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RESUMO

Este trabalho propde a integracdo da tecnologia no cuidado animal como uma ferramenta de
apoio para os tutores de animais de estimag¢do, em particular caes e gatos. Frequentemente, a
falta de conhecimento leva a negligéncia das necessidades essenciais dos pets, esses cuidados
incluem a prevenc¢do de doengas virdticas, zoondticas, infectocontagiosas, protozooses, bem
como aspectos de higiene, registro e histérico de consultas entre outras informagdes relevantes.
Para abordar essa tematica, desenvolveu-se uma aplicacdo para smartphones Android,
intitulada AmigoPet, com objetivo de facilitar o acesso as informagdes de saide do animal,
evitando a perda de documentos e registros, afim de promover cuidados ligados a qualidade de
vida dos pets. A aplicacdo foi desenvolvida utilizando o framework Flutter e a plataforma de
servigos Firebase. Apos finalizada a primeira versdo, foi realizada a validacdo de usabilidade
através do uso da metodologia System Usability Scale — SUS, com o total de 32 utilizadores. A
avaliacdo revelou uma pontuacao média de 89,00 £3,48, para o nivel de confianca de 95%, o
que atesta sua alta usabilidade. Em paralelo ao SUS, também foi realizado uma avaliagdo com
base nas heuristicas de Nielsen, onde, através da analise do discurso dos entrevistados,
confirmou-se que a aplica¢do atende as necessidades dos usudrios, ¢ consistente em design,
além de apresentar bom fluxo de navegagao e feedbacks apropriados, e que a maioria ndo teve

dificuldades em sua utilizagao.

Palavras-chave: Framework Flutter, Usabilidade, Escala SUS, AmigoPet.



ABSTRACT

This work proposes the integration of technology in animal care as a supporting tool for pet
owners, particularly for dogs and cats. Often, lack of knowledge leads to neglect of essential
pet needs, including the prevention of viral, zoonotic, infectious, and protozoal diseases, as well
as aspects of hygiene, record-keeping, and consultation history, among other relevant
information. To address this issue, we developed a mobile application for Android smartphones,
titled "AmigoPet," with the aim of facilitating access to the animal's health information,
preventing the loss of documents and records, and promoting care related to the quality of life
of pets. The application was developed using the Flutter framework and the Firebase service
platform. After completing the first version, usability validation was conducted using the
System Usability Scale (SUS) methodology with a total of 32 users. The evaluation revealed
an average score of 89.00 +3.48, at a 95% confidence level, indicating its high usability. In
parallel with SUS, an evaluation based on Nielsen's heuristics was also conducted, where,
through the analysis of user interviews, it was confirmed that the application meets user needs,
is consistent in design, has a good navigation flow, and provides appropriate feedback. Most

users did not encounter difficulties in its use.

Keywords: Flutter framework, Usability, SUS Scale, AmigoPet.
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1 INTRODUCAO

A relagdo entre os seres humanos e os animais remonta aos tempos mais antigos da
historia, e ao longo do desenvolvimento sociocultural, essa conexdo se fortaleceu ainda mais.
A tendéncia do cuidado animal tornou-se um tema relevante devido ao aumento substancial da
populagdo de animais de estimacao atualmente, como observado por Faraco (2008).

O Brasil destaca-se como o terceiro maior pais em termos de populagdo de animais de
estimacao, com aproximadamente 67,8 milhdes de caes, 33,6 milhdes de gatos e 66,2 milhdes
de outros animais domésticos, totalizando o impressionante nimero de 167,6 milhdes de
animais. Esses nimeros revelam a importancia que esses pets t€ém na vida dos brasileiros,
conforme relatado pela ABINPET (2022).

Em paralelo, a tecnologia esté se tornando cada vez mais integrada a vida moderna, e,
como resultado, uma variedade de dispositivos inteligentes esta ganhando espago no mercado,
desempenhando um papel crescentemente essencial tanto na esfera profissional quanto no
pessoal. Em muitas ocasides, esses dispositivos t€ém o potencial de oferecer beneficios
significativos no campo da satde e na promoc¢ao do cuidado animal, como observado por Silva
et al. (2020).

A inser¢do de aplicativos para o bem-estar animal representa um avango significativo
na forma como as pessoas cuidam de seus pets e se envolvem neste universo, dada a rela¢do de
afeto entre o humano e o animal, sabendo que esta vem se tornando mais presente nos lares ao
longo do tempo onde muitos acabam por considera-los como membro da familia, fica mais
evidente a importdncia de um aplicativo que permita, de forma fécil e agil, acompanhar e
registrar informagdes relacionadas a saide do animal de estimagdo (Antunes, 2021).

Dentre os cuidados bdsicos, pode-se destacar a prevengdo de doengas viroticas,
zoondticas, infectocontagiosas e protozooses, além de vermes e parasitas (Oliveira et al., 2022).
Cuidados de higiene, administracdo de medicamentos, historico de consultas, ganho/perda de
peso também sdo preocupacgdes que merecem atencdo e fazem parte do histdrico do pet.

Unindo as tematicas de tecnologia e saude, frente a publicos com interesses em comum,
€ em crescimento, os quais sao: usuarios de smartphones e criadores de animais de estimacao,
espera-se atingir um grande publico para o produto, e assim, contribuir com a manutengdo dos
cuidados essenciais para a qualidade de vida dos pets.

Assim, este trabalho se propde a criar uma ferramenta inovadora para tutores de pets.

Esta ferramenta fornecera informacdes essenciais sobre cuidados, acompanhamento e registros
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médicos, abordando aspectos frequentemente negligenciados devido a falta de conhecimento

por parte dos responsaveis pelos animais de estimacao.
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2 OBJETIVO
2.1 Objetivo Geral

Desenvolver e validar a usabilidade de aplicagdo mobile para smartphones Android,
voltado para tutores de animais de estimacdo, cdes e gatos, facilitando o registro e

acompanhamento de informacdes relevantes, como despesas, cuidados médicos e vacinagoes.

2.2 Objetivos Especificos

Definir publico-alvo da aplicagao;

Levantar requisitos funcionais e ndo-funcionais;

Elaborar protétipo do produto de sofiware;

e Implementar aplicacdo Android para cadastro e gerenciamento de informacdes
importantes a manutencao da saude e cuidados animal;

¢ Disponibilizar ferramenta em loja para uso geral em dispositivos Android,

e Validar a usabilidade da aplicagdo através de testes com usudrios, através da com
metodologia SUS e andlise do discurso;

e Corrigir eventuais bug que forem encontrados durante a utilizacdo, e identificar

melhorias a partir dos relatos coletados no processo de validagdo com os usuarios.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Sande Pet: Cuidados Basicos e Bem-estar

Ter conhecimento sobre os cuidados adequados € um passo fundamental para assegurar
o bem-estar dos animais de estimagdo. E, portanto, crucial poder ter acesso constante aos
registros relevantes que podem afetar a satde dos animais de estimagao.

A abordagem proposta por Grandin (2010) enfatiza a importancia da avaliagdo pratica
do bem-estar animal como um meio eficaz para identificar e resolver problemas. O controle e
registro dessas informagdes desempenha um papel crucial na promocdo de cuidados
responsaveis ¢ na melhoria continua da qualidade de vida dos animais em nosso convivio.

A PETZ (2021) fornece um conjunto completo de diretrizes para garantir o bem-estar e
a saude dos animais de estimagdo. Nesse contexto, ¢ fundamental enfatizar a relevancia de
manter um registro cuidadoso e abrangente de todas as agdes e procedimentos realizados pelo
tutor em relagdo ao seu companheiro.

O cuidado com o animal de estimagao envolve uma série de praticas fundamentais. Isso
inclui a documentagdo dos cuidados médicos, como vacinas e tratamentos, que possibilita o
acompanhamento do historico de saide do pet, a detec¢do precoce de problemas, o e
monitoramento. Além disso, manter um calendario de vacinagdo e consultas ¢ crucial para
prevenir doengas. Documentar eventos especiais e obrigacdes legais relacionadas ao animal
também ¢ essencial, e em caso de transferéncia de cuidados, registros detalhados asseguram
que o novo tutor possa atender as necessidades do pet com precisao.

A satde dos animais de estimac¢do requer cuidados especiais, com isso os tutores de
animais necessitam gerenciar as informacgdes pertinentes aos pets, registrando e acompanhando
as informagdes da vida do seu animal. Esse acompanhamento deve levar em consideragao o
cuidado com os seguintes itens:

* Vacinas: A vacinagdo previne e diminui a incidéncia de enfermidades
infectocontagiosas que podem acometer os animais de estimagao sendo o método mais eficaz
contra essas doengas (Santos, 2021).

» Controle Parasitico: Os animais de estimagao sao suscetiveis a doencas naturalmente
transmissiveis, a maioria das zoonoses podem ser prevenidas com a administragdo de remédios
antiparasitaria para o controle e prevencdo. Esses medicamentos devem ser administrados
seguindo as orientagdes de cada fabricante sobre dosagem e periodo que o tutor deve repetir da

dosagem (Nogari et al., 2004).
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» Consultas, exames, banhos e tosas, ganho/perda de peso, temperatura, entre outros.

Algumas informagdes citas sdo registradas em carteira de vacinagdo e/ou sistemas de
consultérios veterinarios, porém, outras passam despercebidas ou sdo negligenciadas. Outro
ponto ¢ que a informatizacdo caminha para que todas as informagdes estejam acessiveis
digitalmente, evitando perdas documentos que acarretam na perda da informagdo e registro,

evidenciando a necessidade de aplicacdes voltadas para esse proposito.
3.2 Tecnologia e Smartphones

Os Smartphones surgiram em 1994 nos Estados Unidos, apos o langamento do IBM
Simon, porém, vieram a se popularizar somente em 2007 com o langamento do iPhone da Apple
e em 2008 com o surgimento do sistema operacional do Google, o Android (STRATEGY
ANALYTICS, 2021).

Os avangos tecnologicos e crescente uso da internet, atrelado a popularizagdo dos
dispositivos moéveis smarts revolucionou e impactou de forma consideravel a forma como
vivemos (Silva et al, 2020).

Nos ultimos anos, o uso de smartphones apresentou aumento significativo, passando da
marca de 250 milhdes de unidades, entre os brasileiros, desbancando a quantidade de

computadores em uso, detalhes sdo exibidos no Grafico 1 (FGVcia, 2022).

