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RESUMO

Este projeto relata o desenvolvimento do design de um aplicativo que busca auxiliar pessoas
que estdo passando pelo processo de transi¢do para o vegetarianismo. Para isso, aplicou-se um
método com abordagem centrada no ser humano, constituido por trés etapas: conhecer,
materializar, avaliar. Nas etapas descritas, foram realizadas pesquisas, entrevistas e validagdes,
a fim de que a interface desenvolvida atendesse as necessidades dos usudrios. A partir disso,
foram gerados subsidios para a criacdo e definicdo da interface final do aplicativo. Esta foi
prototipada e avaliada pelo publico ao qual se destina.

Palavras-chave: Usabilidade. Aplicativo. Interface. Vegetarianismo.



ABSTRACT

This project reports the development of an application's interface that aims to assist people who
are undergoing transition process to vegetarianism. For this, a method with a human-centered
approach was applied, consisting of three steps: to know, to materialize and to evaluate. In the
described steps, researches, interviews and validations were carried out, so that the interface
developed meet the users' needs. From this, subsides were generated to create and define the
application's final interface that was prototyped and validated by the target audience.

Keywords: Usability. Application. Interface. Vegetarianism.
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1 INTRODUCAO

Os seres humanos crescem sabendo dos beneficios de uma alimentagdo completa e
diversificada que inclua alimentos de todas as categorias da piramide alimentar: carboidratos,
vegetais, frutas, proteinas, leites e derivados. As carnes sempre foram vistas como importantes
- e até mesmo essenciais - na alimentagao didria como fontes de proteina e alto valor nutricional,
mas pouco se falava sobre seus maleficios, tanto para a saide quanto para o meio ambiente.

Hoje em dia, muitos sdo os debates acerca do consumo de carne, que se baseiam em
alguns motivos, tais como:

e motivos éticosi, visto que os animais abatidos para producdo de alimentos sdo
animais senscientes - que sofrem, sentem prazeres e felicidades;

e motivos de saude2, estudos associam o consumo de carnes diretamente ao
aumento do risco de doengas como diabetes, hipertensdo, obesidade e até mesmo
alguns tipos de cancer;

e motivos ambientais3, visto que a pecudria e o plantio de ragcdo para a criagio desses
animais sio responsdveis por grande parte do desmatamento, contamina¢do do
solo e dguas, extin¢do de espécies e emissao de gases de efeito estufa.

Segundo estudos da Nielsens, os consumidores estio se tornando cada vez mais
informados e exigentes em relacdo ao que comem: buscam alimentos mais sauddveis e naturais
pois a preocupagao com saude, longevidade e com o meio ambiente € crescente. Sendo assim,
a busca por alimentos orgéanicos, biodegradaveis e que se utilizem de menos recursos, como
dgua e energia, € cada vez maior.

Sendo mais natural, sustentavel e barata, a dieta vegetariana - que exclui o consumo
de todo e qualquer tipo de carne - vem conquistando maior espago entre a alimentacao dos seres
humanos. Um estudo feito pelo Centro Vegetarianos com 717 pessoas, concluiu que adquirir
conhecimento sobre o impacto ambiental do consumo de carne contribui diretamente a mudanca

de habitos alimentares.

1 https://www.svb.org.br/livros/etica_e_vegetarianismo.pdf Acessado em: 5 mar 2019

2 BAENA, Renato Corréa. Dieta Vegetariana: Riscos e Beneficios. Nutricdo, Satide e Atividade Fisica, Sdo
Paulo, p. 56-64, mar./2015. Acessado em 5 mar 2019

3 SCHUCK, Cynthia; RIBEIRO, Raquel. Comendo o Planeta: Impactos Ambientais da Criacao e Consumo de
Animais. 3. ed. Sdo Paulo: Sociedade Vegetariana Brasileira, 2018. p. 3-67. Acessado em 5 mar 2019

4 https://www.nielsen.com/br/pt/insights/article/2019/brasileiros-estao-cada-vez-mais-sustentaveis-e-conscientes/
Acessado em: 6 mar 2019

s http://www.centrovegetariano.org/academia/images/trabalho-impacto-ambiental-carne.pdf Acessado em: 6 mar
2019


https://www.svb.org.br/livros/etica_e_vegetarianismo.pdf
https://www.nielsen.com/br/pt/insights/article/2019/brasileiros-estao-cada-vez-mais-sustentaveis-e-conscientes/
http://www.centrovegetariano.org/academia/images/trabalho-impacto-ambiental-carne.pdf
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De acordo com outro estudo, publicado pelo DailyMail (2016)s, 40% dos jovens entre
16 e 24 anos estao de acordo com os beneficios de uma alimenta¢do sem carne para meio
ambiente. Um dos principais responsdveis dessa conscientizagdo € o acesso a informacao,
facilitado com a internet, smartphones e redes sociais.

