fechados na cidade de Manaus.
Vive na correria e nao gosta de sentir que esta perdendo tempo.

Personalidade Tecnologia que utiliza
Trabalhador Smartphone
Criativo Notebook
Esquecido Tablet
Motivagoes
Cendrio i
E ciente da

importancia e se
imuniza porque se
preocupa consigo e
com seus famiares e
amigos ao redor

Geralmente é
lembrado das
campanhas de
imunizacao pelos
amigos

Figura 13 — Mapa de empatia persona adulta

Redes Sociais que
utiliza

Whatsapp
Instagram
Facebook
LinkedIn

Frustragdes

Nunca sabe quais as
vacinas que ja
tomou ou deixou de
tomar porque vez ou
outra perde os
comprovantes

g €) com QUEM quero ter empatia? YT 31T o)
- PO GLE GO CNs COMT ooy
- Gl Sl Ll Ao

~ S0 L P

€ o que SENTE EPENSA?
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Figura 14 — Persona idosa

Descrigao do Perfil

José Cordovil é casado ha mais de 40 anos, aposentado e um
aventureiro da tecnologia. Gosta de estar informado sobre tudo e é um
eterno questionador de tudo o que vé. Gosta de passar tempo com os
netos e aprender sobre as novidades do mundo com eles e
compartilhar histdrias da sua época de jovem.

Nome: José Cordovil

Idade: 64 anos
Ocupagao: Aposentado

Personalidade

Adaptavel
Companheiro
Questionador

Cenario

Gosta de saber em
primeira méao todos
os detalhes sobre
as campanhas de
imunizagao, é
questionador de
fake news

Tecnologia que utiliza
Smartphone
Televisdo

Radio

Motivagoes

Manter a familia
informada e segura

Redes Sociais que
utiliza

Whatsapp
Facebook
Youtube

Frustragoes

Acredita que a
tecnologia ja deveria
ter melhorado, diz
que o registro
vacinal é tal qual
geracgoes atras

Figura 15 — Mapa de empatia persona idosa
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Posteriormente foram realizados a Matriz de Certezas, Suposicdes e Duvidas (CSD),
alinhando as principais ideias do projeto, (Figura 16), sintetizadas no Briefing (Quadro 2) de forma
objetiva e concisa, servindo como referéncia estratégica para as tomadas de decisdo. Também foi
efetuado os Requisitos e Parametros que determinam as diretrizes e restricdes do projeto para que
atenda as necessidades estabelecidas (Quadro 3).
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Figura 16 — Matriz CSD

Certezas Suposicdes Dividas

Quadro 2 — Briefing

Produto Aplicativo informacional, de registro, monitoramento e acompanhamento de vacinas

Principal diferencial Experiéncia voltada para o usuario

Objetivo Auxiliar no monitoramento da imunizagéo da populacdo

Publico-Alvo Adolescentes, adultos, gestantes e idosos, independente de género, que buscam melhorar
a efetividade do monitoramento da sua imunizagao e dos seus familiares

Plataformas almejadas Sistemas operacionais mobile (Android e 10S)
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Quadro 3 — Requisitos e Parametros

Requisitos
Produto Desenvolver a interface digital de um
aplicativo mével de registro e
monitomaramento de vacinas

Incentivar a imunizagéo da populagao

Interacao Transmitir conforto, clareza,

objetividade

Transmitir conforto, clareza,
objetividade

Aplicagao de formas e imagens que
transpassem conforto e seguranga

Linguagem

Utilizar de linguagem simples para o
maior entendimento da populagdo com
baixa literacia na saude

Conceitos Trabalhar com os conceitos design
digital, usabilidade e experiéncia do
usuario

Materiais Utilizar de técnicas de prototipacdo em

papel, interface digital e imagens

Parametros

Utilizar padrées de design, usabilidade
e UX/UI

Desenvolver funcionalidades que
auxiliem além do registro, no repasse
de informacgdes de qualidade

Utilizar ferramentas e métodos de
navegacao e usabilidade que facilitem a
compreensdo do usuario, como: icones,
abas, hierarquia da informagao

Realizar estudo de cores em tons
suaves que transpassem a sensagao

Utilizar elementos bidimensionais,
ilustragdes, fotografias,
microanimacgdes

Aplicar os principios de transmisséo de
informacgdes voltadas para a drea da
saude: objetivo, em listas, auxilio de
icones/ilustragdes

