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RESUMO

O surgimento da tecnologia computacional mével causou grande impacto em diversos
aspectos no cotidiano dos cidaddos. A facilidade de acesso a informacdo e comunicacao que
os aparelhos smartphones trouxeram, incentivou empresas a investirem mais em softwares
para dispositivos mdveis. Com o mercado crescente de aplicativos para diferentes areas, com
0S quais usuarios interagem diariamente, é essencial atentar-se a proporcionar uma
experiéncia agradavel aos mesmos. Neste trabalho, foram estudadas as caracteristicas do
Design de Interface do Usuéario e do Design de Experiéncia do Usuario, assim como as
principais metodologias que auxiliam a aplica-los em um projeto. Portanto, este estudo teve
como finalidade encontrar a metodologia mais apropriada para o desenvolvimento do projeto
do aplicativo PetMais, que tem como objetivo auxiliar donos de pets a gerenciar os cuidados
diarios com os mesmos. Dentre as metodologias estudadas neste trabalho, o Design Sprint
apresentou melhor semelhanca com o0s objetivos do projeto, sendo assim, aplicada ao

desenvolvimento do aplicativo.

Palavras-chave: Design de Interface do Usuario, Design de Experiéncia do Usuério,
AplicagBes Mdveis, Design Sprint.



ABSTRACT

The emergence of mobile computing technology has had a major impact on citizens' daily
lives. The ease of access to information and communication that smartphones they brought,
encourages the companies to develop more software’s for mobile devices. With the growing
application market for the different areas with which users interact daily, it's essential attempt
to provide a pleasant experience to them. In this work, will be studied the characteristics of
User Interface Design and of User Experience Design, as well as the main methodologies that
help to apply them to a project. Therefore, this study aimed to find the methodology more
appropriate for the development of the PetMais application project, which aims to help pet
owners to manage daily care with them. Among the methodologies studied in this study, the
Design Sprint presented better similarity with the objectives of the project, thus being applied

to the development of the application.

Keywords: User Interface Design, User Experience Design, Mobile Applications, Design

Sprint.
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INTRODUCAO

Com o passar dos anos, novas tecnologias foram surgindo e ganhando cada vez mais
espaco na vida dos cidaddos. Smartphones sdo exemplos disso. Segundo uma pesquisa
realizada pela Fundacao Getulio Vargas (FGV), no ano de 2017, foi possivel constatar que no
Brasil ja existem mais smartphones ativos do que pessoas. Em nimeros sdo 220 milhdes de
aparelhos em uso, em relacéo a 207,6 milhdes de habitantes.

Enquanto que o uso de aparelhos moveis aumenta a cada dia, o uso de computadores
fixos diminui. A pesquisa aponta que atualmente a preferéncia se da por aparelhos moveis e
notebooks. O instituto FGV indica que cerca de 70% dos dispositivos usados para conexao
com a Internet em nosso pais s&o smartphones. E previsto que até o final do ano de 2019 o
Brasil alcance a marca de dois dispositivos mdveis por cidaddo, isso inclui além de celulares,
notebooks e tablets. Ainda segundo a FGV, a popularizacéo desses dispositivos esta operando
grandes mudancas na sociedade, principalmente no que diz respeito a criacdo de novos
modelos de negocios baseados em aplicativos e tecnologias moveis.

Com o aumento constante do uso de smartphones, diversos aplicativos com diferentes
propostas sdo criados a cada dia. E crescente o nimero de empresas que buscam ter seu
préprio aplicativo ou sua propria pagina web para tornar 0 acesso aos seus produtos ou
servicos por seus clientes mais simplificado, mais facil e mais rapido. A necessidade de
facilitar o uso de tais ferramentas exige que interfaces mais praticas e intuitivas sejam
elaboradas. Interfaces mal projetadas podem trazer grandes danos a empresa, uma vez que 0S
clientes podem ficar frustrados e se afastarem do sistema permanentemente (STONE, 2014).

Diante deste cenario, os termos User Interface Design (Ul Design) e User Experience
Design (UX Design) vem ganhando grande repercussdo nos Gltimos anos, principalmente no
ambito de desenvolvimento de aplicativos maéveis.

O termo User Interface (Ul) é usado para definir o meio visivel pelo o qual o usuéario
interage com um determinado sistema (aplicativo, programa de computador, site ou produto
fisico). J& a User Experience (UX) é responsavel por explorar todos os elementos que
envolvem a experiéncia do usudrio ao utilizar uma determinada interface. Os conceitos de Ul
e UX sdo complementares, um precisa do outro para funcionar perfeitamente e garantir um
bom design de aplicativo ou site (MATIOLA, 2015).

Para auxiliar na aplicacdo de Ul e UX Design e garantir uma 6tima experiéncia de uso,

existem diversas metodologias. Neste trabalho sédo abordadas algumas das existentes na
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literatura, dentre as quais o foco é no Design Sprint, que foi escolhido para ser aplicado no
desenvolvimento do aplicativo PetMais.

1.1 JUSTIFICATIVA

Os aplicativos para smartphones surgem com o proposito de auxiliar tarefas do dia a dia
do usuério ou de simplesmente entreter. Os cidaddos atualmente buscam cada vez mais a
praticidade e agilidade de realizar tarefas que os aplicativos oferecem para o seu cotidiano.
Aplicacdes moveis de diferentes tipos sdo baixadas diariamente em todo o mundo. No Brasil,
segundo o site App Annie (responsavel por monitorar downloads de aplicativos moveis), o
quarto trimestre de 2017 teve recorde de downloads de apps em 27 bilhGes — 19 bilhdes da
Google Play Store e 8 bilhdes da App Store. A previsdo é que esse nimero aumente nos

préximos anos.

Diante desse novo cenario, onde aplicativos tornam-se a solucdo para diversos problemas,
verifica-se a necessidade de interfaces mais praticas e faceis de usar. Para Pressman (2006), a
interface com o usuario pode ser considerada a parte mais importante de um sistema ou de um
produto. E, segundo o autor, para projetos dedicados a computacdo mdvel a interface é um
desafio ainda maior, pois usuarios de dispositivos mdveis tem expectativas de que o minimo

de aprendizado seja o suficiente para dominar o aplicativo mével.

O aplicativo PetMais foi idealizado com o propésito de facilitar a vida de donos de pets,
onde o maior desafio é cuidar de forma adequada do seu animal, a0 mesmo tempo que realiza
suas tarefas diarias. O principal motivador desta ideia foi a percepcdo da falta de uma
ferramenta que pudesse auxiliar os donos a monitorar a vacinagdo e vermifugacdo do seu
animal, ajudando a manté-las em dia, assim como monitorar a medicac¢do do animal, quando
necessario, auxiliando o dono a medica-lo nas horas certas. Diante disto, o aplicativo contara
como algumas funcionalidades: sugerir e lembrar sobre a vacinagdo do animal, assim como a
vermifugacdo e medicacdo, e também contard com uma funcdo de emergéncia, que ira

indicar ao usuario os hospitais veterinarios mais proximos a ele.

Dessa forma o presente trabalho justifica-se pela sua relagcdo direta com o Ul e UX
Design no processo de desenvolvimento do aplicativo PetMais, de modo a projetar uma
aplicagéo pratica e facil de utilizar, levando em consideracdo que o objetivo é facilitar a vida
dos donos de Pets.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral
Projetar a aplicacdo mdvel PetMais, considerando o Ul e UX Design como ferramenta

para envolvimento e fidelizacdo de usuérios, por meio da metodologia Design Sprint.

1.2.2 Objetivos Especificos
e Entender o Design de Interface do Usuério e o Design de Experiéncia do
Usuario.
e Estudar as caracteristicas da metodologia Design Sprint;
e Aplicar a metodologia Design Sprint no processo de desenvolvimento do
projeto do aplicativo PetMais.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho encontra-se dividido em 5 capitulos, a partir do Capitulo 1 ja

apresentado. Os capitulos restantes apresentam-se organizados na seguinte estrutura:

O Capitulo 2 apresenta a fundamentacdo tedrica do trabalho. Nesta secdo sdo

abordados os conceitos de Design de Interface do Usuario e Design de Experiéncia do

Usuario, e em seguida sdo apresentadas as principais metodologias que abordam o

UI/UX no desenvolvimento de softwares.

e O Capitulo 3 expde os materiais e métodos utilizados para a realizacdo desta pesquisa.
Neste capitulo é apresentada a metodologia utilizada no trabalho, assim como todas as
etapas do Design Sprint, descritas detalhadamente.

e O Capitulo 4 aponta as discussdes e resultados obtidos durante o desenvolvimento do

projeto do aplicativo PetMais.

e O Capitulo 5 exibe as conclusdes da pesquisa e seus possiveis trabalhos futuros.



17

FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 DESIGN DE INTERFACE DO USUARIO

User Interface (Ul) ou Interface do Usuéario € o termo utilizado para definir como um
determinado dispositivo, software, aplicativo ou site interage com o usuario. E tudo que é
visivel e fornece interagdo ao usudrio. Essa interagdo pode ser realizada por meio de botdes,
menus e qualquer outro elemento que sirva de ponte de comunicacdo entre o sistema e 0
usuario (MATIOLA, 2015).

O User Interface Design (Ul Design) ou Design de Interface do Usuario ndo se limita
apenas ao layout, mas deve garantir também a usabilidade do sistema. Um bom Ul Design
antecipa as necessidades do usuério e garante que a interface seja intuitiva, segura e de facil
acesso, fornecendo o que é chamado de experiéncia “user-friendly”, ou seja, uma experiéncia
amigavel, que ndo cause frustracfes ao usuario (MATIOLA, 2015).

Nielsen (1995) deu origem a 10 heuristicas para o Ul Design, as quais sao utilizadas para
evitar problemas de usabilidade, auxiliando a projetar uma boa interface e por consequéncia

garantir uma agradavel experiéncia ao usuario, essas heuristicas sao listadas a seguir:

e Heuristica 1 - Visibilidade do Status do Sistema: o sistema deve fornecer ao
usuério o feedback de cada acdo realizada. O usuério deve estar ciente sobre qual
ambiente estava, em qual esta e para quais outros ambientes podera se dirigir a partir

de sua localizacdo.

e Heuristica 2 - Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: o sistema deve
falar a linguagem do dia a dia do usuario. Escolher corretamente quais icones seréo

utilizados para projetar uma interface pode facilitar a compreensdo das informagoes.

e Heuristica 3 - Controle e liberdade para o usuario: o sistema deve possibilitar o

usuario reverter acbes em que o mesmo tenha realizado por engano.

e Heuristica 4 - Consisténcia e Padronizacdo: as telas do sistema devem ter
consisténcia. As formas de interacdes, os objetos usados, a tipografia e cores devem

ser padronizadas.
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Heuristica 5 — Prevencdo de Erros: o sistema deve evitar que o usuario cometa
erros, seja por deslize ou por engano. Alertas de confirmacdo de acdo sdo uma forma

de prevenir esses erros.

Heuristica 6 - Reconhecimento em vez de memorizagdo: para o cérebro é mais facil
reconhecer padrdes do que memorizar informacdes. Dessa forma, € preferivel fornecer
ao usuario formas de reconhecer padrdes ao ter que obriga-lo a memorizar varias

informagdes.

Heuristica 7 - Eficiéncia e flexibilidade de uso: a interface deve ser util e ajudar o
usuario a concluir suas tarefas em tempo adequado, sejam usuarios leigos ou

experientes.

Heuristica 8 - Estética e design minimalista: maior quantidade de informacGes
requer mais tempo para analisar e tomar decisdo. Dessa forma, é crucial manter apenas
as informacgdes que sdo realmente necessarias, e as secundarias devem estar em

segundo plano (menus, abas, etc.).

Heuristica 9 - Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-
se deerros: o sistema deve ajudar o usuario a reparar um erro ja& cometido. Por

exemplo, campos de formularios ndo preenchidos, devem conter um aviso.

Heuristica 10 - Ajuda e documentacdo: apesar de ser areas menos acessadas, €

importante ter uma opcao de ajuda e documentacdo dentro do sistema.

Segundo Bertini et al. (2006) o conjunto de heuristicas criadas por Nielsen (1995) podem

ser utilizadas como forma de precaver erros de usabilidade e satisfazer requisitos de qualidade

de interfaces em varios dominios de aplicacdo. Entretanto, quando se trata de dispositivos

moveis, que de acordo com 0s autores possui uma interagdo muito peculiar, o ideal é que

sejam utilizadas heuristicas apropriadas para estes dispositivos.

Pensando nisso, baseado nas heuristicas de Nielsen (1995), os autores desenvolveram um

conjunto de oito heuristicas para interfaces de dispositivos moveis. Sao elas:

1. Visibilidade do status do sistema e facilidade de encontrar o dispositivo movel: o

sistema deve sempre informar ao usuario sobre tudo o que esta acontecendo. Além

disso, deve dar prioridade a mensagens relativas a aspectos criticos do sistema, como



19

capacidade da bateria, condicbes do ambiente de utilizacdo e informagdes de
conectividade.

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: assim como a heuristica de
Nielsen (1995), o sistema deve permitir que o usuario entenda a informacdo que esta
sendo exibida, por meio de uma disposi¢do de elementos em ordem natural e légica,
0S quais 0 usuario ja esta familiarizado.

Consisténcia e mapeamento: o sistema deve ser consistente, de modo que 0 usuario
consiga associar o modelo conceitual que possui acerca da relacdo entre funcéo e
interacdo com o contexto de utilizagdo. Além disso, é importante que haja um
mapeamento adequado entre a acdo que sera realizada e o modo de realizar esta
mesma acao no mundo real.

Boa ergonomia e design minimalista: sistemas para dispositivos mdveis devem ser
faceis de manusear, de preferéncia apenas com uma das maos. O design deve conter o
minimo possivel de informacGes, nada além do necessério.