Hoje em dia, grande parte dos brasileiros possuem um smartphone com acesso a
internet. Segundo dados do IBGE, esse ntimero chega a 138 milhdes de pessoas. Analisando
apenas os que tém entre 18 e 35 anos de idade, 85% possui um aparelho celular smart7.

Quando se analisa o tempo gasto em aplicativos, a média é de 3 horas por dia, sendo
que o brasileiro utiliza mais de 30 aplicativos em um méss.

Os aplicativos mobile ajudam as pessoas a fazerem o que precisam. Comunicam,
informam de forma interativa e dinAmica - um mesmo app permite que mais de uma atividade
seja realizada. Além de facilitar a rotina de trabalho, sdo ferramentas que ajudam na
administracdo da vida pessoal e permitem socializar e entreter. Segundo Schlatter e Levinson
(2013), com frequéncia encontram-se aplicativos altamente funcionais ou app que possuem uma
boa aparéncia, entretanto, dificilmente encontram-se, em um mesmo produto, ambas as
qualidades. Visto isso, o design de interfaces encontra grandes oportunidades combinando os
aspectos funcionais e estéticos, entregando ao usudrio um produto de maior qualidade,
melhorando a sua experiéncia.

Levando em consideragdo este contexto, no qual as pessoas repensam seu habitos ao
serem conscientizadas sobre os maleficios da produ¢do e consumo de carne, e visto que 0s
aplicativos mobile estdo inseridos em grande parte do dia-a-dia do brasileiro, encontra-se a
partir da perspectiva do design a oportunidade de projetar a estrutura e as interfaces de um
aplicativo que leve informagdo ao usudrio e o incentive a comecar e/ou manter uma dieta
vegetariana.

Assim, frente ao exposto, este Projeto de Conclusdo de Curso buscou responder a
seguinte pergunta: Como projetar um aplicativo que motive as pessoas a manterem uma dieta

vegetariana?

6 https://www.dailymail.co.uk/news/article-3626458/Generation-Moderation-Y ounger-shoppers-cutting-meat-
eat-look-binge-drinking.html Acessado em: 12 mar 2019

7 https://www.pewglobal.org/2019/02/05/in-emerging-economies-smartphone-adoption-has-grown-more-
quickly-among-younger-generations/ Acessado em: 30 mar 2019

8 https://www.appannie.com/en/insights/market-data/state-of-mobile-2019-spotlight-apac/ Acessado em: 31 mar
2019


https://www.pewglobal.org/2019/02/05/in-emerging-economies-smartphone-adoption-has-grown-more-quickly-among-younger-generations/
https://www.pewglobal.org/2019/02/05/in-emerging-economies-smartphone-adoption-has-grown-more-quickly-among-younger-generations/
https://www.appannie.com/en/insights/market-data/state-of-mobile-2019-spotlight-apac/
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1.1 OBJETIVO GERAL
Desenvolver a estrutura e a interface de um aplicativo para smartphone que auxilie

pessoas que estdo em fase de transicdo para o vegetarianismo.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar as principais dificuldades encontradas pelas pessoas em transi¢ao para uma
dieta vegetariana;

Incentivar o vegetarianismo e motivar as pessoas através de ferramenta digital que as
auxilia no periodo de transi¢o;

Empregar um método com abordagem centrada no ser humano.

1.3 JUSTIFICATIVA

Segundo relatdrios feitos pela WWUFo, o consumo desenfreado de carne estd gerando
muitos problemas ambientais em todo o mundo. Um dos maiores problemas vem da
alimentacio que € dada aos animais que serdo abatidos. Na Europa, por exemplo, cada pessoa
consome aproximadamente 61kg de soja por ano, sendo a maior parte desse consumo indireta,
através de proteinas de origem animal.

Em todo o planeta, a drea utilizada para pastagem e producdo de ragdo chega a 75%
de todas as terras ardveis - uma drea do tamanho do continente africano. 10

Ainda de acordo com o relatério da WWEF, no Brasil as ragdes sdo produzidas em larga
escala nas dreas mais valiosas do pais, como a Amazonia, onde 70% da area desmatada € usada
para a pecudria e parte do restante para a produgdo de racdo, colocando em risco um dos
ecossistemas mais diversos do planeta. O desmatamento para estes fins também € preocupante
no Cerrado, a maior savana da América do Sul, que abriga 5% de todas as espécies da Terra,
incluindo aproximadamente 5.000 espécies de plantas que ndo podem ser encontradas em
nenhum outro lugar. A agropecudria é também responsavel por mais de 90% de todo o consumo
de dgua do planeta.