Através de estudos do publico alvo,
personas, testes, desenvolvimento de
identidade visual, wireframes

Utilizar softwares de design, edigdo de
imagem, papel, lapis, borracha, post its

Com a compreensdao entorno do publico e as ideias acerca do projeto definidas, foram

estabelecidas as funcionalidades do produto, mapeadas através do Userflow, que representa o
caminho a ser percorrido para realizacdo de cada acdo. As principais funcionalidades estabelecidas
foram: criar conta no app (Figura 17), registrar vacina (Figura 18), ler informagdes sobre as vacinas
(Figura 19), localizar a UBS mais proxima (Figura 20), cadastrar familiares (Figura 21) e ler sobre as
campanhas de vacinagdo (Figura 22). Posteriormente, foi analisado a relagdo de cada um com as
personas (Figura 23).
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Figura 17 — Userflow: Criar conta

Userflow:
Criar conta no app

2] [el

Passo 1: Passo 2: Passo 3:
Acessar o app e Preencher campos Apds o e-mail confirmado o
selecionar a opgéo selecionados e aceitar o Usudrio ja pode acessar o
cadastrar envio de cddigo de app

confirmacao

Figura 18 — Userflow: Registrar vacina

Userflow:
Registrar vacina

2Ll [el

Passo 1: Passo 2: Passo 3: Passo 4: Passo 5:
Fazer login no app Selecionar a op¢do Visualizar minhas vacinas ou Preencher campos, anexar Vacina registrada com
carteirinha digital adicionar vacina clicando no foto e confirmar SUCEsso

botdo adicicnar

Figura 19 — Userflow: Ler informacgdes sobre as vacinas

Userflow:
Ler informaces sobre as vacinas

BRCRSRE

Passo 1: Passo 2: Passo 3: Passo 4:

Fazer login no app Selecionar card de Selecionar ou pesquisar a Ler sobre as informages
informagdes sobre vacina em especifico da vacina escolhida
as vacinas
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Figura 20 — Userflow: Localizar postos

Userflow: ' .
Localizar a UBS mais proxima

2L

Passo 1: Passo 2: Passo 3: Passo 4:
Fazer lagin no app Selecionar a opgao Pesguisar a UBS ou posto Ver localizacao
de vacinagio de salide mais proximo de
vace

Figura 21 — Userflow: Cadastrar familiares

Userflow:
Cadastrar familiares

ERBR=RERD

Passo 1: Passo 2: Passo 3: Passo 4: Passo 5:
Fazer login no app Selecionar a opgao Selecionar a opgao Preencher campos e Familiar cadastrado com
meu perfil cadastrar familiares confirmar sucesso

Figura 22 — Userflow: Ler sobre as campanhas de vacinagao

Userflow:
Saber sobre campanhas de vacinacdo

o8-

Passo 1: Passo 2: Passo 3:
Fazer login no app Selecionar noticia de Ler sobre a campanha de
companha de vacinagio vacinagio atual

em destaque na home
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Nome: Maria Cecilia
Idade: 17 anos
Ocupagao: Estudante do 3° ano do Ensino
Médio

Cendrio

Na pandemia
comegou a se
automonitorar a
respeito da sua
imunizagdo, sempre
atenta nas
informacées do
(@semsamanaus

Userflow

- Registrar vacina

- Saber sobre as campanhas de vacina¢éo
- Ler informagdes sobre as vacinas

Frustragbes

Saindo da infancia
fica confusa quanto
usar sua caderneta de
vacinagdo ou se deve
adquirir uma nova.
N&o sabe pra que

Cendrio

Sabe que hd um
calendério vacinal
para os primeiros
meses, mas ndo
sabe nem por onde
comegar

Frustragdes

Né&o sabe quando
precisa levar os
bebés pra tomarem
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Nome: José Cordovil
Idade: 64 anos
Ocupagio: Aposentado

Cendrio

Geralmente é
lembrado das
campanhas de
imunizagéo pelos
amigos

Frustragdes

Nunca sabe quais as
vacinas que j&

. tomou ou deixou de
tomar porque vez ou
outra perde os
comprovantes

Cendrio

Gosta de saber em
primeira méo todos
o0s detalhes sobre as

Frustragdes

Acredita que a
tecnologia ja deveria
ter melhorado, diz

servem ainda todas
as vacinas.