Facilidade de entrada de dados, legibilidade e capacidade de assimilacdo: 0s
sistemas para dispositivos moveis devem fornecer modos simples para que o0 usuario
informe dados de entrada, preferencialmente sem que o usuario precise usar as duas
maos para executar tal tarefa. As informacdes dispostas na tela devem ser visiveis e
legiveis ao usuario, independente das condi¢des de luminosidade do ambiente. Além
disso, as informacdes exibidas devem possibilitar o usuario de assimila-las
imediatamente.

Flexibilidade, eficiéncia de uso e personalizagdo: o sistema deve permitir que o
usuario personalize as a¢des de acordo com suas necessidades, além de sugerir formas
de personalizar tais acfes que porventura sejam benéficas em algum contexto de
utilizacdo.

Convencdes estéticas, sociais e de privacidade: o sistema deve considerar aspectos
emocionais e estéticos dos usuarios que irdo utiliza-lo. Deve também, assegurar que as
informagdes do usuério serdo mantidas com seguranca e privacidade. As interacdes
devem respeitar convencgdes sociais dos usuarios.

Gerenciamento de erros realistico: é essencial proteger o usuario dos erros de
interacdo. Caso ndo seja possivel, deve permitir que o usuario identifique o erro, o
diagnostique e, se possivel, o corrija. Se o erro for irreversivel, € importante certificar
que o0 usudrio entenderd a condicdo em que ele ocorreu. Mensagens de erros devem ser

claras e sucintas.
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Além das heuristicas apresentadas, empresas criadoras de sistemas operacionais para
dispositivos moveis, como Google (sistema Android), Apple (sistema 10S), Microsoft
(sistema Windows Phone), entre outras, disponibilizam um conjunto de boas préaticas as quais
chamam de Guidelines ou Diretrizes. O objetivo é garantir que sejam elaboradas interfaces
que possibilitem uma boa usabilidade e experiéncia do usuério. Neste trabalho serdo
consideradas as diretrizes da Google, pois o intuito é projetar uma aplicacdo para o sistema
Android.

O conjunto de diretrizes da Google apresenta os elementos essenciais de uma interface,

com suas defini¢des e recomendacdes de uso. Alguns dos elementos estdo listados a seguir:

e Cores: a paleta de cores deve ser composta por uma cor primaria e sua variante, e uma
cor secundaria e sua variante, além das cores utilizadas para o plano de fundo e textos.
As cores primaria e secundaria sdo aplicadas harmonicamente em partes estratégicas
da interface do usuario. As cores primarias sdo mapeadas para componentes e
elementos, como barras e botdes de aplicativos. As cores secundarias sdo mais usadas
em componentes, como botBes de acdo flutuante e controles de selecdo. As variantes
de cor também podem ser usadas para complementar e fornecer opcOes acessiveis para
suas cores primarias e secundarias.

e Tipografia: as fontes do sistema vém pré-instaladas no computador ou dispositivo.
Normalmente possuem amplo suporte a idiomas e sem custos de licenciamento para
desenvolvedores. Usar a fonte padrdo do sistema na fonte do aplicativo une a
consisténcia da plataforma com a aparéncia do aplicativo. Roboto é a fonte padrao do
sistema para o Android. Para outras plataformas, deve-se usar um tipo de fonte

preferencial nessa plataforma. As fontes sdo usadas de acordo como mostra a Tabela

1.
Tabela 1: Fontes utilizadas em interfaces Android.
Fonte Tamanho Onde usar
Roboto- Regular 24 Cabecalhos e numerais
Roboto- Regular 16 legendas
Roboto- Regular 14 Texto do corpo
Roboto- Regular (maitsculo) 14 Texto em botbes

Fonte: Google Material Design (2019).
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e lcones: os icones devem ser usados consistentemente em um aplicativo para manter a
consisténcia visual, deve-se usar somente um tipo de conjunto de icones por interface.
Os tipos de icones séo classificados como:

o 1lcones preenchidos: sdo preenchidos e apresentam algumas bordas
arredondadas.

o lcones afiados: séo preenchidos e apresentam bordas quadradas.

o lcones arredondados: sdo preenchidos e apresentam bordas totalmente
arredondadas.

o lcones delineados: ndo sdo preenchidos, apresentam somente a borda.

o lcones de dois tons: possuem bordas de uma cor e o preenchimento de outra
cor.

e Barras inferiores: as barras inferiores exibem as acfes de navegacdo e permitem o
movimento entre os destinos principais em um aplicativo. Normalmente exibem de
trés a cinco destinos. Cada destino é representado por um icone e um rétulo de texto
opcional. Quando um icone de navegacdo inferior é tocado, o usuario é levado ao
destino de navegacdo de nivel superior associado a esse icone. Os destinos de
navegacdo inferiores podem estar ativos, inativos, focados ou pressionados. A
navegacao inferior usa opacidade e texto para mostrar quando um destino esta ativo ou
n&o.

e Barras superiores: as barras superiores exibem informacdes e acdes relacionadas a
tela atual. Nela podem conter a logotipo, titulos de tela, navegacéo e aces.

e Botdes: os botbes permitem que os usuarios realizem agdes e facam escolhas com um
Unico toque. Normalmente séo colocados em toda a interface do usuério, em lugares
como: caixas de didlogo, janelas, formularios e barras de ferramentas. Existem quatro
tipo de botdes, como apresenta a Figura 1.

o Botéo de texto (baixa énfase): sdo normalmente usados para agdes menos
importantes.

o Botao delineado (énfase média): sdo usados para dar mais énfase do que 0s
botbes de texto devido ao trago.

o Botdo contido (alta énfase): possuem mais énfase, pois usam um
preenchimento de cor e sombra. Sao utilizados para agdes mais importantes no

sistema.
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o Botdo de alternancia: agrupam um conjunto de acbes usando layout e
espacamento. Eles sdo usados com menos frequéncia que outros tipos de

botdo.

Figura 1: Tipos de botéo.
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Fonte: autoria propria.

Botéo de acéo flutuante: um Floating Action Buttons (FAB), em portugués Botao de
Acdo Flutuante representa a acdo principal de uma tela. Aparece na frente de todo o
contetdo da tela, normalmente como uma forma circular com um icone no centro.
FABs vém em trés tipos: regular, mini e estendido. Deve-se evitar usar um FAB para
acOes menores ou destrutivas, como: arquivar ou lixeira, alertas ou erros.

Caixas de dialogo: as caixas de dialogo sdo consideradas um tipo de janela modal que
aparece na frente do contetdo do aplicativo para fornecer informacdes criticas e exigir
decisbes ou envolver varias tarefas. Quando exibidas desativam toda a funcionalidade
do aplicativo e permanecem na tela até que sejam confirmadas, rejeitadas ou que uma
acdo necessaria tenha sido executada. As caixas de didlogo sdo intencionalmente
interruptivas, portanto devem ser usadas com moderacao.

Controles de selecdo: os controles de selecdo permitem que 0s usuarios concluam
tarefas que envolvam fazer escolhas, como selecionar opg¢des ou ativar ou desativar as
configuragbes. Os controles de selecdo sdo encontrados em telas que solicitam aos
usuarios que tomem decisbes ou declarem preferéncias, como configuracbes ou

dialogos. Tipos de controles de selecéo:
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o Botdes do radio: usados quando s6 é possivel selecionar uma Gnica opgdo em
uma lista.
o Caixas de selecdo (checkboxes): usados quando pode-se selecionar um ou
varios itens de uma lista.
o Comuta: usados para ativar ou desativar uma Unica opgdo em dispositivos
moveis e tablets.
Os estados dos controles devem ser modificados quando selecionados ou ativados,

como pode ser observado na Figura 2.

Figura 2: Tipos de controle de selegé&o.
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Botdo de radio Caixasde selecao Comuta

Fonte: autoria propria.

e Campos de texto: campos de texto permitem que 0s usuarios insiram texto em uma
interface. Geralmente aparecem em formularios e dialogos. Possuem duas formas:
preenchidos e delineados, como mostra a Figura 3. Os dois tipos de campos de texto
usam um contéiner para fornecer uma clara disponibilidade de interacdo, tornando os

campos detectaveis em layouts.

Figura 3: Campos de texto.

Caixa de texto preenchida Caixa de texto delineada

Fonte: autoria propria.
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2.2 DESIGN DE EXPERIENCIA DO USUARIO

De acordo com Buley (2013), o termo UX foi definido pelo psicélogo cognitivo Donald
Norman (1990), que teve como objetivo abranger todos os elementos que envolvem a
experiéncia do usuario com um produto (dispositivo, software, aplicativo, etc) ou uma
empresa. Para Norman (1990), a Experiéncia de Usuério consistia numa area muito extensa
para ser sintetizada apenas como usabilidade ou Interface de Usuério.

Enquanto que o Ul Design é responsavel pela a parte visivel do sistema, o User
Experience Design (UX Design) ou Design de Experiéncia de Usuario é responsavel por
identificar os sentimentos dos usuarios ao utilizar uma determinada interface. Para Unger e
Chandler (2010), o UX Design estuda como a criacdo e sincronizacdo de todos os elementos
que envolve a interacdo do usuario com a interface podem afetar a experiéncia do usuario de
modo a influenciar suas percepg¢des e comportamento.

De acordo com Nielsen e Norman (2014), o UX Design néo se trata apenas de entregas de
produtos. A qualidade do produto e a experiéncia que o usuario terd ao usa-lo é o fator mais
importante. Dessa forma, para alcancar uma experiéncia de qualidade, é necessario que haja

uma fusdo de diversas disciplinas como mostra o diagrama de Saffer (2007), Figura 4.

Figura 4: Disciplinas envolvidas no Design de Experiéncia do Usuario.
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Fonte: Falcéo (2018).
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Segundo Garrett (2011), o UX Design torna-se ainda mais relevante por se tratar de um
produto de auto entendimento. Os usuérios realizam suas tarefas guiados apenas pela sua
inteligéncia e experiéncia. O autor afirma ainda que normalmente os usuarios costumam se
culpar quando ndo conseguem atingir seus objetivos, sendo mais facil julgarem que estdo

fazendo algo errado do que encontrar falhas no sistema.

De acordo com Morville (2004), o produto deve ser pensado além da usabilidade, que,
apesar de primordial, é apenas um dos aspectos que abrangem a experiéncia de uso. Dessa
forma, o autor destaca as principais caracteristicas que o projeto deve alcancar para resultar

em uma experiéncia significativa e valiosa, conforme ilustrado na Figura 5.

Figura 5: Facetas da Experiéncia do Usuario.
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Fonte: adaptado de Morville (2004).

A primeira caracteristica destacada por Morville (2004) ¢é ser util. O autor afirma que o
produto desenvolvido ndo pode ser Gtil apenas para a empresa ou gestor do projeto, mas
principalmente para o pablico consumidor.

Utilizavel é a segunda caracteristica destacada por Morville. De acordo com o autor, 0s
métodos e perspectivas centrados em interagdo humano-computador ndo sdo suficientes para
contemplar todas as necessidades do usuério. A usabilidade é apenas um dos fatores

necessarios, mas néo é suficiente.
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Outra caracteristica € ser desejavel. Para o autor é crucial atentar-se aos aspectos do
design emocional, como o relacionamento emocional estabelecido entre o usuario e o produto

Oou marca.

Ser localizavel e ser acessivel sdo outras duas caracteristicas indispensaveis destacadas
pelo autor. Ser localizavel diz respeito a auxiliar o usuario a localizar aquilo que ele procura
no site ou aplicativo, de modo fécil e rapido. Ser acessivel a pessoas com deficiéncias é uma
caracteristica fundamental, j& que de acordo com Morville (2004), essas pessoas
correspondem a 10% da populacéo.

Outra caracteristica destacada pelo o autor é ser credivel. O produto deve passar confianca
e credibilidade ao usuario. Da mesma forma deve ser valioso, que é a Gltima caracteristica
descrita, o produto deve ter valor e satisfazer os seus usuarios, como também deve atingir as

metas de lucro estipuladas pela empresa.

Projetar interfaces centradas no usuario ainda € um grande desafio para os projetistas e
designers. O desenvolvimento de design inadequado pode acarretar em grandes danos a
empresa e também a seus clientes. Segundo Norman (2014), mais de 90% dos acidentes de
trabalho sdo atribuidos a erro humano, sendo na maioria dos casos, consequéncias de design

inadequado de equipamentos ou procedimentos.

Conciliar o Ul Design com o UX Design pode ser a solucdo para o0 sucesso de projetos de
softwares ou até produtos fisicos. Diante disso, existem varias metodologias que podem
auxiliar no desenvolvimento de projetos baseados em Ul e UX.

2.4 METODOLOGIAS PARA UI/UX DESIGN
Atualmente existem diversas metodologias que podem ser aplicadas para o

desenvolvimento de um projeto baseado em Ul e UX Design, dentre as quais este trabalho ira

abordar o Agile UX, Design Thinking, Lean UX e o Design Sprint.

2.4.1 AGILE UX

De acordo com Sommerville (2011), as metodologias de desenvolvimento Agil surgiram

na década de 1990, por meio de um grupo de dezessete renomados desenvolvedores, que
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estavam insatisfeitos com as metodologias pesadas da engenharia de software. Essas
metodologias ganharam grande repercussdo nos ultimos anos devido a necessidade do
mercado em atender as demandas dos seus clientes e seus projetos de maneira mais dinamica,

flexivel e com maior produtividade.

O desenvolvimento agil utiliza uma abordagem de planejamento incremental e iterativa. O
software é desenvolvido como uma série de incrementos, em cada incremento € incluido uma
nova funcionalidade do sistema. No desenvolvimento agil a documentacdo é minima, e o foco
é no desenvolvimento do software e em seu funcionamento. O processo € dividido em
pequenas partes, chamadas de iteracfes (SOMMERVILLE, 2011).

O mesmo grupo de desenvolvedores que deu origem as metodologias de desenvolvimento
Agil, em 2001, decidiram agrupar e aprimorar os diversos conceitos de metodologias ageis e

assinaram o “Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software”. Esse manifesto valoriza
(PRESSMAN, 2011):

e Individuos e interagfes mais do que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais do que documentacdo abrangente;
e Colaboracéo do cliente mais do que negociacdo de contrato;

e Respostas a mudangas mais do que seguir um plano.

