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RESUMO

Este relatdrio tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento de prototipacédo
das simulagdes de telas do aplicativo mobile OstraFarm, uma ferramenta digital de gestdo
informatizada e de controle de producdo de ostras, para os maricultores da regido da Grande
Floriandpolis. Esta solugdo tem como objetivo otimizar o uso dos sistemas de controle de
preenchimento manual que sao utilizados pelos os usuarios, que fazem o acompanhamento da
producdo e do manejo forma analdgica ou empirica. Quanto aos procedimentos
metodoldgicos, foram realizados levantamentos bibliograficos sobre maricultura, a
experiéncia do usuario (UX), e ao design de interface, além de visitas & campo, entrevistas
com técnicos extensionistas e produtores. Procedimentos que correspondem ao primeiro dos
cinco planos do método projetual de Garrett, utilizado neste projeto para construcdo das
interfaces digitais.

Palavras-chave: User Experience, Interface, UlI/UX Design.
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1 INTRODUCAO

1.1 MARICULTURA

A maricultura € um ramo da aquicultura que tem por definigdo a atividade humana
de cultivar organismos marinhos. Compreende aos cultivos de peixes, crustaceos, algas, e 0s
moluscos em agua salgada. Da producdo mundial de aquicultura de 66,6 milhdes de toneladas
no ano de 2012, 24,7 milhdes de toneladas (37,1 %) foram provenientes da maricultura (FAO,
2014). Essa alternativa de cultivo vem sendo utilizada em varios paises e de diferentes
continentes, permitindo a realizacdo de trabalho de forma controlada e organizada, fazendo
uso de aplicacOGes diretas, mais baratas e com tecnologias que podem ser adaptadas as
comunidades pesqueiras.

Diversas espécies marinhas de peixes, algas e invertebrados sdo cultivadas para o
comeércio de aquarios e outros mercados, mas a imensa maioria da producédo € destinada para
0 consumo humano. Segundo o Plano de Desenvolvimento da Aquicultura Brasileira (2015),
ha apenas 40 anos, a aquicultura era responsavel por menos de 1% da producdo mundial de
pescado para consumo humano, com o rapido crescimento atingiu a marca de 39% em 2004.
Segundo a publicagdo Fish to 2030, a FAO estima que em 2030 a aquicultura, incluindo a
maricultura, sera responsavel por mais de 60% da produ¢do mundial para consumo humano.
Assim, vemos claramente que a tendéncia dos ultimos anos deve continuar nas proximas
décadas, com a aquicultura sendo a maior responsavel por atender a crescente demanda de
pescado em nivel mundial.

Para Molnar (2000), o mar é um dos mais importantes fornecedores de alimentos no
mundo e a principal fontes de proteinas para cerca de um bilhdo de pessoas. Para pelo menos
150 milhdes a maricultura ndo s6 € vital para a nutricdo, como é tambem uma fonte
indispensavel de renda e emprego. Além disso, como consta na declaragdo resultante da
Conference on Aquaculture in the Third Millenium (2000), a aquicultura é o setor de
producdo de alimentos que, nas ultimas trés décadas, esta crescendo de maneira mais rapida
mundialmente. Engquanto esta atividade cresce notaveis 8% ao ano, a pecuaria cresce 3%, € a
pesca apenas 1,5% (PAULILO, 2002 apud VINATEA, 2000, p. 3).

E possivel compreender os crescentes investimentos e expansdes na aqicultura,
especialmente na maricultura, através declinio das regiGes pesqueiras. Segundo informacoes
da revista The Ecologist (1995), nove das 17 maiores regifes pesqueiras do mundo

apresentam franco declinio, sendo que quatro delas ja estdo esgotadas. Outras pesquisas
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afirmam ainda que 70% das espécies mais importantes do mundo e 11 das 15 maiores areas
pesqueiras estdo em declinio. NUmeros que evidenciam a pesca extrativista como uma pratica
insustentavel, e que impulsionam as novas praticas sustentaveis.

No Brasil, o estado de Santa Catarina segue a mesma l6gica. Manteve nas ultimas
décadas cerca de 130 mil toneladas anuais (INSTITUTO CEPA, 2000b), com algumas
variacOes devido ao desembarque erratico de sardinha. A tendéncia do aumento da pesca
industrial em detrimento da artesanal no estado é notavel. No periodo de 1984 a 1990, a frota
industrial foi responsavel por 84% do pescado capturado no mar, enquanto a frota artesanal
foi responsavel por 16%, tendo esta porcentagem diminuido para 8% entre 1991 e 1993. E em
1998, em uma producdo de 133 mil toneladas de pescado, apenas 7% resultou da pesca
artesanal, e 93%, da industrial. Segundo a mesma fonte, estes mesmos avangos tecnologicos
fizeram a pesca alcangar seu limite maximo de captura sustentdvel em Santa Catarina ainda

no comeco dos anos 2000.

1.2 MALACOCULTURA

A malacocultura (cultivo de moluscos) surgiu como uma alternativa de exploracéo
sustentavel dos recursos marinhos, e por décadas foram desenvolvidos experimentos em
diversas instituicdes de pesquisa na regido sul, sudeste e nordeste do Brasil. Atualmente, o
pais tem quatro espécies de moluscos cultivados em larga escala, todos bivalves (possuem
duas conchas), produzidos predominantemente nas regibes onde foram desenvolvidos os
experimentos. S&o trés espécies nativas, a vieira Nodipexten nodosus, 0 mexilhdo Perna perna
e ostra Crassostrea rhizophorae, cultivada principalmente na regido norte e nordeste, e, a
Crassostrea gigas, conhecida como ostra do Pacifico ou ostra do Japdo, nativa das aguas do
leste asiatico que assumiu importancia em nivel mundial e regional, sendo atualmente a
espécie de ostra mais cultivada no mundo (FAO, 2013).

Devido as condigdes oceanogréaficas propicias ao desenvolvimento de moluscos, bem
como apoios financeiros e politicas de incentivo para seu cultivo, o Estado de Santa Catarina
se tornou na dltima década, o maior produtor de mexilhdes de toda a América Latina,
difundido em praticamente todas as enseadas e baias da costa centro norte do estado, com
uma produgdo que representa mais de 90% do total de moluscos cultivados no Brasil, e,
atualmente é maior produtor nacional de ostras e mexilhdes (MPA, 2012), e, pode ser

considerado um pdlo nacional gerador de tecnologia.
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1.3 OSTREICULTURA

A ostreicultura (cultivo de ostras) representa um dos setores da maricultura que mais
cresce no cenario global da producdo industrial de alimentos. Atualmente a China, lider
mundial da producédo aquicola, detém cerca de 83% do total de ostras produzidas no mundo, e
seu desenvolvimento é referéncia para paises com potencial para o desenvolvimento desta
atividade (SEBRAE).

No Brasil, a ostra € uma iguaria que ndo faz parte do cardapio diério do brasileiro,
mas é um dos principais pratos nos restaurantes especializados em frutos do mar e ingrediente
indispensavel para muitas receitas. Segundo relatos dos profissionais atuantes na area, a ostra
catarinense é reconhecida nacionalmente como um produto de qualidade, chegando a assumir
um status diferente de outras regides, isso se deve em parte, ao reconhecimento da tecnologia
desenvolvida na regido da Grande Florianopolis.

Os municipios de Florianopolis e Palhoga apresentam o0s maiores volumes de
producdo de ostras em relacdo as demais regides produtoras. Juntos, produzem
aproximadamente 90% da producédo estadual, sendo que em Floriandpolis, o Ribeirdo da Ilha
é responsavel por mais de 70% do municipio (EPAGRI, 2015).

Segundo dados da EPAGRI (2015), existem 107 ostreicultores cadastrados no
estado, um reducédo de 17,05% em relacdo a 2014. Sendo 61 em Floriandpolis, 16 em Palhoca
e 9 em Sao José, 3 em Governador Celso Ramos e 1 em Biguagu, totalizando 84,11% dos
ostreicultores localizados nas Baias Norte e Sul mostrando a importancia desta regido para o
estado e ao mesmo tempo a fragilidade relacionada & concentragdo produtiva em uma Unica
regido. Os municipios que mais contribuiram para a producdo total do Estado foram
Floriandpolis, com uma producdo de 2.187,76t, representando uma diminuicdo de 19,2% em
relacdo a safra 2014 (2.707,46t); seguido por Palhoca (482,0t); Sdo José (225,5t) e Séo
Francisco do Sul. Considerando os municipios que localizam-se dentro das Baias Norte e Sul,
equivale dizer que essas Baias sdo responsaveis por 96,87 % (2.935,3t) da produgéo estadual
de ostras cultivadas (3.030,26t).

Segundo a Sintese Informativa da Maricultura da EPAGRI (2015), o estado
comercializou 20.438 toneladas (t) de moluscos (mexilhdes, ostras e vieiras), representando
uma redugdo de 5,18% em relagdo a 2014 (21.554t). Neste ano, a producdo teve um
movimentacgdo financeira bruta estimada em R$ 78.895.697,64, registrando um aumento de
12,57% em relacdo a 2014 (R$ 70.084.887,20), apesar de uma reducédo de 5,18% na safra de
2015 (20.438t) em relacdo a safra recorde de 2014 (21.554t). Segundo a mesma sintese,
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naquele ano, haviam 572 maricultores registrados, representados por 21 associagOes
municipais, 01 estadual, 01 cooperativa e 02 federagdes, que se encontravam distribuidos em
12 municipios, na regido do litoral entre Palhoga e S&o Francisco do Sul, envolvendo

diretamente 2.315 pessoas na cadeia produtiva.

1.1.2 Producdo de Ostras

1.1.2.1 Histérico nacional

A primeira tentativa nacional de implementacdo da producdo de ostras nacional
aconteceu em Santa Catarina em 1971, sem sucesso. A retomada aconteceu somente mais de
uma década depois, 1985, com o surgimento do Projeto Ostras. O primeiro obstaculo
superado foia a a auséncia de sementes, pois a ostra do Pacifico ndo é nativa do Brasil, com a
criacdo do LCMM em 1994. A producdo de sementes feitas por este laboratdrio cresceu de
403.627 sementes, em 1991, para 8.748.666, em 1999, e a producdo de ostras cultivadas
passou de 42.900 duzias, em 1991, para 210.000, em 1998 (cerca de 314 t), 0 que mostra um
aumento de cerca de 490%.

Os primeiros passos foram dados efetivamente na década de 80, com pesquisas
realizadas pelo Departamento de Aquicultura da Universidade Federal de Santa Catarina, que
teve 0 apoio da Secretaria de Agricultura do Estado, primeiro através da extinta Associacao de
Crédito e Assisténcia Pesqueira de Santa Catarina — ACARPESC e, depois, da Empresa de
Pesquisa Agropecudria e Extensdo Rural de Santa Catarina — EPAGRI. De 1985 a 1988, teve
apoio também do Banco do Brasil (VINATEA, 2000; LCMM, 2002 e FAMASC, 2002).
Comecaram, entdo, a ser desenvolvidas em aguas catarinenses a mitilicultura (mexilhdes) e a
ostreicultura (ostras). Mexilhdes e ostras sdo moluscos (malacocultura). Em 1986, o
Laboratorio de Mexilhdes — LAMEX, ligado a Universidade Federal de Santa Catarina,
desenvolveu pesquisas sobre uma espécie nativa de mexilhdes. O Laboratorio de Cultivo de
Moluscos Marinhos (LCMM) da Universidade Federal, criado em 1994, comecou a produzir
sementes de ostra (ndo nativa) e repassa-las aos produtores para a engorda.

Em 1989, estabeleceu-se a maricultura em escala comercial com boas perspectivas
de expansdo. Segundo dados da EPAGRI, citados por Vinatea (2000), no inicio tinham-se 12
unidades de cultivo em carater experimental e, em 1996, existiam mais de 100 areas de
cultivo, havendo cerca de 600 profissionais cadastrados, produzindo mais de 5.000 toneladas

de moluscos cultivados. No ano seguinte, 1997, eram 750 os profissionais, e a producao,
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7.000 toneladas, o que colocou o Estado como o maior produtor do Brasil de ostras tipo
Crassostrea gigas e mexilhdes Perna perna.

Santa Catarina é o maior produtor de mexilhGes do Pais e da América Latina. Sua
producdo cresceu cerca de 1.742% no periodo 1990/1995. Esta atividade se transformou néo
s6 em uma importante fonte de proteinas, como também de empregos, gerando, segundo
dados relativos a 1999, aproximadamente 2.000 empregos diretos e 5.000 indiretos. Como a
espécie cultivada (Perna perna) é nativa, as sementes medindo entre um e trés centimetros séo
obtidas nos estoques naturais, ou seja, nos costdes. Colocadas nas estruturas de cultivo, levam
de sete a nove meses para atingir o tamanho comercial, que é de sete a oito centimetros
(LCMM, 2002, e Instituto CEPA/SC, 2000a). Segundo Vinatea (2000), o ritmo de
crescimento dos mexilhdes em aguas catarinenses mostra condi¢cdes adequadas, pois, se aqui
eles crescem de dois para oito centimetros num periodo de seis a 11 meses, precisam, para
obter o mesmo desempenho, de 18 meses na Espanha, 24 na Fran¢a e 36 na Holanda. Porém,
este mesmo autor alerta para o fato de que o cultivo de molusco cresceu tanto em algumas
areas que superou a capacidade de carga do local e, como conseqiiéncia, os individuos estdo

levando mais tempo para crescer.

1.1.2.2 Processos

Ostras podem ser consideradas um alimento depois de colhidas, até mesmo porque,
na maioria das vezes, sdo comercializadas e consumidas vivas. Quanto maiores forem 0s
cuidados com a higiene durante 0 manejo das ostras, assim como acontece com qualquer
outro tipo de alimento, maior sera sua qualidade e melhor sera a aparéncia do produto para a
comercializacdo.” (SEBRAE)

Algumas das recomendacdes do manual de boas praticas para ostreicultura
desenvolvido pelo Sebrae, estendem-se além da higienizacdo e processos relacionados ao
manejos sanitarios e adentram a gestdo e controle da produgio, como “anotar em um caderno,
formulério ou planilha de computador: 0 nimero do lote (pode-se usar nUmeros em sequéncia
para cada lote produzido), a data e o horario da colheita, a quantidade de ostras em cada lote,
o0 destino de cada lote e 0 nome do responsavel” (SEBRAE). Esta pratica tem relagao direta ao

sistema de gestdo e possiveis fungdes do aplicativo que serd desenvolvido neste projeto.
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Ganhar dinheiro com a ostreicultura ainda ¢ um privilégio para poucos no
Brasil. Mas, se ndao for o mais profissional possivel e seguir as
recomendacGes técnicas, 0 produtor pode ter a certeza de que o prejuizo é
que estard garantido. Trabalhar de forma correta ndo é uma garantia de
sucesso, mas é um passo fundamental para alcanca-lo, na ostreicultura ou em
qualquer outra atividade produtiva. (SEBRAE)

1.1.2.3 Sistemas de Producéo

Existem diversas metodologias e sistemas para a producdo das ostras do Pacifico,
relacionadas diretamente a fonte de alimento, as condi¢cBes ambientais relevantes para as
diferentes regides e ao tipo de produto a ser vendido, quer sejam ostras para consumo na
concha ou para extragdo de sua carne (FAQO). O suprimento de sementes por exemplo, pode
ser obtido naturalmente, artesanalmente ou através da producdo em laboratério. Onde o
fornecimento de espaco natural é abundante e confiavel, os produtores de ostras se propdem a
coletar na natureza para garantir seu proprio suprimento de sementes, independentemente de
incubadoras.

Grande parte do suprimento global de sementes é obtida a partir da captura de
sementes selvagens, utilizando uma grande variedade de materiais de assentamento
(suspensdo em suspensdo de palangres e jangadas) (FAO). No entanto, o publico alvo ndo
obtém a semente coletando diretamente da natureza, por motivos relacionados principalmente
a falta de um ambiente favoravel e falta de tecnologias associadas a esta etapa do ciclo de vida
da ostra. Para atividade comercial, os ostreicultores de Grande Floriandpolis obtém as
sementes atraves de compra, principalmente no Laboratorio de Cultivo de Moluscos Marinhos
(LCMM) da Universidade Federal de Santa Catarina, por um valor aproximado de R$ 10 o
milheiro. Sendo assim, as etapas relacionadas a esta etapa de cultivo ndo serdo abordadas

neste relatdrio e ndo serdo exploradas no desenvolvimento deste projeto.

1.1.2.3.1 Estrutura fisica

A estrutura necesséria para o cultivo e comercializacdo de ostras divide-se
entre a parte de cultivo, que fica no mar, onde estdo depositadas as sementes
de ostra para crescimento e a parte de manejo e comercializacdo, que fica em
terra e permite tanto os trabalhos de selecédo, limpeza e armazenagem quanto
a comercializacdo direta do produto. (SEBRAE)

A parte da estrutura que fica no mar é chamada de fazenda marinha. Existem

diversos tipos de fazendas marinhas e podem ser configuradas de acordo com 0S recursos
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disponiveis do produtor e volume da produgéo - é importante ressaltar que, ostras, mexilhdes
e vieiras, possuem ciclo de vida e etapas de manejo semelhantes e compartilham o mesmo
ambiente de desenvolvimento, o mar. Na Grande Floriandpolis existem dois tipos de sistema
de fazenda marinha, o suspenso-fixo e o long line.