Userflow

- Cadastrar familiares

- Saber sobre as campanhas de vacinagio
- Ler sobre as vacinas

- Localizar a UBS mais préxima

Userflow

- Registrar vacina
- Saber sobre as campanhas de vacinagéo
- Localizar a UBS mais préxima

campanhas de que o registro vacinal
imunizacdo, & & tal qual geracdes
questionador de atrés

fake news

Userflow

- Registrar vacina
- Saber sobre as campanhas de vacinag&o
- Ler informagdes sobre as vacinas

Para finalizar a etapa "Definir", foi elaborada a organizacdo hierarquica das paginas do
aplicativo, denominada Sitemap (Figura 24). Este diagrama fornece uma visdo geral do projeto,
destacando a estrutura e a inter-relacdo das diferentes pdginas, facilitando a navegacdo e a

compreensao

do fluxo do usuario.

Organizado por cores, os tons de rosa indicam as etapas de entrada, correspondendo as telas
de: splash, login, cadastro, recuperagao de senha e onboarding; em roxo, as funcionalidades
principais: home, carteirinha digital, informacdes, postos e perfil; e em lilds as paginas e/ou
funcionalidades abordadas em cada uma das categorias principais. As setas indicam os fluxos de
navegacao e os icones em azul indicam se na pagina ha campo de formuldrio ou opg¢ao de busca.

Esqueceu a senha? )
B

Figura 24 — Sitemap

Splash Screen

!
€= - G2
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Adicionar Vacina

Carteirinha Digital
Campanhas

Gerar Certificado

Sobre as vacinas Filtrar

Adicionar Vat:inao Histdrico
Gerar Certificado

Monitorar Familiar

Postos

- (it - (R - GED
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Campanhas Buscar

Sobre as vacinas

Meus dados

Notificagdes

Acessibilidade

Seguranga

Termos de Uso

Ajuda (FAQ)

Sair da conta
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5 Desenvolver

Durante esta fase foram desenvolvidas duas opc¢Ges de interfaces distintas (Figuras 26 e 27)
que visavam explorar diferentes estilos visuais, paleta de cores e formas de organizacao, conforme
as funcionalidades e requisitos pré-estabelecidos. Foram desenvolvidos inicialmente Wireframes
de Baixa Fidelidade, isto é, sketchs no papel para entdo serem executados em softwares, os
denominados Wireframes de Média (Figura 25) e Alta Fidelidade.

A selecdo da alternativa foi definida a partir de uma pesquisa com usuadrios, nao se tratando
de um teste de usabilidade, mas de uma prova de conceito para validar qual solugdo proposta faria
mais sentido para o publico. Foi elaborado um questionario a partir da plataforma Google Forms,
dividido em duas sessGes com 10 perguntas objetivas, na qual se apresentavam 4 telas: Home,
Carteirinha, Informagdes e Postos.

O formuldrio apresentou 92 respostas e contou com a participacao de adolescentes, adultos
e idosos. As perguntas eram com escala de 1 a 5, classificando impressdes acerca dos aspectos
formais, que englobavam padrao cromatico, elementos visuais e estética geral; funcionais, quanto
as categorias propostas; e ergondmicos, quanto ao fluxo, facil linguagem e facil utilizacdo. Para
andlise foram elaboradas matrizes de selegao, que atribuiam pesos a cada aspecto multiplicados
pela média das notas dadas pelos participantes, sendo a alternativa 2 com a maior pontuagao,
gerando identificagdo com os usuarios pelas cores, uso de fotografias, icones, disposicdo dos
elementos, diagramacao, visualizacdo das funcionalidades e facil utilizagao.