Apesar de existir diversas abordagens de desenvolvimento Agil, Sommerville (2011)

aponta algumas caracteristicas que todas possuem em comum:

e Os processos de especificacdo, projeto e implementacdo séo intercalados. Nao possui
especificacdo detalhada do sistema e a documentacdo € minimizada, contendo apenas
as caracteristicas mais importantes do sistema.

e O sistema é desenvolvido em varias versdes, onde os usuarios e outros stakeholders
possuem papéis importantes. S&o eles que irdo especificar e avaliar cada versdao do
sistema, podendo propor mudancas que serdo implementadas nas proximas iteragdes
do sistema.

e As Interfaces de Usuario sdo desenvolvidas em um sistema interativo, que permite a

criagdo do projeto da interface em um curto periodo de tempo, podendo gerar uma
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interface baseada na Web para um navegador ou uma interface para uma plataforma
especifica, como o Microsoft Windows.

Como citado anteriormente, segundo Sommerville (2011), o foco das metodologias ageis
é no desenvolvimento e funcionamento do software, usabilidade e experiéncia do usuario sdo
questBes de menor importancia nesse tipo de método. No entanto, para Ratcliffe e Mcneill
(2011), o design da experiéncia é um ponto critico para 0 sucesso e 0s projetos ndo devem
comegar pelo cédigo.

Diante disto, Sy (2007) deu origem ao Agile UX, que consiste em uma adaptacdo dos
métodos ageis buscando integrar a experiéncia do usuario com o desenvolvimento do
software. A autora propds dividir o método em duas faixas de iteracGes, uma de design e

outra de implementacéo, executando-as simultaneamente, como mostra a Figura 6.

Figura 6: Processos do Agile UX.
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Fonte: adaptado de Sy (2007).

De acordo com Sy (2007), é necessario conduzir testes de usabilidade para verificar 0s
prototipos antes mesmo de comecar a codifica¢do, enquanto o projeto ainda é maleavel. Entdo
a autora sugere que o time de User Experience esteja sempre a um ciclo a frente da sprint! do
time de desenvolvimento responsabilizando-se em gerar prototipos validados pelos testes de

usabilidades e deixando-os prontos para implementa-los. A equipe também assume a

1 Sprint pode ser entendido como cada uma das fases de um projeto, estipuladas em espacos determinados de
tempo.
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responsabilidade de realizar investigacGes contextuais para os fluxos que irdo compor o

sistema a cada dois ciclos de antecedéncia.

2.4.2 LEAN UX

O User Experience Design é uma disciplina baseada em entregaveis, wireframes?,
sitemaps®, taxonomia* dentre vérias outras. Desse modo, o profissional de UX acaba ficando
preso demais a esses entregaveis e o esfor¢co de manté-los atualizados e consistentes custa boa
parte do tempo do seu dia, tempo esse que poderia ser usado para aumentar a qualidade da
experiéncia do usuario (GOTHELF, 2011).

Diante de um mercado em constante mudanca, permanecer agil se torna essencial para as
organizacOes e até para pequenas empresas, onde a prioridade maxima é chegar ao mercado
rapidamente. Usar metodologias pesadas, com ciclos longos corre o risco de paralisia no
projeto por indecisdo interna e, por consequéncia, perder oportunidades de mercado
(GOTHELF, 2011).

Pensando nisso Gothelf e Seiden (2013) resolveram criar o Lean UX ou “UX enxuta”,
inspirado nas metodologias Agil, Design Thinking e Lean Startup, tal metodologia prioriza a
entrega mais rapida do produto, eliminando o excesso de entregaveis e melhorando a
experiéncia que esta sendo projetada.

No Lean UX a documentacdo é reduzida, fornecendo apenas uma quantidade minima de
informacgdes necessarias para iniciar a implementagcdo. Os requisitos sdo substituidos por
premissas. Os ciclos do projeto sdo curtos, iterativos e de baixa fidelidade. Protdtipos séo
elaborados com o objetivo de validar a ideia que esta sendo projetada. Todos o membros da
equipe e os outros stakeholders ddo feedback com frequéncia e antecedéncia, minimizando o
tempo que seria gasto indo pelo caminho errado (GOTHELF; SEIDEN, 2013). O processo
iterativo € dividido em quatro etapas, como mostra a Figura 7.

2 wireframe pode ser definido como uma representagdo visual da estrutura e funcionalidades de uma pagina web
ou tela de um aplicativo.

3 sitemaps ou mapa do site refere-se a uma lista contendo todas as paginas (URLS) de um determinado site, que
funciona como um mapa, utilizado para guiar o robé de busca ou usudrio a navegar dentre as paginas do site.

4 Taxonomia refere-se a categorizacdo de relacionamentos hierarquicos de um sistema de busca ou navegagao.
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Figura 7: Processo iterativo do Lean UX.
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Fonte: (Falcdo, 2018).

e Declarar premissas: inicialmente, por meio de um brainstorming, cada membro da
equipe tem a oportunidade de fornecer uma solucdo para o problema. Desse modo,

um conjunto de possiveis solucdes € criado.

e Criar um MVP: nesta segunda etapa, um MVP (Minimum Viable Product), em
portugués, um produto minimo viavel, € criado. Isso significa que um conjunto de

funcionalidades minimas de um produto é elaborado a fim de testar sua viabilidade.

e Executar um experimento: aqui, um prototipo que simula o uso do produto ou
servico, é elaborado, e posteriormente testado por membros da equipe e 0s outros

stakeholders.

e Feedback: nesta fase os clientes tém um papel de grande importancia. Séo realizados
testes de usabilidade, e partir dos resultados, séo obtidos os feedbacks que irdo validar

ou ndo a idéia.
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2.4.3 DESIGN THINKING

O Design Thinking foi idealizado e criado por David Kelley e Tim Brow, com ajuda de

Roger Martin, em meados dos anos 90, com o objetivo de encapsular e unificar em um unico

conceito todos os métodos e idéias acerca do design que vinham se formando h& anos
(GIBBONS, 2016).

Segundo Gibbons (2016), o design thinking € um processo centrado no usuario, que pode

estimular a inovacdo e por consequéncia levar a diferenciagdo no mercado, adquirindo uma

grande vantagem competitiva. De acordo com a autora, o processo esta dividido em seis fases

e cada fase deve ser iterativa e ciclica (Figura 8). As fases sdo expostas a seguir:

Empatizar: tem o objetivo de conhecer melhor o usuério, para isso sdo realizadas
pesquisas com varios usuarios reais, a fim de reunir observacdes suficientes para que
possa realmente comegar a empatizar com 0s usuarios e suas perspectivas.

Definir: a partir das pesquisas feitas com os usuérios na fase anterior sdo destacados
todos os problemas e as necessidades dos mesmos diante da sua experiéncia atual, e
séo identificadas as necessidades ndo atendidas.

Idealizar: na fase de idealizar é realizado um brainstorming para reunir ideias
criativas que abordem as necessidades ndo atendidas dos usuarios identificadas na fase
anterior.

Prototipar: sdo criadas representacdes reais onde o usudrio final ird interagir e dar o
feedback. O objetivo aqui € entender quais componentes de suas idéias funcionam e
quais ndo funcionam.

Testar: na fase de teste, os usuarios finais irdo testar o protétipo criado na fase
anterior e dar o feedback de acordo com sua experiéncia diante do produto.
Implementar: neste momento o projeto finalmente serd desenvolvido, e deve garantir
que seja relevante para o usuario final. Gibbons (2016) afirma que essa é a parte mais
importante do design thinking, porém é a mais esquecida.



32

Figura 8: Modelo do processo do Design Thinking.
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Fonte: adaptado de Gibbons (2016).

Gibbons (2016) destaca ainda algumas razfes para utilizar o design thinking em um

projeto:
e E um processo centrado no usuario, que se inicia com a coleta e analise dos
dados do usuério, cria artefatos de design que atendem as necessidades reais e

ndo imaginarias do usuario e testa esses artefatos com usuarios reais;
Incentiva a experiéncia coletiva assim como o ambiente compartilhado entre a

equipe;
e Estimula a inovacao, explorando diferentes solugdes para 0 mesmo problema.

2.4.4 DESIGN SPRINT
O Design Sprint € uma metodologia centrada no usuario e iterativa, que busca

prototipar solugdes de forma bastante rapida, pratica e colaborativa, com participagdo do
inicio ao fim dos seus stakeholders. Baseado em design thinking e outras metodologias ageis,

foi desenvolvido e anunciado pela Google Ventures, uma filial da Google, criada em 2009,
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focada em testar e acelerar ideias e empresas de diversas areas que ainda estdo em estagio
inicial de desenvolvimento (TEIXEIRA, 2015).

Jake Knapp (2016), o criador do Design Sprint ¢ autor do livro “Sprint: how to solve
big problems and test new ideas in just five days”, na versdo em portugués “Sprint: 0 método
usado no Google para testar e aplicar novas ideias em apenas cinco dias”, fala em seu livro
que o Sprint é o processo Unico de cinco dias para resolver questBes criticas por meio de
prototipos e testes de ideias com clientes. Segundo o autor, 0 processo € como uma coletanea
dos “maiores sucessos” da gestdo estratégica, da inovagdo, das ciéncias do comportamento e
do design, tudo guiado em um passo a passo que qualquer equipe pode executar. De acordo
com Knapp (2016), quanto menor a equipe for melhor serd o resultado. O ideal € que a
equipe seja de no maximo sete pessoas.

No Design Sprint, assim como no Lean UX e Lean Startup, uma de suas premissas €
testar hipdteses rapidamente e acelerar o aprendizado (SILVA, 2018). A metodologia esta
dividida em cinco etapas, Figura 9. Sdo elas (KNAPP, 2016):

e Entendimento (segunda-feira): no primeiro dia, a equipe deve expor e
discutir detalhadamente a ideia/problema proposto: definir quais sdo seus
objetivos, suas premissas, suas personas e seus desafios. Deve também
escolher um objetivo de longo prazo, mapear o problema e escolher um alvo,
uma parte de problema que podera ser solucionada em uma semana.

e Divergéncia (terca-feira): no segundo dia, todos da equipe devem criar
esbocos de suas idéias individualmente, expondo a sua solucdo para a
idéia/problema no papel. Em seguida, devem reunir todos os esbocos e discutir
sobre como as solucgdes desenhadas poderiam funcionar.

e Decisdo (quarta-feira): o objetivo do terceiro dia é avaliar os esbocos de
todos da equipe e selecionar os mais promissores. Na tarde, a equipe deve
reunir os esbocos selecionados e ordena-los em um storyboard®.

e Prototipacdo (quinta-feira): o objetivo do quarto dia € montar um protétipo
de média/alta fidelidade, a partir do storyboard, até o fim do dia. Portanto, é
essencial escolher ferramentas de prototipagem com as quais todos da equipe
estejam habituados. No inicio do dia devem ser planejadas todas as atividades

e distribui-las entre a equipe, definindo hora de inicio e de término. No fim do

> Storyboard é o nome dado a uma sequéncia de ilustracdes ou imagens arranjadas interligadas com o propésito
de pré-visualizar um filme, animacéo ou grafico animado, incluindo elementos interativos em websites.
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dia deve-se fazer uma comparacdo entre o storyboard e o protétipo criado, para
ter certeza de que tudo foi incluso.

e Validacdo (sexta-feira): € hora de mostrar o protétipo para 0s seus USUArios
finais. S&@o feitas sessdes individuais, onde o usuario interage com algumas
telas da interface e vai dando feedback em tempo real, sobre como esta sendo
sua experiéncia com cada tela. No fim do dia, a equipe deve se reunir e decidir

se a idéia serd implementada ou néo.

Figura 9: Etapas do Design Sprint.

e T e

FACA UM ESBOCE ESCoLHA cansrnun um  TESTE
MAaPA e SOLUCOES A mewor PROTOTIPO . Com o
ESCOLHA UM | CONCORRENTES REALISTA pUBLICO-ALVO

AlLvo

Fonte: adaptado de Knapp (2016).

A principal vantagem do Design Sprint em relacdo as outras metodologias existentes é que
ao invés de esperar para lancar um MVP (Minimum Viable Product) e avaliar se a id€ia €
valida ou ndo, o que pode levar varios meses, ele foca especificamente na validacdo da idéia
com seus usudrios finais e encurta o processo para 40 horas de trabalho (TEIXEIRA, 2015).

“O sprint da a nossas startups um superpoder: elas podem se
transportar para o futuro e ver o produto final e as reacgdes dos clientes
antes de fechar compromissos dispendiosos” (KNAPP, 2016).

Entretanto, segundo Banfield, Lombardo e Wax (2016), o Design Sprint é uma estrutura
de design de produto totalmente flexivel e ndo um conjunto de regras, sendo possivel adapta-
lo a realidade da empresa e da equipe. Os autores sugerem algumas abordagens alternativas
para aplica-lo, em uma delas sugerem o Spread it out ou ‘espalha-lo’ em portugués, que

consiste em espalhar as etapas do Design Sprint ao longo de quatro a seis semanas.

Para Banfield, Lombardo e Wax (2016), o que torna a abordagem do Design Sprint mais

eficaz é a estrutura organizada com restricdo de tempo e com exercicios apropriados para a
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equipe. Segundo eles, com base em estudos acerca da Psicologia, essa estrutura forcara a
equipe a tomar decisdes e validar ideias mais rapido do que a maioria das metodologias.

2.5 COMPARATIVO DAS METODOLOGIAS

Com base nos estudos realizados, foi possivel observar algumas caracteristicas que as

metodologias apresentadas possuem em comum:

e Assim como o Agile UX, o Lean UX e Design Thinking, o Design Sprint também
possui como foco principal o usuario. Os processos sdo iterativos, visando eliminar o
excesso de entregaveis e chegar a um resultado em um menor tempo possivel. Além
disso, séo adeptas a equipes multidisciplinares.

e Semelhante ao Lean UX, o Design Sprint concentra-se em uma pequena parte do
problema, o que possibilita comegar com uma solucdo hipotética e usar isso como
ferramenta para aprender rapidamente com os usuarios sem investir diretamente no

desenvolvimento.