Com base nos dados apresentados, justifica-se o aplicativo a ser desenvolvido,
buscando incentivar a busca por uma alimentacdo mais sauddvel, natural e sustentdvel,

eliminando o consumo de carne. A falta de conhecimento acerca do tema leva as pessoas a

9 https://www.wwf.org.uk/sites/default/files/2017-
10/WWEF_AppetiteForDestruction_Summary_Report_SignOff.pdf Acessado em: 19 mar 2019
10 http://svb.org.br/livros/impactosdapecuaria.pdf Acessado em: 6 mar 2019


https://www.wwf.org.uk/sites/default/files/2017-10/WWF_AppetiteForDestruction_Summary_Report_SignOff.pdf
https://www.wwf.org.uk/sites/default/files/2017-10/WWF_AppetiteForDestruction_Summary_Report_SignOff.pdf
http://svb.org.br/livros/impactosdapecuaria.pdf
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crerem que a dieta vegetariana € insuficiente em nutrientes, repetitiva e cara. Visto que existe
muito a se explorar e divulgar sobre o vegetarianismo, o aplicativo ajudard o usudrio a entender
seus beneficios, motivando-o a comecgar uma rotina alimentar sem carnes enquanto o ensina
mais sobre o tema, como por exemplo, as possiveis substituicdes alimentares para que se possa

adquirir todos os nutrientes necessarios para uma vida sauddvel e equilibrada.

1.4 DELIMITACAO DO PROJETO

A proposta deste Projeto de Conclusdao de Curso foi desenvolver a estrutura e a
interface de um aplicativo mobile. O processo de Design culminard com a entrega de um
protétipo interativo. Neste contexto, ndo cabe ao escopo do projeto o desenvolvimento do

cddigo, a base de dados, as linguagens de programacao e a implementagdo da aplicagdo.
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2 METODOLOGIA PROJETUAL

A metodologia escolhida para a desenvolvimento do aplicativo foi uma unido do
framework ICH (Inovacdo Centrada no Usudrio), desenvolvido por Cardoso (2012) e do The
Elements of User Experience, proposto por J. J. Garrett (2011). O primeiro guiou o trabalho por
sua possibilidade de iteracdo e foi baseado na abordagem rdpida Scrum, que somado ao de
Garret, o qual aborda mais profundamente a experiéncia do usudrio, resulta em um método
eficaz e agil que prioriza o usudrio.

O framework ICH tem suas bases no Design Centrado no Usudrio € no
Desenvolvimento Agil de Software, o Scrum, cujo objetivo é controlar os riscos de projeto com
iteragdes que duram de 2 a 4 semanas e resultam em entregdveis de parte do produto
(SCHWABER, 2009). O método de Cardoso (2012) se divide em trés grandes etapas: Conhecer,
Materializar e Comprovar, que serdo descritas mais detalhadamente nos préximos itens.
Importante ressaltar que, neste projeto, a etapa Comprovar foi renomeada para Avaliar. Dentro
de cada uma dessas etapas, diferentes técnicas relacionadas ao design e desenvolvimento de

software podem ser aplicadas.

Quadro 1 - Etapas e ferramentas da metodologia baseadas no Framework ICH

e Analise dos Similares; e Arquitetura da e Analise Heuristica;
o Entrevistas; Informacao; e Testes de
e Personas; e Wireframes; Usabilidade.
e Cenarios; e Design Visual;
e Histéria do Usuario; e Protétipo Navegavel
e Mapa da Histéria do
Usuario.

Fonte: Adaptacdo da Autora baseada em Cardoso (2012).

J4 a metodologia de Garrett (2011) trabalha com cinco planos dependentes entre si -
estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie - que falam sobre os problemas da
experiéncia do usudrio e as ferramentas utilizadas para resolvé-los. Essa abordagem leva o
usudrio e suas expectativas em consideracio a cada etapa do processo de desenvolvimento do
produto. Ao dividir todo o trabalho em etapas menores, os problemas se tornam menos

abstratos, mais concretos (GARRET, 2011), ficando mais claro como podem ser resolvidos.
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Figura 1 — Os 5 planos da metodologia de Garret
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Fonte: The Elements of User Experience, J. J. Garret (2011).

No plano de estratégia € que sdo definidos os objetivos do produto, levando em
consideragdo as necessidades do usudrio. O plano de escopo, segunda etapa do processo, € onde
se pensa quais conteidos e funcionalidades serdo oferecidos aos usudrios para satisfazer as
estratégias construidas no plano anterior. J4 na estrutura, trabalha-se a arquitetura da informagao
- como organizar o conteudo para facilitar o entendimento - e o design de interacdo - como o
sistema responde ao usudrio. A informacdo obtida na estrutura se torna mais concreta no plano
do esqueleto, que define e ordena os elementos de navegacdo, como botdes, blocos de textos e
fotos. No dltimo plano, o de superficie, o contetido, as funcionalidades e a estética se juntam
em um design final, que atrai e agrada os sentidos do usudrio a0 mesmo tempo em que resolve

todos os objetivos tragados nos planos anteriores.
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Figura 2 — Diagrama do Método

Estratégia

Conhecer @
Materializar Estrutura
Avaliar

~ Esqueleto '

Fonte: Autora, adaptado de Garret (2002) e Cardoso (2012)

Visto isso, trabalhando ambas as metodologias em conjunto, é possivel obter um
projeto mais consistente - a0 mesmo tempo em que € agil, a experiéncia do usudrio e trabalhada

de forma profunda.