Figura 25 — Wireframes de baixa e média fidelidade da Alternativa 1

Ol Joanal I || caneirinha bigitat [ V([ aformagses [ ] Pastos [ ]
Joana Silveira 28 anos
Carteirinha dighial
[P —
Sobre as 8
v o Vacinas
o °
‘ ] 3 Q Q
Postos Campanhas e —
Hepatie B [} Campanhas Q
A ° e
Q
“Tiphce viral °
Familia | o [
- ﬂusumm
Informagdes R Loepoie Meves - Sunt Luzi Masia:s
e e
-
# m t s 9 # m * o || # m t s 9 # m t » 9
Ll A e Ak b e S s b otk O St

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



Figura 26 — Alternativa 1
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Figura 27 — Alternativa 2
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Com a alternativa selecionada, iniciou-se o processo de construcdo de Naming e Identidade
Visual. O nome escolhido foi “Vacina+”, simbolizando a completude do aplicativo, onde se pode
encontrar tudo em um so lugar: carteirinha de vacinacdo, noticias, informacdes, localizacdo de
postos, além de que, o nome reflete a finalidade do aplicativo de influenciar positivamente a adesao
da populagdo as vacinas, sendo uma fonte confidvel de combate as fake news e um meio seguro
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para se informar sobre atualizacGes de campanhas e monitorar dados de imunizacdo pessoal.

O simbolo representa a letra "V", inicial do nome do aplicativo, e faz referéncia a curvatura do
braco no momento da aplicacdo da dose, aos sentimentos de cuidado e afeto e a vacina em si,
simbolizada por uma gota. Para somar a toda essa ideia de cuidado e afabilidade transmitida, o
logotipo faz uso de uma tipografia sem serifa e arredondada, com todas as letras minusculas
conceituando mais modernidade e jovialidade, desde que agora é digital algo que antes era somente
no papel (Figura 28).

Figura 28 — Identidade visual

vacina+

Para desenvolver as demais telas foi necessdrio revisitar o processo de criagdo de Wireframes
de Média Fidelidade, levando em conta os fluxos internos e a hierarquia de organizagao ja
estabelecidos no userflow e sitemap. Como as telas de Home, Carteirinha Digital, Informagdes e
Postos foram executadas anteriormente, foi necessdrio desenvolver os processos internos de cada
categoria, assim como as telas de Login, Cadastro, Onboarding, Meu Perfil, Notificacdes e
Monitoramento Familiar. As figuras a seguir representam um recorte do processo.

Iniciando por "Monitorar Familiar", funcionalidade que pode ser acessada diretamente da
Home, foram desenvolvidas as telas de "Minha Familia", onde é possivel verificar os membros
adicionados e gerenciar as carteirinhas de cada um e "Adicionar Familiar", onde é necessdrio
selecionar um perfil (crianca, adolescente, adulto ou idoso) para a criagdo de um novo membro e

preencher com as informagdes correspondentes (Figura 29).

Na categoria de “Carteirinha Digital” foram elaboradas as telas de: “Adicionar Vacina”, com
campos de formularios sobre os dados da dose e anexo de comprovante; “Pop-up de Confirmacao”,
para proporcionar feedback ao usuario sobre os processos realizados; e “Gerar Certificado” para
apresentacdo como um documento oficial (Figura 30).
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Na categoria de “Informacdes”, ha duas funcionalidades: “Campanhas” e “Sobre as Vacinas”.
A primeira apresenta as campanhas de imunizagao e as ultimas noticias com o objetivo de fornecer
um maior conjunto de informacdes em tempo real, que serdo redirecionaveis para outros sites, tal
qual o portal da SEMSA de Manaus (www.semsa.manaus.am.gov.br). A secdo “Sobre as Vacinas” é
dedicada a esclarecer duvidas relacionadas as vacinas, distinguindo entre fatos e fake news,
abordando duvidas frequentes e fornecendo guias de vacinacdo, guia para gestantes. Essa secdo foi
estrategicamente planejada para combater fake news e atingir a populagcdo com baixa literacia em
saude, divulgando informacGes em ambientes digitais de acordo com as 10 boas praticas de Wilson
e Wolf (Figura 31).

Na categoria “Postos”, anteriormente proposta, o design de alguns elementos na tela principal
foi aprimorado, incluindo a barra de busca e o botdo de acao, que anteriormente ndao eram muito
visiveis. Além disso, foram criadas telas especificas para melhorar a compreensao do fluxo de busca.