A fazenda chamada de suspenso-fixo, € uma estrutura feita de madeira onde sao
amarradas as cordas que mantém as lanternas suspensas. A criacdo de ostras em estruturas
suspensas € feita na zona abaixo da maré, onde os animais ficam permanentemente imersos na
agua, onde podem estar sujeitos expostos a exposicdo ao sol devido a variagdo da maré e
altura da lanterna - técnica que pode ser adotada para matar organismos incrustantes. O
desenvolvimento é mais acelerado por estarem sob as aguas, mas elas ndo adquirem grande
resisténcia nas cascas e nao sobrevivem muito tempo fora da agua durante a comercializacao.
A instalacdo pode ser feita em espinhel ou balsa, sempre em &reas com mais de 3 metros de
profundidade evitando sempre a proximidade das lanternas do fundo, uma forma de
prevencdo do problema causado por organismos que vivem no fundo, como os poliquetas, e

actmulo acelerado de lodo que pode bloquear o fluxo de agua.

Figura 1 — Fazenda Marinha do Tipo Suspenso-fixo

Fonte: CEADS - Centro de Estudos Ambientais e Desenvolvimetno Sustentavel

A fazenda marinha chama de long line, conhecida também como Espinel, atualmente
é o tipo de estrutura marinha mais utilizada pelos maricultores de Santa Catarina. Configura-
se por utilizar dezenas de linhas (cabos) que medem aproximadamente 100 metros de
comprimento dispostas paralelamente com poitas de ancoragem em suas extremidades. Cada

linha possui bdias que mantém a suspensa e que servem como estruturas de sinalizacdo e
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sustentacdo das lanternas de engorda, que ficam submersas permanentemente abaixo das
respectivas boias onde foi amarradas. Costuma-se adotar um afastamento padrdo de 1 metro
entre cada boia / lanterna, impedindo que lanternas se choquem, enrosquem ou que haja
competicdo por alimento entre animais. Sendo assim, uma fazenda com 30 linhas de 100
metros tem capacidade para até 300 lanternas instaladas simultaneamente.

Figura 2 — Fazenda Marinha do tipo Long-Line

Fonte: CEADS - Centro de Estudos Ambientais e Desenvolvimetno Sustentavel

A estrutura em terra ideal sugerida pelo Sebrae, constitui-se uma pequena area
coberta e com piso de cimento, com escoamento para 0 mar. Agua encanada, equipamentos
de processamento, bandejas de movimentacdo, armarios e mesas de apoio. E nessa estrutura
onde sdo realizados os manejos e onde um sistemas informatizados poderiam ser
implementados para a otimizag&o das atividades dos funcionérios. E em casos de produtores
mais organizados, dispem ainda de um escritorio equipado para facilitar o controle da

producéo e gestdo do negdcio.

1.1.2.3.2 Estruturas de Cultivo

A Caixa bercario Costuma ser a primeira estrutura onde as sementes sdo colocadas
para se desenvolverem no mar. Pode variar de tamanho e material, mas costuma ser de
plastico ou madeira e é constituida de duas partes e segue oS mesmos principios de

funcionamento do travesseiro. Permite fluxo de dgua sem que as sementes passem por entre
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0s espacamentos da malha que costuma ser muito fina e proporcional ao tamanho dos animais
que comporta.

Lanternas, sdo estruturas onde as ostras se desenvolvem e ficam submersas, na fase
juvenil e de engorda. Podem ser feitas de diferentes materiais, possuem diferentes tamanhos e
namero de pisos. Sdo segmentadas em trés grandes tipos: bercéario, intermediaria e definitiva,
relacionados diretamente as fases de crescimento destes animais. Uma lanterna convencional
costuma ter sete pisos, cuja altura total mede aproximadamente 2,5 m de altura e 0,35 m de

diametro.

Figura 3 — Lanterna

Fonte: O Autor

Travesserios, sdo estruturas flutuantes que possuem a mesma finalidade das lanternas
e caixas de bercario, deixar as ostras submersas para que possam se desenvolver. Possui duas
malhas (superior e inferior) que mantém todos os animais no mesmo nivel na &gua, trazendo
mais uniformidade em seu desenvolvimento.

O uso do travesseiro possui algumas vantagens em relagédo a lanterna. O manejo €
mais agil e os animais ficam mais proximos a superficie, onde conseguem mais nutrientes e
alimentos, fatores que favorecem ao seu crescimento. Contudo, poucos sdo 0s produtores que
utilizam o travesseiro em larga escala na Regido de Floriandpolis, pois ha uma incidéncia

consideravel de furto deste tipo de equipamento.
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1.1.3 Manejo

Para que as ostras se desenvolvam de forma eficaz para a comercializacdo, o
produtor necessita de alguns cuidados e realizar algumas atividades periédicas chamadas de
manejo sanitario, termo que costuma pode ser referenciado apenas como manejo. Algumas
atividades relacionadas ao manejo sdo: Limpeza das telas e das estruturas de cultivo; Retirada
de lodo, algas e organismos incrustantes que estejam se desenvolvendo em cima das ostras, e
animais predadores que estejam dentro das lanternas; Identificacdo (o mais cedo possivel) de
ostras doentes; Retirada e o descarte (correto) das ostras mortas; E, como medida de
otimizacdo e aceleramento de crescimento para a fase de comercializacdo, a selecdo e
separacdo das ostras por tamanho em cada estrutura de cultivo. Medida que evita a

competicdo por alimento e acelera o crescimento das ostras de tamanho menor.

Figura 4 — Manejo

Fonte: O Autor

O manejo é fundamental para 0 bom desempenho da producéo, ele permite que as
ostras se mantenham saudaveis e de boa qualidade, o que é muito importante para aumentar a
producdo, reduzir o tempo de cultivo, diminuir a mortalidade e diminuir os custos, fatores
aumentam o lucro da atividade ao produtor.

E importante para a gestio e controle da producio, que as fases de desenvolvimento
da ostra até a etapa de venda e consumo sejam classificadas. O Sebrae considera a existéncia
de trés grandes fases de cultivo das ostras. Sao elas: a Semente, chamadas as ostras que tém
até 4 cm de altura. Essas sementes podem ser retiradas do manguezal, coletadas com o uso de

coletores, ou compradas de laboratérios de larvicultura, caso dos produtores da Grande
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Floriandpolis; a Juvenil, ostras que possuem entre 4 e 6 cm de altura. Elas precisam de mais
espaco para crescer que as sementes, por isso precisam ser separadas de acordo com seu
tamanho; e a fase de Engorda, quando as ostras atingem mais ou menos 6 cm de altura e
passam para a fase final de cultivo (a engorda), em que serdo mantidas até atingirem o
tamanho de comercializagédo (normalmente, a partir dos 8 cm). Contudo, estes tamanhos
variam conforme a espécie de molusco cultivado. Para serem comercializadas, as ostras
devem estar “gordas” e apresentar sabor “adocicado”. Porém, verificou-se em estudos de caso
que, alguns produtores podem segmentar sua producdo em até cinco fases e podem utilizar
nomenclaturas diferentes para a mesma fase de cultivo. Quanto mais segmentadas essas
etapas, baseadas na segmentacdo e agrupamento das ostras conforme seu tamanho e fase de
desenvolvimento, maior a probabilidade de efetividade nas técnicas que melhoram o
desempenho da producéo.

Os intervalos entre cada manejo podem ser definidas pelo proprio maricultor, de
acordo com a espécie do molusco cultivado, tamanho da equipe e capacidade produtiva. Cabe
a ele observar as estruturas de cultivo e as préprias ostras. Se as telas comecarem a ficar
entupidas ou se as ostras estiverem muito sujas, € preciso fazer a limpeza, bem como fazer
aodas as atividades que constituem o manejo. Contudo A EPAGRI, por meio de entrevistas
com extensionistas e produtores constatou em seus relatorios técnicos que, dentre 0s
produtores que tém maior controle da producdo e fazem o manejo com maior frequéncia e
menor intervalo de tempo, a atividade se mostra mais compensatdria, inclusive do ponto de

vista financeiro.

1.1.3.1 Manejo no bercario

O manejo dos bercarios exige mais cuidado que o manejo aplicado nas outras fases,
pois as ostras sdo menores, mais frageis e vulneraveis a ataques de predadores. Alids, quanto
menores forem as sementes, mais frageis elas serdo. Nessa fase, 0 manejo sugerido pelo
Sebrae deve ser realizado a cada 7 ou 15 dias, dependendo de como estiverem as malhas das
estruturas de cultivo, podendo ser caixas de sementes ou travesseiros.

Esse manejo envolve a checagem das sementes assim que elas chegarem ao cultivo.
A vistoria identifica a presenca de organismos indesejados, como ovos e filhotes de
predadores. Nesse caso, recomenda-se a lavagem das sementes ou a retirada manual desses
organismos indesejados. A vistoria cuidadosa pode ajudar a identificar ovos de peixes

aderidos as conchas de sementes e de ostras juvenis.
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Alguns produtores locais realizam uma técnica complementar a limpeza dos
bercarios entre os intervalos de intervalos de manejo, que acontece ainda em alto mar. Eles
viram a estrutura de cultivo de lado, evitando que as telas entupam e que agua possa circular
livremente, garantindo os nutrientes para o desenvolvimento das sementes (ostras).

A fragilidade e vulnerabilidade das sementes implica ao maricultor maiores
cuidados e maior frequéncia das atividades de manejo. A classificacdo das sementes de
acordo com o seu tamanho deve ser mais precisa possivel para que as ostras de um mesmo
lote tenham sempre tamanho uniforme, evitando a mistura de lotes, facilitando o controle.

O manual de boas préaticas do Sebrae (2015) indica ainda outras técnicas que ja
fazem parte dos conhecimentos empiricos da maioria dos maricultores locais mais antigos (
inclusive aqueles que ndo possuem sistemas de controle de producdo ) que foram adquiridos
através da experiéncia. Nao submeter as sementes ao “castigo” castigo (exposicao) ao sol,
agua doce ar ou mesmo limpa-las como lavadoras de alta pressdo, ou, evitar a transferéncia de
sementes de um mesmo lote entre diferentes locais ou entre estruturas de cultivo em um

mesmo local, sdo alguns exemplos.

1.1.3.2 Manejo nas fases juvenil e engorda

As técnicas de manejo na fases juvenil e de engorda sdo muito semelhantes, com
poucas variacOes, geralmente relacionadas ao nivel de fragilidade e com o objetivo do
produtor para cada lote. Quando as ostras atingem o tamanho de 4 cm, pode-se considerar que
adentraram na fase juvenil e passardo das estruturas de bercgario para as lanternas. Nesta fase
de desenvolvimento estes moluscos ja possuem resisténcia maior (com relacdo ao bercéario) a
praticamente todos os fatores que podem causar mortalidade, e, j& podem comecar ser
submetidos a processos mecanizados com uma seguranca maior, como lavadoras de alta
pressdo e tambores rotativos, que reduzem o tempo de trabalho dedicado ao manejo.

Contudo, o ostreicultor ainda deve ter o cuidado de fazer a limpeza das estruturas e o
controle de organismos indesejados, realizando algumas técnicas que comecam ja
configuracdo da fazenda marinha, evitando deixar as lanternas muito préximas ao fundo,
prevenindo o acumulo acelerado de lodo que pode bloguear o fluxo de agua e problemas
causados por organismos como as poliquetas (competidor de alimento).

Promover o castigo por exposicao ao Sol torna-se uma préatica recomendada, pois é
uma medida simples que mata a maioria dos seres incrustantes. Porém, este procedimento

deve ser feito no inicio da manh& ou no final da tarde, quando o Sol ndo estiver muito forte, o



27

que poderia ser prejudicial as ostras. Verificou-se ainda nos estudos de caso que, alguns
produtores locais costumam deixar a ostra fora do mar de um dia para 0 outro em
determinadas épocas do ano, quando a temperatura nao ¢ alta.

Durante todas as fases do cultivo € sempre importante verificar a densidade de ostras
na estrutura de cultivo. Quando ela for muito alta, aconselha-se fazer o desdobre. O desdobre
é feito para diminuir a quantidade de ostras que dividem o mesmo espaco, para limpar e
homogeneizar a producédo e facilitar o crescimento. Esta técnica também favorece que 0s
animais tenham mais alimento a sua disposicao.

O manejo periddico facilita ao produtor encontrar e corrigir de forma problemas de
forma antecipada, evitando grandes impactos ao final da ultima fase de cultivo. As
verificacbes de controle mortalidade, no qual os animais doentes ou mortos devem ser
descartados ser descartados de forma adequada, nunca no préprio local de cultivo, podem
levar a gerar diagnosticos sobre sua produgdo. E, o cruzamento de estudos de dados pode
gerar gerar conhecimentos e técnicas que possam presumir e prevenir eventuais problemas em
situacOes futuras em que as condicdes e fatores estejam semelhantes.

E provavel que dentre as atividades de manejo a mais trabalhosa e lenta seja remog&o
dos organismos incrustantes. Quando o produtor ndo possui um maquinario especializado, ou,
guando a maquina nao se mostra totalmente efetiva, ele necessita fazer a raspagem ou retirada
manual dos organismos incrustantes (aqueles que ficam aderidos a concha das ostras). Para
isso, as ostras devem ser manuseadas individualmente, utilizando apenas as maos, uma faca
ou um objeto pontudo, processo popularmente como “bater craca”.

Com menos incidéncia, mas ainda utilizado, o castigo por banho em agua doce ou
em agua muito salgada, é realizado pela imersdo das ostras em agua doce ou bastante salgada
por pelo menos uma hora. Neste processo, 0s seres incrustantes que ndo podem ser
enxergados a olho nu ou que sdo resistentes aos processo de raspagem, geralmente nao
resistem e acabam morrendo pelo contato com a agua doce, enquanto a ostra permanece
fechada em sua concha.

Alguns produtos utilizam técnicas complementares de manejo como uma medida de
aceleramento da ostra para consumo humano e controle de tamanho. Através da aparagem do
foliculo de crescimento, membrana que sai do interior da concha e que dita o ritmo de
crescimento e engorda do animal. A técnica mostra-se muito efetiva se realizada

periodicamente, acelerando o processo de maturagao para consumo em alguns meses.
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1.1.3.3 Depuragéo

A depuracdo € o Ultimo processo associado ao manejo realizado antes da
comercializacdo do produto, no qual os animais sdo mantidas em agua limpa
(preferencialmente potavel) de um a trés dias, sem nenhum tipo de alimento. Com o tempo, as
ostras vao naturalmente eliminando tudo o que estiver no seu estbmago e intestino, inclusive
microalgas toxicas e toxinas, até que chega um momento em que elas estdo limpas e prontas
para serem consumidas.

Ostras depuradas tendem a ser mais seguras para 0 consumo humano. Mas, a certeza
de que apresentam melhor qualidade depende da eficiéncia da depuradora e do manejo que se
fizer ap0s a depuracdo. As ostras podem desovar durante a depuracdo, ficando “magras” e
sem qualidade. Além disso, o processo de depuracdo mal executado pode ndo eliminar
totalmente as substancias que fazem mal ao consumidor. Por fim, em alguns lugares do pais,
ostras depuradas e que demoram para ser vendidas voltam a ser colocadas na agua, 0 que pode
acabar com todo a qualidade alcancada durante a depuracdo. Por tudo isso, a depuracdo deve

ser feita corretamente ou entdo ndo vai funcionar.

1.1.3.4 Armazenamento e Comercializagdo

Logo apOs a depuracdo, o ideal é que as ostras sejam encaminhadas para a
comercializacdo o mais rapido possivel. Depois do ultimo manejo associada principalmente a
limpeza e separacdo, o recomendavel é que as ostras sejam mantidas sob refrigeracdo entre 7
e 15° C em sacos ou caixas de transporte. Mas, se isso ndo for possivel, elas devem ser
mantidas em local seco e arejado, limpo e a sombra, e devem ser consumidas em no maximo
4 dias. Devido a dificuldade da implementacdo de técnicas de congelamento e preservacao de
ostras fora da agua, existe uma limitacdo de exportacdo da producdo do produto, que acaba
sendo absorvido quase integralmente pelo préprio mercado regional.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Projetar a interface grafica de um aplicativo mobile de gestdo informatizada e
controle da producdo de ostras voltada aos produtores da Grande Floriandpolis.
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1.2.2 Objetivo Especifico

Para atingir o objetivo geral foram estabelecidos os seguintes
especificos:

a) ldentificar os diferentes perfis de publico envolvidos com a maricultura, com foco
na ostreicultura da Grande Florianopolis, e entender suas necessidades;

b) Analisar aplicativos similares e sistemas digitais de gestao e controle de producéo
existentes no mercado para identificacdo de caracteristicas funcionais, visuais e
possiveis oportunidades para inovacao;

c) Projetar um produto customizavel aos diferentes perfis de usuarios e seus
respectivos objetivos e necessidades com relacdo a sua atividade profissional e
expectativas com relacdo ao aplicativo;

d) Aplicar os conhecimentos de User Experience para o desenvolvimento do projeto
que resultem na interface grafica do aplicativo;

e) Analisar o resultado final identificando as potencialidades, e propor sugestdes
capazes de suprir as necessidades do mercado que ndo foram contempladas com

as telas do aplicativo.

1.3 JUSTIFICATIVA

1.3.1 Mercadoldgica (cenario)

Rana (1997) define a maricultura por meio de trés componentes: o organismo
produzido deve ser aquético, deve existir um manejo para a producéo e a criacdo deve ter um
proprietario, ou seja, ndo € um bem coletivo como sdo os recursos explorados pela pesca.
Permitindo assim, obter controle da producdo e organizada, fazendo uso de aplicacdes diretas
e baratas e com tecnologias que podem ser adaptadas, tais como planilhas ou aplicativos de
gestédo e controle da producéo.

Paulilo (2002) propde que a maricultura pode ser encarada como uma atividade
comercial e, como tal, tem como finalidade ndo apenas a seguranca alimentar, mas também o
lucro e o desenvolvimento econdmico. Analisando os profissionais atuantes na regido onde
pretende-se implementar o projeto, é seguro afirmar que, poucos sao os maricultores que tem
a visdo empreendedora de seu negodcio, o que dificulta a introducdo da cultura de gestdo

informacional e controle de producdo. Cultura, esta, que ja é realidade em outros tipos de
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cultivo, como a piscicultura, suinocultura e bovinocultura. Inclusive, estes setores ja possuem
sistemas (softwares) de gestdo exclusivos, que compartilham de principios e recursos muito
semelhantes e que séo referéncia para o desenvolvimento deste projeto.