O que difere o Design Sprint das demais é com relacdo ao tempo de execucdo do
projeto, tal metodologia possui um escopo fechado com um tempo pré-estabelecido
possibilitando validar uma ideia em um tempo reduzido, podendo ser realizado entre uma a
trés semanas, dependendo das necessidades do projeto. Além disso, ndo € necessario esperar
lancar um MVP para avaliar se a idéia de produto é boa ou ndo e saber 0 que sera necessario
fazer para melhora-lo, o que necessitaria de um tempo maior, podendo levar até meses.

Dessa forma, foi escolhido utilizar o Design Sprint para o desenvolvimento do aplicativo
PetMais, uma vez que o intuito é elaborar um protétipo, testa-lo e efetuar possiveis mudancas
para gque se torne um produto vidvel ao usuario final, em um tempo reduzido antes que sejam

investidos maior tempo e recursos financeiros.

2.6 O APLICATIVO PETMAIS

O aplicativo PetMais foi idealizado a partir da percepcéo da falta de uma ferramenta que
pudesse auxiliar os donos de pet a monitorar melhor a salde do seu animal. A ideia surgiu por

meio de uma conversacdo com alguns donos de pets, onde foi relatado a dificuldade de
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manter a vacinacdo do seu animal em dia, por simplesmente esquecer a data. O aplicativo

funcionard como uma ferramenta de auxilio para facilitar o dia a dia do dono. A seguir serdo

listadas as principais funcionalidades que irdo compor o aplicativo PetMais.

Principais Funcionalidades:

Cadastrar dados do animal (nome, raga, idade, porte, peso, etc);

Cadastrar vacinas ja aplicadas no animal. Caso o animal ndo tenha sido vacinado
ainda, o aplicativo ira informar quais sdo as vacinas necessarias.

Monitorar a vacinagdo, o aplicativo ira informar por meio de notificagdo Push UP
guando chegar a data de revacinacao.

Monitorar vermifugacéo.

Monitorar medicacGes em uso. O PetMais ira informar por meio de notificacdo Push
UP quando chegar a hora de medica-lo novamente.

Monitorar o peso do animal. O usuério podera cadastrar o peso do animal e
acompanhar por meio de um grafico as mudancas de peso.

E por fim, o aplicativo contard com uma funcdo ‘Emergéncia’, que ao clicar ira
direcionar o usuério para o0 Maps informando os hospitais veterinarios mais proximos

aele.
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MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo serd apresentado a metodologia aplicada ao desenvolvimento do presente

trabalho, assim como os materiais e métodos considerados no projeto do PetMais.

3.1 METODOLOGIA

O presente trabalho constitui-se de uma pesquisa, do ponto de vista de sua natureza,
aplicada. Segundo Silva e Menezes (2005), uma pesquisa aplicada objetiva gerar
conhecimentos e aplica-los como solucdo de problemas especificos.

Partindo do ponto de vista dos objetivos definidos, trata-se de uma pesquisa descritiva,
pois de acordo com Gil (2010), esse tipo de pesquisa visa descrever um fenébmeno e/ou o
estabelecimento de relagbes entre varidveis, envolvendo o uso de técnicas padronizadas de
coleta de dados, tais como questionario e observacéo sistematica.

Quanto aos procedimentos técnicos a pesquisa sera do tipo experimental de carater
participante. A pesquisa experimental consiste em determinar um objeto de estudo, selecionar
as variaveis que seriam capazes de influencia-lo, definir as formas de controle e de
observacao dos efeitos que a variavel produz no objeto (GIL, 2010). E de caréter participante
pois houve interacdo entre a pesquisadora e 0 objeto de estudo.

O trabalho é composto também de um estudo bibliogréafico acerca de todos os aspectos
envolvidos no design de Interface do Usuario e no design de Experiéncia do Usuério. Sdo
estudadas as técnicas de design assim como os méetodos de aplicacao.

O objeto de aplicacdo da pesquisa é o aplicativo PetMais, no qual foram aplicados
todos 0s conceitos e técnicas apresentadas neste trabalho. O estudo descreve e aplica técnicas
de Ul e UX seguindo a metodologia Design Sprint, de acordo com a descricdo de Knapp
(2016), a qual foi escolhida por apresentar melhor similaridade com os objetivos do projeto.

3.3 ETAPAS DO DESIGN SPRINT

3.3.1 ANTES DO SPRINT

Antes de iniciar as etapas do Design Sprint € necessario criar um plano ou, como Knapp

(2016), descreve ‘Preparar o terreno’. Segundo Banfield, Lombardo ¢ Wax (2016), nesta



38

etapa é necessario determinar o Timebox (tempo de execucdo), construir a agenda, definir o
escopo, escolher um facilitador, selecionar a equipe e 0 material que seré utilizado, e agendar

horario com 0s usuarios.
° Determine o Timebox

O Timebox ou tempo de duracdo do Sprint deve ser determinado de acordo com as
necessidades da empresa e da equipe. De acordo com Banfield, Lombardo e Wax (2016), as
cinco etapas do Design Sprint podem ser realizadas em um periodo menor ou
alternativamente estendidas para mais de uma semana. O ideal é descobrir qual funciona

melhor com a equipe e a empresa.
e Construa a Agenda

Cada fase do Sprint possui objetivos associados, portanto, é essencial construir uma
agenda contendo as atividades especificas com os horarios. E importante também planejar
pausas ja que os dias serdo intensos e podem ser cansativos (BANFIELD, LOMBARDO,
WAX, 2016).

e Defina o escopo

O escopo para um Design Sprint precisa ser bem definido e flexivel. Geralmente definir o
escopo inclui entrevistar partes interessadas e realizar algumas pesquisas. Banfield, Lombardo
e Wax (2016) recomendam realizar entrevistas curtas de 20 minutos, isso ajudard ndao so
definir o escopo como também definir quem estara na sala durante o Sprint. Esse escopo deve

focar na instru¢ao do problema descrito na fase ‘Entender’, e sera usado durante todo o Sprint.
e Escolha um facilitador

A equipe devera ter um facilitador, cuja fungéo sera ficar responsavel por todas as decisdes
do projeto. O facilitador devera permanecer neutro e escutar todas as opinides, adaptar e
permanecer 0 mais objetivo possivel durante o Sprint (BANFIELD, LOMBARDO, WAX,
2016).

e Recrute e informe os membros da equipe

Uma das tarefas mais importantes do Sprint é selecionar a equipe que sera responsavel por

desenvolver o projeto ao longo do tempo determinado. Knapp (2016) sugere que a equipe
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deve conter até 7 pessoas no méaximo. J& Banfield, Lombardo e Wax (2016) recomendam que

a equipe deve ser composta por até 5 pessoas.

Knapp (2016) sugere que a equipe seja composta por um facilitador, um especialista em
financas, um especialista em marketing, um especialista no consumidor, um especialista em

tecnologia/logistica e um especialista em design.
e Separe e prepare o0 espago fisico

E importante separar um espaco que podera ser utilizado durante todo o Sprint, pois ficar
trocando de espaco pode acabar atrapalhando e atrasando o projeto (BANFIELD,
LOMBARDO, WAX, 2016).

e Separe o material (Kit Design Sprint)

E necessario separar tudo que sera utilizado durante a execucdo do Sprint. Banfield,
Lombardo ¢ Wax (2016) sugerem alguns materiais os quais chamam de “Kit Design Sprint”,
contendo: Post-it, marcadores de desenho e de quadro branco, papel A4, quadros brancos,

camera, crondmetro, lanches e café. Em seguida devera ser distribuido entre a equipe.
e Agende horario com os usuarios

Banfield, Lombardo e Wax (2016) recomendam agendar antecipadamente de seis e sete

usuarios para a fase de teste. Cada teste devera durar em torno de 30 a 60 minutos.

3.3.2ETAPA 1- ENTENDIMENTO:

O primeiro dia do projeto, comeca com um exercicio que Knapp (2016) descreve como
“Comece pelo fim”, ou seja, a equipe devera pensar para além do final do sprint e determinar
0 objetivo de longo prazo e as questdes dificeis que devem ser respondidas. Segundo o autor,
0 objetivo deve refletir os principios e as aspira¢fes da equipe. Apos ser definido, € ideal que
esteja exposto em um quadro branco para que todos vejam, isso funcionara como um guia
para manter todos na mesma direcéo.

Logo em seguida a equipe devera listar as perguntas do sprint, questdes como: “A quais
questdes queremos responder nesse sprint?”, “Para alcangar nosso objetivo de longo prazo, o

que precisa acontecer?” Ou “Imaginem que possamos viajar para o futuro e vejamos que
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nosso projeto fracassou. O que pode ter causado isso?” , isso ajudard a resolver quaisquer
suposicdes que possam por o projeto em risco (KNAPP, 2016).

Apds definir o objetivo de longo prazo e listar as perguntas, a equipe deve criar o primeiro
esboco do mapa, como mostra a Figura 10. Este mapa ajudara a entender onde o projeto se

encontra e onde deseja chegar. Knapp (2016), definiu alguns passos para desenhar o mapa:

1. Liste os atores (do lado esquerdo): os “atores” sdo todos os personagens
importantes para o projeto, desde clientes até funcionarios que terdo acdo direta
com o objeto (produto).

2. Escreva o fim (do lado direito): aqui sera escrito o fim do projeto, onde se

deseja chegar.

3. Palavras e setas no meio: 0 mapa deve ser funcional. Palavras, setas e caixas
serdo o suficiente.

4. N&o complique: o mapa deve conter de cinco a quinze passos, mais ou menos.

O ideal é manter a simplicidade.

Figura 10: Exemplo de mapa do Sprint.

Warcar Consutta:
—

Paciente consulta . Descutir 6#156“0_’ TIwscri¢do
\ clivico \
Wédico | / INICIAR
Procurar ensalos que TERAPTA
_— combinem
Coordevwador

Fonte: adaptado de Knapp (2016).
Na primeira parte, o objetivo € entender todos os dados e informacdes relevantes para
0 projeto. A equipe devera explorar tudo o que ja tem conhecimento e o que ainda ndo sabem

para avaliar quais lacunas de conhecimento existem para o problema. Entdo, uma conversa em
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grupo sera ideal para que todos da equipe se conhecam e ja possam ir gerando algumas ideais
para o projeto (BANFIELD, LOMBARDO E WAX, 2016).

Knapp (2016) sugere também fazer pequenas entrevistas individuais com as pessoas que
integram com a equipe, cujo objetivo é obter mais informacbes e enriquecer o mapa ja
construido. O autor ainda recomenda fazer anotac¢des que ele chama de “Como poderiamos”,
que consiste em uma técnica desenvolvida pela Procter & Gamble nos anos 1970, onde cada
membro faz anotacbes, em notas auto adesivas, questionando como poderia resolver
determinado problema. Ao final todos devem juntar suas notas e cola-las na parede, em
seguida realizar uma votacdo para selecionar as melhores notas. Apds realizar essas
atividades, o facilitador devera escolher um publico-alvo e um evento-alvo descrito no mapa,
0s quais serdo o foco do restante do Sprint.

De acordo com Banfield, Lombardo e Wax (2016), as atividades apresentadas podem ser
reordenadas, ignoradas, encurtadas ou estendidas, tudo depende da necessidade especifica do
projeto. Além das atividades listadas por Knapp (2016), os autores sugerem ainda para esta

etapa algumas atividades, como: definir o problema e conhecer o usuario.

Segundo Banfield, Lombardo e Wax (2016), definir o problema a ser resolvido é uma
das partes mais importante do Sprint, porém muitas vezes esta etapa € ignorada por equipes e
empresas. De acordo com o0s autores, € necessario entender o problema que sera resolvido
para poder obter uma boa solugdo. Uma técnica que pode ajudar a definir o problema é
elaborar um mapa de desafio, que consiste em fazer perguntas “por qué” e “o que estd
impedindo vocé?”, isso ajudara a considerar a relagdo entre as possibilidades e visualizar o

que pode estar bloqueando o caminho para uma solucao.

Além de definir o problema, segundo Banfield, Lombardo e Wax (2016) é de suma
importancia conhecer todas as partes interessadas em torno de um projeto, produto ou servico.
Desse modo, 0s Usuarios, que sdo as pessoas gque usardo o produto devem sempre estar no
centro do projeto. De acordo com os autores, personas sdo uma boa solucdo para explorar e

conhecer quem s&o 0S USUArios.

Segundo Benyon (2011), personas sdo representagdes reais dos diferentes tipos de
pessoas para quem o sistema esta sendo projetado. Cooper, Reimann e Cronin (2007) afirmam
que as personas representam uma classe ou tipo de usudrio de um produto interativo
especifico e encapsulam um conjunto distinto de padrdes de comportamento, padrdes estes

que sao observados durante a fase de pesquisa com o publico-alvo do software.
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Dependendo do projeto, pode ser necessério ainda, realizar uma entrevista Discovery
(entrevista de descoberta) com os usuérios e/ou clientes. Este tipo de entrevista é realizada
antes de iniciar o projeto e pode ajudar a descobrir informacdes relevantes que ajudardo a
conduzir o design do produto ou servico. A entrevista deve ser breve e baseada em um mapa
de tdpicos ao invés de perguntas especificas (BANFIELD, LOMBARDO E WAX, 2016).

3.3.3 ETAPA 2 - DIVERGENCIA:

Para a segunda fase do Sprint, € importante buscar inspiracdo em ideias preexistentes.
Knapp (2016) descreve esse exercicio como ‘“Demonstracdes-relampago”, que tem como
objetivo encontrar matéria-prima para construir a solucdo para o projeto, e ndo copiar 0s
concorrentes. Apos buscar inspiracdes, cada membro da equipe devera criar, individualmente,
solucdes em forma de esbocos para o Sprint. Cada esboco funcionara como uma hipdtese
baseada em opinides de como resolver o desafio. Os esbogcos devem ser de simples
entendimento, porém detalhados. Apos finalizar os esbocos, deve ser feita uma votacdo para

selecionar os melhores.