(Figura 32).
Figura 29 — Wireframes de média — Monitorar Familiar, Minha Familia e Adicionar Familiar
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Figura 30 — Wireframes de média — Adicionar Vacina, Pop Up e Certificado
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Figura 31 — Wireframes de média — Campanhas, Sobre as Vacinas e Informacao Especifica
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Figura 32 — Wireframes de média — Postos e Buscar Postos
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Com base nestes wireframes de média fidelidade, foram desenvolvidos os wireframes de alta
fidelidade. Estes se diferenciam pela utilizagdo de cores, imagens e textos préximos aos resultados
finais. Com isto, foi criado um protétipo navegavel para simular os fluxos de tarefas e realizar testes
de usabilidade.

Figura 33 — Protétipo para teste de usabilidade
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O teste de usabilidade visa identificar potenciais erros na aplicagao e sugerir melhorias na
usabilidade. Para este fim, foram selecionados cinco usudrios baseados na recomendagao de Jakob
Nielsen, que defende esta quantidade como ideal para identificar 80% dos problemas de uma
interface, alegando que em uma maior escala de usuarios os problemas tendem a se repetir e a
curva de aprendizado diminuir.

E importante ressaltar que os perfis dos usudrios selecionados foram escolhidos com base nas
personas definidas anteriormente. Esse cuidado garante a representatividade de todos os perfis e
assegura que o teste seja realizado com as pessoas certas (Figura 34).

Figura 34 — Representacdo dos participantes do teste de usabilidade

@ @ ¢

Usudrio 1 Usudrio 2 Usudrio 3 Usudrio 4 Usudrio 5
Adolescente (15 anos) Adulto (22 anos) Adulto (51 anos) Gestante (30 anos) Idoso (75 anos)

Foram conduzidos testes online utilizando a plataforma Google Meet, necessitando que os
participantes tivessem acesso a internet e um computador com camera. Além disso, foi solicitada a
assinatura de um "termo de consentimento" para permitir a gravacao da tela durante a execugdo
das tarefas, com o propdsito de andlise posterior a execucdo do teste.

As tarefas foram elaboradas visando as principais funcionalidades do aplicativo, para que o
usuario pudesse conhecer e navegar ao maximo pela proposta, apresentando os cenarios de uso
juntamente com o objetivo da tarefa (Quadro 4).

Quadro 4 — Cenarios de Uso

Tarefa Cenario de Uso

1. Fazer Login Quando vocé esta acessando a plataforma com sua conta ja existente quer
adentrar para que vocé possa monitorar suas informagoes

2. Realizar cadastro Quando vocé esta acessando a plataforma pela primeira vez quer criar uma
conta para que vocé possa registrar suas informagdes

3. Filtrar lista de Quando vocé esta visualizando sua carteirinha de vacinagao quer filtrar a lista
vacinas por doses/vacinas incompletas para que vocé possa encontrar de maneira mais
rapida e eficaz

4. Adicionar vacina Quando vocé esta com o comprovante de vacinagdo em maos quer adicionar
uma nova dose no aplicativo para que vocé possa registrar e monitorar sua
imunizacao

5. Gerar certificado Quando vocé esta necessitando apresentar informacgdes referentes a sua

imunizacdo quer emitir um documento oficial para que vocé possa compartilhar
com outras pessoas/érgaos

6. Se informar sobre as Quando vocé esta buscando informacgdes referentes a imunizagao quer saber
campanhas de vacinacdo guais as campanhas em agao para que VOocé possa se preparar ou avisar
atuais familiares/amigos
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7.Ler arespeito da Quando vocé esta em duvida sobre para que serve tal vacina em especifico

Hepatite A quer entender a respeito da doenga para que vocé possa ficar mais confiante e
mais informado a respeito

8. Adicionar familiar Quando vocé esta necessitando visualizar as informagdes de um parente quer
adicionar junto ao seu perfil para que vocé possa ser o responsavel pelo
monitoramento

9. Monitorar carteirinha Quando vocé esta com um familiar adicionado no aplicativo quer visualizar sua

de vacinagao de um carteirinha de vacinagao para que vocé possa monitorar as proximas doses e

familiar conferir as atuais

10. Encontrar posto de Quando vocé esta necessitando atualizar uma dose quer procurar por posto de

saude proximo que tenha saude que tenha a vacina em especifico para que vocé possa ir direto, sem

vacina contra HPV precisar fazer muitas viagens

11. Visualizar notificacoes Quando vocé esta procurando informagdes personalizadas quer ler o que o
aplicativo selecionou para que vocé possa estar informado a respeito das
campanhas de imunizagéo e ndo esquecer de alguma dose

Ao final da execucdo de cada tarefa, foram realizadas 3 perguntas para os participantes:
I. Vocé considerou essa tarefa dificil? Qual foi a maior dificuldade?
Il. O que vocé sentiu durante o processo de executar essa tarefa?