Grafico 1 - Dispositivos em Uso no Brasil - Smartphones e Computadores (Milhdes)
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Fonte: FGVcia, 2022.
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O consideravel aumento na popularidade dos smartphones encontra justificativa no
papel fundamental desempenhado pelas aplicagdes moéveis no dia a dia. Elas facilitam as
atividades cotidianas dos usuarios, ¢ também os auxiliam em uma variedade de tarefas e na
comunicacdo, de maneira agil e pratica. Esse contexto tem, por sua vez, contribuido

substancialmente para o crescimento expressivo do cenario de aplicagcdes mobile (Neves e

Junior, 2020).

Grafico 2 - Smartphones em Uso no Brasil (milhdes de unidades)
Smartphones em Uso no Brasil (milhdes de unidades - FGVcia)
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Fonte: FGVcia, 2022.

O numero ganha maior expressividade quando comparado a populacao do pais, o

Grafico 2 mostra uma relacao de 1,1 aparelho para cada habitante (FGVcia, 2022).

Grafico 3 - Porcentagem da populagdo mundial que possui Smartphone

% of World Population That Uses & Smartphone STRATEGYAMALYTICS

vl ] i ] . T R R P~ T B T
,\:.r’-:‘,\d- o ,\L*"il,\'\}" R L o

Fonte: STRATEGY ANALYTICS, 2021.
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No mundo, os aparelhos estdo presentes em mais da metade da populagdo, marco este
alcancado em 2021, segundo a pesquisa da Strategy Analytics. No Grafico 3, pode-se observar
um avancgo exponencial a partir de 2010.

A versatilidade das aplica¢des e seus diversos propositos, fazem do smartphone uma
ferramenta extremamente flexivel, agregando recursos visuais e auditivos de forma intuitiva.
Destaca-se também a facilidade de instalagao de novos recursos através das muitas plataformas,
como Google Play Store (Android) e Apple Store (Apple), a depender do sistema operacional
do aparelho (Oliveira e Alencar, 2017).

3.3 Desenvolvimento Mobile

O desenvolvimento de aplicativos mobile pode se dar de diferentes formas, desde uma
aplicagdo nativa, onde se utiliza o Software Development Kit (SDK) especifico de cada
plataforma, as abordagens multiplataformas, onde ¢ utilizada ferramentas capaz de gerar
aplicacdes que visam ser reproduzidas em diversos sistemas operacionais (Freitas, 2022).

Desenvolver uma aplicacdo nativa para multiplas plataformas exige, necessariamente, a
criacdo de um codigo para cada uma delas, o que por vez, passa a ser demorado e oneroso,
necessitando conhecimento de diversas tecnologias e quase sempre uma equipe ampla (EI-
kassas et al., 2015). O Quadro 1 explana especificidades do ambiente de desenvolvimento

nativo para as plataformas Android e iOS.

Quadro 1 - Especificidades de desenvolvimento para as plataformas Android e 10S

FERRAMENTA DE LINGUAGEM DE AMBIENTE DE
PLATAFORMA DESENVOLVI- PROGRAMA- DESENVOLVI-
MENTO CAo MENTO
Android Android Studio Kotlin/Java Windows, Linux, macOS
i0S X-Code Swift/Objective-C macOS

Fonte: Adaptado de Freitas, 2022.

Segundo Lima (2019), o gasto para desenvolver cada aplicagdo, individualmente, ¢é
consideravelmente alto. Deve-se atentar aos recursos, tempo, manutencao € aprimoramentos,

consequentemente, a gestao de dois ou mais aplicativos além de dispendiosa torna-se bastante
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onerosa. Pensando em mitigar essa questdo, surgiram os frameworks voltados ao
desenvolvimento de aplicagdes mdveis, os quais adotam estratégias de implementagdo de uma
unica aplicagao.

O desenvolvimento multiplataforma consiste em utilizar uma tUnica ferramenta,
framework, capaz de gerar uma aplicacdo especifica para diferentes plataformas através de
unico codigo, fazendo-se necessaria pequenas adequagdes em alguns casos especificos.

As abordagens multiplataformas podem ser divididas em quatro categorias, cujas

caracteristicas sdo apresentadas suscintamente no Quadro 2.

Quadro 2 - Caracteristicas das abordagens multiplataformas

ABORDAGENS CARACTERISTICAS

Executado no browser do dispositivo, sem necessidade de
instalagdo. Acessado via URL, requer conexao com a internet,
podendo sofrer com desempenho devido a conexao ruim.

Web

Desenvolvido com técnicas web, utiliza componente nativo
Hibrido para acessar o HTML, através de um encapsulador com
visualizador web incorporado. Necessita de instalagdo.
Exemplo de Framework que utiliza a abordagem: lonic.

Desenvolvido em linguagem interpretada (ex: TypeScript,
JavaScript) utiliza camada de abstracdo, onde em tempo de
Interpretado execugdo interpreta o codigo fonte e providencia elementos
nativos requisitados, podendo causar graves problemas de
desempenho. Exemplos de Frameworks que utilizam a
abordagem: React Native e Native Script.

A aplicacdo ¢ compilada para codigo de maquina, ao invés de
ser interpretado, gerando aplicativo diferente para cada
Cross-compiled plataforma, possibilitando desempenho muito préoximo a uma
aplicacdo nativa. Exemplo de Framework que utilizam a
abordagem: Flutter.

Fonte: Adaptado de Freitas, 2022.

Vale ressaltar que a escolha do tipo de tecnologia a ser utilizada deve estar alinhada com
o tipo de aplicacdo a ser desenvolvida, devendo ser avaliada algumas vantagens e desvantagens

de cada abordagem (Matos e Silva, 2016).
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Devido ao avango da tecnologia e das plataformas, tem-se percebido bastante vantajoso
o uso das ferramentas de desenvolvimento Cross-compiled, como sdao conhecidas no

desenvolvimento multiplataforma.

3.3.1 Frameworks

Frameworks sao conjuntos de ferramentas, bibliotecas e padrdoes que simplificam e
agilizam o processo de criagao de aplicativos para dispositivos. No cenario atual, existe diversas
opgdes populares para o desenvolvimento mobile. Para fins de anélise e escolha da ferramenta
utilizada neste trabalho, procurou-se verificar a maturidade dessas tecnologias.

O GitHub é um servigo de versionamento e compartilhamento de cédigo muito utilizado
por desenvolvedores em todo o mundo. Em 2019 o CEO, Nat Friedman, afirmou que a
plataforma tinha mais de 40 milhdes de desenvolvedores registrados. Buscas realizadas na

plataforma resultaram nos dados descritos resumidamente na Tabela 1.

Tabela 1 - Dados de filtros de busca do GitHub em 08 agosto de 2023

FRAME  copg REPOSI- p4CKAGES USERS COMMITS DISCUSSIONS
WORK TORIOS

oni 39M 125 mil 60 3mil 810 mil I mil
onic

React | 69M 417 mil 974 18 mil 1M 8 mil

Native

192 i : 184
NativeScript | mil 7,2 mil 44 203 47 mil
i i i 6 mil
Flutter | #°M 332 mil 5 mil 35mil 3M

Fonte: Elaborado pelo Autor com dados do GitHub, 2023.

Através da comparacdo dos numeros de projetos, repositorios e contribuigdes, € possivel
tracar um panorama da atratividade e da utilizagdo dessas tecnologias no ecossistema de
desenvolvimento.

Outro aspecto importante trata-se do histérico de utilizagdo, permitindo avaliar se uma
ferramenta esta ascendendo em popularidade na comunidade ou se estd perdendo espaco para
outra tecnologia. A STATISTA realiza anualmente um levantamento sobre os frameworks

moveis multiplataforma adotados por desenvolvedores em todo o mundo, Gréfico 4.
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Grafico 4 - Frameworks moveis multiplataforma usados por desenvolvedores em todo o
mundo de 2019 a 2022.
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Fonte: STATISTA, 2023.

Ao examinarmos os dados do Grafico 4, fica perceptivel o crescimento da popularidade
Flutter frente aos outros frameworks, apesar de ter surgido recentemente, conquistou
desenvolvedores e ganhou notoriedade. Esse crescimento ¢ em parte atribuido a sua
documentacdo robusta, bem como a constante expansdo de recursos, tutoriais e pacotes
disponiveis, que contribuiram para sua crescente aceitagao.

Assim, para desenvolvimento da aplicagdo AmigoPet, foi escolhido utilizar o

framework Flutter. A seguir, encontra-se um topico especifico para detalhes dessa ferramenta.

3.4 Flutter

O Flutter, criado e disponibilizado pelo Google, surgiu como um framework
revolucionario, contendo um conjunto de ferramentas pensadas para tornar o desenvolvimento
mais produtivo e flexivel.

Com foco na produgdo de aplicativos compilados de forma nativa, o projeto iniciou-se
no ano de 2014, denominado "Sky", com objetivo de redefinir o modelo de desenvolvimento de
aplicagcdes moveis. O ano de 2015 foi marcado pelo aparecimento da linguagem de codigo Dart,
cuja execugdo casou perfeitamente com dispositivos Android. Finalmente, em dezembro de

2018 foi disponibilizada a versdo 1.0 do Flutter (Flutter para Iniciantes, 2022). No presente
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momento, enquanto este trabalho evolui, a versdo vigente ¢ 3.3.2, com a possibilidade de
compilacdo destinada a mobile, web e desktop.

O kit de desenvolvimento do Flutter oferece todos os elementos fundamentais para a
criacdo de um aplicativo, incluindo uma engine de renderizacdo, componentes de interface,
estrutura de testes, ferramentas de navegacdo, entre outros (Windmill, 2020). Segundo Bal
(2022), o desenvolvimento da aplicagdo se d& com base em elementos principais, widgets e

packages.

3.4.1 Arquitetura

O Flutter traz consigo um apanhado de ferramentas versateis para utilizagdo
multiplataforma, sendo possivel a reutilizagdo de um unico codigo em diversos sistemas
operacionais, seja /0S, Android e/ou Windows. Esse kit de ferramentas possui capacidade de
estabelecer conexdes entre servigos subjacentes a plataforma, harmonizando as diferengas e
maximizando o compartilhamento de cddigo (FLUTTER, 2023).