O acesso a este recurso tecnoldgico poderia agregar valor a producdo priméria da
categoria profissional, que hoje ainda necessita de renda complementar para muitos dos
maricultores, com resultados financeiros compativeis com o nivel de profissionalizacdo da
atividade, suficientes para superar a pobreza e proporcionar uma situacao financeira mais
confortavel.

Conforme relatos dos produtores o preco da ostra do Pacifico se manteve estavel no
altimos anos e segundo estimativa econdmica (EPAGRI, 2015) o de preco do produto é
comercializado na média de R$ 7,16 por duzia. Contudo, muitos produtores acabam vendendo
as ostras por um preco abaixo do mercado, para poder escoar a producéo e assim prejudicam a
atividade em geral.

Segundo a EPAGRI (2016), a margem bruta unitaria (por ddzia de ostra) obtida, é
positiva, no valor de R$ 2,23. No entanto, quando h&4 um manejo correto e regular, 0 molusco
cresce mais e mais rapido e pode ser vendido com margem maior. Inclusive, produtores que
sdo adeptos destas boas praticas de manejo e que realizam algum tipo de gestdo ou utilizam
ferramentas de controle ja obtém melhor margem de lucro, ao reduzir a mortalidade e acelerar
o ciclo de produgdo até as condigdes adequadas para comercializacdo e consumo do produto.

Um produtor tipico mantém em média um trabalhador polivalente como méo de obra
fixa, que auxilia o maricultor nos servigos de semeadura, repicagem, lavagem de lanternas,
colheita e selecdo para o comércio (EPAGRI, 2016). A ampliacdo e otimizacdo da produgéo
por meio do manejo pode impactar socialmente toda a cadeia, desde a producao,
comercializacdo, distribuicdo e até impactar na geracdo de novas tecnologias e levantamento

de dados para empresas de pesquisa e extensao.

1.3.2 Social

Existe uma determinada cultura, que permeia diferentes perfis de maricultores,
(principalmente nos produtores mais antigos), de que tecnologia e sistemas de gestdo
informatizada (como planilhas de controle ou agenda de tarefas), ndo refletem em resultados
melhores. Este mesmo perfil de mesmo puablico possui alguma experiéncia no manuseio dos
animais, mas nunca foi apresentado a um sistema de gestdo simples e acessivel. Por vezes,

acreditam que suas métodos sdo os mais eficazes, entrando frequentemente em divergéncia
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com 0s métodos propostos por especialistas e pesquisadores, impactando diretamente na
producdo e refletida em sua baixa receita mensal. E importante ressaltar que, muitos
produtores realizam atividades complementares e cogitam abandonar a ostreicultura
justamente pelo baixo retorno financeiro que obtém.

Mesmo com a regido da Grande Floriandpolis despontar no ranking nacional de
producdo de ostras, o tipo de cultivo ainda estd numa fase de transi¢do entre o artesanal e
industrial. Poucas sdo as maquinas na cadeia produtiva. A falta de tecnologia deste tipo € um
fator limitante na producdo. O Brasil ainda esta distante das poténcias mundiais, que contam
com maquindrio especializado que permite que os paises como a China produzirem centenas
de toneladas de ostras por ano.

A caréncia de tecnologia ndo estd apenas associada a industrializacdo dos processos.
Faltam ainda, sistemas informatizados que possam indicar as melhores praticas de cultivo
com os recursos disponiveis atualmente, o que nao necessita de grandes recursos financeiros e
que pode aumentar significativamente a o desempenho da producdo. Segundo o SEBRAE, a
falta de mecanizacdo e tecnologia associada ao processo produtivo € o principal motivo da
baixa produtividade das familias brasileiras dedicadas a criagdo de ostras. Enquanto em outros
paises, como a Espanha, a produgdo por familia média é de 80 toneladas por ano, no Brasil 0
volume € de apenas 12 toneladas por ano.

Atualmente ndo existe nenhum sistema especifico para gestdo e controle da producéo
de ostras. Os poucos produtores que se propdem a fazer uma gestdo informatizada analdgica
ou eletronica, viabilizam de planilhas que s&o transcritas para planilhas eletronicas como o
Excel, um software mais complexo de gerenciar, limitado para cruzamento de dados com

agilidade ou gerar relatérios inteligentes que facilitem a tomada de decisao.

1.3.3 Anteprojeto

Esta mesma proposta de projeto ja havia sido desenvolvida de forma experimental
através da disciplina de Gestdo Visual de Projetos Aplicado a Inovagdo Digital do curso de
Design na Universidade Federal de Santa Catarina, ministrada no primeiro semestre letivo do
ano de 2017 pelo Prof. Dr. Julio Monteiro Teixeira, com assisténcia do Engenheiro Philipe
Costa como representante da EPAGRI - Empresa de Pesquisa Agropecuaria e Extensdao Rural
de Santa Catarina. O produto final entregue ao final daquele semestre €, sendo idéntico, muito
semelhante ao produto final que sera desenvolvido aqui, telas de simulacéo da interface de um

aplicativo para gestdo informatizada da producdo de ostras. A turma dividida em alguns
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grupos de dois a quatro alunos, onde cada grupo apresentou uma proposta de principios de
funcionamento e ferramentas para o aplicativo, dando suporte ao entendimento das diferentes

de telas de simulagéo.

Figura 5 — Telas de Simulacdo do Aplicativo Desenvolvido no Anteprojeto.

B)

ostramol

Fonte: UFSC — Universiade Federal de Santa Catarina (2017)

Contudo, o projeto limitou-se a entrega entrega de algumas telas (simula¢Ges da
interface do aplicativo) sem aprofundamento sobre o tema, método de projeto adequado,
processo de imersdo, consulta de viabilidade de programacdo ou mesmo uma pesquisa
sistematica de validagdo com o publico. Este nem mesmo era o objetivo principal, que estava
focado no uso de ferramentas técnicas e metodoldgicas para criacdo e gestdo visual do
projeto.

A nova proposta esta sendo estabelecida em parceria com a EPAGRI por meio de um
projeto de extensdo, no qual representantes prestardo além da assisténcia, recursos extras para
que o projeto possa ser desenvolvido com as condi¢cdes necessarias para a entrega de um

produto real que gere valor a instituicdo e usuarios.
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2 SINTESE

2.1 TECNOLOGIA MOBILE

A tecnologia moével é a proxima grande onda e ela estd ainda engatinhando,
crescendo rapidamente a cada dia. Isso estd causando uma revolucdo da informacéo e criagcdo
de uma nova era em que todos estdo conectados (MURETA). Mesmo em lugares onde
existem poucos recursos tecnoldgicos e financeiros, muitas pessoas que ndo tém possuem
computadores pessoais ou notebooks utilizam smartphones como alternativa para acessar a
Rede. De acordo com a GSMA, entidade global de telefonia mével, atualmente sdo mais 5
bilhdes de telefones celulares utilizados em todo mundo, nimero que representa pouco mais
de dois tercos de toda populacdo mundial. Sob esta perspectiva, o desenvolvimento de
aplicativos surge como alternativa para oferecer produtos digitais Uteis e funcionais a todas as
massas, incluindo o perfil do publico alvo deste projeto.

De acordo com a empresa de pesquisa de tecnologia Mobile Time, a receita mundial
gerada dentro das as duas maiores lojas de aplicativos mdveis com operagdo global, a App
Store e da Google Play, alcangou US$ 35 bilhdes em 2016, um aumento de quase 40% em
comparagdo ao ano anterior. Se consideradas as lojas independentes de Android e o
faturamento com publicidade movel, a receita mundial de aplicativos aumenta para US$ 89
bilhdes neste mesmo ano. Vale destacar que, esses nimeros ndo incluem as vendas de
mercadorias fisicas de apps de varejistas ou servi¢os online-to-offline, pois ndo utilizam
sistema de faturamento das lojas de aplicativos no processo de pagamento. O mesmo relatorio
informa um aumento de 15% entre 2016 e 2017, subindo para 90 bilhGes o ndmero de
downloads de aplicativos na somatdria das lojas, atingindo recorde. Esse nimero é puxado
pelos usuarios de paises emergentes, que tendem a baixar mais apps, especialmente aqueles
considerados essenciais, como redes sociais e mensageiros. Mercados mais maduros, como
EUA e Japdo, estdo desacelerando em downloads, mas acelerando em receita e em
engajamento, que pode ser metrificado por meio da média de tempo que 0 usuario passa
interagindo com o aplicativo.

As perspectivas para essa industria continua sendo de crescimento. “Ndo ha limite
para 0 numero de novos aplicativos que podem ser criados por causa do desejo constante das

pessoas de se divertir ou fazer mais trabalho com menos esforgo. Essa demanda vai continuar
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a ser alimentada pela necessidade intrinseca de nossa sociedade de evoluir e crescer.”
(MURETA, 2013).

No Brasil, 0 uso do telefone celular estd consolidado como o principal meio para
acessar a internet. E o que foi mostrado no Suplemento de Tecnologias de Informagio e
Comunicacdo (TIC) da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad) 2015, divulgado
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). 92,1% dos domicilios brasileiros
acessaram a internet por meio do telefone celular, enquanto apenas 70,1% o fizeram por meio
do microcomputador.

“E interessante observar que o computador tem perdido espago nessa utilizagio da
internet enquanto outros equipamentos tém ganhado relevancia. O acesso pelo telefone celular
vem ganhando mais importadncia frente ao meio mais tradicional, que era o
microcomputador”, comentou a pesquisadora do IBGE Helena Oliveira Monteiro em
entrevista concedida a Agéncia Brasil em 2016.

Em 2015, todas as regifes do pais passaram a navegar na rede mais pelo celular. A
Regido Norte apresenta o maior percentual de domicilios que usam o telefone celular para
acesso a internet, com 96,7%, enquanto a Regido Sul chegou 88,2%, numero decorrente do
acesso através de outros dispositivos. O percentual de pessoas que acessaram a internet
alcancou 57,5% da populacdo de 10 anos ou mais de idade, o que corresponde a 102,1
milhdes de pessoas em todo Brasil. O contingente formado pelos jovens de 18 ou 19 anos teve
a maior proporcdo (82,9%). Nos grupos compreendidos na faixa de 10 a 49 anos de idade, o
uso da internet ndo representa a maioria da amostra, mas atinge um numero bastante
representativo.

O estudo mostrou que existe relacao direta entre a utilizacdo da internet com nivel de
escolaridade e anos de estudo, indicando proporcdes maiores entre 0s mais escolarizados. O
maior percentual de acesso a internet foi observado na popula¢do com 15 anos ou mais de
estudo (92,3%). E, é possivel observar outra relacdo, quanto maior o rendimento, maior a
utilizacdo da internet. 92,1% das pessoas que tém renda superior a de dez salarios minimos
acessam a internet, enquanto 32,7% das pessoas que ganham até quatro salarios minimos.

Pessoas que trabalham em educacéo, salde e servicos sociais foram em 2015, as que
mais usaram internet, com 87,1%, enquanto profissionais do servico agricola sdo os que
menos acessam, com 16,8%. Em teoria, grande parte do publico alvo deste projeto encontra-
se entre varias das porcentagens que apresentam as menores rela¢fes de uso de smartphones e
internet. Mas é importante ressaltar que, as porcentagens menores ainda atingem um numero

muito representativo e ndo necessariamente indicam com precisdo o perfil e habitos destes
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usuarios. Inclusive, através de consulta com os pesquisadores extensionistas, constatacdes
empiricas e por meio de visitas de campo, foi possivel observar um grande nimero de
maricultores engajados com uso de tecnologia e smartphones.

Ainda, de acordo com Muretta (2013) a empresa de pesquisa Gartner criou uma lista
com as 10 maiores tendéncias para a inddstria de aplicativos, dentre elas, duas estdo
correlacionada a solucdo proposta deste projeto. A pesquisa movel, que integra pesquisa de
informacgdes com ac0es, e, 0 servico contextualizado, que oferece ao usuario experiéncias
mais personalizadas por servigos com base em interesses. O autor defende ainda a existe que,
embora existam muitas categorias de aplicativos nas lojas digitais, existem apenas tipos de

aplicativos, os concebidos para fins de entretenimento e os destinados a produtividade.

Os chamados de aplicativos utilitarios estdo se tornando mais
predominantes, j& que empresas mais bem estabelecidas estdo
desenvolvendo aplicativos para atender as demandas do estilo de vida movel
dos seus clientes. Apps utilitarios tornam o mundo mais conveniente,
ajudando as pessoas em tarefas diarias. (MURETA, 2013)

2.2 USER EXPERIENCE

Existem muitas definicfes para o termo User Experience, para alguns autores a
definicdo € extremamente simples. Para Teixeira, seria quase uma traducdo literal, a
experiéncia do usuario, de quem usa. Ja para Unger e Chandler (2010), uma definicdo um
pouco mais ampla do que seria a experiéncia do usuario seria, “a criagdo e sincronizacao dos
elementos que afetam a experiéncia do usuario com uma empresa particular, cuja intencao é
influenciar sua percepg¢do e comportamento”. Varios autores defendem que a experiéncia do
usuario inclui também coisas que o0 usuario possa interagir de uma maneira além da fisica,
como interfaces digitais (web sites e aplicacdes mobile) e pessoas (clientes, vendedores,
amigos e familia).

Podemos ser considerados usuarios de tudo aquilo que podemos interagir no dia-a-
dia, sendo estas coisas, objetos e produtos, digitais ou ndo, que sdo “usados” por pessoas e
que sdo projetados para cumprir alguma funcdo. Normalmente, a experiéncia & positiva
qguando vocé consegue realizar a tarefa sem demora, frustracdo ou sem encontrar problemas
no meio do caminho. Essa tarefa pode ser tanto funcional (entrar no seu internet banking para
pagar um boleto bancario) como emocional (entrar no site de uma rede social para saber o que
seus amigos andam fazendo). (TEIXEIRA, 2014)
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A maioria das pessoas acredita que User Experience é somente encontrar a
melhor solugdo para 0s seus usuarios — mas ndo é. UX se trata sobre definir
0 problema que precisa ser resolvido (o porqué), definir para quem esse
problema precisa ser resolvido (o0 quem), e definir o caminho que deve ser
percorrido para resolvé-lo (o como).” (MURETA, apud HESS, 2013)

As experiéncias sdo subjetivas. Para Teixeira (2014), nossas experiéncias podem ser
influenciadas por fatores humanos (sua habilidade em usar produto, sua viséo, sua habilidade
motora, sua capacidade de ler e entender o que esta escrito na tela, seu humor naquele
momento etc.) e por fatores externos (o horéario do dia, o0 ambiente onde o caixa eletrdnico
esta instalado, o fato de ter uma fila de pessoas atrds de vocé). Porém, apesar dessa
subjetividade ha sem davidas fatores que influenciam fortemente as experiéncias de usuarios
com os mais diversos produtos, cada qual com suas especificidades. H& um dominio dos
fatores relacionados a intuicdo do usuario na hora de utilizar o produto, como podemos
perceber em alguns fatores descritos por Moule (2012), dentre os quais estdo a utilidade, que
diz respeito a clareza daquilo a que o produto se propde a prestar; a usabilidade, que mede a
facilidade em se utilizar produto sem instrucdo; capacidade de aprendizado, que € o quanto o
usuario ird dominar a utilizacdo do produto por meio da interacdo; a estética, que € a
capacidade de atrair por meio do design; e os fator emocional, que se refere a tudo que o
usuario ird sentir no momento de utilizagdo e que fardo com que ele queira usd-lo outras

VeZes.

2.3 USABILIDADE

P. W. Jordan, apresenta em seu livro, An Introduction to Usability (1998), uma
definicdo informal sobre o termo usabilidade, que pode ser considerado como o quanto € facil
utilizar determinado produto. O autor afirma ainda que, ndo deve-se ignorar a classificacao
formal para o termo, proposta pela ISO (International Standards Organisation ou Organizacdo
Internacional de Padrdes), que define usabilidade como a eficécia, a eficiéncia e a satisfacdo
com que os usudrios especificos conseguem alcancar objetivos em ambientes particulares
(1SO 9241-11).

Jordan (1998) considera que o fato de um produto ser facilmente usado por uma
pessoa ndo significa necessariamente que podera ser utilizado da mesma forma por outro
individuo. Os usuérios de produtos apresentam inumeras caracteristicas que podem
determinar o quanto é facil ou dificil para uma pessoa utilizar um produto. Projetar tendo a

usabilidade como base significa desenvolver produtos especificamente para aqueles
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individuos que irdo utilizar o produto em questdo. Logo, é vital possuir conhecimento e

compreensdo sobre quem sdo os usuarios finais do produto e quais sdo suas respectivas

caracteristicas. E, sobretudo, propbe dez principios para projetar ou planejar design com

usabilidade, que devem ser considerados para obter um resultado satisfatorio ao usuério:

10.

Coeréncia — Projetar um produto de maneira que as tarefas similares sejam
feitas de maneiras similares.

Compatibilidade — Projetar um produto de maneira que o método para opera-
lo seja compativel com a expectativa do usuario baseado no conhecimento de
outros tipos de produtos e do mundo real.

Consideracdo das habilidades usuario — Projetar um produto de maneira que
se leve em conta a demanda das habilidades do usuario requeridas durante a
interag&o.

Feedback/ Retorno das acGes — Projetar um produto de maneira que as agoes
tomadas pelo usuario sejam reconhecidas e uma indicacdo significativa seja
dada sobre os resultados dessas agdes.