Para Banfield, Lombardo e Wax (2016), o foco da fase divergéncia é explorar a gama
de possibilidades. Desse modo, 0 objetivo é gerar a maior quantidade de solucbes possiveis,
ndo necessariamente precisam ser de qualidade. De acordo com os autores, a quantidade
ajudara a chegar na qualidade, quanto mais idéias forem geradas mais oportunidades de

solucdes serdo criadas.

Uma 6tima forma de facilitar a geracao de idéias é fazer um mapa mental, que consiste
em desenhar ou escrever tudo o que estd pensando no momento. Outro exercicio que pode
ajudar nesta fase é chamado de Crazy 8s, que consiste em elaborar oito variagdes de ideias em
oito minutos (BANFIELD, LOMBARDO E WAX, 2016).

Apbs elaborar a maior quantidade de ideias possiveis, cada membro da equipe devera
criar um storyboard com esbocos de trés painéis (ou trés folhas). Knapp (2016) afirma que o
formato do storyboard é o melhor pois “produtos e servigos sao mais semelhantes a filmes do
gue a fotos. Os clientes ndo vao aparecer apenas em um quadro congelado e desaparecer no
proximo. Em vez disso, vao navegar por sua solucdo como atores em uma cena. A solugédo

precisa acompanha-los em cada passo.” Os esbogos deverdo ser andnimos.
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Banfield, Lombardo e Wax (2016), recomendam, se necessario, repetir o ciclo de
geracgdo de ideias sendo, desta vez, ao invés de construir storyboards construir wireframes. Os
autores descrevem wireframes como “esbogos asperos do fluxo através das telas de seu

produto”.

3.3.4 ETAPA 3 - DECISAOQ:

Na terceira etapa do Sprint, o objetivo é decidir quais solucfes irdo virar um prototipo.
Nesta etapa 0s esbogos (storyboards) criados na etapa anterior serdo expostos para toda a
equipe e sera realizado uma votacdo para escolher os melhores. O facilitador devera tomar a
decisdo final (KNAPP, 2016).

Apds selecionar os melhores, devera ser montado um novo storyboard com os esbogos
vencedores, porém desta vez deverd conter de dez a quinze painéis, todos conectados
formando uma histéria coesa. O storyboard ajudara a identificar problemas e elementos
confusos antes que o prot6tipo seja elaborado (KNAPP, 2016).

Banfield, Lombardo e Wax (2016) descrevem que esta etapa trata-se de fazer escolhas
dificeis e escolher uma direcdo para protétipo e teste com os usuarios. A melhor forma de
realizar essas escolhas é priorizar suposi¢des, pois ndo sera possivel fazer um protétipo para

todas as ideias elaboradas.

3.3.5-ETAPA 4 - PROTOTIPACAO

Nesta etapa devera ser construido o protdtipo com base nos storyboards e/ou wireframes
criados nas etapas anteriores. De acordo com Banfield, Lombardo e Wax (2016), o protétipo
ndo precisa ser perfeito, mas deve fornecer detalhes suficientes que ajudem a testar todas as
suposi¢des criadas. O objetivo é criar um objeto com o qual 0s usuérios possam interagir,
testar as hipoteses e validar ou invalidar as suposigdes.

Antes de construir o0 prototipo € necessario selecionar a ferramenta que sera utilizada.
Segundo Knapp (2016), o ideal é escolher uma ferramenta que todos da equipe possuam
conhecimento. E necesséario também dividir os papéis de cada membro da equipe, o que
Knapp (2016) chama de “Dividir para conquistar”. O autor sugere que os papéis sejam

divididos em:
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e Executores (2 ou mais): irdo criar os componentes (telas, paginas, objetos) do
protétipo;

e Costureiro (1): é quem ira conectar todos 0s componentes que 0s executores criaram,
e combina-los em um modelo coeso;

e Escritor (1): ficard responsdvel por escrever todos os textos que irdo compor o
prototipo;

e Coletor de recursos (1): ficard responsavel por coletar fotos, icones ou amostras de
conteddo na web que serdo necessarios para compor o protétipo;

e Entrevistador (1): € quem ira conduzir a entrevista com o0s usudrios. Ficara

responsavel também por elaborar o roteiro da entrevista.

Apds construir o protdtipo € necessario revisar e testar para ter certeza de que esta
tudo certo. Para isso, a equipe deve se reunir, e o Costureiro deve narrar todo o protétipo
enquanto o restante da equipe o compara com o storyboard para verificar se tudo foi colocado
no protdtipo. Nesta etapa, € realizada uma Gltima checagem para ter certeza de que o prototipo
ird ajudar a obter as respostas esperadas, portanto é essencial também revisar as perguntas do
Sprint (KNAPP, 2016).

Neste momento o Entrevistador devera elaborar o roteiro da entrevista. Knapp (2016)
sugere que a entrevista seja dividida em cinco atos. No primeiro ato o entrevistador deve
apresentar-se ao usuario e explicar como sera feito o restante da entrevista. No segundo ato
devem ser feitas perguntas de contextualizacdo, que consistem em perguntas que ajudardo a
criar uma conexdo com 0 usuario e a entender e interpretar as reacfes e respostas dos
mesmos.

Ja no terceiro ato deve ser apresentado o prot6tipo ao usuario. Em seguida, no quarto ato,
0 entrevistador devera entregar as tarefas que irdo instruir tudo o que o usuario devera acessar
no protdtipo, durante a realizacdo das tarefas o autor sugere questionar o usuario sobre suas
acdes no mesmo. E por ultimo, no quinto ato, o entrevistador deve realizar um debriefing, que

consiste em algumas perguntas para saber o que o usuario achou do produto.

3.3.6 ETAPA 5 - VALIDACAO

Na ultima etapa do Sprint sera realizado o teste do prototipo. O objetivo desta etapa néo é
sO avaliar se o prototipo do produto € bom, mas também descobrir se € o certo. Portanto, para
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validar ou invalidar o prototipo, é ideal que seja realizado o teste com pessoas que realmente
irdo usé-lo, dessa forma sera possivel obter reacfes honestas (BANFIELD, LOMBARDO E
WAX, 2016).

De acordo com Nielsen (2012), o nimero ideal de usuarios para o teste é de cinco pessoas.
O autor afirma que o principal argumento é o investimento, pois a cada participante adicional
0s custos dos testes aumentam, no entanto, é possivel obter um numero consideravel de
descobertas mais rapidamente ao ponto de diminuir os retornos do investimento. Entretanto o
autor ressalta que a quantidade certa de usuarios pode variar dependendo do projeto. Para
projetos muito pequenos geralmente o ideal é testar apenas dois usuarios por rodada de teste,
para alguns outros projetos, oito usuérios ou as vezes até mais podem trazer resultados

melhores.

Por outro lado, Krug (2008) acredita que rodadas de testes com trés a quatro usuarios sdo
o0 suficiente para enxergar a maior parte dos problemas de usabilidade. Ele afirma que os trés
primeiros usuarios poderdo encontrar quase todos os problemas significativos. E possivel
observar que ndo ha um senso comum sobre a quantidade exata de usuarios para o teste,
porém ha uma certa concordancia de que ndo ha tantos beneficios em se realizar testes com
uma grande quantidade de usuarios, dependendo da dimensdo do projeto, das restricdes de

tempo e de orcamento.

Além de determinar a quantidade certa de usuarios para o teste, € importante também
preparar 0 ambiente onde ocorrerd o teste e as ferramentas que serdo utilizadas. No ambiente
devera conter um espaco onde o entrevistador estara conduzindo a entrevista com o usuario, e
neste espaco deve conter algum dispositivo que fara a transmissao para o restante da equipe
conseguir acompanhar as reagdes dos usuarios. Alguns dos materiais e ferramentas que devem
conter no ambiente sdo: formularios de consentimento, cadernos e canetas, uma camara com
capacidades de video, um dispositivo de gravagdo separado, teste de metas, perguntas e
tarefas escritas (que guiardo a entrevista) e o dispositivo que 0 usuario ira interagir
(BANFIELD, LOMBARDO E WAX, 2016)

Dentre os critérios de qualidade de uso avaliados durante o teste estdo a usabilidade e a
experiéncia do usuario. Para avaliar estes critérios sdo utilizados métodos existentes na
literatura. Os métodos que foram utilizados para avaliar o aplicativo PetMais séo apresentados

a sequir.
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33.61 METODOS DE AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO E
USABILIDADE

Segundo Arnold Vermeeren et al. (2010), a usabilidade e a experiéncia de usuario estdo
interligadas. Os autores ainda afirmam que os métodos de avaliacdo da experiéncia de usuario
sdo uma evolucdo dos métodos de avaliacdo da usabilidade. Apesar de estarem interligados,
os testes de usabilidade tendem a se concentrar no desempenho da tarefa, ja os testes de UX

se concentram na experiéncia que esta sendo vivida.

3.3.6.1.1 Avaliacao da Experiéncia do Usuério

Atualmente existem diversos métodos para se avaliar a experiéncia do usuario. Roto
(2014) contabiliza 86 métodos existentes, que sdo classificados por: tipo do estudo (estudo de
campo, estudo de laboratério, estudo online e questionario/escalas), fase de desenvolvimento
(conceito, protétipos de baixa fidelidade, prot6tipos funcionais e produtos no mercado),
periodo de estudo (antes da utilizacdo, momentos durante a interagdo, uma experiéncia (de
uma tarefa ou atividade) e UX de longo prazo) e avaliador/provedor de informacdes
(especialistas em UX, um usuério por vez, grupos de usuarios e pares de usuarios).

Além dos métodos listados por Roto (2014) existe também o User Experience
Questionnaire (UEQ) criado por Bettina Laugwitz, Theo Held e Martin Schrepp, em 2008,
baseado no modelo tedrico de Experiéncia do Usuéario de Marc Hassenzahl, o qual distingue
“qualidade ergondmica percebida e a qualidade hedonica percebida”. Para Hassenzahl (2001),
a qualidade ergonémica esta relacionada a usabilidade do produto. J& a qualidade hedénica
esta relacionada a dimensdes qualitativas.

O questionario UEQ possui 26 itens divididos e classificados nas seguintes categorias:
Atratividade, Controle, Eficiéncia, Estimulacdo, Novidade e Perspicuidade. Para cada item é
utilizada uma escala semantica de sete estagios, onde, em um dos extremos encontra-se 0
adjetivo correspondente ao item e, no outro extremo, 0 seu antbnimo, conforme mostra a

Figura 11.
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Figura 11: Exemplo da escala Novidade do item de criatividade.

1 2 3 4 5 6 7
Criativo (O O O O O OO (O  Semcriatividade

Fonte: Adaptado de Laugwitz, Held e Schrepp (2008).

O objetivo dos autores foi desenvolver um questionario que possibilite uma avaliagcdo
rapida e que permita 0s usuarios a expressarem sentimentos, impressées e atitudes que surgem
no momento em que estdo experimentando o produto. Os autores afirmam que o questionario
contempla os aspectos necessarios tanto da experiéncia do usuério quanto de usabilidade
(LAUGWITZ, B., SCHREPP, M. & HELD, T., 2008).

Diante disto, para a avaliar a experiéncia do usudrio do aplicativo PetMais sera utilizado o
questionario UEQ, pois contempla todos os elementos necessarios para obter um feedback
satisfatorio. Além do questionario, sera realizado também um teste de usabilidade, o qual serd

aplicado antes do questionario.

3.3.6.1.2 Teste de Usabilidade

A norma ISO/IEC 9126-1 define usabilidade como “capacidade do produto de software
de ser compreendido, aprendido, operado e atraente ao usuario, quando usado sob condicdes
especificadas.”. J& a norma ISO/IEC 9241-11 define usabilidade como “capacidade que o
produto apresenta para ser utilizado por usudrios especificos para alcancar metas
especificas com eficacia, eficiéncia e satisfagdo, em um contexto de uso especifico.”.

De acordo com Nielsen e Loranger (2007), o termo usabilidade ¢ “um atributo de
qualidade que relaciona o quanto algo é facil de utilizar”. Além disso, os autores afirmam
que um sistema possui alta usabilidade quando é: facil de aprender, eficiente, facil de lembrar,
tolerante a erros e subjetivamente agradavel. Para identificar estes elementos € necessario
realizar uma avaliagcdo da usabilidade.

Dentre 0os métodos de avaliagdo existentes estdo os testes de usabilidade, estes
possibilitam identificar problemas de interacdo do usuario com o sistema. Nielsen (1993)
classifica quatro etapas de um teste de usabilidade: preparacdo, introducédo, a aplicacdo do
teste e o debriefing. O debriefing consiste em um questionario aplicado ap0s o teste, cujo o
objetivo é entender as impressdes dos usuarios sobre o sistema e o nivel de satisfacdo com a

experiéncia de uso.
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De acordo com Barbosa e Prates (2003), através do teste de usabilidade procura-se
quantificar o desempenho do usuario. Essa quantificacdo normalmente envolve a medicao do
tempo e de acdes dos usuarios. Para cada medida a ser observada, é necessario definir quais
sdo os limites minimos e maximos tolerados, e também o limite almejado para a medida no
projeto. Alguns exemplos de medidas comumente utilizadas no teste de usabilidade sdo tempo
gasto para se executar uma tarefa, nimero de erros executados, porcentagem de usuérios a
conseguirem se recuperar de um erro, etc.

Para realizar testes de usabilidade é necessario que 0s usuarios estejam em um ambiente
real ou muito proximo do real onde sera utilizado o sistema. Os avaliadores elaboram um
roteiro, contendo tarefas que os usuérios irdo executar no objeto de estudo. Durante a
realizacdo das tarefas, os avaliadores deverdo acompanhar e monitorar cada decisdo que o
usuario executar (SANTA ROSA, 2008). Para a avaliacdo de usabilidade do aplicativo
PetMais foram elaboradas algumas tarefas que podem ser visualizadas no Apéndice C.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base no processo do Design Sprint, descrito no capitulo anterior, foram elaborados
prototipos do aplicativo PetMais. Este capitulo traz os resultados obtidos a partir da aplicacéo

da metodologia.