No desenvolvimento de aplicag¢des, ¢ utilizada uma Maquina Virtual que permite o
carregamento dinamico de modificagdes, fazendo com que uma modificagio em parte
especifica seja exibida sem necessariamente precisar de uma recompilagdo completa do projeto.
Quando em fase final, sdo compilados diretamente em codigo de maquina, seja em instrugoes
Intel x64, ARM ou até em JavaScript, quando voltados para a web (FLUTTER, 2023).

O Flutter foi criado como um sistema em camadas altamente extensivel. Ele consiste
em uma colecao de bibliotecas autonomas, onde cada uma delas depende da camada subjacente.
As camadas sdo apresentadas detalhadamente na Figura 1.

A camada Framework é responsavel pela logica de alto nivel da aplicagdo. Ela € escrita
em Dart e fornece widgets personalizaveis, gerenciamento de estado e funcionalidades de UI.
Os desenvolvedores usam o Dart Framework para criar a interface do usuario, definir a 16gica
de negocios e gerenciar o estado da aplicagdo. O Flutter oferece um conjunto de widgets pré-
construidos para criar interfaces de usudrio atraentes e consistentes (FLUTTER, 2023).

A camada Engine ¢ a parte subjacente do Flutter escrita em C/C++. Ela lida com as
operagdes de baixo nivel, como renderizacdo grafica, entrada do dispositivo e comunicag¢ao
com o sistema operacional subjacente. A Engine € responsavel por criar uma ponte entre o
cddigo Dart da camada Framework e o hardware do dispositivo. Ela aproveita a rapida
performance do C/C++ para garantir que as aplicacdes Flutter sejam ageis e responsivas

(FLUTTER, 2023).
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Figura 1 — Camadas da aplicagdo em Flutter
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Embedder
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Fonte: FLUTTER, 2023.

Na camada de nivel mais baixo, conhecida como "Embedder", estdo concentradas as
funcdes altamente especializadas para interagir com os sistemas operacionais: Gerenciamento
de Threads; Controle do Loop de Mensagens de Eventos; Funcionalidades especificas do
Sistema Operacional (acessibilidade, entrada de dados, etc.). Essa camada ¢ desenvolvida na
linguagem especifica do sistema no qual a aplicagdo sera executada. Consequentemente, o

Flutter emprega diferentes "Embedders" para cada plataforma (OPUS SOFTWARE, 2021).

3.4.2 Vantagens e Desvantagens

Se tratando de tecnologia, tudo pode mudar rapidamente. O que hoje ¢ tido como
desvantagem logo podera ser tido como vantagem. No caso do Flutter, o empenho dos
desenvolvedores proporcionou uma curva acelerada na aceitacdo da comunidade, trazendo
varias melhorias e recursos facilitadores. No Quadro 3 sdo exibidas vantagens e desvantagens

do cenario em 2023.
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Outros pontos a serem considerados ¢ que possui uma semelhanga com JavaScript € o
Java, sua documentacdo ¢ bastante completa e detalhada, possibilitando obter informagdes de
forma clara, inclusive com videos explicativos € com instrugdes bem definidas. O fato de lidar
bem com dependéncias externas, bastando especificar no arquivo de configuragao de formato
yaml, permite que estas sejam instaladas automaticamente, facilitando bastante o dia-a-dia do
desenvolvedor.

O Flutter possui codigo aberto, e € enriquecido por numerosas contribui¢cdes de pacotes
de terceiros que, juntos a biblioteca, transformam-o em um ecossistema repleto de

funcionalidades.

Quadro 3 - Vantagens e desvantagens do framework Flutter em 2023

VANTAGENS DESVANTAGENS
Ser hibrido; Maturidade da linguagem;
Desempenho; Tamanho do aplicativo gerado no
Desenvolvimento rapido, simples ¢ build,
intuitivo; Codigos complexos para acesso de
Baseado em DART, codigo funcionalidades nativas do
simples e de facil entendimento; dispositivo;
Instalacdo e configuracao simples; Dependéncia da Equipe

Baixa curva de aprendizado;
Poucas adaptagdes de codigos para
recursos nativos;

Usa componentes proprios baseado
em Material Design;

Fécil instalagdo e configuracao do
Framework.

Compilar aplica¢do nativa para as
plataformas Android, IOS, Web e
Desktop

Fonte: Adaptado de Lima, 2019, para a realidade em 2023.
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3.5 Dart

A linguagem de programacao Dart tem se destacado no desenvolvimento de software
por se tratar de uma poderosa ferramenta para criagao de aplicagdes multiplataforma incluindo
web, dispositivos méveis e desktop. Desenvolvida pelo Google, o Dart ¢ altamente produtivo
e traz um conjunto técnico muito adequado para o desenvolvimento do cliente (sub-second
stateful hot reload) (DART, 2023).

A linguagem Dart € parte essencial do desenvolvimento Flutter, fornecendo execucao
e suporte as principais tarefas do desenvolvedor, como formatagao, analise e teste de codigo.

Algumas vantagens tornam-na bastante atraente, como tipagem estatica, onde tipos de
variaveis sao verificados em tempo de compilagdo, trazendo seguranga e facilidade na detecgdo
de erros; recarregamento instantaneo, que permite ver alteragdes do codigo instantaneamente
na aplicacdo través do hot reload.

O Dart permite a execucao do codigo de diversas maneiras, através de seu compilador,
Figura 2, direcionados a dispositivos moveis e desktop, o Dart atras uma Virtual Machine Dart
com compilacdo just-in-time (JIT) e um compilador antecipado (AOT) consegue produzir
codigo de maquina. Ja para dispositivos voltados a web, o compilador traduz o cédigo criado

em Dart para JavaScript (DART, 2023).

Figura 2 — Compilagao da liguagem Dart
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ARM32 ARMé64 x86_64 JavaScript

Dart Native Dart Web
Fonte: DART, 2023
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3.6 Firebase

O Firebase ¢ uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos que fornece diversos
produtos e solugcdes para cada etapa da aplicacao (FIREBASE, 2023). Por meio dela, ¢ possivel
criar e implementar aplicativos, monitora-los atentamente e estimular o engajamento dos
usuarios, utilizando uma variedade de ferramentas e produtos disponiveis.

O Quadro 4 mostra resumidamente os diversos servigos disponiveis na plataforma

Firebase em 2023.

Quadro 4 - Servigos/produtos disponiveis no Firebase em 2023

CRIAR LIBERAR E MONITORAR ENGAJAR
Cloud Firestore Crashlytics Remote Config
Realtime Database Google Analytics Google Analytics
Remote Config Remote Config A/B Testing

Firebase Extensions Monitoramento de Authentication
Desempenho
App Check Cloud Messaging
Test Lab
Cloud Functions Crashlytics
App Distribution

Authentication In-App Messaging

Cloud Messaging
Hosting
Cloud Storage
Firebase ML

Fonte: Adaptado de FIREBASE, 2023.

No cenario atual, onde os dados e a conectividade estdo enraizados em nossas vidas
digitais, o Firebase apresenta-se como uma solucdo repleta de recursos engenhosamente
pensados a permitirem aos desenvolvedores criarem suas aplicacdes de forma simples e rapida.

Desenvolvido originalmente em 2011, pela startup Firebase, Inc., sob comando de
Andrew Lee e James Tamplin, com a finalidade de ser uma plataforma de backend como servigo

(BaaS), pensado para fins de facilitar a criagao e a manutencao de aplicativos moveis. Em 2014,
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foi adquirido pelo Google, que impulsionou seu crescimento, adicionando novos servigos
incluindo-o a fazer parte integral dos ecossistemas do Google (BACK4APP, 2023).

O Firebase nao ¢ apenas um banco de dados, ou um servigo de hospedagem, trata-se de
uma solucdo completa, com amplos servigos, sendo cruciais como no caso da autenticagao
segura, armazenamento em nuvem de alta performance e diversas ferramentas analiticas de
monitoramento, permitindo aos desenvolvedores obter insights sobre o comportamento dos
usuarios (FIREBASE, 2023).

Possui a vantagem de unir o potencial tecnolégico dos produtos Google com uma
extraordinaria simplicidade de uso, através de bibliotecas que reduzem a complexidade do
desenvolvimento, ¢ favorece o desenvolvedor focar na producdo da aplicagdo sem ser
sobrecarregado com detalhes meramente técnicos, podendo, ao ponto que sua aplicagdo cresce,
proporcional escalabilidade eficiente e confiavel (FIREBASE, 2023).

Para o desenvolvimento da aplicagdo AmigoPet, foram utilizados os seguintes servigos,

descritos no Quadro 5:

Quadro 5 - Servigos Firebase utilizados na aplicacdo AmigoPet

SERVICO DESCRICAO

Banco de dados NoSQL hospedado na nuvem, onde aplicagdes
Cloud FireStore podem acessar diretamente usando SDKs nativos. Esta disponivel em
SDKs nativos do Node.js, Java, Python, Unity, C++ e Go, bem como
em APIs REST e RPC.

Solugdo para autenticagdo utilizando senhas, nimeros de telefone,

Authentication provedores de identidade federados conhecidos: Google, Facebook e
Twitter, entre outros.
Solugdo confidvel para envio de mensagens entre plataformas, sem
custos. Pode ser utilizada para envio de notificagdes a uma aplicagdo
Cloud Messaging P 7 b 1cay

cliente, afim de informar que estdo disponiveis e-mails, dados a
sincronizar, como também promover interacdo e retengdo de
usuarios.

Solugdo para o armazenamento de objetos, caracterizada pela sua
simplicidade e acessibilidade, desenvolvida para atender a escala do
Google. Através dos SDKs do Firebase para Cloud Storage pode-se
Cloud Storage aproveitar da seguranca robusta do Google para realizar o envio
(upload) e o recebimento de arquivos (download) nos aplicativos do
Firebase, independentemente da qualidade da rede, garantindo a
integridade e eficiéncia das operagdes.

Fonte: Elaborado pelo Autor com informa¢des do FIREBASE, 2023.
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3.7 Usabilidade

A aceitagcdo de uma aplicagdo ¢ um tema de pesquisa de grande relevancia na area da
Informagao. Isso se deve ao fato de que um sistema bem desenvolvido tende a ser adotado pelos
usuarios, uma vez que oferece uma solugdo eficaz para as necessidades propostas. Portanto,
uma aplicacao de qualidade ndo apenas satisfaz os requisitos, mas também pode proporcionar
uma vantagem competitiva significativa.