Prevencdo de erro e recuperacdo — Projetar um produto de maneira que a
probabilidade de erro deve seja minimizada e, entdo, se 0s erros realmente
ocorrerem, gque sejam recuperados de forma rapida e facil.

Controle do usuario — Projetar um produto de maneira que o usuario tenha o
maximo controle possivel sobre as a¢cdes tomadas no produto.

Clareza visual — Projetar um produto de maneira que a informacéo
apresentada seja lida de forma rapida e facil sem causar confuséo.

Priorizacdo da funcionalidade e da informacdo — Projetar um produto de
maneira que a funcionalidade e a informacdo mais importantes sejam
facilmente acessadas pelo usuério.

Transferéncia adequada de tecnologia — Projetar um produto de maneira que
se faca uso adequado de tecnologias desenvolvidas para outros contextos para
aumentar a usabilidade do produto.

Explicitagdo — Projetar um produto de maneira que sejam dados indicios de

como ele funciona e o método para opera-lo.
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3 METODO

Para o desenvolvimento de um aplicativo coerente com as necessidades do setor, e,
de projeto de interface, deve-se considerar os fatores estéticos e de interagdo do proprio
usuario. Reconhecendo o valor destes fatores, surge a necessidade de utilizar uma
metodologia compativel com produto a ser desenvolvido. Entdo, para a condugdo deste
projeto sera adotada a metodologia de Garrett (2011) apresentada no livro “The Elements of
User Experience”, reconhecida mundialmente como referéncia para o desenvolvimento de
interfaces digitais com foco no UX Design.

Este método projetual é constituido de 5 planos que correspondem as etapas de
desenvolvimento de um produto digital com foco no usuério. As cinco etapas, Plano de
Estratégia, Plano de Escopo, Plano de Estrutura, Plano de Esqueleto e Plano de Superficie,
séo ordenados do abstrato ao concreto e dependem de sua antecedente para serem realizadas.
Estes planos apresentam ainda uma subdivisdo horizontal que os separa em dois lados, o da
funcionalidade, considerando o produto como uma ferramenta de processos e passos para
realizar uma ou mais tarefas, e o lado informacional, que considera a experiéncia do usuario
no que concerne a habilidade de encontrar, absorver e entender a informacgdo dada na
aplicacdo (GARRETT, 2011).

Este método aborda a necessidade de entender as demandas, davidas e problemas dos
usuarios para a criacdo de produtos digitais. Dessa forma eles séo incluidos no processo de
criacdo e avaliacdo da plataforma visando como resultado produtos realmente utilizaveis e
inteligiveis. Serdo utilizadas também neste processo, ferramentas externas complementares a
metodologia de Garrett, buscando preencher ou fortalecer determinadas necessidades no

desenvolvimento e validacdo do projeto.
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Figura 6 — Planos da Metodologia de Garrett
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3.1 PLANO DE ESTRATEGIA

Este € o primeiro e mais abstrato plano a ser desenvolvido na metodologia. Segundo
Garrett (2011) sdo duas premissas basicas que dao inicio a construgdo de um produto digital, a
primeira é pensar no objetivo do produto, ou seja, 0 que se quer obter da aplicagdo e a
segunda seria entender 0 que 0s usuarios querem disso e quais sdo suas necessidades. Esta
primeira etapa da metodologia estimula a obtencéo de insights e a criacdo de estratégias a
partir da elaboragé@o de pesquisas e levantamento de dados que irdo definir as metas e decisdes
das proximas etapas. Como resultado, espera-se obter 0s objetivos do produto e as
necessidades do usuario. As necessidades do usuario sdo o0s objetivos que vém de fora da
organizacgdo da equipe de criacdo e desenvolvimento de projeto, elas vém especificamente das
pessoas que usardo o site ou produto. Deve-se entdo, entender o que publico quer do produto a
ser desenvolvido e como isso se encaixa em seus demais objetivos. E complementarmente,
existem 0s objetivos do produto, que também podem coincidir com as necessidades do
usuario. Esses objetivos podem ser objetivos comerciais, como “ganhar 1 milhdo de ddlares
nas vendas na Web no proximo ano”, ou mesmo técnicos e estratégicos, como “informar

eleitores sobre os candidatos na proxima eleicdo”. (GARRETT, 2011).
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Figura 7 — Plano de Estratégia

product as functionality ‘product as information

v t@y SNt /
/ Aote 7 e zies /

scope

Fonte: Garrett (2011)

3.1.1 Pesquisa com o publico

Este é o primeiro e mais abstrato plano a ser desenvolvido na metodologia. Segundo
Garrett (2011) séo duas premissas basicas que d&o inicio a construcdo de um produto digital, a
primeira é pensar no objetivo do produto, ou seja, 0 que se quer obter da aplicacdo e a
segunda seria entender o que os usuarios querem disso e quais sdo suas necessidades. Esta
primeira etapa da metodologia estimula a obtencdo de insights e a criacdo de estratégias a
partir da elaboracédo de pesquisas e levantamento de dados que irdo definir as metas e decisdes
das proximas etapas. Como resultado, espera-se obter o0s objetivos do produto e as
necessidades do usuério. As necessidades do usuério sdo os objetivos que vém de fora da
organizacdo da equipe de criacdo e desenvolvimento de projeto, elas vém especificamente das
pessoas que usarao o site ou produto.

Deve-se entdo, entender o que publico quer do produto a ser desenvolvido e como
iSSO se encaixa em seus demais objetivos. E complementarmente, existem os objetivos do
produto, que também podem coincidir com as necessidades do usuario. Esses objetivos
podem ser objetivos comerciais, como “ganhar 1 milhdo de dolares nas vendas na Web no
proximo ano”, ou mesmo técnicos e estratégicos, como ‘“‘informar eleitores sobre os

candidatos na proxima eleicdo”. (GARRETT, 2011).
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3.1.2 Personas

Criar personas é uma forma de se representar o publico alvo que pode ser bastante
atil e funcional na hora da caracterizacdo inicial daqueles a que o produto serd direcionado.
Essa técnica usa uma documentacdo de possiveis usuérios padronizados e alia essas
informacdes ao método da utilizacdo da empatia, que é a base de sustentacdo para que se
imagine como os futuros usuarios irdo interagir com o projeto, ou seja, € o que da norte para a
criacdo e faz com que o criador pense como um usuario e em como ele ird executar as tarefas
e buscar os possiveis caminhos para essa execu¢do. Embora este processo nao seja tdo preciso
quanto a funcionalidade de teste e design com usudrios reais, pode ajudar a mover o projeto
até tomar forma para a realizacdo de futuros testes mais extensos. (UNGER & CHANDLER,
2009)

3.1.2.1 Peso das Personas

Segundo a proposta de Teixeira, Benedet e Hoppe (2015), para calcular o peso do
perfil das personas, primeiramente é necessario definir as variaveis que irdo nortear o célculo.
Sao essas variaveis que auxiliardo a avaliar relacdo da persona com o negdécio. Os eixos e
quantidade de intervalo de pontuagédo sdo determinadas pela equipe de projeto ou pela equipe
de analistas, e para alcangar o peso, sdo calculadas a notas de cada persona em relacdo a cada

um dos dois eixos.
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Figura 8 — Matriz de Peso de Persona
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3.2 PLANO DE ESCOPO

No segundo plano da metodologia, é definido a lista de especifica¢bes funcionais do
produto e o que ela vai oferecer ao usuario e 0s conteudos disponiveis no sistema,
considerando o lado funcional e informacional, respectivamente. “A Estratégia torna-se o
Escopo quando se traduz as necessidades do usuario e objetivos do produto para 0s requisitos
especificos no contetdo e funcionalidade que serdo oferecidos aos usuarios”. (GARRETT,
2011).

Figura 9 — Plano de Escopo
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3.2.1 Benchmarking

Benchmarking € ferramenta de pesquisa, selecdo e analise dos principais
concorrentes no mercado ou em setores correlatos. Com base nessa analise investigativa sdo
coletadas as informagfes necessarias para obtencdo de insights, que podem ser utilizados no
produto a ser desenvolvido, gerando inovagdo ou melhorias nas solucdes ja existentes. Como
método complementar, utiliza-se a ferramenta de benchmarking do painel visual proposto por
Teixeira (2018), que permite analisar de forma mais objetiva as principais aplicacdes dos

produtos ou servigo similares, apontando seu pontos positivos e negativos.
3.3 PLANO DE ESTRUTURA

E o plano em que se encontra no intermediario entre o abstrato das preocupacoes
estratégicas e os fatores concretos que determinam a experiéncia do usuario com o produto.
Neste plano define-se o design de interacdo, a estruturacdo na navegacdo das telas e o
comportamento de reacdo do sistema as respostas e interacGes do usuério, e, a arquitetura de
informacdo, estruturando e destacando as informacgdes de maior relevancia para o usuario com

base nos conteudo das etapas anteriores (planos inferiores).

Figura 10 — Plano de Estrutura
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3.4 PLANO DE ESQUELETO

O Plano de Esqueleto é a etapa de construcdo e arranjo do fluxo das telas, e, a
navegagdo, que permitird ao usuario encontrar informacOes e realizar tarefas a partir da
arquitetura da informacdo definida no plano anterior. Neste plano refina-se a Estrutura,
identificando aspectos especificos da interface, navegacdo, e design de informacdo que se
tornara estrutura intangivel concreta (Garrett). Ou seja, uma estrutura conceitual da disposicao

dos botdes, imagens, caixas e textos que é a pré-formatacdo da interface.

Figura 11 — Plano de Esqueleto
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Fonte: Garrett (2011).

3.5 PLANO DE SUPERFICIE

O plano de superficie é o topo dos cinco planos da metodologia e € a etapa que de
fato entrega o produto concreto. Caracteriza-se pela construcdo visual final das telas, a
apresentacdo dos elementos visuais arranjados de maneira ldgica sobre o esqueleto do
produto. Garrett propde ainda que, este plano deve ser encarado como sendo o design
sensorial, onde conteddo, funcionalidades e estética se unem para formar um produto final
que além de atender as necessidades do usuario € capaz também de despertar sensacoes e

agradar sentidos.



Figura 12— Plano de Superficie
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4 RESULTADOS

4.1. PLANO DE ESTRATEGIA

O primeiro plano visa identificar o que se pretende alcangar com o desenvolvimento
do produto e o quais as necessidades do usuario diante da proposta. Define-se nesta etapa “o

que €” e “para quem” esta sendo projetado.

4.1.1 Objetivos do Produto

O principal objetivo do projeto é funcionar como uma ferramenta de gestdo
informatizada e de controle de producdo, capaz de aumentar o desempenho do cultivo de
ostras. Pretende-se através dele, ajudar na gestdo da producdo, otimizando e permitindo o
visualizagdo em tempo real dos processos; Diminuir a mortalidade devido irregularidade de
manuseio; Reduzir a imprecisdo e possiveis transcricdes dos dados coletados sobre a
producdo, que sdo utilizados nos sistemas analdgicos existentes; Permitir um controle mais
proximo e visual da fazenda marinha que facilite a tomada de decisdo; Facilitar o cruzamento
de dados, permitindo a geragdo de relatérios inteligentes. Espera-se que estes aspectos que
impactem diretamente no desempenho da producgéo e resultem em retorno financeiro para os
usuarios (ostreicultores).

O aplicativo vai dispensar o uso dos sistemas de controle de preenchimento manual
que sdo utilizados atualmente por parcela dos maricultores, como os mapas da fazenda
marinha e lista de atividades, que sdo sistemas robustos e muito falhos. E, vai substituir as
solucdes digitais que existem hoje, como as planilhas feitas em plataformas (softwares), que
sdo demasiadamente complexas, necessitam de transcricdo de informagdes e sdo incapazes de
gerar relatorios inteligentes.

Tal solucdo também pode melhorar a qualidade dos produtos e servicos oferecidos
pelos produtores e melhorar ainda pela orientacdo técnica fornecida para técnicos do setor,
como engenheiros de aquicultura - ao proporcionar uma base de dados sobre o cultivo, que

tera potencial para oferecer suporte a pesquisa e extensdo no estado de Santa Catarina.
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4.1.2 Necessidades do usuario

Esta etapa busca identificar o perfil do publico-alvo, compreendendo suas
necessidades e idealizar comportamentos e caracteristicas. Segundo Unger e Russ (2009), o0s
resultados de uma pesquisa com usuarios podem oferecer uma melhor ideia sobre o que esta
envolvido no projeto e como isso pode beneficiar o proprio publico. Estas pesquisas podem
ainda ser realizadas através de estruturas de conversagdo com 0 pessoas que representem o
publico alvo potencial, auxiliando na compreensdo das preferéncias e atitudes, mas nédo
devem ser utilizadas para medir performances de acéo.

Para esta primeira etapa de pesquisa sobre o publico-alvo, além do levantamento de
dados preliminares com base na bibliografia e constatacdes empiricas de profissionais
envolvidos com a atividade, foi aplicada uma pesquisa de carater qualitativo. O objetivo da
pesquisa procura entender a totalidade dos fendmenos mais do que focalizar conceitos
especificos e enfatizar o subjetivo como meio para entender e interpretar as experiéncias do
publico relacionadas ao tema da pesquisa. (GERHARDT & SILVEIRA, 2009)

Nessa fase inicial da apuragdo sobre o publico alvo houve a utilizacdo de dados que
foram tirados de bibliografia e pesquisa empirica de agentes da area, mas também ocorreu
uma busca e analise qualitativa. Na frente da énfase a subjetividade e as especificidades
conceituais, vem o interesse em se dar foco para a compreensdao como um todo, bem como

interpretar as experiéncias do publico em questdo com o que estd proposto na pesquisa

Figura 13 — Caracteristicas do método de pesquisa qualitativa

Fesguisa Qualitalive

lenta compreander a totaldade do fentmana,
mais do gue lecalizar conaeilos especilicos
Possul poucas |delas preconcebidaz & salienia
i importAncia das interpralagdes dos avenios
malg do gue a interprefagas do pesguisador

-

Colata dados sem insirumentos
formais & estraturados

N&g fanta controlar o contexl da peésguIgd, &
s, captar o confexio na (otalidade

Enfatiza o subjetivo como maio de

compreandsr e Interpretar as sxperiencias
Analisa as inlormagoes narradas de uma farma
organizada, mas intuiliva

Fonte: Métodos de Pesquisa — Elaborado a partir de: POLIT, et al. (2004)
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Segundo dados da EPAGRI (2015), existem 107 ostreicultores cadastrados em Santa
Catarina, concentrados principalmente entre as baias norte e sul, onde a producéo representa
quase 97% de todas as ostras produzidas no estado. Ndo ha estimativa aproximada ou nimero
exato de pessoas envolvidas na cadeia produtiva de cada fazenda marinha destes maricultores,
porém, segundo relatos de pesquisadores de instituicbes de extensdo aquicola e estudos de
caso desenvolvidos especificamente para este projeto, podem estar envolvidas de duas a até
doze pessoas por fazenda, onde as variagdes sao decorrentes da tamanho da fazenda, volume
da producéo, tipo de cultivo, e organizacdo empresarial.

As funcbes de cada trabalhador envolvido também variam de acordo com a
organizacdo empresarial. Os maricultores que adotam um planejamento e tem um visdo mais
empreendedora de seu negécio, costumam delegar tarefas exclusivas para cada funcionario e
contam com um administrador (podendo ser o proprio proprietario da fazenda) que ndo
necessariamente estd envolvido diretamente com o manuseio do produto mas que exerce
papel fundamental para a delegacdo de tarefas, gestdo da empresa e da propria fazenda.
Nestes casos, a transicdo de informacgdes que ocorre entre os administradores e operarios
passa por um supervisor, que geralmente é maricultor mais experiente e que também participa
das atividades operacionais como 0 manejo e que delega as atividades diarias de cada um dos
operarios baseados nos relatdrios da produgéo originados pelo administrador.

O tipo de conduta nestas fazendas marinhas (que também sdo empresas) citado
otimiza tempo e trabalho dos funcionarios e deveria ser um modelo seguido por todos 0s
maricultores. Mas ndo é o que acontece na pratica. A representatividade numérica daqueles
usuarios que adotam esta conduta é baixa, representam apenas de 5% a 10% de todos 0s
maricultores cadastrados na Grande Floriandpolis, segundo pesquisadores da EPAGRI.

Coincidentemente, ndo por acaso, a organizacao destes maricultores também impacta
na producgdo. Estes tendem fazer uso de tecnologias e sdo mais receptivos aos estudos
cientificos promovidos pelos extensionistas da EPAGRI, adotando os métodos na producéo
mais eficientes, que reduzem a mortalidade na producédo devido irregularidade e/ou manuseio
inadequado. Talvez este seja o unico fator que impacta na produgdo que o maricultor é capaz
de controlar, diferentemente da temperatura da &gua, salinidade, densidade de materia
organica ou concentracdo de oxigénio, condi¢des que fogem ao controle humano.

Para validagdo destas constatacdes empiricas dos profissionais sobre o publico alvo,
foram entdo, realizados dois estudos de caso em duas visitas de campo que serviram também

para observacdo da cadeia produtiva e do comportamento dos maricultores e demais
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profissionais envolvidos. E importante ressaltar que ambas as fazendas marinhas em que
foram realizados os estudos de caso sdo referéncias para os demais produtores pois adotam
um sistema de gestdo e de manuseio muito regular, e, ja viabilizam de sistemas simplificados

de controle da producéo e que serdo apresentados individualmente.