4.1 ANTES DO SPRINT

4.1.1 Timebox e agenda

Ao analisar a necessidade do projeto e levar em consideracdo que nao seria possivel
contar com uma equipe especializada, sendo possivel obter apenas a ajuda de alguns
stakeholders na fase de levantamento de ideias, foi determinado o tempo de duracao do Sprint

de trés semanas, para o desenvolver o projeto do aplicativo PetMais. Cada fase foi distribuida

de acordo com a Tabela 2.

Tabela 2: Agenda para as etapas do Design Sprint.

Dias da semana

Primeira semana

Segunda semana

Terceira semana

Segunda-feira

Etapa 1 —

Entendimento:

Etapa 3 — Decisdo:

Etapa 5 — Validacgdo:

e Definicdo do e Montar e Teste com
objetivo  de Storyboard usuarios.
longo prazo; final.

e Listar
perguntas;

e Eshoco do
mapa.

Terca-feira Etapal — Etapa 4 — Etapa 5 — Validagéo:
Entendimento: Prototipacéo:

e Elaborar e Teste com
entrevista e Elaborar o usuarios.
discovery. prototipo.

Quarta-feira Etapa 1 — | Etapa 4 — Etapa 5 — Validagéo:
Entendimento: Prototipacéo:

e Realizar e Teste com

entrevista e Elaboraro usuarios.
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discovery. protatipo.
Quinta-feira Etapa 1 Etapa 4 — Etapa 5 — Validacdo:
Entendimento: Prototipacéo:
e Elaborar e Elaborar o e Teste com
Personas; prototipo. usuarios.
Sexta-feira Etapa 2 — Etapa 4 — Etapa 5 — Validacdo:
Divergéncia: Prototipagdo:
e Esbocos de e Teste com
ideias. e Elaborar o usuarios.
protatipo.

Fonte: autoria propria.

Para os itens ‘Defina o escopo’, ‘Recrute e informe os membros da equipe’ e ‘Escolha um
facilitador’, sugeridos pelos autores Banfield, Lombardo ¢ Wax (2016), nao foi possivel
realizar pelo fato de ndo conseguir encontrar pessoas com disponibilidade para integrar a

equipe do projeto.

4.1.2 Separe e prepare o espaco fisico

Né&o foi necessario separar um espaco fisico especificamente para trabalhar no Sprint, uma

vez que, ndo houve recrutamento de equipe para o projeto.

4.1.3 Separe o material (Kit Design Sprint)

Para desenvolver o projeto foram separados materiais como: caneta, lapis grafite e papel
A4. Além disso foram separados também ferramentas e softwares como: Adobe Experience
Design (Adobe XD), Material Design da Google, Flaticon e Pixabay, que auxiliaram na

elaboracdo do prototipo e das personas.

4.1.4 Agende horario com 0s usuarios

Foram agendados horarios com cinco usuarios, para a realizacdo dos testes na dltima

semana de Sprint, como pdde ser observado na Tabela 2. Além disso, também foram
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agendados horarios com outros cinco usuérios para a realizacdo da entrevista discovery,

realizada na primeira semana.

4.2 ETAPA1-ENTENDIMENTO:

4.2.1 Objetivo de longo prazo

Segundo Knapp (2016), na primeira etapa no Sprint, deve-se iniciar determinando o
objetivo de longo prazo para o projeto, isso ajudaré a guiar o restante do Sprint. Dessa forma,
a primeira tarefa do projeto do aplicativo PetMais foi pensar e analisar o que se deseja

alcancar com o desenvolvimento do mesmo e se obteve o seguinte objetivo:

e Implementar um aplicativo que gerencie atividades do cotidiano dos pets e que possa

oferecer uma 6tima experiéncia de uso para seus usuarios.

4.2.2 Perguntas do Sprint

Apbs a definicdo do objetivo de longo prazo, Knapp (2016) sugere listar perguntas
referentes ao projeto que ajudardo a pensar em como alcancar o objetivo de longo prazo ja
definido. Segundo o autor, tais perguntas poderdo ajudar a resolver quaisquer suposicdes que
possam porventura por o projeto em risco. Desse modo, as perguntas listadas para o presente
projeto foram:

e Como conseguir oferecer uma experiéncia agradavel aos usuarios do aplicativo

PetMais?
e Como garantir que o aplicativo tera uma boa usabilidade?
e Como evitar possiveis problemas de interacéo?

e O que pode ser feito para evitar que o aplicativo futuramente seja um fracasso?

4.2.3 Esboco do mapa

O préximo passo do Sprint € elaborar o esbo¢o do mapa do projeto. Segundo Knapp
(2016), este mapa ajudara a entender onde se encontra o0 projeto e onde se pretende chegar.

Dessa forma, foi elaborado o mapa do aplicativo PetMais, que pode ser visualizado na Figura
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12.
Figura 12: Mapa do aplicativo PetMais.
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Fonte: autoria propria.

4.2.4 Entrevista Discovery

Para melhor conhecer as dificuldades e preferéncias dos possiveis usuarios do aplicativo
PetMais foi realizado uma entrevista antes de iniciar o Sprint, que pode ser encontrada no
Apéndice A. Foram entrevistados cinco usuarios, trés do sexo feminino e dois do sexo
masculino. Dos entrevistados trés possuem ensino médio completo e um possui ensino
superior completo. Todos responderam que possuem experiéncia prévia no uso de
dispositivos madveis e que os usam diariamente.

Com relacdo aos pets, trés dos entrevistados possuem apenas um cdo e dois possuem
além de cdo, gatos. Todos responderam que sentem dificuldade em manter os cuidados diarios
dos seus pets, sendo o principal motivo o esquecimento, dois responderam que além do
esquecimento outro fator ¢ a situacdo financeira. Todos os entrevistados aprovaram a ideia do
aplicativo e afirmaram que usariam. Afirmaram também que esperam que o aplicativo seja

pratico e facil de usar.

4.2.5 Personas

A partir dos resultados da entrevista discovery foi possivel elaborar trés personas

primarias, que podem ser observadas nas Figura 13, Figura 14 e Figura 15. Para Banfield,
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Lombardo e Wax (2016), criar personas é uma forma de humanizar os usuarios e dar a equipe
de desenvolvimento um senso de empatia para as pessoas pelas quais estdo projetando e
desenvolvendo.

De acordo com os autores, a persona deve conter 0 nome (de preferéncia um nome
real de um usuério entrevistado), cargos e grandes responsabilidades, dados demogréficos
(idade, escolaridade, status familiar, etc), motivacdes (metas e tarefas que os usuarios estdo
tentando completar usando seu produto), uma citacdo (algo que o usuario tenha falado durante

a entrevista) e uma imagem representativa.

Figura 13: Persona Gabriela Soares.

GABRIELA SOARES
Engenheira de producéo

Trabalha da empresa Petrobras
Petréleo Brasileiro

Aspectos demograficos "Gosto da palavra praticidade,
) na correria do dia a dia ndo ha coisa melhor"
Idade: 26 anos

Género: Feminino
Localizagé@o: Rio Grande do Norte/Brasil
Educacgédo: Ensino Superior Completo

Familia: Casada, possui um cdo e um gato MOtianaes (metas e tarefas)
o ) Conseguir conciliar os cuidados de seus
Gabriela é experiente no uso de smartphones. pets com sua rotina.

Possui um smartphone e usa diariamente.
Melhorar os cuidados com seus pets.

Deseja ter uma ferramenta pratica e
acessivel

Fonte: autoria propria.



Figura 14: Persona Ana Leticia.

Estudante Universitaria/auxiliar adiministrativo

Trabalha da empresa Clinic Labor e estuda na
Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN).

"Gosto bastante da ideia de aplicativos, pois hdo

& 92 GhiE largo o celular por nada

Género: Feminino

Localizagdo: Rio Grande do Norte/Brasil
Educacé&o: Ensino Superior Imcompleto
Familia: mora s, possui um céo

Ana é experiente no uso de smartphones.

. . Deseja melhorar a sua atengéo as datas de
Possui um smartphone e usa diariamente.

vacinacdo do seu cédo

Deseja uma ferramenta acessivel e pratica
que a ajude nos cuidados com seu cao.

Fonte: autoria propria.

Figura 15: Persona Marcelo Rodrigues.

Analista de Suporte
Trabalha da empresa Evolux

"Gosto bastante de utilizar aplicativos no meu dia
a dia, principalmente quando séo faceis e intuitivos”
Idade: 28 anos
Género: Masculino
Localizagdo: Rio Grande do Norte/Brasil
Educacgao: Ensino Superior Completo
Familia: Solteiro, mora s6, possui um cédo
2 . Deseja cuidar melhor da satde do seu céo.
Marcelo é experiente no uso de smartphones.
Possui um smartphone e usa diariamente. Pretende manter sempre atualizado as
vacinas, uma vez que a falta de vacinagao
podem trazer danos a saude do seu céo.

Fonte: autoria propria.

54



55

4.3 ETAPA 2 - DIVERGENCIA

A segunda fase do Sprint, tem como objetivo gerar a maior quantidade de ideias possiveis.
De acordo com Knapp (2016), neste momento a equipe deve criar esbocos individuais de suas
solucgdes. Para esta etapa, foi feito uma pequena reunido com alguns stakeholders, onde os
mesmos deram algumas sugestfes para o aplicativo PetMais. Com as sugestdes obtidas ndo
foi possivel construir storyboards, pois ndo houve uma quantidade significativa de solucdes
que fosse possivel montar storyboards de cada uma delas. Entdo, dessa forma, foram
construidos apenas esbocos de uma a duas telas de cada solucdo, como podem ser

visualizados na Figura 16.

Figura 16: Esbocos de solucBes para o aplicativo PetMais.

=y Aal - ~
| h— SpS '(_7 - !'i ‘ _—w
| a7 i X \ *"‘_"\ I
‘ l FAN . ‘\ ¥¢) X |
== e i PeT NGRS PET | |
S AN + |
| | B e g
i g \ i li 12 |
— ) A ) |
T — N a__ & % SN g

N & L

Fonte: autoria propria.

4.4 ETAPA 3 - DECISAO

Nesta fase do Sprint, os melhores esbocos elaborados na fase anterior dardo vida a um
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storyboard. Segundo Knapp (2016), o storyboard é uma forma de visualizar como seré a
interacdo do usuério com o sistema, isso ajudara a identificar problemas de interacdo antes
que seja elaborado o protdtipo. Dessa forma, a partir dos esbocos das solucBes obtidas na fase

anterior, foi elaborado o storyboard do aplicativo PetMais que pode ser visualizado nas
Figuras 17 e Figura 18.

Figura 17: Storyboard das telas iniciais e de cadastros.
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Figura 18: Storyboard das telas das funcionalidades do aplicativo.
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Fonte: autoria propria.

45 ETAPA 4 - PROTOTIPACAO

A etapa da prototipacdo consiste em elaborar um prot6tipo, com base no storyboard
construido na etapa de Decisdo, que possibilite os usuarios interagir, testar as hipoteses e
validar ou invalidar as suposi¢ées (BANFIELD, LOMBARDO E WAX, 2016). Desse modo,
foi elaborado o protétipo clicavel do PetMais, que pode ser visualizado no Apéndice E. Para
elaborar o protétipo foi definido uma paleta de cores para representar o aplicativo, assim
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como a tipografia, conjunto de icones e botdes. Além disso também foram utilizadas algumas

ferramentas que auxiliaram na elaboragéo do mesmo.

45.1 Cores

As cores despertam sentimentos diferentes nas pessoas. Escolher a cor certa pode encurtar
a distancia entre a marca e o cliente/usuario. A cor roxa transmite imaginacgdo, sabedoria,
além de ser uma cor empolgante, a0 mesmo tempo e capaz de acalmar a mente e 0S nervos,
inspira e encoraja a criacdo (ALURA, 2018).

Desse modo a cor roxa foi escolhida para representar os principais elementos do aplicativo
PetMais. A partir dela foi possivel escolher a sua variante e a cor secundaria seguindo as
recomendacdes do Material Design (2019) fornecido pela Google.

A paleta de cores que ird representar a identidade visual do aplicativo, que pode ser
observada na Figura 19, é composta pela cor primaria roxa, utilizada para os principais
elementos (botBes principais e barras) e sua variante a cor roxa mais escura € utilizada para
detalhes na barra superior. J& como cor secundaria foi escolhida a cor verde-azulado, que
apresentou um contraste harmonioso com a cor primaria, a mesma € utilizada para controles
de selecdo e botdo de acdo flutuante. E para o plano de fundo foi escolhida a cor branca, por
apresentar melhor contraste com a cor cinza (utilizada para detalhes) e a cor preta (utilizada
para a tipografia).

Figura 19: Cores que compdem o design visual do aplicativo PetMais.

#6200EE  #3700B3  #03DAC6  #FFFFFF #B5BOBO  #3B3B3B

Fonte: autoria propria.

4.5.2 Tipografia

Uma vez que o intuito é desenvolver o aplicativo para a plataforma Android, a tipografia

escolhida para o aplicativo foi a Roboto, como apresentada na Figura 20. A fonte Roboto foi
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desenvolvida pela Google e € utilizada para a plataforma Android. A fonte é disponibilizada
gratuitamente pela empresa.

Figura 20: tipografia utilizada no aplicativo.

Roboto Bold
Roboto Medium
Roboto Regular

Fonte: autoria propria.

4.5.3 Botdes

Os botdes de acdes principais se apresentam na cor primaria Roxa e com formato
arredondado nas pontas. Os botdes de acdes de menor relevancia se apresentam na cor branca
com bordas cinzas. Foram utilizados também botdes de texto na cor Roxa para agdes mais

relevantes e na cor preta para acbes menos relevantes. Os botbes utilizados sdo apresentados
na Figura 21.

Figura 21: Botdes utilizados no aplicativo.

AVANGAR ( CANCELAR

OK CANCELAR

Fonte: autoria propria.