2.1 ETAPA CONHECER
Essa primeira etapa trata de entender o problema, conhecer o usudrio e
suas necessidades € o comportamento da concorréncia. Feita esta andlise, € possivel definir

quais os principais objetivos e prioridades do projeto.
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Ferramentas utilizadas:

Anadlise de Similares

E feita uma andlise dos similares, mapeando as funcionalidades existentes em cada
uma, assim ajudando a entender os padrdes e a identificar oportunidades de inovacdo
(TEIXEIRA, 2015). Para a andlise, utilizou-se a ferramenta MATch, que tem como base as dez
heuristicas de Nielsen, e os principios da Usabilidade visual desenvolvida por Schlatter e

Levinson (2013), ambas descritas em no tépico 3. DIAGNOSTICO deste relatério.

Entrevistas

Através das entrevistas € possivel entender melhor o usudrio e seu contexto de uso -
quando, como e porque o produto, neste caso um aplicativo, serd utilizado, suas expectativas,
quais problemas enfrenta com os aplicativos que utiliza e, também, qual dominio o usuério tem

com a tecnologia que serd utilizada (COOPER, 2014).

Personas

A partir dos dados coletados com as entrevistas, sdo criadas as personas - personagens
ficticios que representam os usudrios do produto, seus comportamentos, necessidades e
motivacdes. Ajudam a criar empatia com o usudrio e a manté-lo sempre em mente durante todo

o processo de criacdo do produto. (GARRET, 2011 e TEIXEIRA, 2015).

Cenarios

Criadas as personas, elas sd@o colocadas em alguns contextos - 0os cendrios, que sao
pequenas narrativas que descrevem como a persona vai interagir com o produto. O processo de
imaginar os caminhos feitos pelo usudrio, nesse caso dentro do aplicativo, ajuda a entender

potenciais requisitos e como satisfazé-los (GARRET, 2011).

Historia do Usuario

Com base nas informagdes coletadas ao longo do projeto, criam-se pequenas
descricdes de perspectiva do usudrio, baseadas em suas expectativas, necessidades e desejos. A
partir da histéria do usudrio, baseada na frase "Como um <tipo de usudrio>, desejo <algum

objetivo> para que <algum motivo>", criam-se os requisitos do projeto (KALBACH, 2017).
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2.2 ETAPA MATERIALIZAR
Nesta etapa, todos os dados obtidos através das pesquisas na etapa "Conhecer" s@o
transformados em solucdes para o projeto, materializados em alternativas para a interface,

wireframes e prototipos clicaveis.

Ferramentas utilizadas:

Arquitetura da Informacao
Na arquitetura da informacdo o contetudo do aplicativo passa a ser organizado de uma
maneira que os usudrios possam entendé-lo e navegar por ele de forma eficiente e efetiva.

(GARRET, 2011).

Wireframes

Sendo a primeira materializacdo do que se sabe sobre o produto, os wireframes sdo
desenhos basicos da estrutura de uma interface, demonstrando como o produto funcionard. Sao
feitos em tons de cinza e sem imagens, tendo como objetivo organizar e hierarquizar os
elementos que irdo compor a interface final. Além do conteudo, € necessario pensar no modo

de navegacdo entre as telas do aplicativo (TEIXEIRA, 2015).

Design de Superficie
E a selecdo de elementos graficos que auxiliam os usudrios a completarem as tarefas
necessdrias, organizando-os de modo que consigam entendé-los e usd-los facilmente

(GARRET, 2011).

Protétipos Navegaveis
Utilizando ferramentas de wireframing que permitam a criacao de links entre as telas,
¢ possivel navegar por um protétipo que simula como a interface final funcionard (TEIXEIRA,

2015).

2.3 ETAPA AVALIAR
Esta € a ultima etapa do projeto, onde a qualidade do produto desenvolvido € validada,

avaliando o resultado de todas as etapas anteriores (Conhecer e Materializar). A possibilidade
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de iteracdo desta metodologia permite, através de pesquisas com os usudrios feitas nessa etapa,

refinar o trabalho feito nas etapas anteriores.

Ferramentas utilizadas

Analise Heuristica
Analisa o atual estado do sistema em questdo de usabilidade, eficiéncia e eficicia da
experiéncia. Usando os principios de Design de Interacdo, é uma andlise minuciosa de um

produto, destacando as boas e as mds praticas de UX (TEIXEIRA, 2015).