4.1.2.1 Estudo de caso 1

Ocorreu no dia 05 de Setembro de 2017 na fazenda marinha Paraiso das Ostras,
localizada na praia Caieira da Barra do Sul, Florianopolis, Santa Catarina. A fazenda é
propriedade do maricultor, haja visto que também produz mariscos em pequena quantidade,
Vinicius e foi inaugurada em 2004. E do tipo Long Line e fica menos de 1 km do mar aberto,
0 que permite ostras e vieiras estejam sempre com fluxo continuo de agua, fator importante
para o desempenho da producédo. A fazenda é certificada pelo Programa de Certificacdo de
Qualidade das Ostras da Grande Floriandpolis, na qual esta dentro das diretrizes estabelecidas
pela Organizacdo das Nagdes Unidas para Agricultura e Alimentacdo (FAO), que tem por
objetivo o desenvolvimento da maricultura sustentavel, através do aprimoramento das
tecnologias de cultivo. E, assim como acontece com os demais maricultores da Grande
Florianopolis, as sementes sdo obtidas através da compra por milhar no Laboratério de

Moluscos Marinhos da Universidade Federal Santa Catarina.

Figura 14 — Fazenda Marinha Paraiso das Ostras

L el

Fonte: O Autor
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Observou-se uma empresa organizada com visdo empreendedora, que conta com
uma equipe treinada em todos os processos de producdo dos moluscos e conta com
profissionais exclusivos para administracdo e atendimento ao cliente. Ao todo, sdo treze
funcionarios na fazenda: 8 operarios, maricultores que trabalham efetivamente no manuseio
das ostras e demais equipamentos do cultivo (producdo), sendo um deles o préprio
proprietario da fazenda e um supervisor; um motorista, responsavel pelo transporte da
producdo e logistica; um gerente, que exerce também a funcdo de administradora e de
atendimento aos clientes; um auxiliar administrativa; E, uma zeladora. A faixa etaria destes
funcionérios varia bastante, mas no setor operacional h4 um predominio de jovens adultos,
constatando que ha uma nova geracdo de maricultores envolvida com tecnologia, que em
poucas décadas devem substituir a geracdo atual mais resistente mudanca, que percebe pouco
do valor no uso tecnologia e gestdo informatizada da produgéo.

Vinicius utiliza os principios de gestdo visual para organizacdo e delegacdo das
atividades através do uso de pranchetas, quadros de anotacgdes, painel de anotacdes e planilhas
virtuais para controle de sua producdo. Contudo, o sistema de controle da fazenda é
extremamente complexo, necessita de treinamento de funcionarios sobre programas como
Excel e exige a transcricdo de informacdes entre os trés recursos para que as informacoes

“inputadas” ndo se percam e ocasionem problemas no controle da producao.

4.1.2.2. Estudo de Caso 2

Ocorreu no dia 25 de Setembro de 2017 na fazenda marinha da Freguesia Oyster Bar,
localizada na praia do bairro Santo Antdnio de Lisboa, Floriandpolis, Santa Catarina. Esta
empresa configura-se pela fazenda marinha do tipo suspenso-fixo, entreposto de pescado e
restaurante. Sendo assim, faz todo o processo da cadeia de vida do produto até o consumidor,
com excec¢do da obtencdo da semente que é adquirida no Laboratério de Moluscos Marinhos
da Universidade Federal Santa Catarina. Este tipo de configuracdo favorece ao controle de
qualidade e procedéncia do ostras servidas no proprio restaurante. A partir de 2007 iniciou um
novo processo na empresa com o Programa de Certificacdo do Sebrae, através de uma
metodologia que utiliza alguns parametros e controles, que permitiu selecionar ostras para
cultivo com apenas 4 meses de vida, segundo o gestor de processos e proprietario da empresa,
Leonardo Cabral Costa.

Durante a visita de campo, os funcionarios da Freguesia Oyster Bar comentaram da

dificuldade para implementar este novo processo devido a resisténcia do pai do proprietario,
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que é o maricultor fundador da fazenda marinha. Segundo ele, 0s processos propostos pelo
especialistas sdo ineficientes e ndo € uma pessoa capaz de enxergar valor na tecnologia como
um fator de potencializacdo da producdo ou de gestdo da empresa. Contudo, sua experiéncia
foi fundamental para adaptagdo da metodologia tornando ela mais eficiente. Estes relatos
apenas ratificam apontamentos empiricos sobre a postura dos maricultores mais velhos, que
portanto, ndo devem ser considerados como usuarios alvo do aplicativo haja visto que nédo
existe.

Em alto mar, a menos de 1km h& uma estrutura flutuante posicionada ao lado da
fazenda marinha, onde sdo feitos os processos de manuseio das ostras. Ali trabalham cinco
maricultores: trés responsaveis pela parte operacional e de manuseio, sendo um deles o
supervisor; E, dois remendadores, responsaveis pela manutencdo das lanternas e travesseiros.
Apesar de ser uma empresa extremamente organizada, nao possui um administrador da
fazenda marinha ou um sistema digital de controle, como foi constatado no Caso 1. A gestéo
visual acontece através de pranchetas de preenchimento manual, a lista de atividades diérias

que ¢ baseada na planilha de entrada e saida de lanternas ou travesseiros.

Figura 15 — Fazenda Marinha da Freguesia Oyster Bar

Fonte: O Autor

Os maricultores que trabalham na fazenda marinha tem uma média de idade alguns
anos mais velha que o Caso 1. Sendo 0 supervisor, 0 mais experiente e Unico autorizado a
fazer o preenchimento das planilhas e a fazer uso de celular, pois necessita de comunicagéo
com Leonardo. Leonardo, é quem solicita as demandas de entrega de ostras para o restaurante,

onde é seu posto de trabalho.
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Fora do mar, no entreposto de pescado e no restaurante, foi adotado um sistema de
verificacdo muito interessante e que pode ser explorado. S&o listas de preenchimento sobre a
safra, desde tarefas mais basicas com higienizacao até indicacdo da temperatura da agua, e,
relatorios didrios sobre a atividade dos funcionérios. Porém, como o sistema ndo é
digitalizado, o cruzamento de dados é extremamente dificil de ser aplicado para identificacéo
das potencialidades e vulnerabilidades na producéo.

Em suma, o sistema organizacional e de gestdo da empresa é mais desenvolvido no
Caso 2, mas tratando-se apenas do controle da producdo na fazenda marinha, o Caso 1 esta
pouco a frente de seu concorrente, € mais completo e complexo. Dentre as coincidéncias
encontradas relacionados a gestdo visual das fazendas foram que, ambos utilizam mapas
conceituais da fazenda (manuais ou digitais), lista (calendario) de atividades e sistema de
serificacdo de tarefas.

Como complementag&o aos dois estudos de caso, foram realizadas entrevistas com 0s
usuarios alvo durante as visitas de campo. Através das perguntas, buscou-se compreender a
realidade dos profissionais, quais demandas o aplicativo pode atender e a viabilidade de
aplicacdo do projeto. Este formulario do questionario foi aplicado com as pesssoas mais
importantes na estrutura organizacional da empresa e potenciais usuarios do aplicativo, e se

encontra no apéndice deste relatério.

4.1.2. Personas

Com base nos levantamentos de dados sobre o publico-alvo, foram criados
personagens ficticios que agrupam e padronizam caracteristicas, comportamentos e habitos, a
partir das observacGes feitas durante as visitas de campo descritas anteriormente, e que
representam o principais publicos consumidores que o aplicativo “OstraFarm” devera
atender. Cada uma destas quatro personas representa um grupo de pessoas especifico, com
caracteristicas e interesses semelhantes, ajudando a entender as necessidades de diferentes
usuarios.

Vitor, do perfil “Gestor” ¢ a personificagao do publico maricultor mais engajado com
0 projeto, que ja realiza algum tipo de sistema de controle na producéo e pode ser considerado
exemplo aos demais profissionais da categoria. N&o é necessario ocultar que estd persona é
baseada nos proprietarios das fazendas marinhas onde foram realizadas as visitas de campo.
Como pode ser observado no cartdo, a representatividade numérica destas pessoas é a menor

dentre todos 0s potenciais grupos que integram o publico-alvo.
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Figura 16 — Persona |

Vitor

“ Vitor & proprietario de sua fazenda marinha, de onde tira toda a renda para sustentar sua familia. Ha quase 15 anos atras viu a oportunidade
de ingressar no ramo da maricultura, num periodo em que estavam se iniciando i i goverr is. Sua P cresceu e hoje
conta com mais de 12 funciondrios e setores bem definidos, desde o operacional ao comercial, com uma das maiores produtividades
nacionais. Com um volume cada vez maior, viu a necessidade de implementar um sistema de controle na producéo que alavancou ainda
mais sua empresa. Atualmente utiliza cartées, lista de atividades, painel com informacoes sobre os lotes e pranchetas eletrénicas. Contudo,
& um sistema que exige muitas transcrissées de dados e é muito complexo para ser utilizado por profissionais sem treinamento avancado.

Bio Interesse Metas
Idade: 39 an Resultado B Processo Descobrir 0 custo médio do produto
Escolaridade: Superior Incompleto Analégico | | Digital Utilizar um sistema de trol prati
Profisséo: M itor / Gestor de Pr 0! Imediatismo | | Planejamento Automatizar Processos com efetividade
Renda mensal: R$ Execucdo B Organizacio Descobrir Pontencialidades e Frac
Fazenda Marinha Representatividade do Perfil Frustracées

Tipo: Long | O Gestor: 10% Transcricoes dos dados analégicos para digitais

Linhas x Béias: 37 x 100 O Delegador: 35 Profissionais nao treinados para operar o sistema

Divisdes de Tamanho de Ostras: 7 O Técnico: Sistema atual complexo e vulnerave|

Barra do Sul

Sistema de Controle: Analégico e Digital O Operador: Dificuldade para cruz

Fonte: O Autor

Gilmar, do perfil “Delegador de tarefas” também representa parcela do publico
maricultor. Estdo atribuidos a ele a fusdo de dois perfis semelhantes, o dos supervisores das
maiores fazendas marinhas, e, e maricultores autbnomos lideres da sua fazenda que

reconhecem a importancia ou utilizam de ferramentas visuais basicas de controle de producéo.
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Figura 17 — Persona 11

¢ Gilmar é casado, vive com sua mulher e filhos a poucos quilometros de onde trabalha. Esta inserido no ramo da maricultura ha muitos anos,
possul muita experiéncia no manuseio dos animais e distrulbuicdo de tarefas aos maricultores que coordena. A fazenda marinha onde
trabalha & totalmente dependente de sua funcao de supervisor, poucos sao os funciondrios capacitados para preencher ou entender
integralmente o controle da producéo, que € feito atraves de agenda, mapa conceitual e € complementado pelas ligacdes do proprietarioe
gestor de processos. Em dias que se ausenta das atividades, acaba por comprometer o desempenho da producao.

Bio Interesse Metas
Idade Resultado Processo Receber para execucao
Escolaridade: Analégico Digita Utilizar um sistema de
Profissao: Imediatismo Planejamento
Renda mensal: Execucéio Organizacio
Fazenda Marinha Representatividade do Perfil Frustracoes

. Tipo: ‘ O Gestor: para adminstrar a fazenda
Gilmar

Linhas x Bélas: O Delegador: de um gestor
Divisées de Tamanho de Ostras: O Técnico: Dificuldade para
Sistema de Controle: O Operador: no sistema de controle

Fonte: O Autor

Lucas, o “operario”, representa o perfil mais representativo de maricultores do
publico-alvo. E baseado diretamente nos profissionais jovens da categoria, que possuem
maior interesse em tecnologia, mas que esta distante de ser uma referéncia na sua organizagdo
profissional. Inclui-se neste perfil também, outros maricultores autbnomos que ndo utilizam
ferramentas de gestdo na producdo, mas que se mostram potenciais usuarios do aplicativo a
médio prazo.
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Figura 18 — Persona 111

Lucas

O Operdrio

§ Jovem e softeiro, Lucas cresceu numa familia e comunidade de pescadores e maricultores, atividade que comegou a trabalhar ha poucos
anos. Contudc
sua producdo. Como
Reconl

m duvidas sobre permanecer no ramo, visto que enfrenta difuculdades estruturais e poucos recursos para incorporar na

r tipo de registro ou controle, ndo sabe se seu rendimento € vantajoso ou mesmo lucrativo.

e regularidade de

io das ostras propostas tos oferecidos por ¢

governamentais

jue contavam com assisténclas de profissionais. Poréem, a falta de ferramentas e recursos acessiveis o desistil
um sistema de controle na fazenda marinha onde trabalha , ’

implemen

Bio Interesse Metas
Idade: ) Resultado Il Processo ) r 1stos mensais
mplet Analégico | | Digita Aument ndimer mensais
Profissdo: Marlcult Imediatismo Il Planejamento Poten: wra | 1ca0 e reduzir a mortalidade
Renda mensal: R$ 800 - 1.20 Execucdo Ml Org Incorporar um sistema
Fazenda Marinha Representatividade do Perfil Frustracoes
Tipo: | ¢ O Gestor ta \entas para adminstrar a fazenda
Linhas x Bélas: 22 x O Delegador: It timulos para usar um sistema de controle
Divisées de Tamanho de Ostras: 2 O Técnico: Pouco dink
Sistema de Controle: Nenhur O Operador: 50° r o familiar para manter o método de cultivo

Fonte: O Autor.

N&o foram atribuidos detalhes sobre a utilizacdo de smartphones e aplicativos nos
cartbes destas trés personas, pois compartilham de caracteristicas muito proximas neste
aspecto. Todos possuem smartphones de sistema operacional Android e sdo familiarizados
apenas com os aplicativos mais basicos de comunicacéo e de redes sociais.

A Ultima das quatro personas, Fernando, o perfil “técnico”, compreende aos
engenheiros de agronomia e aquicultura, sendo eles autbnomos ou extensionistas da EPAGRI
que podem ser beneficiados com os recursos e extensdes deste aplicativo. S&o estes o0s
profissionais mais qualificados para explorar as potencialidades geradas com a base de dados
levantadas pelo aplicativo. E, ainda que seja parcela pouco representativa, destacam-se por
perceber o potencial deste aplicativo, pois ja estdo familiarizados com tecnologia aplicada ao
agronegocio e a aquicultura.
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Figura 19 — Persona IV

Fernando formou-se em Engenheira Agronoma, mas especializagées e o plano de carreira o levaram a drea da maricultura. Seu escritério de
aquicultura presta consultoria e realiza projetos para empresas e profissionais de diversos ramos, incluindo os maricultores. Através de
mecanismos de analise de fatores de interferéncia (como temperatura e salinidade) e coleta de dados, propée métodos e controle de
manejo personalizados aos seus clientes para potencializar suas producées. Porém, poucos sao os maricultores com orcamento suficiente
para a contratacao de um servico desta complexidade. Vale ressaltar que, ainda existe resisténcia para implemar o sistema que propoe aos
clientes, pols sao muito imediatistas e conflam predominantemente em seus conhecimentos empiricos.

Bio Interesse Metas
Idade: Resultado Processo Receber das fazendas
Escolaridade: Analégico Digital Implementar
Profissdo: Imediatismo Planejamento
Renda mensal: Execucio Organizacdo Criar um sistema de
Fazenda Marinha Representatividade do Perfil Frustragdes
Tipo: O Gestor: existentes
Fernando =
34, Técnico em Aquicultura Linhas x Bélas: O Delegador: Incompativeis com os recursos
Divisées de Tamanho de Ostras: O Técnico: para agilizar o servigo
Sistema de Controle: O Operador: no sistema de controle

Fonte: O Autor.

4.1.2.1. Peso das personas

Com intuito de identificar quais personas sdo mais relevantes ao projeto, segundo a
proposta de Teixeira, Benedet e Hoppe (2015) apresentada na Metodologia, foram
determinadas as duas varidveis que norteiam o calculo, o interesse da persona no uso do
aplicativo e a representividade nimerica dentro do publico-alvo. Estes pesos também serdo

utilizados para definir os requisitos de projeto e suas prioridades.
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Figura 20 — Matriz de Peso de Personas

N
|
L (@ @
i1 4
99}
o
o 3
L
'_
Z 2
1
0 1 2 3
REPRESENTIVIDADE
Vitor: 10 : 8 5 Lucas: 5

Fonte: O Autor.

4.2. PLANO DE ESCOPO

Este plano ajuda a transformar o plano estratégico em requisitos de projeto, que
determinam os conteddos e funcionalidades que serdo desdobradas em recursos para a
interface. Neste contexto, o estudo de concorrentes é utilizado para ajudar a compreender as
possibilidades ja existentes no mercado e como elas estdo satisfazendo as necessidades dos

usuarios.
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4.2.1. Benchmarking

Allen e Chudley (2012) propbe que, navegar atraves das telas das aplicagdes
concorrentes e fazer anotacGes e observagdes ao longo da usabilidade sdo boas praticas para o
processo, pois trazem uma abordagem ldgica e fornecem dados ao benchmarking .

A partir dos objetivos relacionados ao projeto, foram levantados aplicativos e
softwares disponiveis no mercado digital que apresentam relevancia, e paridade com
funcionalidades semelhantes a proposta deste projeto, ou seja, aplicativos auxiliem o usuério
na gestéo e controle da producdo. Cabe ressaltar que, atualmente ndo existem solugdes digitais
destinadas a ostreicultura, e portanto, os similares analisados sdo provenientes de setores
correlatos.

Dentre as quatro solugbes digitais similares analisadas, trés sdo efetivamente
ferramentas de controle de producdo, sendo as os aplicativos BovControl e FishMobile, e, o
software Agriness S2. Apesar do aplicativo Trello ndo se enquadrar na mesma proposta deste
projeto, foi considerado qualificado para integrar o Benchmarking pois sua proposta
enquadra-se nas potenciais funcionalidades deste aplicativo.

Para Jesmond e James (2012), sempre é uma boa ideia selecionar uma ou dois
concorrentes de setores diferentes da industria para incluir na analise. Desta maneira, evita-se
comparar 0 mesmo conjunto de competidores repetidamente, trazendo novidades para
elaborar novas ideias e comparar com as boas préaticas provenientes de outros segmentos. Por
exemplo, se seu cliente trabalha no setor financeiro, porque ndo incluir um concorrente do
setor de midia e gerar uma comparacgdo totalmente nova e atualizada? (ALLEN e CHUDLEY,
2012).