Foi utilizado também o Botdo de Acdo Flutuante, esse tipo de botdo representa a acédo

principal de uma tela e deve ser usado para a¢des que ndo apresentem risco ao executa-lo,
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deve-se usar para agdes como: adicionar, criar, favoritar, etc (GOOGLE MATERIAL
DESIGN, 2019). No aplicativo PetMais ele foi utilizado para adicionar, por exemplo,

vacinas, medicamentos, vermifugos e peso, como pode ser visualizado na Figura 22.

Figura 22: Bot&o de acdo flutuante do aplicativo PetMais.

Fonte: autoria propria.
4.5.4 Barras Superior e Inferior

Foi utilizada uma barra superior com ac6es de navegacdo que podera ser menos acessada
pelo usuario. Para as acOes de navegacdo que o usudrio ira acessar com mais frequéncia foi

utilizado uma barra inferior, como pode ser observado na Figura 23.

Figura 23: barras superior e inferior do aplicativo.

Barra Superior

|

A HOME

Vv 4 B 530

o &

&5‘-»&.%33%5
!

Barra Inferior

Fonte: autoria propria.
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4.5.6 Icones

O conjunto de icones utilizado no aplicativo PetMais foram os Icones preenchidos, estes
apresentam preenchimento e bordas arredondadas. Os icones foram retirados do Material

Design (2019) , fornecidos gratuitamente pela Google, e também do banco de icones Flaticon.

4.5.7 Ferramentas utilizadas

4.5.7.1 Adobe Experience Design (Adobe XD)

A Adobe XD ¢é uma ferramenta desenvolvida pela Adobe para criar protétipos estaticos e
clicaveis. Este software permite a sincronizacdo com a Creative Cloud (CC), servico de
armazenagem em nuvem da Adobe, o que possibilita realizar testes com usuarios diretamente
em smartphones atraves do seu aplicativo, tornando, assim, a experiéncia o mais proximo da

realidade.

4.5.7.2 Icones do Material Design

A Google disponibiliza gratuitamente, através da documentacdo e diretrizes do Material
Design, uma lista de icones separados por tipo, que podem ser baixados e utilizados no
design visual de softwares. O PetMais fez uso deste material para representar algumas
funcionalidades do sistema, como notificagdes e configuracoes.

4.5.7.3 Flaticon
O Flaticon é um banco de icones que os disponibilizam para uso gratuitamente. Dele

foram retirados os icones para representar as funcionalidades de vacinas, medicamentos,

vermifugos e peso.

4.5.7.4 Pixabay

O Pixabay € um banco de imagens gratuitas para fins comerciais e pessoais. Dele foram

retiradas as imagens presentes no prototipo e nas personas.
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4.5.8 Roteiro da entrevista de teste

Nesta fase, além de construir o protétipo, foi elaborado também o roteiro de entrevista de
teste. Como Knapp (2016) sugere, a entrevista de teste foi dividida em cinco atos que serdo
posteriorrmente descritos na etapa de validacdo. Foram elaboradas também as tarefas do teste
de usabilidade, presente no Apéndice C.

4.6 ETAPA 5 - VALIDACAO

Os testes foram realizados com cinco pessoas, sendo trés do sexo masculino e duas do
sexo feminino. A entrevista de teste iniciou-se com uma breve apresentacdo do intuito do
aplicativo. Em seguida, como Knapp (2016) sugere, foram realizadas algumas perguntas de
contextualizacdo, que podem ser encontradas no Apéndice D.

Apdbs as perguntas, foi apresentado o protdtipo e entregue o teste de usabilidade, que
consiste em uma lista de tarefas que os usuérios tinham que executa-las no protétipo, presente
no Apéndice C. Durante o teste pdde-se observar que 0s usuarios nao sentiram dificuldade em
realizar as tarefas propostas e que conseguiram facilmente assimilar os icones e componentes
com suas funcoes.

Entretanto, alguns dos testadores sugeriram modificagdes como: separar 0 endereco em
rua, nimero, bairro; Na tela de vermifugos, adicionar um campo com tipo (comprimido ou
liquido) e um campo com dosagem. Outra modificacdo sugerida foi na tela de cadastro do pet,

b

um dos testadores alegaram que ficaria melhor colocar a pergunta “Seu pet ¢é:” antes da
pergunta do nome. Com base nas sugestdes dos usuarios durante o teste, foram realizadas
algumas alteracdes, que podem ser observadas na Figuras 24 e Figura 25, o prot6tipo

completo pode ser visualizado no Apéndice E.



Figura 24: Alteracdo no cadastro de enderego.
ANTES

Vv 4 01539 V 4 0§ [ % 4 853
CADASTRE-SE CADASTRE-SE CADASTRE-SE
Passo2de 2 Passo2de3
Informe seu enderego:

Passo3de3
Informe seu enderego

DEPOIS

Informe seu CEP:
Rua: : _
. N N
( )
- SN
Informe seu CEP: .
N[ ™ Nimero: )
) - { ) Selecione seu estado:
-_  / e -
Selecione seu estado: S
. Bairro:

Selecione sua cidade:
Selecione sua cidade:

Seu endereco serd usado para sjuds-lo(a) a encontrar

hospitais veterinarios mais proximes a vocé, na fungéo
de “Emergéncia’

Seu endereco serd usado para sjuda-lo(a) a encontrar

* Seu endereqo seré usado para gjudé-ofa) a encontrar
hospitais veterindrios mais proximos a vocé, na fungéo
de ‘Emergéncia’

hospitais veterinarios mais proximos a vocé, na fungéo
o de ‘Emergéncia’
[ VOLTAR ) AVANGAR {

VOLTAR ) AVANGAR ( VOLTAR CONCLUIR

Fonte: autoria propria.

Figura 25: Alteracdo na tela de cadastro do pet

ANTES

DEPOIS
V 4 0153 V 4 B sw
Passo 1de 2

Passo 1de 2
Qual o nome do seu pet? Seu pet é:

Céo

) Gato
Seu pet é: Qual o nome do seu pet?
Cao () Gato

Selecione a raga do seu pet:

Selecione a raga do seu pet:

Seu pet é castrado?

Qual o sexo do seu pet?
Sim O Nao (O Macho ) Fémea
Todas as informacdes cadastradas irdo aparecer
no perfil do seu pet

( CANCELAR :;. AVANGAR

Fonte: autoria propria.

*Todas as informacdes cadasiradas irdo aparecer
no perfil do seu pet

CANCELAR } AVANGAR

Apobs o teste de usabilidade, os testadores responderam o questionario UEQ para avaliar a

experiéncia do usuario, disponivel no Apéndice B. Os feedbacks foram bastante positivos, as
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respostas para os itens variaram entre a escala 1, 2, 3 e 4, ndo contendo nenhuma resposta

negativa. O resultado pode ser observado na Tabela 3.

Tabela 3: Resultado do questionario UEQ.

1 2 3 4
Agradavel | 100% - - - Desagradével
Compreensivel | 80% | 20% - - Incompreensivel
Criativo | 100% - - - Sem criatividade
De facil | 100% - - - De dificil
aprendizagem aprendizagem
Valioso | 80% - - 20% Sem valor
Excitante | 40% | 20% | 20% | 20% Aborrecido
Interessante | 60% | 40% - - Desinteressante
Previsivel | 60% | 20% - 20% Imprevisivel
Rapido | 100% - - - Lento
Original | 80% | 20% - - Convencional
Condutor | 80% | 20% - - Obstrutivo
Bom | 80% | 20% - - Mau
Facil | 80% - 20% - Complicado
Atrativo | 100% - - - Desinteressante
Vanguardista | 40% | 20% | 20% | 20% Comum
Comodo | 40% | 40% - 20% Incémodo
Seguro | 100% - - - Inseguro
Motivador | 100% - - - Desmotivador
Atend_e as | 100% - - - N&o aten_de as
expectativas expectativas
Eficiente | 100% - - - Ineficiente
Evidente | 80% - - 20% Confuso
Pratico | 80% - 20% - Impraticavel
Organizado | 60% | 20% | 20% - Desorganizado
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Atraente | 80% - 20% - - - - | Feio
Simpatico | 80% - 20% - - - - | Antipético
Inovador | 80% | 20% - - - - - | Conservador

Fonte: autoria propria.

Dessa forma, com a realizagdo dos testes de usabilidade e experiéncia do usuério foi
possivel responder e validar as perguntas listadas para o Sprint. Os testes comprovaram que 0
aplicativo PetMais possui uma boa usabilidade e gerou uma experiéncia agradavel ao usuario,

com base nas reagoes e respostas dos mesmos.

CONCLUSAO

O presente trabalho apresentou uma pesquisa aplicada, que objetivou estudar os conceitos
design de Interface do Usuario e design de Experiéncia do Usuario, e aplica-los no aplicativo
PetMais por meio de uma metodologia.

Dessa forma, foi realizado um estudo acerca das metodologias existentes, e foram
consideradas neste trabalho as metodologias Agile UX, Lean UX, Design Thinking e Design
Sprint. Ap0s realizar um comparativo entre elas foi escolhido o Design Sprint para ser
aplicado no processo de desenvolvimento do aplicativo PetMais, por ser uma metodologia
agil, centrada no usuario, e possibilitar chegar a uma resposta mais rapidamente.

Através da aplicacdo do Design Sprint ao desenvolvimento do aplicativo PetMais, foi
possivel considerar os conceitos de Ul e UX Design estudados, por meio da elaboracao de um
protétipo que possibilitou realizar testes de usabilidade e experiéncia do usuario com
possiveis usuarios do aplicativo.

Os testes possibilitaram enxergar detalhes no prototipo do aplicativo que poderiam ser
melhorados, através dos feedbacks dos testadores, como: separar 0 campo endereco em rua,
numero e bairro; Adicionar os campos de tipo e dosagem a tela de vermifugos e a alterar a
posi¢do da pergunta “Seu pet €”, que antes estava apos a pergunta do nome do pet. Diante
disto, foram aplicadas as melhorias necessarias. A partir dos feedbacks obtidos foi possivel
concluir que o aplicativo PetMais possui uma boa usabilidade e que gerou uma experiéncia de
uso agradavel aos mesmos.

A principal limitacdo encontrada com o desenvolvimento deste trabalho foi o fato de néo
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ser possivel atender a multidisciplinaridade que o Design Sprint necessita.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho possibilitou gerar algumas sugestdes para possiveis trabalhos futuros, séo elas:

e Reprojetar o aplicativo PetMais, dessa vez pensando na acessibilidade para pessoas
com deficiéncia visual;

e Reprojetar para incluir outros tipos de animais;

e Implementar o aplicativo;

e Desenvolver uma verséo voltada para PetShops.
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APENDICE A - entrevista aplicada na primeira etapa do Sprint
1 - Vocé pertence a faixa etaria de:

( ) Menos de 18 anos ( ) 18-23 anos ( ) 24-29 anos ( ) 30 -35 anos ( ) Acima de 35 anos
2 - Vocé é do sexo:

( ) Masculino () Feminino

3 - Vocé estuda?

() Sim( ) Néo

4 - Se sim, em qual turno?

( ) Manha ( ) Tarde ( ) Manhd e tarde ( ) Noite

5 - Qual o seu grau de instrugéo:

) Ensino médio incompleto

) Ensino médio completo

) Superior incompleto

) Superior completo

) P6s-graduacdo incompleta
) P6s-graduacdo completa

(
(
(
(
(
(
6 - Vocé trabalha?

() Sim () Nédo

7 - Se sim, em qual turno?

( ) Manha ( ) Tarde ( ) Manhé& e Tarde ( ) Noite

8 - Vocé e:

( ) Destro (Direito) ( ) Canhoto (Esquerdo) ( ) Ambidestro (Direito e Esquerdo)

9 - Vocé tem experiéncia prévia no uso de dispositivos moveis (smartphones)?

() Sim () Nédo

Caso sua resposta seja Nao, assinale a op¢ao “Nao se aplica” nas questoes 10, 11 e 12.
10 - Ha quanto tempo vocé utiliza dispositivos moveis (smartphones)?

( ) Menos de 3 meses ( ) Entre 3 meses e 1 ano ( ) Mais de 1 ano ( ) N&o se aplica

11 - Com que frequéncia vocé utiliza dispositivos mdveis (smartphones)?



71

() Diariamente

() Ocasionalmente

() Algumas vezes por semana

() Algumas vezes por més

() Néo se aplica

12 - Qual o seu nivel de conhecimento em Informatica?

( ) Bésico ( ) Intermediario ( ) Avancado ( ) Nao se aplica
13 - Possui algum animal?

( ) Cachorro ( ) Gato ( ) Outro

Se sim, quantos?

14 - Normalmente vocé costuma vacina-lo nas datas corretas?
( ) Sim () Néo

Se ndo, por qual motivo?

15 - No seu dia a dia, sente alguma dificuldade em gerenciar os cuidados com seu animal
(vacinacao, vermifugacao, medicacao, etc)?

( )Sim( ) Néo

Se sim, qual o motivo?

16 - Se tivesse um aplicativo que lhe ajudasse a realizar essas tarefas, vocé usaria?
( ) Sim () Néo ( ) Talvez

17 - O que vocé espera de um aplicativo?
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APENDICE B - Questionario utilizado para avaliar a experiéncia do usuario - UEQ

Por favor dé-nos a sua opinido.

A fim de avaliar o produto, por favor preencha o seguinte questionario. E constituido por pares de
opostos relativos as propriedades que o produto possa ter. As graduagOes entre os opostos sdo
representadas por circulos. Ao marcar um dos circulos, vocé pode expressar sua opinido sobre um
conceito.

Exemplo:

Atraente e} o O O @) @) O Feio

Esta resposta significa que avalia o produto mais atraente do que feio.

Marque a sua resposta da forma mais espontanea possivel. E importante que n3o pense demasiado
na resposta porque a sua avaliagao imediata é o importante.

Por favor, assinale sempre uma resposta, mesmo que ndo tenha certeza sobre um par de termos ou
que os termos ndo se enquadrem com o produto.

N3o hd respostas "certas" ou respostas "erradas". A sua opinido pessoal é que contal!
Por favor, dé-nos a sua avaliagdo atual do produto em causa.

Por favor, marque apenas um circulo por linha.