Segundo Nielsen (2012), a usabilidade ¢ um atributo crucial de qualidade que avalia a
facilidade de uso de uma interface. Ela ¢ definida por cinco componentes inter-relacionados: a
capacidade de aprendizagem, que mede a facilidade de utilizagdo do sistema pela primeira vez;
a eficiéncia, que se refere a rapidez na execugdo das tarefas; a memorizagdo, relacionada a
capacidade de lembrar como usar o sistema apds um periodo sem utilizacao; a auséncia de erros
apresentados pelo sistema; e, por fim, a satisfagdo, que estd ligada ao design agradavel da
interface. Esses componentes sdo fundamentais para assegurar uma experi€ncia positiva e

eficaz para os usudrios de sistemas de software.

Figura 3 - Técnicas de avaliagdo da usabilidade
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Fonte: Cybis, 2003.

Segundo Cybis (2003), as técnicas de avaliacdo ergondmica sdo classificadas em trés

tipos: prospectivas, preditivas e objetivas (Figura 3).
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As técnicas prospectivas de avaliagdo de usabilidade se baseiam na coleta de feedback
dos usudarios por meio de questionarios e entrevistas. Essa abordagem ¢ fundamental, pois os
usudarios tém um conhecimento intimo do software devido a sua interagdo. Portanto, ¢ natural
buscar suas percepgdes para direcionar revisoes de projeto. Esse método pode ser empregado
com o propdsito de aprimorar a eficacia das avaliagdes analiticas conduzidas por especialistas,
que identificam questdes de usabilidade. Ao incorporar as respostas dos usuarios aos
questionarios de satisfacdo, os especialistas podem concentrar suas analises nos aspectos
especificos do sistema que sao apontados pelos proprios usuarios (Cybis, 2003). Isso permite
uma abordagem mais abrangente na busca por aprimoramentos na usabilidade do sistema.

Em resumo, a aceitagdo de uma aplicagdo € um fator critico para o sucesso de qualquer
sistema de software, e seu desenvolvimento adequado e foco nas necessidades dos usuarios sao
essenciais para alcancar uma vantagem competitiva no mercado. Serdo mencionados com

maiores detalhes, a seguir, os métodos desenvolvidos neste trabalho.

3.7.1 SUS (System Usability Scale)

Criada por John Brooke em 1986, a System Usability Scale (SUS), traduzida como
"Escala de Usabilidade do Sistema", ¢ uma ferramenta de ampla aplicacdo para mensurar a
usabilidade percebida de sistemas, produtos ou servigos. Ao longo do tempo, a SUS evoluiu
para se tornar uma das escalas de avaliacdo de usabilidade mais renomadas e amplamente
adotadas.

A avaliacao SUS consiste em um conjunto de 10 itens, onde, cada um ¢ classificado em
uma escala de 1 a 5 (Figura 4). Nesse contexto, o valor 1 indica uma "Completa Discordancia"
enquanto o valor 5 representa uma "Total Concordancia". Esses itens foram concebidos
pensando-se em uma avaliagdo abrangente da usabilidade, abordando elementos que englobam

eficacia, eficiéncia, satisfacdo do usuario e a facilidade de utilizacdo (Brooke, 1996).

Figura 4 — Escala de avaliacdo do questiondrio SUS
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Fonte: Vetta, 2022.
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Os 10 itens que compdem o formulario da Escala SUS estdo descritos no Quadro 6.

Quadro 6 - Questoes da SUS

QUESTAO DESCRICAO

1 Eu acho que gostaria de usar este sistema frequentemente.

2 Eu achei o sistema desnecessariamente complexo.

3 Eu achei o sistema facil de usar.

A Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para usar este sistema.

5 Eu achei as diversas fungdes do sistema estavam bem
integradas.

6 Eu achei que havia muita inconsisténcia no sistema.

. Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar esse
sistema rapidamente.

8 Eu achei o sistema muito confuso.

9 Eu achei que era facil encontrar as informagdes que eu
precisava.

10 Eu achei que o sistema era muito dificil de usar.

Fonte: Brooke, 1996.

Os resultados devem ser calculados da seguinte maneira:

Para perguntas impares (1, 3, 5, 7, 9): Subtrair 1 do valor atribuido pelo usuario.

Para perguntas pares (2, 4, 6, 8, 10): Subtrair de 5 o valor atribuido pelo usuario.
Depois do procedimento acima, soma-se o valor de todas as 10 questdes e multiplica

por 2,5, de acordo com a Equacao 1.
Equagdo 1 - Férmula da SUS

5
SUS = Z(Uz,l_1 1)+ (5= Uy, | x2.5 1)
n=1

Fonte: Brooke, 1996.

Onde U; refere-se ao valor de critério atribuido na questao i.

O valor do Score varia de 0 a 100, e pode ser interpretado com auxilio da Figura 5.
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Figura 5 - System Usability Score
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Fonte: Vetta, 2022, adaptado de Bangor, Kortum e Miller, 2008.

A pontuagdo total na Escala SUS também varia de 0 a 100, sendo calculada através da
média aritmética dos scores de cada usuario, onde, valores mais altos indicam uma melhor
usabilidade percebida.

Tendrio et al. (2011), relata a facilidade de identificar os componentes de qualidade
delineados por Nielsen nas questdes do System Usability Scale (SUS). No que diz respeito a
facilidade de aprendizagem, as questdes 3, 4, 7 ¢ 10 se destacam; no tocante a eficiéncia, sdo
notaveis as questdes 5, 6 ¢ 8; a facilidade de memorizagdo ¢ refletida na questdo 2; a
minimizagdo dos erros estd associada a questdo 6; e, por fim, a satisfacdo ¢ percebida nas
questoes 1, 4 e 9. Esse mapeamento evidencia a relevancia desses componentes-chave na
avaliacdo da usabilidade do SUS, contribuindo para uma compreensao mais aprofundada de sua
eficdcia e capacidade de satisfazer os usuarios.

Este ¢ considerado um dos questionarios mais confiaveis e validos para medir a
usabilidade percebida pelos usudrios, mesmo com utilizagdo de pequenas amostras (Revythi e
Tselios 2019). Por isso, a escala SUS ¢ uma ferramenta util para avaliar a usabilidade do ponto
de vista dos usudrios e pode ser aplicada em diferentes estagios do desenvolvimento de

produtos, desde protdtipos até produtos finais.

3.7.2 Avalia¢ao Heuristica

A Avaliagdo Heuristica, proposta por Nielsen em 1992, ¢ um método de inspegao que
se baseia em diretrizes com o objetivo de guiar o inspetor durante a analise de interfaces de
usudrio. Segundo Fernandez et al. (2011), a Avaliacdo Heuristica ¢ amplamente reconhecida

como o método de inspec¢do de usabilidade mais utilizado na avaliagdo de interfaces de usuario.
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Quadro 7 - Heuristicas de Usabilidade de Nielsen

HEURISTICA

DESCRICAO

Visibilidade do estado do
sistema

Correspondéncia entre o
sistema e o mundo real

Controle e liberdade do
usuario

Consisténcia e padronizacao

Ajuda aos usuarios para
reconhecerem, diagnosticarem
e se recuperarem de erros

Prevencdo de erros

Reconhecimento em vez de
memorizagao

Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Estética e design minimalista

Ajuda e documentacao

Manter os usudrios informados sobre o que estd
acontecendo, fornecendo feedback adequado em tempo
real sobre o status das agdes ou processos.

Usar linguagem, conceitos e convengdes familiares aos
usudarios para que a interface seja consistente com o mundo
real.

Fornecer a capacidade de desfazer acdes indesejadas e
navegar pelo sistema de forma eficiente. Isso inclui a
inclusdo de saidas de emergéncia claras.

Seguir padrdes de design e manter a consisténcia dentro do
sistema, de modo que os elementos de interface funcionem
de maneira previsivel em todo o sistema.

Fornecer mensagens de erro claras e orientagdes sobre
como 0s usudrios podem corrigir problemas quando
cometem erros.

Projetar a interface de modo a evitar erros por parte dos
usuarios, eliminando condi¢cdes propensas a erro e
fornecendo mensagens de erro claras e informativas.

Minimizar a carga cognitiva dos usuarios, tornando as
informacdes e funcionalidades visiveis e acessiveis, em
vez de exigir que os usuarios memorizem informagoes.

Permitir que usudrios experientes possam acelerar suas
interacoes com o sistema, fornecendo atalhos e
funcionalidades avangadas, mas sem confundir os
Iniciantes.

Manter o design limpo e simples, evitando a inclusdo de
elementos desnecessarios que possam distrair ou confundir
0S usuarios.

Quando necessario, fornecer documentacao util e acesso
facil a recursos de suporte, projete a interface de forma que
a maioria das tarefas possa ser realizada sem a necessidade
de consulta a documentacao.

Fonte: Nielsen, 1994.

Para Nielsen (1994), cada aplicagdo especifica requer heuristicas de usabilidade

adaptadas para avaliar sua usabilidade. Assim, as diversas categorias de aplicativos moveis

podem necessitar de heuristicas de usabilidade especificas para seus respectivos dominios,
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como ja observado pelo autor. As heuristicas de usabilidade de Nielsen sdo apresentadas no
Quadro 7.

Conforme Prates e Barbosa (2003), as heuristicas de usabilidade para avaliacdo devem
incorporar questionamentos que assegurem que o feedback do usudrio seja aproveitado para a
deteccao de falhas, identificacdo de necessidades ¢ a avaliacdo efetiva da aceitagdo da

aplicagao.
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4 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa em questdo ¢ classificada como aplicada, com o objetivo de explorar e
aplicar conhecimentos cientificos relacionados a Tecnologia da Informagdo no contexto do
desenvolvimento e validagdo de uma aplicagdo movel voltada para cuidados com a satde
animal.

O problema de pesquisa neste trabalho envolve abordagens qualitativa e quantitativa,
na qual a coleta de dados ¢ realizada no ambiente de uso da aplicagdo, com o pesquisador
desempenhando um papel central como instrumento de coleta e andlise dos dados.
Adicionalmente, métodos e técnicas estatisticas serdo empregados para uma analise
aprofundada dos resultados (Silva e Menezes, 2001).