Teste de Usabilidade
E uma entrevista um-a-um com o usudrio onde ele realiza uma série de tarefas no
protétipo, sendo possivel entender o seu comportamento e opinides acerca do produto, ajudando

na validagdo de fluxos, layouts e funcionalidades (TEIXEIRA, 2015).
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3 DIAGNOSTICO

3.1CONHECER
Nesta etapa sdo relatadas as andlises dos similares, entrevistas com o publico alvo,
desenvolvimento de personas, cendrios, construcao das histdrias do usudrio e mapas de histéria

do usudrio, que guiaram a constru¢ao do projeto.

3.2 ANALISE DE SIMILARES
A analise dos similares foi pautada em duas vertentes. A primeira baseada nos aspectos
ergondmicos e na experiéncia de uso dos avaliadores a partir da ferramenta MATch e a segunda

baseada na Usabilidade Visual de Schlatter e Levinson (2013).

3.2.1 Ferramenta MATcH

Esta etapa da anélise foi feita com base na ferramenta MATchi1, escala elaborada para
medir a usabilidade de aplicativos para celulares fouchscreen. Em formato de checklist, foi
desenvolvida pelo Grupo de Qualidade de Software da UFSC, visando adaptar e minimizar os
problemas de usabilidade do produto. A ferramenta MATch tem base nas dez heuristicas de
Nielsen (1994) para avaliacao de interfaces em questdes de usabilidade, que foram decompostas
em 48 questdes, cada uma delas possuindo trés opcdes de respostas: Sim (se o aplicativo atende
a questdo); Nao (se ndo atende a questdo); Nao se aplica (se ndo abrange o item avaliado pela
questdo. Ao final, o aplicativo recebe uma nota de 0 a 100 e € classificado dentre "Usabilidade
Muito Baixa", "Usabilidade Baixa", "Usabilidade Razoavel", "Usabilidade Alta" e
"Usabilidade Muito Alta". As descricdes das classificagdes podem ser encontradas no Anexo

1. Todas as andlises foram feitas através de um iPhone 7.

3.2.2 Usabilidade Visual

Com base no livro "Visual Usability - Principles and Practices for Designing Digital
Application" de autoria de Tania Schlatter e Deborah Levinson (2013), foi feita a anélise da
usabilidade visual dos similares. Schlatter e Levinson (2013) afirmam que é um desafio focar
igualmente nos aspectos estéticos e funcionais de um aplicativo, fazendo a conexdo entre a

forma e a funcdo, o que € bonito e o que € usual. Segundo elas:

11 A ferramenta € online e pode ser acessada através do link: http://match.inf.ufsc.br:90/index.html
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Como designers que focam na experiéncia do usudrio para aplicativos complexos,
com frequéncia vemos aplicativos que ou sdo bonitos, ou sdo altamente funcionais -
mas ndo as duas coisas. Conforme esses aplicativos se tornam as ferramentas
primdrias para o que fazemos no trabalho, como administramos as nossas vidas e
como socializamos ou nos entretemos, acreditamos que o gap entre forma e funcio
podem e devem ser fechados (SCHLATTER e LEVINSON, 2013, p. XI).12

Visto isso, Schlatter e Levinson (2013) definem trés meta principios da usabilidade
que se construidos ao longo do projeto com o auxilio de ferramentas de usabilidade - que sdo
elementos de design como, por exemplo, as tipografias e cores utilizadas no projeto - € possivel
atingir um resultado satisfatério em termos de usabilidade, a0 mesmo tempo em que se mantém
uma boa estética para o produto. Esses meta principios sdo: consisténcia, hierarquia e

personalidade, que serdo explicados mais a fundo nos proximos itens.

3.2.2.1Consisténcia

A consisténcia ajuda os usudrios a reconhecerem e interpretarem a linguagem visual
do aplicativo, entendendo quais os passos que devem ser seguidos para que consigam realizar
rapidamente as tarefas desejadas. Para que se construa uma interface consistente, é preciso
estabelecer algumas regras quanto a localizagdo e tratamento dos elementos da interface,
mantendo um padréo por todas as telas do aplicativo. E necessério também que as expectativas
dos usudrios quanto ao produto sejam atendidas, assim como € preciso entender quais sao os
elementos com os quais o publico alvo estd familiarizado quando interage com outras
interfaces.

A consisténcia pode ser dividida em dois diferentes tipos: a externa, analisando
interfaces de diferentes aplicativos e verificando se estas estdo coerentes entre si em questio de
design, contetido e comportamento - se voltados para 0 mesmo publico; e a consisténcia interna,
que diz respeito as telas dentro de um mesmo aplicativo.