1 2 3 4 5 6 7
Agradidvel O O @) O O O O Desagradavel
Compreensivel O O @) O O O O Incompreensivel
Criativo O O @) O O O O Sem criatividade
De facil aprendizagem O O @) O O O O De dificil aprendizagem
Valioso O O @) O O O O Sem valor
Excitante O O @) O O O O Aborrecido
Interessante O O @) O O O O Desinteressante
Previsivel O @) @) @) O @) O Imprevisivel
Riapido O @) @) @) O @) O Lento
Original O @) @) @) O @) O Convencional
Condutor O O O O O O O  Obstrutivo
Bom O O O O O O O Mau
Facii O O O O O O O Complicado
Atrativo O O O O O O O Desinteressante
Vanguardista O O O O O O O Comum
Comodo O O O O O O O  Incédmodo
Seguro O O @) O O O O Inseguro
Motivador O O @) O O O O Desmotivador
Atende as expectativas O O @) O O O O Nio atende as expectativas
Eficiente O O @) O O O O Ineficiente
Evidente O O @) O O O O Confuso
Pratico O O @) O O O O Impraticavel
Organizado O O @) O O O O Desorganizado



Atraente
Simpatico
Inovador

o O
o O
o ©O

@)
@)
©)

O
O
O

o O
o O
o ©O

O Feio
O Antipatico
O Conservador
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APENDICE C - Tarefas utilizadas para teste de Usabilidade

Tarefa A: Cadastre-se no aplicativo
Descricao:
Selecione a opgéo cadastre-se por e-mail, e informe:
e Seu nome,;
e Sexo.
Na proxima pagina, insira:
e Seu endereco;
e CEP;
e Selecione seu estado;
e Selecione sua cidade.
Avance para a proxima pagina e insira:
e Seue-mail;
e Suasenha.
Conclua o cadastro.

O usuério conseguiu realizar a tarefa?
( ) Sim, com facilidade
( ) Sim, com dificuldade

( ) Ndo conseguiu realizar a tarefa

Tarefa B: Cadastre um Pet e acesse o perfil
Descricao:
Apos realizar o cadastro pessoal, selecione cadastrar Pet, e insira:
e Nome do Pet;
e Informe se o pet é cdo ou gato;
e Selecione araga;
e Informe se o pet é castrado.
Clique em avangar, e selecione:
e [oto
e Sexo
Em seguida clique em ‘informacdes adicionais’, e selecione:
e Aniversario
e Porte
e Cor
Conclua o cadastro, e acesse o perfil do pet.

O usuario conseguiu realizar a tarefa?
( ) Sim, com facilidade

( ) Sim, com dificuldade
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( ) N&o conseguiu realizar a tarefa

Tarefa C: Adicione uma vacina
Descricao:
Selecione a tela de vacinas. Para a pergunta: “Seu pet ja é vacinado?” responda ndo. Em
seguida, adicione uma nova vacina, e informe:
e Nome da vacina;
e Data de vacinacao;
e Data de Revacinacao.
Conclua e volta para a pagina inicial.

O usuério conseguiu realizar a tarefa?
( ) Sim, com facilidade
( ) Sim, com dificuldade

( ) Ndo conseguiu realizar a tarefa

Tarefa D: Adicione um medicamento

Descricao:

Selecione a tela de medicamentos e adicione um novo medicamento, informe:
e Nome do medicamento;

e Horade inicio;
e Data de inicio;
e Tratamento;

e Frequéncia;

e Dosagem.

Conclua e volte a tela inicial.

O usuario conseguiu realizar a tarefa?
( ) Sim, com facilidade
( ) Sim, com dificuldade

( ) N&o conseguiu realizar a tarefa

Tarefa E: Adicione um vermifugo

Descricao:

Selecione a tela de vermifugos e adicione um novo vermifugo, informe:
e Nome do vermifugo
e Data de vermifugacéo



e Proxima data de vermifugacéao
Conclua e volte a tela inicial.

O usuario conseguiu realizar a tarefa?
( ) Sim, com facilidade
( ) Sim, com dificuldade

( ) N&o conseguiu realizar a tarefa

Tarefa F: Adicione um novo peso

Descricao:

Selecione a tela de peso e adicione um novo peso, informe:
e Peso
e Data da pesagem

Em seguida selecione ‘visualizar grafico’.

Informe os intervalos e clique em OK. Por fim, volte a tela inicial.

O usuério conseguiu realizar a tarefa?
( ) Sim, com facilidade
( ) Sim, com dificuldade

( ) Néo conseguiu realizar a tarefa

Tarefa G: Acesse a ‘Emergéncia’.
Tarefa H: Visualize e ative as notificacGes.
Tarefa I: Visualize as configuragdes.

Tarefa J: Saia do aplicativo e entre utilizando seu e-mail e senha.
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APENDICE D - Perguntas de contextualizacio

1. Vocé possui animal (cdo ou gato)? Se sim, ha quanto tempo?

2. Vocé costuma manter os cuidados (vacinacdo, vermifugacdo) com ele(s) em dias?

3. Como faz para ndo esquecer as datas certas? Usa algum tipo de ferramenta (aplicativo,
outro)?

4. Voceé ja usou algum aplicativo ou qualquer outra coisa para ajuda-lo a realizar essas
tarefas?

5. O que gostaria que tivesse em um aplicativo desse tipo?

6. O que vocé espera ou ndo espera de um aplicativo desse tipo?



APENDICE E - Telas utilizadas em testes com usuarios

Petl“lals l’etr‘lals

Digite seu e-mail:

X

Digite sua senha:

CADASTRE-SE fg | CANCELAR ) ENT
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W KT v 4
. . CADASTRE-SE
YA

Passo 1de 2

Qual o seu nome?

an
?etﬂals C )

Qual o seu sexo?

=,
&

&
.,

Masculino ) Feminino
Qual o seu e-mail?

CADASTRE-SE COM E-MAIL ( )

Vocé precisara para fazer login em sua conta
& para recuperar sua senha, caso esqueca

— —— ouU —— —
Escolha uma senha:

A senha deve conter letras, ndmeros e,
no maximao, oito caracteres.

{'3 CADASTRE-SE COM GOOGLE ‘:; [ CANCELAR ':;. AVANGAR

( f CADASTRE-SE COM FACEBOOK )




W 4§50

CADASTRE-SE

Passo 2de 3

Informe seu endereco

Rua:
Numero:
Bairro:

* Seu enderego serd usado para ajuda-lo{a) & encontrar
hospitais veterindarios mais proximos a vocé, na funcéo
de "Emergéncia’.

VOLTAR

( ) AVANGAR .;f

< @) O

-

%

¥ 4 8530
CADASTRE-SE

Passo3de 3

Informe seu CEP:

Selecione seu estado:

Selecione sua cidade:

* Seu enderego serd usado para ajuda-lo{a) a encontrar
hospitais veterindrios mais proximos a vocé, na funcéo
de "Emergéncia’.

VOLTAR

B CONCLUIR

< O O
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VY 4 § 1539

CADASTRE-SE

Informe seu CEP:

Selecione seu estado:

O CE
N
() RrJ
" Sel O N trar

hosg =10

de "l O =T

VOLTAR

CANCELAR 0K

T

< O O

v 4 B 1530

CADASTRE-SE

Passo 3de 3

Informe seu CEP:

Selecione seu estado:

@ Cadastrado com sucesso!

TEUCSTIUS N SpU Sera uIduu prard apuudeieyd e e
hospitals veterinarics mais proximaos

S @ YoCe, na fungéo
de "Emergéncia’.

VOLTAR

CONCLUIR

< O O

81



V 4 053 v 4 8539
. . CADASTRE SEU PET
LY

Passo1de 2

& v Seu pet é:
?et Ma ls Cdo O Gato

Qual o nome do seu pet?

- .,
i i

Bem vindo ao PetMais!

Selecione a raga do seu pet:

Cadastre seu(s) pet(s) e tenha acesso
a ferramentas que irdo lhe ajudar no seu
dia a dia.

Qual o sexo do seu pet?

CADASTRAR PET (O Macho (O Fémea

* Todas as informacdes cadastradas irdo aparecer
no perfil do seu pet

( CANCELAR | AVANGAR

< O O < O O
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v 4 B 1539 v 4 81539
CADASTRE SEU PET CADASTRE SEU PET
Fasso 2 de 2 Passo 2 de 2
Selecione a data de aniversario Selecione a data de aniversario
do seu pet: do seu pet:
Escolha uma foto: Marco 2019

b5 T 0 040 5§

28 1
s 6@ e

w11 12 13 14 18

(%]
=y

17 18 19 20 21 22 23

24 25 26 27 28 29 30

Iré aparecer no perfil do seu pet 31

+ INFORMAGOES ADICIONAIS + INFORMAGOES ADICIONAIS

SR S/ BN CONCLUIR VOLTAR CONCLUIR
O

< O O O
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V 4 B 1530

CADASTRE SEU PET

Vv 4 11539
CADASTRE SEU PET

84

Seu pet é castrado?
® Sim (O Nao

Qual o porte do seu pet?

Fa Y

| |

\ /
Qual a cor?

| VOLTAR ) CONCLUIR

< O O

Seu pet é castrado?

Sim Nao

Qual o porte do seu pet?

@ Cadastrado com sucesso!

+ ADICIONAR QUTRO PET

VOLTAR ) LONCLUIR



V 4 8539 O 4 0§53

e & f & PERFIL g ol

& Nome: Jully

sms Raga: vira-lata

& Sexo: fémea

4 Idade: 3 anos

ﬁ Aniversario: 01/02/201

< Castadro: nio

+ EMERGENCIA

£ GERENCIAR PERFIL
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A Notificagdes @ {} Configuragdes
Ative as notificages e receba Configuragdes da conta
avisos push-up de suas
atividades. Seguranga

Suas notificagdes aparecerdo

aqui.
9 Preferéncia de notificagdes

|
e || Sobre

Aplicative

Desenvolvedor




v 4 B 1530 § 1539

A A vicnas O F M A vacinas 'é <

Vacinas essenciais (recomendadas):

V8 ou V10:

As vacinas V8 ou V10 protegem seu animal de
doengas como parvovirose, cinomose e hepatite
infecciosa canina, que podem ser fatais.

* A W8 comtempla: cinomase, parvavirose, hepatite
infecciosa, adenovirose-2, parainfluenza,
coronavirose e dois tipos de leptospirose.

* A V10 comtempla além das presentes na V8, mais
dois tipos de leptospirosa.

Reforgo: anual

19 dose: aos 2 meses

2% dose: entre 3 & 4 semanas apds a 1® dose

Vacina antirrabica (contra raiva):

Mais conhecida como raiva, & uma zoonose
{doenca que pode ser transmitida para humanos).

Seu pet ja é vacinado?

Refargo: anual
e Y re Y Dose Unica aos 4 mases.
\ Sim ) Nao ) Além dessas vacinas ha também outras para
casos especificos.

+ ADICIONAR VACINA




A A vacinas 'é O M A

88

g 15:39 V¥ 4 01539

vacinas @ £

V8

Dt. Vacinacao: 01/02/2019
Dt. Revacinagdo: 25/02/2019

Antirrabica

Dt. Vacinacao: 01/02/2019
Dt. Revacinagdo: 25/02/2019

Adicionar Vacina

Mome da vacina:

Data da vacina:

o
f \
I._ I
. A

Data para revacinar:
.-'..- _\..
[ ] |
‘\‘__ _/J

CANCELAR OK




V 4 01539 ¥ 4 B 1539

A A weocaventos @ £ A A meoicamentos @ £

Nome do medicamento:

O Acort %

1/2 comprimide - a cada 12 horas
Durante 7 dias

Data de inicio:

Hora de inicio: 12:00 - Prox. Dose: 00:00 R
Data inicio: 22/02/2019 - Data termino: 01/03/20179 \ ]
Hora de inicio:

o Osteocart concluide ( \

1 comprimide - a cada 06 horas :
Durante 15 dias .

Hora de inicio: 12:00 - Prox. Dose: 18:00 Tratamento:

Data inicio: 22/02/2019 - Data termino: 09/03/2019 -

Frequéncia:

Dosagem:

CANCELAR 0K
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g 1539 v 4 01539

A A vErMiFucos 'é £+ A A verviFucos @ £

Canex

Mamawv

Tipo: comprimido

Dosagem: 1 comprimido
Data vermifugo: 01/02/2019
Praxima data: 16/02/2019

o Adicionar Vermifugo
Pra
; MNome do vermifugo:

Tipa:

() Comprimido () Liquido
Dosagem:

|I 1

)
-

)
.,

Data da vermifugacéo:

"'7-‘\\
. ) r"].
P

Proxima data:
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Vv 4
PESO @

o Janeiro

Data Pesagem: 01/01/2019

Peso: 10 Kg

o Fevereiro

Data Pesagem: 01/02/2019

Peso: 11 Kg

/
!
\

VISUALIZAR GRAFICO

B 1539

o A A

Fevereiro

-.... Adicionar Peso

Peso(kg):

- ™

( ]
3\ A v
/

Data da Pesagem:
( ) |: I
-\\- -/J

CANCELAR 0K
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¥ 4 B 1539 g 1539

O A A PESO 'éﬂ-

' Intervalo
o Janeiro
Data Pesagem: 01/

Entre 01 de janeiro de 2019 e 01 de fevereiro de 2019

Nomero de pesagem: 02

Pesa: 1 Média: 10,50 kg
Fevereiro Kg
Dataf - 0
Fesot Informe o intervalo
Data inicial: "
f \ -
\_ dymmies ) 0| e—
Data final:
Come ) B
\ A e oz MésfEne

CANCELAR 0K

VOLTAR NOVQ INTERVALO




V¥ 4 11539

A A evercincia @ £

€& O Angicos :
Q@  Hospital Veterinario - HO... n
= 2h1 = % 1dia &5 6h

2 h 47 min

4 o
. ‘ o ‘ ‘
e
O~

g7eITa

Al
Ars‘nc 0 @

Camaubinha

2h1min (118 km)

Trajeto mais rapido, com transito normal