No que diz respeito aos métodos técnicos empregados nesta pesquisa, destacam-se a
pesquisa bibliografica realizada para embasar teoricamente o desenvolvimento da aplicacdo e
a validagao da usabilidade.

Sobre o desenvolvimento e validacdo do aplicativo, o processo ¢ dividido em cinco
etapas:

1. Planejamento: Defini¢do dos objetivos, requisitos e escopo do aplicativo, bem
como a identificagcdo das necessidades dos usuarios;

2. Desenvolvimento: Criagdo do aplicativo com base nos requisitos estabelecidos
na etapa de planejamento;

3. Disponibilizagdo: Disponibilizagdo da aplicacdo para um grupo piloto de
tutores de pets para testes iniciais;

4. Validagdo: Coleta de dados sobre a usabilidade e eficicia da aplicagdo,
utilizando métodos quantitativos e qualitativos;

5. Correcdes e Melhorias: Com base nos resultados da validacao, serao realizadas
corregdes e sugestoes de melhorias para o aplicativo afim de aprimorar sua

usabilidade e eficacia.

Esta metodologia abrangente permitird uma abordagem completa no desenvolvimento
e validagdo da aplicagdo, visando atender as necessidades dos tutores de pets e promover

cuidados mais eficazes para a satide de seus animais de estimacgao.
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4.1 Planejamento

A aplicacdo a ser desenvolvida serd utilizada por tutores de pets, e atendera os seguintes
requisitos funcionais: Cadastrar usuario, autenticar usudrio, cadastrar animal, inserir
informacdes referentes ao animal cadastrado (por exemplo: peso, vacinas, banho, tosa, gastos,
entre outros). As informagdes deverdo servir de base para analises e monitoramento das
atividades, sugerindo em forma de notificagdes ao usuario a¢des a serem efetuadas: vacinar no
periodo correto, administrar medicamentos, entre outros.

Sendo assim, a etapa de planejamento sera o inicio do processo, onde serdo apontados
o publico alvo da aplicagdo, a estruturagdo das funcionalidades do aplicativo e todo esquema

que sustentara o desenvolvimento da ideia.

4.1.1 Defini¢ao do Publico-Alvo

Devido ao tema abordado, o publico-alvo da aplicacao ¢ composto por donos de animais
de estimacdo particularmente interessados em produtos ou servigos relacionados a seus pets,
como cuidados de satde, alimentagdo, entretenimento, etc., podendo ser de qualquer sexo,
bastando que possuam dispositivos Android, tecnologia necessaria para interagir com o
aplicativo. Quanto a renda, ndo houve determinacao de uma faixa de especifica, sendo esta uma
decisdo estratégica para aumentar o alcance do servico. Para faixa etdria estima-se
predominantemente dos 12 aos 60 anos, desde que esteja a vontade com a tecnologia e o uso

de aplicativos moveis. Resumidamente mostrado na Figura 6.
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Figura 6 - Publico-Alvo da aplicagao
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

4.1.2 Levantamento e Andalise de Requisitos

Para a coleta de requisitos, foi adotada a abordagem de descrever as atividades

envolvidas no processo de registro e acompanhamento conforme realizado no cenério atual

através dos questionamentos elaborados no Quadro 8. Esse enfoque permitiu compreender o

método utilizado pelos usuarios para o atual acompanhamento do cuidado destinado aos

animais de estimagdo. Dessa maneira, foi possivel identificar os procedimentos, ferramentas e

recursos empregados.

Quadro 8 - Questionamentos para andlise de requisitos

REFERENCIA QUESTIONAMENTO

01 Quais informacgdes sao frequentemente buscadas na internet pelos tutores
de pets?

02 Quais informacdes referentes aos pets sao importantes de estarem sempre
a mao?

03 Quais recursos adicionais ou ferramentas voc€ acha que seriam uteis para

incluir no aplicativo para tutores de pets?
04 Como tornar o aplicativo facil de usar, independentemente da aptidao
com a tecnologia?
05 Quais sdo as preocupacgdes mais comuns aos tutores para ser abordadas

no aplicativo?

Fonte: Autoria Propria, 2023.
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Na Figura 7, é possivel observar o modelo de ficha de papel empregado para o processo
de acompanhamento. Nessa ficha, estdo registradas as informagdes pessoais do tutor e do

animal de estimacgdo, fornecendo um espaco para registrar esses dados de maneira manual.

Figura 7 — Modelo padrdo de carteira de vacinagao

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Percebeu-se que o registro das informacdes relevantes sobre o acompanhamento
periddico de vacinas, banhos, vermifugos, entre outros, geralmente ¢ tratado por meio de fichas
de papel, onde seu preenchimento acontece de forma manual pelo veterinario e pelo tutor, ou
seja, sdo registros manuscritos. No entanto, um problema relevante ¢ que esses registros em
forma de fichas de papel frequentemente se perdem, resultando em dificuldades de rastreamento
e acesso as informagdes dos animais.

Com base no disposto acima, foram elencados os requisitos ndo-funcionais e

funcionais que desejados para a aplicag@o, que podem ser vistos no Quadro 9.
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Quadro 9 - Requisitos Nao-Funcionais e Funcionais da aplicagdo AmigoPet

NAO-FUNCIONAIS FUNCIONAIS
e O aplicativo deve estar disponivel e (Cadastro de usuario (tutor), com email e
para utilizacdo a qualquer momento; senha;
e O aplicativo deve ser leve e e Recuperacao/redefinicao de senha;
performatico; e Login;
e O aplicativo deve ser responsivo; e (Cadastro/edicao/remocgao do pet;
e O aplicativo deve ser corrigido e (Cadastro/edigdo/remocgao de informagdes:
sempre que identificado falhas banhos, tosas, vacinas, consultas, pesos,

vermifugos, antiparasitarios, exames e fotos;
e @Gréfico do historico de peso;

e Resumo de informagdes importantes;

e Resumo com calendario de informacdes
de tarefas futuras agendadas;

e Feed de noticias informativas;

e Resumo de custos financeiros por periodo
€ por pet;

e Push Notifications.

Fonte: Autoria Propria, 2023.

4.1.3 Prototipo do Aplicativo no Figma

Teixeira (2014) destaca a importancia de desenvolver um esboco do sistema antes de
seu desenvolvimento. Esse aspecto ¢ reforcado por Garrett (2002), que também enfatiza que
essa etapa € crucial no processo de design, pois ¢ nesse momento que as funcionalidades sao
concebidas de acordo com as necessidades percebidas.

Optou-se pelo uso da plataforma Figma (https://www.figma.com/) para criar as telas do
aplicativo, devido a sua capacidade de funcionar em qualquer sistema operacional e de estar
acessivel online. Essa ferramenta oferece uma ampla gama de recursos, incluindo componentes,
recursos visuais e funcionalidades.

Na etapa de construgdo, as telas foram projetadas visando simplificar o processo de
desenvolvimento e compreensao do funcionamento do aplicativo, estabelecendo claramente as

funcionalidades e os caminhos de navegacao.
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Serdo apresentadas a estrutura das telas criadas no Figma.
Figura 8 - Telas de login, cadastro, recuperacdo de senha e validagdo de email

& Volarpara Login . &« \Voltar para Login . € Volar para Login .

Esqueceu a senha? Senha

Entrar Confirme a senha =
Solicitar Email
Registrar de redefinigao Nao recebi, reenviar

W&o tem uma conta? Cadastre-se

Fonte: Autoria Propria, 2023.

As Figura 8 e 9 destacam uma selecao das principais telas que foram criadas utilizando
a plataforma Figma. Essas telas foram projetadas com o objetivo de representar visualmente

diferentes aspectos e funcionalidades do aplicativo em desenvolvimento.

Figura 9 - Estrutura de telas e conteudo da aplicagado
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Satiish thi®
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Gastos Detalhados
Ravicads
nLmanE A N2
[ = i
TITULO DA POSTAGEM

Fonte: Autoria Propria, 2023.
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A ferramenta também oferece uma representagdo abrangente do fluxo de interacao entre
as telas e das diversas se¢Oes presentes na aplicagdo, simplificando a compreensdo de toda a
narrativa de uso, permitindo visualizar como o usudrio navegara entre as diferentes partes e
quais funcionalidades estardo disponiveis em cada ponto do percurso. Essa informagao ¢
essencial para ter uma compreensdo completa da experiéncia que o usudrio tera ao utilizar o

aplicativo. A Figura 10 mostra todo o fluxo de interacdo e navegagao entre telas.

Figura 10 - UserFlow: interagdes e fluxo de navegagao em telas
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Fonte: Autoria Propria, 2023.
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4.2 Desenvolvimento da Aplicacio Mobile

No processo de desenvolvimento, adotamos uma abordagem baseada nas tecnologias
citadas a seguir:

Utilizamos o framework Flutter na versao 3.7.4, channel stable, que ¢ conhecido por
sua eficiéncia e flexibilidade na criagdo de aplicativos multiplataforma. Em conjunto com a
linguagem Dart na versdao 2.19.2, proporcionou um ambiente altamente produtivo para a
implementagdo do projeto.

Para a gestdo dos dados e a autenticacao de usuarios, integramos o Firebase a nossa
aplicacdo. Essa escolha se deve a robustez e confiabilidade que o Firebase oferece, permitindo
uma experiéncia de usuario fluida e segura.

O resumo dos packages e versdes utilizados no projeto ¢ exibido na Figura 11, abaixo:

Figura 11 - Packages utilizados no projeto AmigoPet

Fonte: Autoria Prépria, 2023.

Como ambiente de desenvolvimento, utilizamos o Visual Studio Code (VSCode) na

versdo 1.81.1, que ¢ amplamente reconhecido pela sua simplicidade e extensibilidade, Figura
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12. O VSCode proporcionou um ambiente de codificagdo eficiente e amigavel, integrando-se

perfeitamente as ferramentas necessarias para o desenvolvimento em Flutter e Dart.

Figura 12 - Ambiente VSCODE

TERMINAL

PS C:\src\devitce_hugor flutter build appbundle

Building with sound null safety

> OUTUNE

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Além disso, para testar e depurar a aplicagdo em dispositivos Android, empregamos o
SDK do Android na versao 34.0.0. Esse kit de desenvolvimento ¢ fundamental para garantir
que nossa aplicacdo seja executada de forma otimizada nos dispositivos Android, abrindo portas

para um publico mais amplo de usudrios.