Para que a consisténcia seja atingida em um aplicativo, Schlatter e Levinson propdem
que sejam respondidas cinco questdes elaboradas com base em cinco ferramentas de usabilidade

visual, sendo elas:

12 Original: "As designers who focus on user experience for complex applications, too often we see applications
that either look great or are highly functional—but not both. As these applications become the primary tools for
what we do at work, how we manage our lives, and how we socialize and entertain ourselves, we believe the gap
in form and function can and must be closed." (Tradugéo por: Autora)
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e Layout: Os elementos que possuem a mesma func¢do estdo posicionados no
mesmo lugar em todas as paginas?

e Tipografia: Elementos similares foram tratados da mesma maneira em relacdo a
tipografia?

e Cores: O aplicativo tem uma paleta de cores definida e as cores foram aplicadas
de maneira que enfatizam e dao suporte a hierarquia da informac¢do?

e Imagens: As imagens que contém informacdes semelhantes, sdo utilizadas com o
mesmo estilo?

e Controles e Affordances: Para representar as mesmas agdes sdo utilizados os
mesmos elementos na interface? Os movimentos utilizados sdo os mesmos para

feedback e controles interativos?

3.2.2.2Hierarquia

"A hierarquia ajuda as pessoas a saberem o que fazer, como fazer e o que esperar."
(SCHLATTER E LEVINSON, 2013, p. 33)13

A hierarquia visual € a percepc¢do e interpretacdo da importincia relativa dos objetos,
que no caso do design de aplicativos sdo os elementos presentes na tela. Na criacao de interfaces
efetivas a hierarquia € o segundo fator mais importante, sendo a consisténcia o primeiro deles.
A hierarquia se da através de diversas formas, como posicao, tamanho e cor. Os elementos com
maior importancia devem se sobressair aos demais, com maior peso visual. Outro fator
essencial para que as diferencgas entre os elementos sejam visiveis € o contraste, que pode ser
atingido através das posicoes, localizacdes, espagcamentos, tamanhos, cores e diversos outros

tratamentos dos elementos da interface.

3.2.2.2Personalidade

A personalidade, segundo Schlatter e Levinson (2013), € o que se refere as impressoes
formadas com base na aparéncia e no comportamento, um conceito que pode ser aplicado tanto
para pessoas quanto para aplicativos. Os aspectos visuais da personalidade de um aplicativo sao
representados através do layout, das cores, tipografias, imagens, controles e affordance, que
afetam ndo s6 as primeiras impressdes do usudrio, mas também como o utilizam e o quanto

levam um aplicativo em considerag@o.

13 Original: "Hierarchy helps people know what to do, how to do it, and what to expect." (Tradug@o por: Autora)
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Schlatter e Levinson (2013) declaram que a personalidade ndo pode ser criada pois é
determinada por cada pessoa de acordo com suas percepgdes, referéncias, experiéncias e
expectativas.

Tendo como base o framework de Don Norman sobre personalidade de produto,
aborda-se as nog¢des de "approachability" - acessibilidade - e "likability" - simpatia - que
caracterizam as impressoes no nivel visceral.

"Approachability" diz respeito as qualidades estéticas cldssicas de um aplicativo:
organizacdo, limpeza e simetria, que se refere ao quao acessivel e titil o produto é. J4 o conceito
de "likability" engloba as qualidades estéticas expressivas, como: harmonia de design, harmonia
das cores e expressdo dindmica do aplicativo. Estd relacionado ao quanto o publico gosta do
que vé ou se existe algum aspecto que reflete pessoalmente no usudrio.

A personalidade é importante para os usudrios e € relevante na usabilidade de um
aplicativo, visto que quanto mais atrativo visualmente, maior a percepcao de boa usabilidade.
Para isso, os aspectos cldssicos devem ser evidentes e devem se sobressair em relacdo as
qualidades estéticas expressivos.

Assim, a partir do referencial revisado foram escolhidos trés apps como similares para
andlise. O primeiro similar, HappyCow, selecionado pela proximidade com o publico-alvo, foi
mencionado por um dos entrevistados sendo um app bastante popular entre vegetarianos,
veganos e simpatizantes. O segundo, The Darwin Challenge, tem funcionalidades semelhantes
as inicialmente pensadas para este PCC. J4 o Headspace, terceiro similar analisado, ndo € um
aplicativo de alimentag¢do ou voltado para o publico vegetariano, porém possui ferramentas
como acompanhamento de progresso e andlise de métricas que podem ser interessantes se

aplicadas a um app voltado para a transicao para o vegetarianismo.