Ill. Tem mais alguma coisa que gostaria de compartilhar a respeito da sua experiéncia ao executar
essa tarefa?

Ao final do teste, apds a conclusdo das 11 tarefas, foram acrescentadas ainda 3 perguntas,
a fim de complementar informagdes:

I. O que vocé achou do aplicativo?
Il. Em uma escala de 0 a 10, o quanto vocé recomendaria este aplicativo para um amigo ou familiar?
Ill. Vocé gostaria de acrescentar algo quanto a sua experiéncia?

Os participantes concluiram a maioria das tarefas com éxito e enfrentaram dificuldades
apenas em pontos especificos de tarefas muito semelhantes, como observado na figura a seguir.
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Em resumo (Figura 36) o teste obteve bons resultados, com 87,28% de conclusdo das tarefas
de forma auténoma, intuitiva e sem dificuldades; 12,72% completadas com ajuda, nas quais foi
necessario instigar o participante a se perguntar se haveria algo mais a concluir nessa tarefa ou a
continuar procurando; e 0% ndo completadas, desde que em nenhum momento, algum participante
quis desistir de alguma tarefa ou ndo conseguiu concluir.

Figura 36 — Resumo Geral

Tarefas bem sucedidas

Completadas com ajuda
7
Total
55

87,28%

Wer2e:  1272% Wo%

Ao final do teste, os participantes informaram a sua opinido sobre o aplicativo, contendo
impressdes de acordo com suas experiéncias pessoais, resultando num alto de grau de
recomendacgao do aplicativo para familiares e amigos (Figura 37).
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Usuario 1
Nota: 10

*Eu achei o aplicativo bem bonito, pratico e facil de
entender. Recomendaria pra toda a minha familia e
pros meus amigos. Queria gue fosse possivel
futuramente adicionar a opgdo pets”

Usuario 2
Mota: 10

"Eu achei proposta do aplicativo muito interessante
e todas as funcionalidades muito Gteis. Com certeza
seria um aplicativo gue eu baixaria e recomendaria
pros meus amigos. Gostaria muito que produzissem
também em modo noturno.”

Usudrio 3
Nota: 10

*Achei um aplicativo de &tima qualidade para
acrescentar em relagdo as duvidas, vacinas, muito
bem explicativo, com informacdes claras, tudo em
um s& lugar. N&o lido bem com tecnologia, mas
achei facil e claro, assim como aplicativo de banco”

ANV

ANV ANVIANY/ANVIANVANY
VAVAVAVAVAY

/A

AV/AV.

Figura 37 — Recomendacdo dos Participhtes

Média de nota de

recomendacgao:

Usuario 4
Nota: 10

*Eu gostei muito do aplicativo, achei tudo bem
imtuitivo. Gosto da possibilidade poder adicionar a

minha familia, de poder monitorar outras carteirinhas,

como a do meu filho. Com certeza muito Gl

Usuario 5
Nota: 8,0

"Eu como nédo sou nativa do digital, geralmente
tenho mais dificuldade em utilizar aplicativos do que
as novas geragées, mas achei o aplicativo muito
facil de entender & no geral ndo tive dificuldades ao
realizar as tarefas. A maneira em come esta
organizado sem muitos detalhes, sem muitas cores,
sendo mais objetive & o que mais me gjuda”

A

VNANINANANY
AVAVAVAVAV:

Apds a andlise das gravacdes dos testes, foram destacados pontos positivos e negativos, seja
por comentarios dos participantes ou por observacdes feitas pela autora durante a execugdo das
tarefas. Esses pontos foram organizados de maneira a facilitar a visualizacdo do que precisa ser

aprimorado para a versao final do aplicativo (Figura 38).