4.3 Disponibiliza¢io do Aplicativo

O aplicativo foi disponibilizado para dispositivos Android através da loja de aplicativos
Google PlayStore, Figura 13. A forma de disponibilizacdo escolhida, trata-se da mais simples
e usual quando o assunto ¢ aplicagdes Android, devido ao fato de ser a loja oficial do Google e
estar presente em todos os smartphones deste sistema operacional.

Encontrar e instalar aplicativos na Google PlayStore bastante ¢ simples: pesquisa-se o
aplicativo pelo nome (AmigoPet), visualizar detalhes como descri¢cdes e avaliagdes e clica em

"Instalar".



47

Figura 13 - Pagina do aplicativo na Google PlayStore
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Fonte: Site do GOOGLE PLAYSTORE, 2023.

Algumas permissdes podem ser mencionadas para aceitacdo antes da instalacdo e/ou
utilizagdo. Ao final do processo, a aplicacdo encontra-se instalada e ¢ gerando um icone na tela

inicial para acesso rapido.

4.4 Método de Avaliacao da Usabilidade

Para a etapa de validacdo serd utilizado o questiondrio da metodologia SUS juntamente
com a analise de discurso com perguntas elaboradas a partir das heuristicas de Nielsen, onde

serdo apresentados nos subtopicos a seguir.

4.4.1 Aplicagdo da System Usability Scale — SUS

Para coleta de dados foi utilizado o questionério SUS - System Usability Scale composto
por 10 itens, com 5 opg¢des de respostas. O respondente do questionario SUS assinala sua
resposta numa escala Likert que varia de 1 (Discordo totalmente) a 5 (Concordo totalmente)

observado na Figura 14.
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Figura 14 - Escala Likert

Strongly Strongly
disagree agree

11 think that | would ke o | | | | | |
use this system frequently

1 2 | 4 ]

Fonte: Boucinha e Tarouco, 2013

O questionario foi disponibiliza¢dao junto a aplicagcdo, em tela especifica (Figura 15),

acessada através do caminho: menu lateral, avaliar usabilidade.

Figura 15 - Formulario de avaliagdo SUS

< Voltar

m

Eu acho que gostaria de usar essa
aplicagdo frequentemente.

6_1& Discordo Totalmente
¥ v | Discordo

S = Indiferente

> Concordo

% % Concordo Totalmente

Anterior

Fonte: Autoria Propria, 2023.

4.4.2 Analise do Discurso

O Quadro 10 exibe as heuristicas que foram propostas para integrar o método de
validacao do aplicativo 'Amigo Pet'. Esse método tem como objetivo avaliar a satisfacdo do
usuario, a facilidade de uso e a aceitacdo da aplicacdo. As heuristicas foram adaptadas com base

nas diretrizes originalmente propostas por Nielsen (1994).
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Quadro 10 - Questionario para analise de discurso com base em heuristicas

CONCEITO QUESTIONAMENTO

Como voce avalia a facilidade de completar tarefas comuns nesta
Eficiéncia e Efetividade | aplicagao? Ha algum aspecto que facilite ou dificulte a conclusao
dessas tarefas?

Ao explorar a aplicacao, vocé sente que a sequéncia de telas e a
organizac¢do das informagdes fazem sentido? Existe alguma area
onde vocé se sentiu confuso(a) ou perdido(a) durante a
navegagao?

Navegacdo e Fluxo

A aplicagdo fornece feedback suficiente apos a realizagdo de
Feedback e Visibilidade | agdes? Como vocé percebe o feedback visual, como animagdes

do Estado ou mensagens de confirma¢do? H4 momentos em que vocé nao
tem certeza se a acao foi concluida com sucesso?

A interface segue padrdes de design consistentes em toda a
Consisténcia e Padroes | aplicagdo? Vocé acha que os elementos visuais e de interacao

de Design estdo alinhados com as expectativas comuns de design de
aplicativos moveis?

Como vocé avalia o nivel de controle que vocé possui sobre a
aplicacdo? Vocé consegue personalizar as configuragdes e
opcdes de acordo com suas preferéncias? Ha alguma
funcionalidade em que voce gostaria de ter mais flexibilidade ou
controle?

Controle do Usuario e
Flexibilidade

Fonte: Autoria Propria, 2023.

4.5 Correcoes e Melhorias

As corregdes e sugestdes de melhorias provenientes da avaliacdo de usabilidade SUS
(System Usability Scale) e analise do discurso serdo abordadas de maneira abrangente e
colaborativa. Primeiramente, a avaliagdo SUS nos fornecera uma métrica quantitativa da
usabilidade do sistema, permitindo identificar &reas especificas que necessitam de
aprimoramento. Em seguida, a analise do discurso nos oferecerd insights qualitativos,
destacando aspectos relacionados a linguagem, comunicacdo e experiéncia do usudrio. A
abordagem integrada dessas duas fontes de feedback nos permitira priorizar as corregoes e

melhorias de forma estratégica, focando em areas criticas e garantindo que as mudancas sejam
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alinhadas com as necessidades e expectativas dos usudrios. Esse processo iterativo e centrado
no usuario garantira que o sistema se torne mais intuitivo, eficiente e eficaz, resultando em uma

experiéncia de usudrio significativamente aprimorada.



5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Codigo-Fonte
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Para obter informacgdes detalhadas sobre o codigo-fonte, um repositorio contendo todo o

codigo da aplicacdo foi disponibilizado. Vocé pode acessar todos os detalhes do trabalho por

meio do seguinte link: "https://github.com/nuneshp/TCC.git".

5.2 O Aplicativo Desenvolvido

O resultado da aplicacdo desenvolvida como parte deste Trabalho de Conclusdo de

Curso (TCC), intitulado "AmigoPet: Informacdes e vacinas" serd apresentado abaixo. Neste

texto, apresentaremos as principais telas e funcionalidades do aplicativo, demonstrando como

ele atende as necessidades dos usuarios.

Figura 16 - Telas: Splash Screen, Login, Cadastro e Recuperagdo de senha, respectivamente.

1BEADS - [L LA P

Login

Email

2=+ Senha

AmigoPet
Ajudando a culdar do seu Pet

N&o tem uma conta? Cadastre-s

1353MO . . BN 3% 1353A0. .

Voltar para Login

8RN 3%

e < Voltar para Login a

BN
&

Registro
Nome do tutor
Email

Email

Senha

Confirme a Senha

AmigoPet

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Na Figura 16, temos a tela inicial, splashscreen, primeira impressao do aplicativo. Ela

apresenta o logotipo e o nome do aplicativo, criando uma identidade visual impactante para os

usuarios. Em seguida, tela de login, onde o usudrio deverd informar suas credenciais para ter
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acesso a informacao referente ao seu cadastro. Caso seja o primeiro acesso, o tutor deve efetuar
registro acessando em “Cadastre-se” e preenchendo o formuldrio com nome, e-mail e senha, e
opcionalmente adicionando uma foto. Na tela de recuperagao de senha, acessado em “Esqueceu
a senha?”, pode-se solicitar um e-mail de redefinicdo de senha, preenchendo o campo e clicando
em solicitar.

Ao logar no aplicativo, o usudrio sera encaminhando para tela HomePage, onde ¢
apresentada informacdes gerais de sua conta, como pets cadastrados, resumo de gastos, feed de
noticias, acesso ao calendario, entre outros (Figura 17).

Em “Meus Pets” ¢ exibido cards, com foto e nome do pet através de um /istview que
desliza horizontalmente. Em “Gastos”, ¢ exibido um resumo do somatorio geral de gastos do
més atual, ano atual e todo o periodo, podendo ser detalhado selecionando “detalhar”. No “Feed
Noticias” sdo exibidas postagens e dicas sobre o cuidado animal, onde ¢ possivel filtrar no

campo de pesquisa por publica¢des do interesse.

Figura 17 - Telas: homepage, calendario de datas importantes, postagens e resumo de gastos
por pet, respectivamente.
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

Selecionando o animal cadastrado, ¢ encaminhado para tela de detalhamento do pet,
com varios icones referente a opgdes de registro de informagdes, grafico de historico de peso e

um dashboard que resume varias informacdes importantes para acompanhamento, Figura 18.
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Figura 18 - Telas: dashboard do pet, pagina de vacinas, dialog de adigdo de vacinas, album de
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Para registro de informagdes sobre o pet, o tutor acessa a tela da referida informacao e

seleciona o botao circular com icone “+” do canto inferior direito, onde ao acionado exibe um

alertDialog com formulario a ser preenchido de acordo com item selecionado, Figura 19.

Figura 19 - Dialogs: adi¢do de banho, consultas, antiparasitarios e vermifugos,
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O drawer, menu lateral, permite acesso ao perfil do tutor, onde ¢ possivel: alterar foto,

nome e senha, bem como visualizar nimero de pets cadastrados.

Figura 20 - Telas: drawer (menu lateral), perfil do tutor, questionario SUS e feedback.
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Fonte: Autoria Propria, 2023.
5.3 Avaliacio de Usabilidade por Tutores de Pets Através da SUS

O Método de Avaliagao de Usabilidade SUS (System Usability Scale) ¢ uma ferramenta
amplamente adotada no campo de usabilidade e experiéncia do usudrio para mensurar a
facilidade de uso percebida de sistemas, produtos ou servigos digitais. Neste estudo, coletamos
um total de 32 respostas de usudrios que participaram da avaliacdo de usabilidade do sistema
em questdo, Tabela 2.

Devido a disposicao especifica das perguntas no questionario SUS, € necessario realizar
uma analise separada das respostas, distinguindo entre perguntas impares e pares. Isso se deve
ao fato de que, idealmente, esperamos obter respostas que indiquem total concordancia com as

afirmagdes apresentadas nas perguntas impares, enquanto nas perguntas pares, espera-se o

oposto, ou seja, total discordancia.