Para cada aplicativo foram analisados o conteudo disponivel na aplicacgéo,
funcionalidades, recursos disponiveis, e, aspectos referentes as suas respectivas interfaces,
como paleta cromatica, iconografia e imagens. Com o objetivo de obter maiores insights sobre
possiveis funcionalidades e recursos e deixar a informacdo mais visual, foi utilizado como
complemento a ferramenta de benchmarking disposta no painel visual de desenvolvimento de
produto criado por Teixeira (2016). Este painel dispde a analise dos diferenciais dos
concorrentes; o que o concorrente ndo faz ou faz mal; o que pode ser imitado; e 0 que pode
ser feito diferente ou melhor. Buscou-se com este método visual um olhar mais geral do
produto, bem como identificar oportunidades percebidas e apontar solugbes para
inconsisténcia. (ALLEN & CHUDLEY, 2012)
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4.2.1.1. BovControl

O BovControl é um aplicativo gratuito, com possibilidade de contratacdo do servigo
Profissional pago que disponibiliza mais ferramentas e funcionalidades, para empoderar a
pecudria. A BovControl Inc. considera seu produto como uma ferramenta de coleta e analise
de dados para aumentar o desempenho do rebanho na producéo de carne, leite e genética.

Criado para automatizar o controle da fazenda, melhorar a gestdo da atividade
pecudria, potencializar os manejos dos animais e fortalecer o pecuarista, possui a mesma
proposta do aplicativo que sera desenvolvido neste projeto, mas direcionado exclusivamente a
seu respectivo setor agronémico.

E indicado para pequenos e médios produtores que ndo possuem um sistema
(software) préprio. Todos os envolvidos no controle do gado e na atividade pecuéria, desde o
dono da fazenda, gestores, e responsaveis técnicos como zootecnistas e veterinarios.

Disponivel exclusivamente para o sistema Android, estdo registrados atualmente
mais de 10 mil downloads na loja virtual do Google Play. O app ainda obtém nota 4,1, numa

escala de 0 a 5, na média de avaliacdo de 83 usuarios.

Quadro 1 — Analise de similar |

BovControl

A2 REED

= Home (o]

.........

L7 ° °
X Adicionar Animais 3 v
Funcionalidades: Contetdos:
01. Cadastro do usuério 01. Requisicéo do numero de telefone; nome,
02. Login e senha sobrenome, nome de usudrio e senha; opcéo de
03. Feed (time-line) das atividades realizadas sincronizar dados com o Facebook;
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04.
05.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.

Painel de Controle

Relatdrio inteligentes (infogréaficos)
Coleta de dados automatizada
Facilita Exportacéo da carne
Controle de estoque de rebanho
Origem e destino

Controle Nutricional e Sanitario
Funciona sem internet (modo offline)
Exporta dados para planilha
Integrado com outros sistemas
Suporte para adicionar fotos aos registros de

perfil, propriedade, animais, atividades, etc.

14.
15.
15.

Perfil (Editar)
Propriedade (Editar)
Chat com consultor em tempo real dentro do

aplicativo

16.
17.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
28.
29.

Tutorial interativo

Comentar atividades da Time-line
*Multiusuério

*Importag&o de Animais por planilha
*Estoque de Maquinarios
*Gestor Financeiro

*Gerenciador de Tarefas
Conexdo Bluetooth
Pré-programar entrada de animais
Apontamentos

Adicionar

Tela em Splash (abertura)

*: Funcionalidade exclusiva do plano
Profissional
( Gestor Financeiro e Gestor de Tarefas )

02. Registro detalhado de animal. Origem, Data de
entrada, Preco pago, Caracteristicas, Espécie, Raca,
Lote, Descricéo, etc.

03. Manejos personalizados para cada animal.

04. Acompanhamento em tempo real das
atividades e rebanho da fazenda.

05. Coleta de dados dos animais através de
dispositivos de identifica¢do. Brincos, chips,
balancas eletrénicas, etc.;

06. Certificadoras podem aprovar mais
rapidamente os pedidos com os dados declarados
no BovControl. “Mais negdcios, menos
burocracia”.

07. Inventério dos animais da fazenda.

08. Demonstra a origem dos produtos para oferecer
mais seguranga aos parceiros comerciais ao
consumidor final.

9. Registro de atividades nutricionais, sanitarias,
vacinas, controle de doencas e notificacfes para
eventos periodicos.

10. Funciona mesmo sem conex&o de celular ou
internet. Todos os dados sdo sincronizados na
préxima vez que 0 UsUario se conectar a internet.
11. Exporta dados em planilhas eletrdnicas em
formato Microsoft Excel™,

12. Oferece integracdo com outros sistemas de
gestdo pecudria existentes no mercado.

13. *Acesso individual dos perfis cadastrados

14. *Incluséo de diversos animais de uma so vez
via planilha gerada pelo dashboard que é acessado
pelo site.

15. *Controle e acompanhamento dos bens da
propriedade.

16. *Acompanhamento de receitas e despesas da
propriedade. DRE, Recibos e relatorios
inteligentes.

17. *Acompanhamento de receitas e despesas da
propriedade.

18. *Acompanhamento de atividades

dos funcionérios da fazenda.

Cores:
- Azul claro, branco, cinza e verde

Iconografia:
- Icones Flat (monocromaticos) + possibilidade de utilizacdo de fotos

Benchmarking (Canvas)
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Diferenciais:

- Prépria base de dados

- Compatibilidade com outros softwares

- Acesso individual dos perfis cadastrados

- Lider do segmento de software de gestao para bovinos

- Tutorial personalizado para adicionar animal ou manejo.

- Conexao Bluetooth

- Geracdo de Relatorios

- Indicadores inteligentes como natalidade e projecdo de produgéo.

- Video aulas (tutoriais) no Youtube

- Selecdo personalizada das opgdes (itens) para registro de animal ou manejo de acordo com as
necessidades do usuario.

- Dashboard em planilha eletronica disponibilizado para otimizar a importacdo / exportacdo de dados.
- Pesquisa de animal ou manejo por meio de digitacdo.

O que o concorrente ndo faz ou faz mal:
e Na&o possui gamificagdo
e Nao possui funcéo de filtragem de pesquisa ou ordenamento em varias funcionalidades.
o Na&o possui mapa, nem mesmo a nivel conceitual ou iconogréafico
o Na&o é capaz de pré-programar manejos

O que pode ser imitado:

e lconografia

o Possibilidade de adicionar fotos aos registros

o Sistema simulagdo de notificacdo igual ao Messenger.

o Sistema de langamento de custos x faturamento.

o Sistema de entrada de animais (registrar varios animais de uma vez s0)

e Menu Duplo (superior e inferior)

e Tipografia

e Iconografia

e Animacoes

e Tutorial Interativo

o Relatorios Inteligentes

e Arquitetura da informacéo

o Selecdo personalizada das op¢des (itens) para registro de animal ou manejo de acordo com as
necessidades do usuario
Indicadores inteligentes como natalidade (ou mortalidade) e projecdo de producéo

O que pode ser feito diferente ou melhor:
o Interface e informacdes do Feed (time-line)
e Registrar manualmente dos fatores de influéncia na producéo (independéncia de outros
sistemas), como temperatura.
e Incorporar as videos aulas ou disponibilizar link dentro do aplicativo (e fora do chat)
e Utilizacdo do Chat como meio informativo

Fonte: O Autor.
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4.2.1.2. FishMobile

O FishMobile ¢ um dos varios produtos da Agrolnova, empresa de tecnologia
voltada a tecnologia aplicada ao agronegdcio e o mercado aquicola. E um aplicativo mobile
capaz de proporcionar o controle total da piscicultura, desde do povoamento a despesca, é um
substituto das planilhas eletronicas e caderno de anota¢Ges com a proposta de aperfeicoar 0s
métodos produtivos, otimizar recursos, alcancar melhores indicadores de conversao, reduzir a
mortalidade e conquistar resultados mais positivos produtores.

Dentre os concorrentes e similares, o FishMobile é o Gnico aplicativo de um setor da
aquicultura e portanto, o mais proximo do produto que serd desenvolvido no projeto. Assim
como o BovControl e 0 Agriness S2, também caracteriza-se por ser uma ferramenta de gestéo
e controle de producéo mas direcionado a criagdo de peixes.

Multiplataforma, disponivel também no sistema Android, estdo mais de mil
downloads na loja virtual do Google Play. O app ainda obtém nota 4,4, numa escala de 0 a 5,

na média de avaliacdo de 17 usuarios.

Quadro 2 — Analise de similar Il

FishMobile

24 4 01147
€ Cadastrar Movimentagdo € Cadast

13/07/2017
F128 Tratos:0/6

185

F124 Tralos:0/6 & Sincronizar

R T I . S
=

F119 Tratos:0/4

F17 Tratos:0/6

mm

Funcionalidades:

01. Cadastro do usuéario

02. Login e senha

03. Arragoamento

04. Biometria

05. Mortalidade

05. Movimentacdo (Repicagem)
06. Povoamento

07. Despesca

08. Qualidade de agua

09. Relatérios Diacrénicos

10. Funciona sem internet (modo
offline)

11. Feed de Noticias

Conteudos:

01. Requisicdo do nimero de telefone; nome, sobrenome,
nome de usuario e senha; opcao de sincronizar dados com o
Facebook;

02. Registro diversos. Und, Racdo, programa, tanque. E,
povoamento, arragoamento, biometria , mortalidade,
movimentagao e despesca.

03. Indicadores de quantidade certa de racdo e o nimero de
vezes necessarias para alimentar os peixes.

04. Oferece sugestdes personalizadas de acordo com 0s
dados inseridos, como ragdo, peso médio e biomassa.

05. Mais de 20 tipos de relatorios.

06. E possivel solicitar mais algumas personalizacdes que
ndo estdo na versdo disponibilizada para download
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12. Sincronizar aplicativo com a nuvem | 07. Feed de Noticias com direcionamento para fontes

13. “Entre em contato” (a¢do externa sobre piscicultura

correspondente ao meio selecionado: 08. Pré-programas de tratamento de peixes

Whatsapp, Telefone e e-mail) 9. Indicadores de qualidade de adgua (oxigénio, temperatura,
14. Tutorial (ndo interativo) pH) e diferentes.

10. Funciona mesmo sem conexao de celular ou internet.
Todos os dados sdo sincronizados na préxima vez que o
USuUario se conectar a internet e sincronizar o aplicativo.
11. Manejamento de Vvarios animais de uma sé vez.

13. Cadastro de insumos e acompanhamento de rag&o por
més.

14. Historico de vendas

Cor:
- Azul, verde, roxo, laranja

Iconografia:
- Icones Flat (monocromaticos )

Benchmarking (Canvas)

Diferenciais:

- Programas de tratamento personalizados

- Aplicativo de setor mais proximo a maricultura

- Lider do segmento de software de gestdo da piscicultura

- Tutorial personalizado para adicionar animal ou manejo.

- Geracdo de Relatorios

- Indicadores inteligentes como natalidade e projecdo de producéo.
- Video aulas (tutoriais) no Youtube

- Selecdo personalizada das opgdes (itens) para registro de animal ou manejo de acordo com as
necessidades do usuario.

- Multiplataforma.

O que o concorrente nao faz ou faz mal:

e Registro de todas atividades so fica disponivel momentaneamente na fun¢éo de Sincronizacao

e Atualizacdo de dados

e Na&o possui nenhum sistema de notificacdo com relacdo ao arragoamento dos animais

o Nao é capaz de pré-programar manejos

o Nao € possivel editar diretamente o conteddo dos tanques ou visualizar tipos de peixe que
vivem nele

e Na&o possui gamificagdo

e Poucos recursos e uso de elementos visuais

e Nao possui filtros ou “ordenar por” na pesquisa

e Muitas fungdes sdo blogueada e s6 podem ser acessadas no momento de sincronizagao ou
acesso atraves de um navegador
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O que pode ser imitado:

e Iconografia

e Animac0oes

o Diferentes cores para cada funcionalidade

e Sugestdes de programas de tratamento (ou manuseio)

e Home page com dados basicos globais da producéo

e Relatorios diacronicos

o Selecdo personalizada das opc¢6es (itens) para registro de animal ou manejo de acordo com as
necessidades do usuario.

e Preenchimento dos registros

e Funcdo de fusdo de lotes

e Diferentes meios interativos para contato (Ligacdo, Whatsapp ou e-mail)

e Arquitetura da informacéo

O que pode ser feito diferente ou melhor:
e Sincronia automatizada com a nuvem
e Incorporar tutoriais no aplicativo
o Diferentes tipos de infograficos
e Melhorar a arquitetura da informagao

Fonte: O Autor.

4.2.1.3. Trello

Trello € um gerenciador de tarefas que permite organizar as atividades, de
forma compartilhada com membro da equipe. Uma ferramenta de colaboracdo que organiza
0s projetos em quadros, permitindo que o usuario gerencie os projetos ou atividades em listas
versateis que podem ser ajustadas de acordo com suas necessidades.

Diferentemente dos demais concorrentes ndo é destinado a um setor especifico, o
gue o torna mais atrativo a mais usuarios alem de seus préprios beneficios. Cabe ressaltar que
dentro dos requisitos de projetos existe a necessidade de oferecer uma funcionalidade que
ajude na organizacdo das atividades dos usuérios, portanto, o Trello qualificou-se para ser
analisado como concorrente.

Trello € top of mind em agendas digitais e estd disponivel para os principais
sistemas operacionais no mercado, dentre eles o i0OS e Android. Na loja virtual do Google
Play estdo registrados mais de 5 milhGes de downloads. O app ainda obtém nota 4,5, numa

escala de 0 a 5, na média de avaliacdo de 70 mil usuérios.

Quadro 3 — Analise de similar 11
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Trello
-
=
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Funcionalidades:

01. Cadastro do usuario

02. Login e senha

03. Telas de Splash

04. Configuragdes dos quadros

05. Grupos

05. Funcdo de Blogueio, Denuncia

06. Termos de Uso

07. Politicas de privacidade

08. Pesquisar

09. Esqueci minha senha

10. Funciona sem internet (modo offline)
11. Validag&o de e-mail

12. Integragdo com Dropbox, Box,
OneDrive e Google Drive

13. Adicionar / Editar Lista

14. Adicionar / Editar Card

15. Criar / Editar Etiqueta

16. Adicionar / Creditar / Editar membros
17. Criar Checklist

18. Anexar arquivos (fotos, etc.)

19. Descricéo e Comentério (Card)

20. Ordenar cards

21. Calendario

22. Favoritar

23. Compartilhar

24. Notificacdes

25. *Campos personalizados (adicionar
caixas de selecdo, listas, textos, datas e
outros.)

*: Funcionalidade exclusiva do plano
Premium

Conteudos:
01. Requisi¢ao do numero de telefone; nome, sobrenome,
nome de usudrio e senha; opcao de sincronizar dados
com o Facebook;

02. Acompanhamento em tempo real das atividades;

03. Criar quadros para organizar qualquer tipo de
atividade;

04. Usé-los individualmente ou convidar colegas,
amigos e familia para colabora;

05. Sincronizagdo automatica;

06. Personalizar fluxos de trabalho para projetos
diferentes;

07. Adicionar checklists de "Coisas a fazer" em cartdes;
08. Atribuir tarefas para o proprio usuario ou demais
membros da equipe;

9. Comentar em itens com os demais integrantes da
equipe;

10. Funciona mesmo sem conexdo de celular ou internet.
Os dados sdo sincronizados automaticamente;

11. Anexar arquivos do Google Drive e do Dropbox;

13. Carregar fotos e videos;

14. Responder a comentarios do Android Wear;

15. Exibir cartdes em visualizacdo de calendéario com o
Power-Up de Calendério;

16. Trabalhar offline e sincronizagdo automatica;

17. Relatar um problema

18. Personalizagdo cores e nomes dos Quadros, listas,
cards e etiquetas.

19. Filtrar quadros por equipe

Cor:

- Azul, branco, amarelo, laranja, vermelho + personalizacdo

Iconografia:

- Icones Flat monocromaticos + possibilidade de utilizacio de fotos
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Benchmarking (Canvas)

Diferenciais:

- Versatilidade e personalizacéo

- Adicionar anexos

- Creditar membros

- Indicadores de urgéncia (prazo) por cores

- Lider mundial do segmento de gerenciador de tarefas

- Tutorial interativo com os recursos do préprio aplicativo

O que o concorrente ndo faz ou faz mal:
o Registro de todas atividades so fica disponivel momentaneamente na fungéo de Sincronizagao
e Fluxo pouco intuitivo para deletar (arquivar) os quadros
o Na&o possui método para criar e langar varios quadros simultaneamente
o Na&o é capaz de pré-programar manejos
o Ndo € possivel editar diretamente o conteddo dos tanques ou visualizar tipos de peixe que
vivem nele
e Poucos recursos e uso de elementos visuais
e Naio possui filtros ou “ordenar por” na pesquisa

O que pode ser imitado:
e  Checklist
e Pré-configuragdo de Quadros
o Notificaghes
e Adicionar membros
e Assistir (acompanhar atividade)
e Cadastro com Facebook
e Informativo colorido de Dead-line (prazo)
o Data de entrega no card
e CTA (call to action) para adicionar (+) quadro ou card
e Personalizagdo de cores e nomes
e Adicionar comentério a tarefa
e Listas (fluxograma da etapa de desenvolvimento)
e Clicar e arrastar cards

O que pode ser feito diferente ou melhor:
e Tutorial
e Mover card (adicionar CTA para mover automaticamente para a proxima lista)
o Diferentes tipos de infograficos
o Melhorar a arquitetura da informacéo

Fonte: O Autor
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4.2.1.4. Agriness S2

Agriness S2 é a plataforma tecnoldgica de gestdo integrada da producgéo de suinos da
Agriness, empresa de tecnologia, informacéo e gestdo destinada a suinocultura. Este software
disponibiliza inimeros recursos para melhor aproveitamento desde a coleta até a anélise, esta
plataforma € a base de todos os outros produtos comercializados pela Agriness para uso em
granja produtora de porcos e leitdes.