Figura 38 — Pontos positivos e negativos

Pontos Positivos

Pontos Negativos
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Para finalizar a etapa de Desenvolvimento, foram executados Ajustes e Melhorias, que
incluiram a troca do icone de informacGes (anteriormente uma seringa, para um icone de pagina),
a adicdo de legendas no menu para deixar mais intuitivo e inclusivo, a melhora da legibilidade de
selecdo dos icones utilizando uma cor sdlida de tonalidade mais clara, a utilizagcdo da cor semantica
azul para gerar mais destaque, adaptacdes na barra de pesquisa e filtros para ficarem mais visiveis,
troca de titulos que poderiam gerar ambiguidade de compreensdo e organizacdao das notificacoes
por data.

6 Entregar

Apds o aprimoramento das telas com base nas observagdes e apontamentos realizados durante
o teste de usabilidade, um recorte das versoes finais dos Wireframes de Alta Fidelidade s3o
apresentas a seguir. Para a visualizagdo completa de todas as telas, funcionalidades e compreensdo
dos fluxos, pode ser consultado através deste link um video de navegagao pelo protétipo. Também
esta disponivel um conteddo audiovisual gravado para simular um comercial de televisdo,
comunicando com a populag¢do a chegada do app.

Figura 39 — Wireframes de Alta Fidelidade — Splash, Login e Cadastro

Splash Login Cadastrar

Cadastrar

Nome Completa

%%

Login

CPF

Data de Nascimenio

Esqueceu a senha?

%

vacina+

Login

Qual(is) categoria(s) voce se encaixa?
@ Adolescente @ Adulto @ Idoso
@ Gestante

Cadastrar

& Criar nova conta J& tern uma conta? Fazer login

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



152 Congresso Brasileiro

MANAUS

Onboarding - 1

Onboarding - 2
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Figura 40 — Wireframes de Alta Fidelidade — Onboarding

VAV,

Onboarding - 3

/\

Seja bem vindo(a)!

Vacina+ é o aplicativo completo de
imunizag&o nas suas méos!

Agora é digital!

Tenha sua carteirinha de vacinagdo
agora em um novo formato. Cuide
de vocé e da sua familial

Prosseguir

Fique por dentro!

Saiba tudo sobre as campanhas de
vacinagdo e sobre as vacinas!

coe

Comegar

Figura 41 — Wireframes de Alta Fidelidade — Home, Carteirinha Digital e Filtros

Home

Carteirinha
Digital

Tudo o que vocé precisa saber:

L+ ]

Campanhas

®

Adicionar
Vacina

0

Postos

s

=]
Informacgdes
B

Gerar
Certificado

-

Monitorar
Familiar

Carteirinha Digital

(_

Carteirinha Digital

®

Adicionar
Vacina

Meus registros

Corona Virus

1270322

Hepatite B

HPV

1% dose || 24 dose
12/03/22 || 07407122

Triplice Viral

19 dose || 2% dose
2032z || o0z

A4 B B

Cartsitinha Infas

Hemg

Gerar
Certificado

m Vrms]

: O
®
a

-
My Perfil

Filtros

&

Carteirinha Digital

TFiltros

| mcompletes | Ncr.'as] | Emcampanh |

[ Doses Présimes | [ smsadss

= Ordem

Ordem Alfabética [ Foeoemes]
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Figura 42 — Wireframes de Alta Fidelidade — Postos

Postos Busca Rapida uBs

« € «
Postos Postos Postos
Q_ Buscar por vacina (Q Buscar por vacina ) Cancelar Q_ Buscar por vacina WRY x|
5| Buscar recentes =
o o Nenhuma busca recente
Vocé esta aqui Vocé esta aqui o
_,L ,,‘ il UBSL46
Busca rapida QIWIEJRJTEYJURIJO|P ¥
Busque por vacina e Alenile deitnc
d b I st
r:;t;uwr;?r:z doep\f:,cg! AlSIDIFIGIH]J KL (-] ;;;T:ir:ae;:gx;;mbi dos Palmares, I
+ ZxcvenNwm@ TE®
A = B o 2 A = B o 29
Home Carteirinha Infos Postos Memrﬂ Q Home Carteirinha Infos Postos Mn:"l

Para a construcdo de um aplicativo visual mais coerente e padronizado, foi necessario o
desenvolvimento do Style Guide, que contém as diretrizes de design de um projeto acerca do uso
de cores, tipografia, grids, além dos elementos de User Inferface (Ul) que sdo utilizados no produto.
A escolha da tipografia pela familia Roboto, foi considerando que para conteudos digitais as fontes
sem serifas sdo mais acessiveis por serem mais limpas, facilitarem a distingao entre os caracteres e
proporcionarem uma leitura mais confortdvel aos usudrios.