Tabela 2 - Tabela de respostas ao questionario SUS

QUESTOES

USUARIO QI Gp GF @ GE GG @y o P @l SCORE
Userl 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
User2 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
User3 | 4 2 5 3 5 2 4 2 5 3| 715
Userd |5 2 4 1 4 2 4 2 4 2 80
UserS | 4 2 5 2 5 2 4 1 4 2| 85
User6 | 5 2 5 1 4 2 5 2 5 1 90
User7 | 4 1 4 2 4 1 5 1 5 1 90
UserS |5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
User9 |5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
UserlO 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Userll |5 2 5 2 5 2 5 2 5 2| 85
Userl2 /5 2 5 1 5 1 5 1 5 1| 975
UserlI3 |5 1 5 2 5 2 5 1 5 1 95
Userl4 |5 2 4 1 4 1 4 1 4 1 | 815
Userl5 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Userlé6 5 1 5 1 4 2 5 1 5 1 95
Userl7 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
Userl8 5 2 5 2 4 2 5 1 5 1 90
Userl9 'S5 3 5 3 5 1 5 1 5 1 90
User20 ' 4 1 5 1 4 1 5 1 5 1 95
User2l |5 1 4 2 4 2 4 2 4 2 80
User22 ' 4 3 3 2 4 1 3 3 3 1| 615
User23d 4 4 4 2 4 2 5 1 3 1 75
User2d 5 2 4 1 4 1 4 4 4 1 80
User2s 3 1 4 2 4 1 5 1 4 1 85
User26 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
User27 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
User2d |5 2 4 2 4 2 4 2 4 2| 715
User29 ' 5 1 5 4 5 1 5 1 5 1| 925
User30 | 4 4 4 2 4 2 4 2 4 2 70
User3 'S5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100
User32 |5 2 4 2 4 2 4 2 4 2| 715

Fonte: Autoria Propria, 2023.

55



56

Nos Grafico 5 e 6, pode-se observar, tanto em numeros absolutos quanto em
porcentagem, que a maior parte dos respondentes esteve de acordo com o enunciado das
perguntas impares, sendo que apenas 1 ou 2 relataram ser indiferente e ndo houve discordancia

alguma.

Grafico 5 - Total de respostas por critério, em perguntas impares, SUS

N2 de Respostas por Critério

m Concordo Totalmente m Concordo m Indiferente m Discordo m Discordo Totalmente

Perguntas [mpares

Fonte: Autoria Propria, 2023.

O comportamento esperado de concordancia representou no minimo 93,76% em todos
os casos, dado pela soma dos que concordaram totalmente ou apenas concordaram, como

observado no Grafico 6.

Grafico 6 - Percentual de respostas por critério, em perguntas impares, SUS

% de Respostas por Critério

v S S e
v A s
T R T R
- A
A

0% 20% 40% 60% 80% 100%

MW Concordo Totalmente M Concordo M Indiferente B Discordo M Discordo Totalmente

Fonte: Autoria Propria, 2023.
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Nos Grafico 7 e 8, pode-se também observar, tanto em nimeros absolutos quanto em
percentual, que a maior parte dos respondentes discordou do enunciado das perguntas pares,

sendo que no maximo 2 relataram ser indiferente ou concordaram.

Grafico 7 - Total de respostas por critério, em perguntas pares, SUS
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

O comportamento esperado de discordancia representou no minimo 87,51% em todos
os casos, dado pela soma dos que discordaram totalmente ou apenas discordaram, como

observado no Grafico 8.

Grafico 8 - Percentual de respostas por critério, em perguntas pares, SUS
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Fonte: Autoria Propria, 2023.
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De acordo com a Tabela 3, os resultados revelam um escore médio SUS de 89,45,
indicando uma percepc¢ao geral muito positiva da usabilidade por parte dos participantes. A
escala SUS varia de 0 a 100, sendo que valores mais elevados refletem uma usabilidade

superior. Portanto, este resultado sugere que os usuarios consideram o sistema altamente usavel.

Tabela 3 - Analise estatistica do Score SUS

N° Respostas 32
Escore Médio SUS 89,45
Intervalo de Confianca 95% 85,98-92,93
Margem de Erro 3,48
Nivel de Confianga 95%
Desvio Padrao 10,03

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Para avaliar a confiabilidade desses resultados, calculamos um intervalo de confianca
de 95%, que ficou entre 85,98 e 92,93. Isso significa que estamos 95% confiantes de que a
verdadeira média da usabilidade SUS esta dentro deste intervalo. Além disso, a margem de erro
associada a essa estimativa ¢ de 3,48, indicando uma precisao razoavel da média.

O nivel de confianga de 95% significa que ha uma probabilidade de 95% de que a
verdadeira média de usabilidade esteja dentro do intervalo mencionado. Portanto, podemos
afirmar com confianga que os resultados refletem uma percepcao positiva e consistente da
usabilidade pelos usuarios.

Por fim, o desvio padrao de 10,03 representa a dispersdo dos escores dos participantes
em relagdo a média. Neste caso, o desvio padrdo ndo ¢ excessivamente elevado, o que sugere
que, embora tenha havido alguma variabilidade nas respostas dos usudrios, a maioria deles
concordou com a alta usabilidade do sistema.

Em resumo, este estudo demonstra que o sistema avaliado ¢ amplamente percebido
como altamente usavel por seus usudrios, com uma pontua¢do média SUS substancialmente
acima da média (89,45) e um intervalo de confianca estreito, reforcando a confiabilidade dos
resultados obtidos. Utilizando valores de referéncia e classificagdo de adjetivos expostos na
Figura 5, a usabilidade da aplicagdo AmigoPet, ¢ tida como excelente.

Esses resultados indicam a importancia de manter e aprimorar a usabilidade do sistema

para garantir uma experiéncia positiva e eficaz para os usuarios.
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5.4 Analise do discurso

Para analise do discurso foram coletadas respostas de 20 usuarios apds a utilizacao da
aplicacdo. O resultado da analise ¢ apresentado suscintamente nos subtdpicos abaixo, enquanto

as respostas na integra podem ser consultadas no Apéndice A.

5.3.1 Eficiéncia e Efetividade — Questao 01

Na avaliagdo da facilidade de completar tarefas comuns na aplicagdo, verificou-se um
padrdo de opinides predominantemente positivas. Varias respostas destacam a facilidade de uso
como pontos fortes da aplicagdo. Aqui estdo alguns observados na analise:

Os usudrios elogiam o acesso facil, a clareza das informacgdes e a disposicdo bem
projetada da interface. Foi destacado a didatica e a intui¢do na utilizagdo, evitando dificuldades.
A simplicidade e objetividade da aplicagdo também sdo elogiadas, evitando sobrecarga de
recursos complexos. Algumas sugestdes construtivas foram oferecidas para melhorias futuras,
como acrescentar predefini¢des de ragas no preenchimento do cadastro do pet. A maioria das
respostas conclui positivamente, destacando a eficiéncia na conclusao das tarefas e a satisfacao
geral.

Quanto a experiéncias negativas, houve um relato apenas, onde foi apresentado uma
certa dificuldade em entender o relatorio de gastos com o pet, pois o usudrio entendeu que nesta

secdo deviria ser possivel incluir gastos além de apenas exibi-los.

5.3.2 Navegacao e Fluxo — Questao 02

Sobre a organizagdo das telas e a sequéncia de informagdes na aplicagdo, os usuarios
expressaram uma experiéncia positiva em relagdo a coeréncia e logica na disposicao das
informacdes. Sendo que:

Os usuarios elogiaram a organizagdo logica e coerente das informagdes na aplicagao,
destacando que a sequéncia de telas ¢ clara e intuitiva. Ressaltaram a intuitividade na
navegac¢ao, indicando que nao se sentiram perdidos durante o uso. Algumas areas especificas
causaram confusao inicialmente, edi¢do de perfil e relatéorio de gastos, mas os usuarios
conseguiram compreender apds exploragao.

Algumas observagdes construtivas foram feitas, como a necessidade de melhorias na

edicao de campos do perfil, que podem ser uteis para futuros refinamentos.
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A analise do discurso sugere que a maioria dos usuarios acredita que a aplicagdo possui
uma sequéncia de telas e organizacdo de informagdes que fazem sentido e que a experiéncia

geral ¢ positiva.

5.3.3 Feedback e Visibilidade do Estado — Questao 03

Muitos respondentes afirmam que as animacdes e mensagens de feedback estdo em
conformidade com as agdes realizadas na aplicagdo, indicando estar alinhado com as
expectativas dos usuarios, seguindo uma légica pratica. Os usudrios acreditam que a aplicagao
fornece informacgdes suficientes para o uso adequado. Uma excecdo relatada diz respeito a
funcdo de redefinicao de senha que ndo apresenta feedback claro e que sera tratada em futuras
versoes da aplicagao.

Houve elogios sobre o uso de animagdes e figuras como parte do feedback visual,
destacando que esses elementos ajudam os usudrios a compreenderem suas agdes € 0 progresso.
Majoritariamente, ndo houve dividas se as acdes foram concluidas com sucesso, o que indica

que o feedback ¢ eficaz na comunicacdo do status das operagdes realizadas.

5.3.4 Consisténcia e Padrdes de Design — Questao 04

A maioria dos respondentes elogia o design da aplicacdo, afirmando que ele segue um
alinhamento consistente do inicio ao fim. Destacam a escolha de elementos visuais, cores €
selecao adequada de elementos para cada opg¢dao como aspectos positivos. Alguns usuarios,
mesmo sem conhecimento profundo em design, mencionam que a parte grafica da aplicagdo ¢
agradavel visualmente, indicando uma experiéncia atraente.

Observagdes construtivas foram feitas, como mengdes sobre bordas excessivamente
arredondadas em partes especificas da aplicagdo, como formulario de cadastro, o que serd
revisto em refinamentos futuros.

Em resumo, a andlise das respostas sugere que a maioria dos usudrios considera que a
aplicacdo segue padrdes de design consistentes, com um design atraente e intuitivo, no geral, a

aplicacdo parece estar alinhada com as expectativas comuns de design de aplicativos moveis.
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5.3.5 Controle do Usuario e Flexibilidade — Questao 05

Houve mengdes que a personalizagdao ¢ facil e atende as suas necessidades. Porém,
alguns usuarios expressam o desejo de ter mais flexibilidade em certas funcionalidades, como
em escolha de datas, a adi¢ao de informagdes especificas de gastos com alimentagao, registros
de passeios, cio, suplementagdes, o que sugere que eles gostariam de recursos adicionais para
melhor atender as suas necessidades individuais.

Alguns usuarios oferecem sugestdes construtivas para melhorias futuras na aplicagao,
como a possibilidade de usar o modo escuro ou adicionar varias fotos de uma so6 vez, na tela de
album do pet.