Referéncia no mercado e constantemente citado pelos técnicos que oferecem suporte
ao desenvolvimento deste projeto, atualmente 2200 granjas utilizam o software S2, com mais
de 1,9 mi de matrizes gerenciadas pelas solucdes da Agriness.

Ainda que este concorrente similar ndo seja um aplicativo, caracteriza-se por
oferecer o mesmo tipo de solucdo gestdo com tecnologia digital. Contudo, a versdo de
demonstracdo utilizada para fazer esta andlise € muito limitada e ndo oferece todos o0s

recursos que podem ser explorados pelo software, e portanto, esta pode ser considerada uma

analise parcial.

Quadro 4 — Analise de Similar IV

000000 x 2
Funcionalidades: Contetdos:
01. Cadastro do usuério 01. Requisicéo do numero
02. Login e senha de telefone; nome,
03. Manejo sobrenome, nome de
04. Fabrica de Racédo usuario e senha;
05. Farmécia 02. Registro detalhado de
05. Almoxarifado animal. Origem, Data de
06. Financeiro entrada, Raca, Lote, etc.
07. Filtragem por Funcionério, Data, Animal, Granja, etc. 03. Suporte para diferentes
08. Movimentagédo Coletiva de Animais tipos de sistema de
09. Acerto de Estoque de Maternidade produgéo (UPL, UPL com
10. Pesquisa desmame segregado,
11. Lancamentos de Eventos (Parto, Movimentagdo de Leitdo, Morte de | Crechario, terminagéo ou
Leitdo, Mée de Leite, Alteracdo de Localizacdo, Desmame, Ciclo completo) e suas
Desclassificacdo de Leitdo, Venda de leitdo, etc.) respectivas fases de
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12. Lancamento de Insumos (Rac¢éo, Vacinacdo, medicamento, etc.).
13. Calendério de atividades

14. Relatérios Gerenciais (Produtividade de Matriz, Produtividade de
Macho, Ficha da Matriz, Ficha do Macho, Mapa de Leitoas, Taxa de
Retencdo)

15. Relatdrios Operacionais (Lista de Tarefas, Lista de Matrizes, Lista de
Leitoas, Lista de Machos, etc.)

15. Relatdrios Inteligentes (Graficos) de Analise de Fémea (Descarte,
mortalidade, Reposicdo); Analise de estoque e analise de eficiéncia ou
dias improdutivos; Analise de Cobertura (Coberturas, Primiparas
Cobertas): Analise de Reproducdo (Repeticdo de Cio, Aborto, Taxa de
Paricdo, Partos/Fémea/Ano)

16. Acompanhamento Geral, de Plantel, Reprodugéo, e Maternidade.
17. Geracdo de relatdrios impressos

manejo existentes na
granja (Reproducao, Pré-
Creche, Creche, Recria e
Terminacao).

04. Inventério dos animais
da fazenda.

05. Registro de atividades
nutricionais, sanitarias,
vacinas, controle de
doengas e outros eventos
periodicos.

06. Designacéo dos
funcionarios para as
atividades

07. Oferece integracéo
com outros produtos da
Agriness

08.Funciona mesmo sem
conexao de celular ou
internet. Todos os dados
sdo sincronizados na
préxima vez que 0 USuario
se conectar a internet

9. Acompanhamento de
receitas e despesas da
propriedade

10. Acompanhamento das
atividades realizadas.

Cor:
- Escala de azul e branco.

Iconografia:
- Icones flat monocromaticos.

Benchmarking (Canvas)

Diferenciais:

- Relatérios complexos

- Lider do segmento de software de gestdo de suinos
- Gestdo e Controle 360° da empresa

- Geracdo de relatorios impressos

- Geragdo de Relatdrios

- Indicadores inteligentes

- Selecéo personalizada das opgGes (itens) para registro de animal ou manejo de acordo com as

necessidades do usuario
- Suporte para outras linguas
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O que o concorrente ndo faz ou faz mal:
o Nao possui aplicativo
e N&o possui gamificacdo
e Interface
o Na&o tem suporte para registro de fotos, ou adicdo de comentérios

O que pode ser imitado:
e Relatdrios 360°
e Geragdo de relatorios impressos
e Possibilidade de adicionar fotos aos registros
e Controle 360° da empresa

O que pode ser feito diferente ou melhor:
e Interface
e Tipografia
e Maior utilizacdo de elementos visuais
e Incorporar tutorial
e Utilizacdo do Chat como meio informativo

Fonte: O Autor.

4.2.2. Planilha comparativa dos concorrentes

Uma aproximacao dos requisitos do projeto pode ser obtida com a comparacao entre
os diferentes competidores numa planilha. Isso oferece a visualizagdo com um formato facil e
compreensivel para fazer comparacdes rapidas. JESMOND & CHUDLEY, 2012). A partir
do levantamento das funcionalidades dos aplicativos analisados no benchmarking foram
compilados com o intuito de auxiliar na determinacdo dos requisitos de contetdo e

funcionalidades do aplicativo.

Quadro 5 — Comparagdo dos Contetidos e Funcionalidades

FUNCIONALIDADES E CONTEUDOS/
APLICATIVOS

Tela de Splash (Abertura)

Tutorial

Cadastrar

Entrar com Facebook

Login e senha

Notificacbes

Favoritar

Gamificacdo

Pesquisa
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Filtros e ordem de pesquisa

Sincronizar (fazer update dos dados manualmente)

Multiusuério (conta compartilhada)

Modo off--line

Compartilhar

Personalizacdo

Feed das a¢Bes do usuario no aplicativo

Perfil (Configurar e editar)

Propriedade (Configurar e editar)

Gerenciador de Tarefas

Gestdo Financeiro

Integrado com outros sistemas

Gestor ou estoque de equipamentos

Manejo

Controle nutricional

Mapa

Medidores dos fatores de interferéncia na producéo

Relatdrios Inteligentes (infograficos)

Relatérios Gerenciais

Relatdrios Operacionais

Relatorios de Analise Comparativa

Geragdo de relatdrios impressos

Célculo de desempenho / performance

Importacéo / Exportacéo de dados

Notificacbes

Lista de Atividades

Checklist

Creditar membros as atividades

Projecdo de desempenho

Comentar ac6es ou atividades

Tipos de manuseio pré-programados

Notificacdo em Pop-up’s

Configurar dados especificos de cada animal (ou
card)

Movimentacéo coletiva de animais

Fusao de lotes

Anexar arquivos

Anexar (ou suporte) para fotos

Localizagdo GPS

Chat integrado

Contato / Relatar problemas

Conexao Bluetooth

Aquisicdo pelo app

i il

Fonte: O Autor.
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4.2.3. Requisitos de Projeto

Para esbocar o Plano de Escopo, as personas sdao fundamentais para definir o peso
dos requisitos da interface visual. A partir dos pesos das personas definidos no plano anterior,
foi aplicado a matriz dos pesos do conceitos dos requisitos de projeto. Segundo a proposta de
Teixeira, as personas avaliam a importancia de cada um dos itens, numa escala de 0 a 5. As
somas destas notas resultam na pontuacéo de cada requisito. Estas pontuacGes definem o peso
dos requisitos, que serdo desdobrados em funcbes e conteudos, com hierarquizacdo e

refinamento compativel com sua importancia para o projeto.

Figura 21 — Peso dos Requisitos de Projeto

REQUISITOS (9 @ (‘E «’i PONTUAGAO
DE PROJETO 5 R 2 = o DOS REQUISITOS

x10 x8 x5 x5

Diminuir a mortalidade e
aumentar da produtividade do 5 5 5 1 1 20
cultivo por meio da

regularidade de manuseio; 50 40 25 5

Descotérci)r :erggéia(:i"dade 5 4 4 1 1 07

50 32 20 5

4 5 1 2 95
40 40 5 10
4

5 | 2 | 1 110

40 40 25 5

Acompanhamento do
desempenho dos lotes; 5 3 2 5 109

50 24 10 25

Otimizar a comunicagédo
dentro da empresa;

Localizar as lanternas na
fazenda marinha;

Saber como e quais fatores

externos interferem na 2 1 1 5 58

produtividade;
20 8 5 25
Compatibilidade com a
capacidade e método de cultivo 5 5 5 1 1 20
de cada fazenda / usuario;
' 50 40 25 5
Manter o almoxarifado
organizado; 1 2 5 1 56
10 16 25 5
Evitar a transcricdo de dados e
reduzir a imprecisdo de dados e 4 5 1 5 11 0
falhas de registro 40 40 5 25

Fonte: O Autor.
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A partir da analise das informagdes levantadas e resultados obtidos através das

ferramentas, foram definidos os seguintes requisitos e funcionalidades:

Quadro 6 — Hierarquia dos Requisitos de Contetdo e Funcionalidades

Diminuir a mortalidade e Lista de atividades; Adicionar, editar, ou excluir
aumentar da Calendario de tarefas; Descrever cada tipo de
produtividade do cultivo Atividades; tarefas (titulo, categoria e data); 12
por meio da regularidade NotificagBes de tarefas proximas
de manuseio; ou atrasadas; Checklist das etapas
dentro de cada atividades;
Compatibilidade com a Lista com os
capacidade e método de | programas de manejo; Criar, editar ou remover
cultivo de cada fazenda / Fluxogramas de programas de manejo; 28
USUArio; programas de manejo
com sugestdes pré-
estabelecidas;
Localizar as lanternas na Mapa estrutural da Editar estrutura de fazenda
fazenda marinha; fazenda marinha; (linhas e bdias); Indicacéo do tipo
de lanterna em cada boia;
Adicionar, editar ou remover
lanternas no mapa; Descrever o 32
conteido das boias em cada
lanterna, e, suas respectivas
caracteristicas;
Busca ou filtragem por linhas,
lanternas, lotes, etapa de
crescimento, data de manejo;
Evitar a transcricdo de Relatorios Gerar relatorios em .pdf e .xls
dados e reduzir a Inteligentes; (Planilha de excel);
imprecisdo de dados e Sincronizagdo das Armazenar dados em bancos
falhas de registro informacdes inseridas; externos para a EPAGRI, 42
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Acompanhamento do
desempenho dos lotes;

Mapa da fase de
crescimento das ostras
de cada lote em suas
respectivas lanternas;

Buscar, filtrar e organizar por
tipo de molusco, tempo, etapa de
crescimento, e data de manejo;
Adicionar, editar ou remover

Relatério do lotes; 58
desempenho de cada
tipo de molusco;
Indicacgdo da taxa de
mortalidade;
Descobrir a rentabilidade Lancamentos de Descrever cada tipo de despesa
do negdcio; receitas e despesa; ou receita (nome, categoria, 62
balanco financeiro por guantidade e valor em reais );
periodo (mensal); Pesquisar, filtrar e organizar por
Consulta de venda de nome, tipo de langcamento e
produtos (Recibos); categoria;
Otimizar a comunicagdo | Lista de funcionarios; | Comentar ou adicionar anexos na
dentro da empresa; fazenda; atividades; Delegar
funcionérios as atividade; 78
*Multiusuério na conta da
fazenda;
NotificacOes da acdes realizadas
no aplicativo; Compartilhar
atividades do aplicativo;
Saber como e quais Indicacdo de oxigénio, | Relatério de medicdo dos fatores
fatores externos temperatura, de que interferem qualidade da
interferem na salinidade, pH na agua; Sincronizacdo automatica 8
produtividade; agua; com os lotes presentes na agua
para geragdo dos registros nas
atividades de manejo;
*Sincronizar com outros sistemas
ou aplicativos de medigdo
Manter o almoxarifado Lista de equipamento Pesquisar, filtrar e ordenar 98

organizado;

presentes no
almoxarifado;

equipamentos por nome;

Fonte: O Autor.
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4.2.3 Plano de Estrutura

Definidos os contetdos e requisitos funcionais, define-se entdo, a forma de interagdo

e disposicédo destas informagdes no aplicativo em desenvolvimentos.

4.2.1 Arquitetura da informacao

A fim de entender o processo mental dos usuérios sobre o contetdo necessario para
um aplicativo de teatro, foi utilizada a ferramenta Open Card Sorting, na qual o usuario
precisa estruturar os contetdos dispostos de maneira coerente com 0 seu proprio modo de
pensar. Com esta ferramenta eles também tinham a oportunidade de mudar as nomenclaturas
dos contetdos, dessa forma possibilitando uma maior compreensao acerca da nomeacdo dos

itens da plataforma.
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Figura 22 — Arquitetura da Informagao

| mm }-°-| Login 3 I Propriedade |—0—[ Menu Principel |—6—| Tarefes Para fazer }-—E- | Lista filtrada efou ordenada |
? | o i-00 o
i | Calendirio de Taretas | Fazendo ]—i{)—[ : FichadaTarefa | ?
T — - ..

I—‘ Menu do Aplicativo i—o—‘ I

:
) FazendaMorinhs
Propriedade i—o-‘ FichadaPropriedade 0‘| (Estnna)

B RN S ST S SUR . 3

}
:
i
\
Lot N
Sobee l Finangas l ()—i Produgho }_—‘ PO . SO ]-o‘| FichadoLow H,
aacatsgiens !
d !
i
- '
'
2

Fonte: O Autor.
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Splash screen ¢ a tela de abertura, e, tem por objetivo promover a marca e trazer uma
resposta rapida ao pressionamento do usuario sobre o icone do aplicativo. Em um intervalo
inferior a dois segundos, acontece a transi¢do para a tela de login. Se o usuario ja possui
cadastro, basta preencher as informacdes e avancar, caso contrario ha nesta pagina um
direcionamento ao formulario de cadastro. Em ambos os casos surgem pop up’s de feedback
com confirmacao.

A plataforma oferece suporte a conta compartilhada de propriedade (fazenda
marinha), conforme as necessidades e requisitos do projeto. E portanto, logo apés a
confirmacéo do feedback, o usuério seleciona ou cria uma nova conta de fazenda.

Selecionada a conta da fazenda, direciona-se ao menu principal, que é composto por
sete itens. Sendo trés relacionados as informacgdes sobre o gerenciamento do aplicativo, e,
quatro itens que direcionam a navegacao para as se¢des onde estdo agrupados os contelidos e
funcionalidades. Informacdes do perfil e conta da propriedade sdo alguns dos conteddos na
homepage, que visam facilitar o processo cognitivo do usuério sobre seu acesso. A
funcionalidade de notificacdo alerta e informa o usuario sobre as a¢des realizada no aplicativo
e uma outra funcdo abre um menu lateral com nove itens de direcionamento relacionados ao
proprio aplicativo.

A fim de facilitar o processo de cognitivo e memorizagdo do usuérios, as
funcionalidades e contetdos foram segmentados em quatro se¢es. Tarefas, é gestor de
atividades no ambiente de trabalho. Nesta se¢do, o usuario pode acessar listas de atividade
relacionadas ao manejo das ostras e demais tarefas na empresa. Séo trés listas em que é
possivel programar, acompanhar e consultar as atividades em tempo real - Para fazer,
Fazendo, Feita. Alguns conteidos surgem de apoio para que 0S manejos e atividades sejam
realizadas dentro prazo, como a indicacdo da data de horario, e, funcionalidades que facilitem
a execucdo das acdes no aplicativo, como os filtros de pesquisa e a visualizacdo em modo
calendério.

A secdo Fazenda Marinha, é um grupo de ferramentas para gestdo e controle de
producdo da parte estrutural e fisica da propriedade. Mapa, Estruturas de cultivo e
Almoxarifado sdo seus telas de conteddo. O Mapa possui dois modos de visualizagéo, e,
permite um controle mais visual do contetdo ativo na fazenda, que auxiliam o maricultor a
localizar as estruturas no mar. Estruturas de cultivo, disponibiliza um conteddo de
informagdes sobre estes equipamentos no mar, com seus respectivos moluscos e lotes.
Almoxarifado foi um dos requisitos de menos relevantes ao projeto e limita-se a uma lista de

itens que auxiliam no controle e abastecimento da fazenda. Juntamente com Tarefas, podem
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ser consideradas as se¢des fundamentais para o funcionamento operacional da atividade
mariculturista.

Producéo é a secdo onde que possui dados correlatos a Fazenda Marinha, mas
destinados a parte de gestdo informacional do cultivo. A subsecdo, Desempenho, € onde o
usuario pode consultar dados gerais e especificos dos moluscos cadastrados, através de
relatorios simplificados. Programas de Manejo, tem por objetivo automatizar preenchimentos
das tarefas, onde é possivel pré-programar prazos e atividades de manejo referente as etapas
de crescimento e atribuidas a cada produto e seus lotes. Qualidade da &gua, é uma subsecao
técnica onde é possivel fazer registros dos temperatura, salinidade, oxigénio e pH da &gua,
que sdo automaticamente registrados no relatério de desempenho. Estes fatores importantes
aos perfis mais técnicos e podem ser resultar na identificacdo de potencialidades e fraquezas
na producéo.

A administracdo das financeira do negdcio estd na na secdo Financeiro, onde
consulta-se a viabilidade, precificagdo e rendimentos da atuagdo profissional do usuario em
sua propriedade. Em Lancamentos o usuario registra as movimentacdes financeiras na
empresa, sejam receitas ou despesas, semelhante com um extrato bancario onde também é
possivel atribuir categorias de registro. Em Custo médio, estdo informacdes sobre o custo de
cada produto por periodo, com infografico cronoldgico de desempenho. Na tela de Vendas,
apresenta uma lista com registros da categoria de venda, que podem ser acessados para
obtencéo de detalhes e para geracédo de recibo para impressdo. A Demonstracdo do Resultado
do Exercicio, € um documento contabil cujo objetivo é detalhar a formacgdo do resultado
liquido (saldo) de um exercicio pela confrontacdo das receitas e despesas da empresa e pode
ser consultado no Relatdrio desta secdo. Estes itens podem ser considerados os beneficios
mais atrativos ao usuario, principalmente aos perfis mais organizados, apesar de ndo
contribuir diretamente para aumento da produtividade do cultivo.