A paleta de cores possui um bom contraste com o fundo branco, seguindo diretrizes de
acessibilidade e o uso de legendas no menu visa proporcionar ainda mais inclusao para tecnologias
assistivas. O uso constante de icones auxilia na baixa literacia visando facilitar a compreensao da
populagdo, assim como os textos em linguagem simples, agrupamento de informag¢des em bloco e
uso de imagens ilustrativas.
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Figura 43 — Style Guide
@ Vacina+
Guia de estilo

CORES

Cores Principais Cor Semantica Gradiente

#8770F8
#CC8FE2

#8770F8 #CCS8FE2

#007BFF

Cores de Base

#646464 #575656

#FFFFFF #FBFBF8 #8B8B8B

a
TIPOGRAFIA

Aa Aa Aa

Roboto Regular Roboto Medium Roboto Bold
Display-1 28px - Bold Bem-vindo(a) ao Vacina+
Display-2 26px- Bold Bem-vindo(a) ao Vacina+
Heading-1 20px - Medium Bem-vindo(a) ao Vacina+
Heading-2 18px - Medium Bem-vindo(a) ao Vacina+
Body-1 16px - Medium Bem-vindo(a) ao Vacina+
Body-2 14px - Regular Bem-vindo(a) ac Vacina+
Caption- 1 10px - Regular Bem-vindo(a) ao Vacina+
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Figura 44 — Style Guide

Vacina+
Guia de estilo
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Home Carteirinha Infos. Postos. Meu Perfil
CHECKBOX a
A 2] L

-
Carteirinha Infos Pastos Meu Perfil

() Adulto €@ Adulto
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Vacina+
Guia de estilo

INPUT

Senha

Sua senha precisa ser de 6-8 caracteres {[etras, nimeros e, se
possival, caracteres especiais)

]
FEEDBACKS

Dose adicionada!

Estaremos avaliando seus
documentos em até 48h

GRID

GRADE

oot g

Figura 45 — Style Guide
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7 Conclusoes

Esta pesquisa teve como objetivo principal utilizar os principios do Design da Informacdo e
da Experiéncia do Usuario para o desenvolvimento de um aplicativo de carteirinha de vacinacao
digital, tendo como resultado um protétipo em alta fidelidade que satisfizesse todas as personas
idealizadas: adolescentes, adultos, gestantes e idosos.

A metodologia foi fundamental para o desenvolvimento do projeto. Embora o curto prazo
de desenvolvimento tenha dificultado a realizacdo de pesquisas primarias na etapa inicial
Descobrir, foi possivel fundamentar o trabalho em pesquisas quantitativas existentes que
abordavam potenciais usuarios e problemas reais, empatizando mais profundamente através
da Desk Research, que permitiu a compreensao de que a vacinagao no Brasil enfrenta desafios
histéricos.

O aplicativo até entdo foi proposto sendo um concept, desde que é necessario a
autentificacdo de certificado e analise de comprovantes que validem o registro de doses feito
pelo usudrio. Considerando a insercdo no mercado, o ideal seria a implementacao através de
uma instituicdo publica, como no caso da cidade de Manaus, a Secretaria Municipal de Saude
de Manaus (SEMSA). Isso garantiria acesso gratuito a populacdo e possibilitaria a atualizacdo
continua de noticias e campanhas de vacinagao.

Como conclusdo, este trabalho demonstra através de seu processo analitico e projetual, a
necessidade real da populacdo por este tipo de aplicativo, desde que a necessidade de acesso a
informagdo e o combate as fake news sdo essenciais para conscientizagao sobre a importancia
do aumento da cobertura vacinal, que vem caindo nos ultimos anos no Brasil e deixando milhdes
de pessoas em risco.

Com seu resultado, o projeto comprovou que é possivel desenvolver uma aplicagdo que
busque solucionar problemas quanto ao atual meio de registros de vacinacdo e acesso a
informagdo a saude, proporcionando uma experiéncia completa e satisfatdria em respeito a
imunizacao pessoal, agregando a cada cidaddo o direito do acesso a saude e a vida.
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