Em resumo, a analise das respostas mostra que a maioria dos usuarios considera o nivel
de controle e flexibilidade na aplicagdo satisfatorio. No entanto, ha sugestdes para adicdes e
melhorias especificas que poderiam aumentar a flexibilidade e a utilidade da aplicacdo para

atender a uma variedade de necessidades individuais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Durante o desenvolvimento do trabalho buscou-se levantar informagdes importantes
sobre as tecnologias utilizadas, de forma clara e sucinta. Foi identificado a preferéncia de
usuarios por tecnologias moveis, o que promove um aumento nas buscas por novas aplicagdes.

Todo o trabalho foi realizado em etapas bem definidas, desde o planejamento,
levantamento de requisitos necessarios € a busca do conhecimento para executar de forma
satisfatoria.

A aplicagdo AmigoPet foi desenvolvida com o framework Flutter ¢ compilada para
dispositivos Android, com a perspectiva de uma futura disponibilidade também para
dispositivos 10S, aproveitando as vantagens de uma abordagem multi-plataforma.

Avaliagdes praticas revelaram que o AmigoPet ¢ uma aplicacdo intuitiva e eficaz,
oferecendo um valioso suporte aos tutores de animais de estimagdo no gerenciamento dos
cuidados de satde necessarios para seus animais. As analises de usabilidade, utilizando o
sistema de avaliacdo SUS (System Usability Scale), demonstraram um escore médio de 89,00
+3,48, para o nivel de confianga de 95%, o que atesta sua alta usabilidade.

A andlise do discurso revelou que a maioria dos usudrios considera a aplicagdo
altamente usavel, intuitiva e eficiente para concluir tarefas comuns. As opinides positivas sobre
a simplicidade e a facilidade de uso sugerem que a aplicagdo atende as expectativas dos usuarios
em termos de eficiéncia e efetividade. As sugestdes de melhorias também podem ser
consideradas valiosas para aprimorar ainda mais a experiéncia do usuario.

Para trabalhos futuros sugiro uma avaliagdo de falhas, engajamento e retencdo dos
usuarios, bem como adicionar algumas sugestdes de funcionalidades propostas pelos
avaliadores, cuja implementacdo despendia maior tempo que o disponivel durante o periodo de
formulagdo deste trabalho, os quais listo resumidamente abaixo:

e Login com contas Google e Facebook;

Interacdes com postagens, através de curtidas e comentarios;

e Possibilidade de personalizagcao, modo escuro;

e Funcionalidades expressamente mencionadas como: monitoramento de
periodos de cio, registro de passeios, suplementagdes e gastos ndo previstos pelo
aplicativo.

e Exportar relatorio de informacdes de pet, para compartilhamento com

profissional veterinario, em pdf.
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Eficiéncia e Efetividade — Questio 01

Achei o aplicativo de facil acesso e com informagdes claras. O uso ¢ bastante didatico.

Muito bom, para organizar e acompanhar as responsabilidades para com o pet

Muito simples

Achei a aplicagdo muito interessante, achei a parte onde fica o valor meio confuso, tentei
clicar achando que ia me mostrar alguma coisa e ele ndo retorna nada, s6 depois entendi que
eu tinha que cadastrar as vacinas e outras fun¢des para aparecer o valor na tela inicial

Gostei do aplicativo, facil de usar

A conclusdo das tarefas atribuidas ao app sdo completadas de maneira simples e eficiente.

O app ¢ intuitivo entdo simples de se usar, poderia acrescentar na parte de ragas opgdes
prontas ja apenas para selecionar.

Muito facil

Simples

Aplicativo muito facil de usar! Bem intuitivo! Adorei! Nao ha nenhum aspecto que dificulte
a conclusdo das tarefas.

Avaliado de forma positiva. O APP estd com um designer grafico bem adequado e facil de
usar

O aplicativo € bem dinamico e de facil entendimento

Bem facil de utilizar

Super facil

No meu ponto de vista pareceu tudo bem tranquilo.

Eu gostei muito! Achei muito interessante e util!

E bem intuitivo e facil.

A simplicidade e objetividade da aplicacdo torna tudo mais facil e rapido.

Aplicativo bastante funcional, de facil entendimento e bastante didatico.

O app oferece muitas possibilidades, mas todas simples de utilizar. Isso fica mais facil pela
abordagem e simplicidade imposta nas fun¢des que dispoe.
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Navegacao e Fluxo — Questao 02

Sim, todas as informagdes sao de acordo com a sequéncia das telas. O que facilita ainda mais
a navegacao pelo aplicativo.

Nao, tudo bem organizado e intuitivo

Faz todo sentido

A tUnica parte que fiquei confuso foi a do valor, onde eu tentei clicar pra ver se abria alguma
coisa e ela ndo mostrava nada, achei que teria alguma funcdo pra cadastrar clicando nela,
porém depois percebo que havia um canto especifico

Gostei do aplicativo, facil de usar

A navegagdo entre as telas flui de maneira satisfatoria, dando bastante sentido as
informacdes que estdo alocadas nelas.

Sim, ndo me senti perdido em nenhum momento

Faz muito sentido

Achei bem intuitivo

Sim, faz muito sentido! As areas sdo bem integradas e conversam entre si! App bem intuitivo
e facil de usar.

Sim. Na minha opinido a sequéncia das telas e a organizac¢do do designer estd adequado.

Sim ¢ bem organizado

Fazem sentido e sdo fluidos, facil.

Bem dinamico

A navegacao foi fluida e de facil compreensao.

Fazem sim! Pelo contrario! Muito facil e pratico!

A organizagao favorece o entendimento da usabilidade.

Fluxo de telas muito coerente. Apenas a edicdo de campos do perfil ficou com esfor¢o a mais
para realizar a tarefa.

Todo o aplicativo faz sentido, sendo bem dividido em suas func¢des

Nao me senti perdido ou confuso.
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Feedback e Visibilidade do Estado — Questao 03

Sim, as animagdes estdo de acordo com as mensagens e informagdes repassadas pelo
aplicativo. Seguindo um raciocinio l6gico e pratico.

Até o momento o app, mostra informagdes suficientes para o seu uso adequado

Hé algumas coisas que s6 da para avaliar com mais tempo de uso.

O feedback eu achei muito bom, as animagdes e figuras deixam o usuario bem informado de
suas agoes

Gostei do aplicativo, facil de usar

Os feedbacks que o aplicativo apresenta sobre as segdes sao satisfatorias, exceto pela fungao
de redefini¢do da senha, que ndo apresenta feedback.

O app responde bem.

As acoes sao claras

Sim, aparecem icones

Sim, fornece feedback! O feedback ¢ visual por animagio. E bem informado quando concluo
a tarefa com a animacao!

Percebi que todas as fungdes oferecem um bom resultado.

Existe feedback suficiente

Em nenhuma forma.

Sim

Nada a reclamar,

Muito facil e pratico!

E possivel ter certeza quando se conclui uma agao. Nao fiquei com duvidas.

Feedback muito bom. Nao ha confusdo quanto ao que foi retornado.

Todas as abas quando finalizadas aparece msg clara de conclusdo

Todas as intervengoes realizadas sao faceis de visualizar.




69

Consisténcia e Padroes de Design — Questao 04

O design foi de 6tima escolha e segue o alinhamento do inicio ao fim. E um design
dinamico, com cores bastante utilizadas e os seus elementos propostos para cada opgao
foram bem selecionados.

Nao sei sobre padrdes de designer, porem toda parte grafica esta agradavel visualmente

Tudo perfeito

Sim, s6 a parte do cadastro o background que aparece ao cadastrar algo eu achei as bordas
muito arredondadas, mas esta 6timo

Gostei do aplicativo, facil de usar

Sim, o app se mantém com um padrdo de design e seus elementos de interacdo estdo dentro
das expectativas para apps moveis.

Gostei do design, atrativo e intuitivo

O design deixa tudo muito intuitivo

Sim

Sim, segue padrdes bem definidos! Sim, até superam as expectativas!

Sim.

Sim

Design bastante agradavel com design fécil e intuitivo.

Sim

Completamente, ndo notei dificuldade alguma.

Muito facil e pratico!

Nao sou capaz de opinar com propriedade, mas ndo percebi nenhuma alteracdo drastica no
padrdo do design em toda a aplicagao.

Sim, a harmonia entre os componentes ¢ seguida.

Sim. A interface do aplicativo ¢ bastante clara e atrativa

Sim
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Controle do Usuario e Flexibilidade — Questao 05

A personalizagao das configuracdes sdo faceis e foram totalmente de acordo com as ideias
planejadas, consegui editar todas as informagoes necessarias de acordo com o meu pet.

Consigo lidar bem com o app e suas funcionalidades de modo geral

Poderia ter mais flexibilidade nas datas, sempre ¢ limitado.

Nao, creio que o aplicativo esta 6timo, as funcionalidades estao bem explicadas e intuitivas
(apenas o valor no comego que eu colocaria um link pro calendario ou pro cadastro de
vacinas e etc)

Gostei do aplicativo, facil de usar

Dentro de minha experiéncia com o app consegui fazer as configuracdes que desejava.

O app ¢ intuitivo

Gastos com alimentacao e suplementagdo ¢ um item que deveria ser colocado!

Facil de controlar

Controle total de tudo que fago dentro do app!

Um nivel razoavelmente bom

Gostaria que futuramente existisse uma aba para calcular e avisar sobre o cio e colocar sobre
gasto de racdo

Sim, poderia ter mais recursos como gastos em alimentos, registros de passeios,
autodiagnostico de saude do PET.

Achei simples e pratico.

Sim, o nivel de personalizacdo ¢ de grande ajuda para organizar as necessidades basicas e
avangadas para o cuidado com o seu Pet.

Eu gostei muito! Achei muito interessante e util!

Eu gostaria de utilizar no modo escuro. Mas ndo vi se € possivel.

Boa possibilidade de flexibilizagdo e customizagao.

Consigo controlar e editar de forma simples e pratica todas as fun¢des do aplicativo. Poderia
ter uma forma de adicionar mais de uma foto no album de uma tinica vez, ao invés de
adicionar uma por uma.

Talvez escolher quais fungdes ficardo na tela inicial, mas isso seria um bonus, o app ja tem
uma boa interface.
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