No Menu Lateral que pode ser acessado com o deslize de tela para direita, ou, por
meio do icone na tela principal, ficam os itens de direcionamento sobre o gerenciamento da
conta no aplicativo. Perfil, o formulario de cadastro do usuario. Minha Fazenda, os dados
cadastrais da fazenda marinha logada, com possibilidade de editar, adicionar ou remover
outras contas. Funcionarios, com as fichas de cada funcionario castrados na fazenda.
NotificacOes, o feed informativo das ac¢des realizadas no aplicativo. Tutorial, telas explicativas
dos contetdos das quatro se¢Oes presentes no aplicativo. Contato, tela com telefone, celular,e-
e-mail da EPAGRI e UFSC. E Sobre, tela referente as informagdes sobre o proprio aplicativo

e seus desenvolvedores.
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4.4 PLANO DE ESQUELETO

4.4.1 Wireframes

Wireframes sdo protétipos usados no desenvolvimento do design de interface para
sugerir a estrutura base e o fluxo de navegacédo entre as telas. Caracterizam-se por ser um
esquema visual de baixa complexidade. Ndo mostra estilos, imagens ou cores, tendo como
foco a visualizacéo e a disposicdo base das sec¢Oes do aplicativo.

A falta de engajamento do publico alvo com sistemas digitais ou aplicativos que
possuem certa complexidade, impdem limitagbes na exploracdo de inovacBes na interface.
Opta-se entdo por utilizar um layout mais conservador, proximo aos aplicativos similares
apresentados no benchmarking e nos aplicativos essenciais de comunicacgdo e redes sociais.
Estes wireframes apresentam como vantagem, maior facilidade de programacéo, back-end e
front-end, além de contar com principios de usabilidade, com a priorizacdo das
funcionalidiades e infromacdes ou explicitacdo, que facilitam o processo cognitivo do usuario
na navegacao dentro do aplicativo.

A homepage, apresenta layout semelhante a pagina de perfil do Facebook, com foto
e nome do usuario, foto de capa e nome da fazenda, e quatro botbes que direcionam as suas
respectivas se¢des na plataforma. Buscou. A barra superior apresenta o logo do aplicativo, um
icone de direcionamento para a pagina de notificacdo, icone para a funcionalidade de
pesquisa, e outro icone para o menu lateral auxiliar, que também pode ser acessado através do
deslize de tela.

As quatro se¢des do aplicativo, Tarefas, Fazenda Marinha, Producdo e Financeiro
possuem interfaces e funcionalidades muito semelhantes, como a pesquisa e filtragem que séo
executadas da mesma maneira, com cliques em seus respectivos icones. Contemplando alguns
dos principios de usabilidade aplicados para produtos digitais.

O Menu superior € um recurso caracteristico dos aplicativos de gestdo analisados no
benchmarking, e, também é muito popular em outros tipos de plataformas digitais. No
mercado de comunicagdo digital, por exemplo, tendo o Whatsapp como principal
representante. Este aplicativo inclusive, possui um botéo de acionametno de funcionalidade na

posicdo inferior a direita, assim como esta desenhada a proposta de interface deste projeto.
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Quanto a navegacao, esta baseada na fusdo de algumas plataformas andlisadas, as
potencialidades da distruibicdo de se¢Ges do BovControl, e a hierarquia da informacgédo que

auxilia o usuario a se localizar dentro das varias telas do aplicativo.

Figura 23 — Wireframes: Splash Screen, Login ou Cadastro e Tutorial
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Fonte: O Autor.



Figura 24 — Wireframes: Homepage e Menu Lateral
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Fonte: O Autor.

Figura 25 — Wireframes: Tarefas “Para Fazer”, “Fazendo” e Ficha da Tarefa
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Fonte: O Autor.
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Figura 26 — Wireframes: Mapa da Fazenda Marinha, Tela de Calendario
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Fonte: O Autor.
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Figura 27 — Wireframes: Programas de Manejo, Ficha do Programa de Manejo e Qualidade
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Fonte: O Autor.



83

Figura 28 — Wireframes: Langamentos, Custo médio e Relatorio (DRE)
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Fonte: O Autor.

4.5 PLANO DE SUPERFICIE

O plano final do método adotado para este projeto, busca definir aspectos aspectos
do Design Sensorial e sua relagdo de comunicagdo com o usuario, sendo que algumas
limitacOes tecnologicas descartaram préviamente a exploracdo de outros sentidos além da
visdo, que ja se apresentavam com baixo potencial. E, explora-se com total enfase a
apresentacdo logica dos elementos sensoriais na interface, mantendo coeréncia com os planos
anteriores e adequadas ao perfil de usuario.

A interface gréfica do aplicativo esta baseada no Material Design, um sistema de
diretrizes adaptavieis, componentes e ferramentas que suportam as melhores praticas de
design de interface do usuario. Para a Google, o Material Design é uma linguagem visual que
sintetiza os pincipios classicos de um bom design com inovacdo tecnoldgica e cientifica. E
pode ser considerada uma das maiores tendéncias design no mundo atualmete.

O apoio do codigo-fonte aberto disppnibilizado na plataforma online, dinamiza a
colaboracéo entre designers e desenvolvedores, ajudando as equipes multidisciplinares a criar
produtos bonitos com relativa velocidade. Este tipo de solugédo favorece a implemetacao real

do produto, que € objetivo das instuicdes envolvidas e colaboradores do projeto de extensao.
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4.5.1 Elementos da Superficie

As simulacOes de tela do aplicativo, foram construidas no software de protipacéo de
interfaces digitais Adobe XD. E 0s componentes visuais a integram, compreendem quase em
sua totalidade ao padrdo do Material Design e sdo passiveis de serem programados para a
plataforma mobile Android.

Cabe ressaltar que, a assinatura visual foi desenvolvida no anteprojeto da Disciplina
de Gestdo Visual de Projetos em 2017. Sob autorizacdo dos autores, a marca passou por
processo de reconstrucédo, que resultou em alteracdo do nome original, OstraApp, para o atual,

OstraFarm. Além de alteracGes na paleta de cores e outros ajustes menores.

Figura 29 — Assinatura Visual do Aplicativo OstraFarm
ostrafarm
® ostrafarm

-

Vs
/

o &

LRl | ostrafarm |

\\

Fonte: O Autor.



Figura 30 — Cores Primarias

#362E53

#3C384A

#48415E

Fonte: O Autor.

Figura 31 — Tipografia

Roboto Reqgular
Roboto Medium

Roboto Bold
Roboto Black

Titulos
Subtitulos
Destaque
Corpo de Texto 1
Corpo de Texto 2

Detalhe

Bold 20px
Bold 16 px
Medium 14 px
Regular 12 px
Medium 12 px

Medium 10 px

Fonte: O Autor.
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Figura 32 — Icones e simbolos

Perfil = Menu

Minah fazenda &« Voltar

Funcionarios -_T;" Filtrar e Ordenar
Notificagoes Q Pesquisar

Tutorial -+ Adicionar

Contato ] Mapa

Configuragoes D Calendario

Sohre %t} Semente / Caixa bergario
Sair 1:7 Juvenil / Travesseiro
Download E Engorda / Lanterna Intermediaria
Prazo E Engorda / Lanterna Definitiva

Fonte: O Autor.

Figura 33 — Estilos de botéo

B ~ $§ &

TAREFAS PRODUGAD FINANCAS FAZENDA
MARINHA

O Autor.
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Figura 34 — Estilos de barra superior

T4 T6% m 942 © T4 76% m 942

ostrafarm A Q

= 4 76% m 9:42 (]

Tarefas
< Fazenda Marinha

PARA FAZER - "
FAZENDO FEITO MAPA LANTERNAS  ALMOXARIFADO

Fonte: O Autor.

A combinagdo dos elementos formam a composicao das telas de simulacéo, e podem

ser observadas nas imagenas a seguir.

Figura 35 — SplashScreen

=4 76% B 942

Fonte: O Autor.



Figura 36 — Homepage e Menu Lateral

] = 4 76% m 9:42

= @ ostrafarm » Q
——

Vitor Moreira
MOREIRA MOLUSCOS LTDA.

Perfil

Propriedade

Vitor Moreira
MOREIRA MOLUSCOS LTDA.

Funcionarios
Notificagoes

—, Tutorial

TAREFAS FAZENDA
MARINHA Contato

N $ Configuragoes

Sobre
PRODUGAO FINANGAS

Sair

Fonte: O Autor.

Figura 37 — Telas de Tarefas Para Fazer e Calendario

© =4 76% B 942

&  Tarefas

Selecione uma data

PARAFAZER FAZENDO ~

2018
i Qua, 23 de Maio

. Lanternas Intermediarias L05/B45-B53
Manutengao Maio 2018

Lanternas Definitivas L12/B06-B18

Manejo
380

Lanternas Definitivas L09B35-47

Manejo
380

Quinta-feira ®
24 de Maio

Travesseiro LO1/P05-12
Manejo

© 24 de Maio CANCEL

Entregar produtos no Mercado P

E Transporte 4
9

© 24 de Maio <

Fonte: O Autor.
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Figura 38 — Tela de Tarefas "Fazendo" e "Feito"

©
& Tarefas

3 2
PARA FAZER FAZENDO

Desde ontem ¥
20 de Maio

Entregar encomenda do Mercado Publico

E‘ Transporte

© 20 de Maio

Hoje 0
21 de Maio

Travesseiro L01-P05-12
Manejo

©

=4 76% m 942

& Tarefas

3
PARA FAZER

Sexta-feira®
18 de Maio

L.

L.

Fonte: O Autor.

Costurar lanternas chilenas
Manutengao

© 18 de Maio

Lanternas Intermedidrias LO7/B56-B68
Manejo

CRED 3 % e

Lanternas Definitivas L13/B13-20

i Manejo

380

17 de Maio®

Buscar sementes no LMM - UF
Transporte
L]
(© 22 de Maio "
Organizar Caixas
Manutengao
¥

Buscar sementes no LMM - UFSC
Transporte

&

Lanternas intermediarias L03/B01-09
Almoxarifado

© 16de Maio %
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igura 39 — Tela de Langamentos e Custo Médio

Financeiro

LANGAMENTOS CUSTO MEDIO

Ostras do Pacifico
Venda

Compra de béias
Equipamento

R$ 360,00

Venda de lanternas
Venda

Venda de lanternas
Equipamento

Venda de lanternas
Venda

Compra de béias
Equipamento

R$ 360,00

Venda de lanternas
Venda

© = 4 76% @ 9:42

&  Finangas

LANGAMENTOS CUSTO MEDIO VENDAS RELATORIO

’

Ostta do Pacifico/

Ostra R$/12und.

= 4 76% m 942

VENDAS

= Q

RELATORIO

R$/12 und.

HISTORICO DE CUSTO MEDIO
Ultimos 30 dias
21 de Maio a 21 de Abril de 2018
9 a Ostra do Pacifico
Ostra
RS 6,08 /12 und.
: + Mexilhao Perna perna
9 Mexilhao
R$ 6,17 /12 und.
9 ~ Vieria
Vieria
R$ 6,15 /12 und.
Abril

2018

_9+ Ostra do Pacifico
Ostra

R$ 6,08 /12 und.

© 15 de Maio -@+ Mexilhdo Perna perna

Mexilhao
R$ 6,17 /12 und.
—9+ Vieria
Vieria

R$ 6,15 /12 und.

Fonte: O Autor.
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Figura 40 — Tela do Relatdrio Financeiro (DRE)

© = 4 76% @ 9:42 © = 4 76% @ 9:42

&« Finangas & Finangas = Q

LANCAMENTOS CUSTO MEDIO RECIBOS RELATORIO LANGCAMENTOS CUSTO MEDIO VENDAS RELATORIO

Ultimos 30 dias Ultimos 30 dias
RECEITA +@ R$5.757,29 ~ RECEITA +@ R$5.757,29 ~
DESPESAS @ R$1.048,23 ~ Venda LRI
Ostras do Pacifico R$ 3.929,00
SALDO RS 3.809,06 Lk
Vieira R$ 332,88
oy BAIXAR RELATORIO EM PDF
Ostra do Mangue R$ 201,12
E
Equipamentos RS$1.295,99 ~

DESPESAS -@ R$1.94823 ~

SALDO RS 3.809,06

by BAIXAR RELATORIO EM .PDF

Fonte: O Autor.
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5 CONCLUSAO

Algumas limitagdes técnicas e cronologicas impulseram que o produto final fosse
simplificado, priorizando a qualidade e refinamento de algumas telas e fungdes, ao invés de
um grande numero de simulacBes de interfaces que contemplariam toda navegagdo no
aplicativo, mas que certamente apresentariam deficiéncias na interface, desvalorizando a
proposta de valor produto e ndo apresentando solucdes coerentes com as necessidades do
usuério e com boas préticas de design.

Considera-se que o0 uso de métodologia adequada, com utilizacdo do método de
Garrett, processo de imersdo, consulta de viabilidade, estudos sobre o mercado foram
fundamentais para que o projeto obtivesse um resultado satisfatorio e superior as propostas
apresentadas no anteprojeto pelos alunos da disciplina de Gestdo Visual de Projetos Aplicadas
a Inovacao Digital em 2017. Esta afirmacéo pode ser validada através da analise dos objetivos
especificos do projeto, que foram contemplados direta ou indiretamente na proposta final.
Contudo, faltaram ao projeto testes de navegacdo e uma pesquisa sistematica de avaliacdo do
produto durante seu desenvolvimento. O que poderia indicar fraquezas, potencialidades e
gerar novos insights para a melhoria continua do aplicativo.

Espera-se que o OstraFarm receba novos investimentos e possa ser implementado no
mercado local para posterior expansdo. Por meio do uso continuo do aplicativo, espera-se
otimizar o uso dos sistemas de controle de preenchimento manual que séo utilizados pelos
ostreicultores que fazem o acompanhamento do cultivo de forma analdgica ou empirica,
impactando diretamente no desempenho da producéo, resultando em retorno financeiro para
0s usuarios e na qualidade do produto que chega a mesa do consumidor. Cabe ressaltar que o
acesso a esta ferramenta poderd ainda agregar valor a producdo primaria da categoria
profissional, proporcionando maior resultado financeiro para o produtor e melhorando a

qualidade do produto para o consumidor.
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APENDICE A - Formulario do Questionario

Identificacdo

Nome:

Idade:

Sexo:

Escolaridade:

Profissao:

*Renda:

*Reside em:

Trabalha em:

Sobre a sua producéo de ostras

Héa quantas fazendas vocé administram?

Vocé tem algum tipo de controle sobre a produgcédo? Qual (ex: Planilhas manuais, Excel)?

Quem faz (funcionério)?

Quantos funcionarios trabalham na sua fazenda?

Cada funcionério tem o plano de atividade fixo? Quais?
Existe hierarquia na empresa?

Qual o tipo de sistema?

() Long Lines
() Aéreo

() Possui berco
Héa quantas linhas / lanternas por linha na sua fazenda?
Qual o intervalo de peneiramento das sementes?
Qual o intervalo de manejo (e lavagem) das ostras?
Quais os maiores problemas na sua producao?
) Irregularidade na producéo das ostras.
) Organizacao e distribuicao das tarefas diarias entre os funcionarios.

(

(

() Divisédo de Tarefas.

() Falta de controle na producgéo
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() Produtividade abaixo do esperado de alguns funcionarios
() Outros

Sobre o almoxarifado
Como vocé diria que é o almoxarifado?

) Organizado e bem abastecido.

) Organizado mas pouco abastecido - as vezes faltam equipamentos ).
) Pouco organizado e bem abastecido.

) Pouco organizado e pouco abastecido.

) Mal organizado e bem abastecido.

) Mal organizado e pouco abastecido.

AN AN AN AN AN

Em caso de necessidade reabastecimento (ex: substituicdo de lanterna rasgada), o que
voceé diria?

() Os equipamentos sempre estdo disponiveis e de f4cil acesso.

() Os equipamentos sempre estao disponiveis e mas séo de dificil acesso - precisam de
transporte,ou, da intermediacdo de outros funcionarios ou equipamentos (como chaves).
() Os equipamentos hem sempre estéo disponiveis, mas séo de facil acesso.

() Os equipamentos nem sempre estao disponiveis e sdo de dificil acesso.

Quem acessa regularmente (ou mais precisa acessar) o almoxarifado?

Quem faz a verificagdo dos materiais e equipamentos?

Como é feito o procedimento para solicitar reposi¢do de equipamentos?

Tecnologia

Modelo do Celular:

( ) Wifi

( )3G /4G -0Onde?

Quanto tempo tém para usar?

Onde vocé usa o celular?

Durante o expediente vocé (e os funcionarios) podem usar o celular?
Em qual intervalo?

Quiais os aplicativos que vocé mais usa?
Por que usa?

Foi vocé quem instalou os aplicativos?

Quais as maiores dificuldades para usar o aplicativos?

Qual seu dominio sobre aplicativos?
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) Nenhum - sei o basico.

) Baixo - sei o basico.

) Regular - Conheco algumas fun¢des do aplicativo mas ndo sei usar todas
) Bom - Conheco vérias fun¢des do aplicativo mas ndo domino todas

) Otimo -Tenho dominio sobre a maioria dos aplicativos instalados

AN AN AN AN

O que vocé acha importante / fundamental o aplicativo deve ter?

Que funcdes esse aplicativo deveria ter para te fazer usar?