3.2.3Aplicativo HappyCow

O HappyCow € um aplicativo colaborativo que mapeia locais onde € possivel
encontrar comida vegetariana ou vegana. Fundado em 1999 como um servigco publico, para
ajudar viajantes e pessoas em qualquer lugar a encontrar comida saudével, plant-based e
veganasi4. Possui as versdes web e mobile. O aplicativo ja foi baixado por mais de um milhao
de usuarios na App Store e Google Play. Na App Store possui 12.200 avaliacdes, com uma nota

geral de 4.9 em uma escala de satisfacio de O a 5. Hoje conta com mais de 90.000

14 https://www.happycow.net/about-us Acessado em: 26 mai 2019


https://www.happycow.net/about-us
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estabelecimentos cadastrados, em mais de 180 paisesis. O HappyCow ndo € gratuito, tem um
custo de R$ 14,90 na App Store Brasil. Estd em primeiro lugar dos aplicativos de alimentagao
vegana mais baixados. No momento em que esta andlise foi feita, a versdo disponibilizada era

a4.5.0.

Figura 3 — Tela inicial do aplicativo e tela de mapa
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15 https://itunes.apple.com/us/app/veg-travel-guide-for-
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mpaign%3Dmobile_main Acessado em: 26 mai 2019
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Figura 4 — Tela de perfil do usudrio
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Este aplicativo foi escolhido para a andlise por ter boa adesdo e ser popular entre
vegetarianos, veganos e simpatizantes, sendo um dos mais baixados por este ptblico na App
Store. Foi também mencionado em uma das entrevistas.

O aplicativo possui recursos simples, mas que funcionam bem e de maneira muito
pratica para que o usudrio possa encontrar o que deseja sem maiores problemas. A tela inicial
mostra alguns dos estabelecimentos mais préximos do usudrio, com atalhos rdpidos para os
filtros de maior importancia, sendo eles "Vegano", "Vegetariano" e "Opgdes vegetarianas". Ha
também um botdo "Filtros", onde é possivel que o usudrio filtre as op¢des de forma mais
pontual. A tela inicial possui uma barra de pesquisa, acesso a um mapa, op¢ao de "Adicionar
restaurante” e um menu na barra inferior. Conta com a op¢ao de encontrar os estabelecimentos
através de um mapa. Por ser colaborativo, o aplicativo trabalha com gamificacio para incentivar
o usudrio a avaliar lugares, postar fotos e comentdrios sobre o local ou adicionar um novo
estabelecimento, ainda ndo presente no aplicativo. Ao realizar alguma dessas a¢cdes, 0 usudrio
acumula pontos. E possivel favoritar restaurantes e adiciond-los a aba de "viagens", que permite
que o usudrio planeje com antecedéncia quais estabelecimentos deseja frequentar ao visitar uma

nova cidade. O app ndo tem tradugdo para o portugués.



Figura 5 — Tela de informagdes sobre o estabelecimento
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Fonte: HappyCow

Quadro 2 — Funcionalidades e Contetidos do similar HappyCow

Funcionalidades Contetidos
1. Cadastro do Usudrio; 1. Lista de restaurantes;
2. Configuragdo do perfil; 2. Informagdes sobre os restaurantes: hordrios,
3. Possibilidade de cadastrar telefone, endereco; estimativa de preco; fotos
com Facebook; 3. Lista de categorias;
4. Login e Senha; P
. 4. Comentéarios;
5. Pesquisar;
. ) 5. Mapa;
6. Filtrar; 6 R
7. Localizagao; - Recompensas.
8. Adicionar conteido
(restaurantes);

9. Favoritar;

10. Avaliar;

11. Comentar;

12. Planejar (viagem);

13. Seguir amigos;

14. Compartilhar;

15. Sistema de pontuagio;
16. Suporte ao usudrio.

Fonte: Autora

De acordo com a ferramenta MATch, o aplicativo obteve 69.5 pontos, sendo

considerado de "Usabilidade muito alta". O HappyCow atende bem as suas funcionalidades,
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promete 0 que cumpre ao usudrio, seu uso € simples e intuitivo. O checklist se fez uma boa
ferramenta de andlise para este app, possivelmente porque este atende a maioria dos critérios
ali apresentados, mas apesar do bom resultado, existem alguns pontos que devem ser
ressaltados. Nenhuma das telas possui um titulo que informe em que se¢ao estd navegando, este
entendimento é totalmente intuitivo da parte do usudrio, de acordo com as informacdes
exibidas. Sendo colaborativo, ndo traz as mesmas informacdes sobre todos os estabelecimentos,
pois depende que os usudrios as acrescentem. Alguns dos restaurantes, por exemplo, nao

exibem no aplicativo o horério de atendimento, nimero de telefone ou fotos das comidas.

Usabilidade Visual

Com base nos critérios apresentados por Schlatter € Levinson (2013), ao navegar-se
pela interface do aplicativo, pode-se dizer que este atende muito bem a consisténcia, com
algumas ressalvas a serem feitas. Tratando-se de seu layout, percebe-se que este segue um
padrdo dentre suas telas: no topo de pagina, menu localizado na barra inferior, localizacdao de
botdes, informagdes e demais elementos que o constituem. Observa-se também um padrio no
uso da tipografia - sem serifa - em todas as telas, com algumas variacdes em seu peso para
enfatizar e hierarquizar informacdes - critério que serd avaliado mais adiante ainda neste item.
Quanto ao uso das cores, o aplicativo segue uma paleta cromdtica primdria, composta pelo
branco para o fundo, cinza para a tipografia e roxo para a barra superior, botdes e alguns icones.
As cores secunddrias sdo utilizadas para destacar e categorizar estabelecimentos dentro dos
principais filtros do aplicativo, sendo eles "Veganos", que utiliza o verde, "Vegetarianos",
usando o roxo e "Opc¢des-Veg", que usa o vermelho. Além destas, o amarelo € utilizado para
destacar a nota dada aos estabelecimentos e sua faixa de preco, outras cores sao utilizadas para
outras categorias de filtro encontradas no aplicativo. As diferentes cores auxiliam o usudrio no
entendimento das funcionalidades, categorias e possiveis acdes dentro da aplicacdo, que utiliza-
se de diversas cores mas de maneira sutil, de modo que a variedade de cores ndo atrapalhe a
experiéncia do usudrio e nao o deixe confuso. Porém, é possivel ressaltar um problema na paleta
de cores secunddrias. Visto que a cor de destaque principal do aplicativo € a roxa, utilizd-la
também em uma das categorias principais de filtros do aplicativo pode levar o usudrio a uma
interpretacdo errOnea de sua funcionalidade.

Quanto ao que diz respeito as imagens, pode-se observar que o HappyCow atende

parcialmente a este quesito, visto que todas as imagens sdo de mesmo tamanho e posicionadas
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no mesmo lugar em diversas telas diferentes, mas sendo um aplicativo colaborativo no qual as
imagens sdo fornecidas pelos préprios usudrios, estas nao seguem o mesmo estilo visual, muitas
delas tém baixa resolucdo, sdo de baixa qualidade. Muitos estabelecimentos também nao
possuem fotos em sua pagina, podendo causar uma frustracdo no usudrio que espera encontra-
las ao pesquisar um local. Outro tipo de imagem utilizada na constru¢do da interface sdo os
icones, que ajudam o usudrio na percepg¢ao de controles e affordances. Estes estdo dispostos de
forma consistente entre as telas do app. Ha também uma tela com informacgdes e legenda para
cada icone, caso o usudrio nao esteja familiarizado.

Ao considerar os elementos interativos do aplicativo, estes ndo estdo visualmente
claros, podendo-se dizer que sua consisténcia € de nivel intermedidrio. Os botdes ndo levam
relevo ou sombreamento, mas diferenciam-se de algum modo das outras informacdes da
interface. Os botdes referentes aos filtros levam um icone acompanhado do nome da categoria,
sendo delimitados por uma linha que os d4 a forma ja conhecida de botdes. Ja os que estdo
presentes no menu, se encontram em um local de conveng¢ao padrio para aplicativos 108, fixos
na barra inferior. O botao selecionado é diferenciado através de uma cor, sinalizando ao usuario
em qual tela se encontra. Alguns botdes de grande relevancia como o "Apply" quando o usuério
estd selecionando as categorias que deseja filtrar, ocupam quase toda a extensao da tela e usam
cores contrastantes com o fundo, e apesar de ndo levarem sombreamento ou relevo, é possivel
entender suas funcoes.

Em relacdo a hierarquia, sdo diversos os elementos que podem ser avaliados, como
contraste, cores, tamanhos e posi¢do, e pode-se dizer que a aplicagdo atende totalmente a este
critério. O uso da tipografia reforca a hierarquizacdo na interface, visto que utiliza mesma em
toda a interface, porém com variagdes em questdo de tamanho, cores e diferentes pesos, como
o negrito, que reforcam e dao destaque as informacdes apresentadas mais relevantes. Na tela
principal, as cores evidenciam a avaliagdo dos locais, sua faixa de preco e principalmente a
categoria em que eles se encontram (vegetariano, vegano ou opcdes vegetarianas), facilitando
a leitura das informacdes pertinentes por parte usudrio. Contetidos semelhantes sdo tratados de
forma semelhante em cor e tamanho, sendo assim reconhecidos com o mesmo grau de
importancia. Ao visitar a tela de um estabelecimento, as informagdes de maior relevancia se
sobressaem através do contraste entre as cores. Os botdes de acdo como adicionar avaliagdo,
adicionar fotos e ligar para o local sdo percebidos logo apds o nome do estabelecimento e sua

categoria serem visualizados.
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O HappyCow cumpre com a sua proposta de forma efetiva. A distribuicdo de suas
funcionalidades e os elementos escolhidos para apresentd-las ao longo da interface sao efetivos,
porém no que diz respeito a personalidade, o aplicativo atende a este critério de forma parcial.
A paleta cromadtica é consistente e atrativa, o uso de cada uma das cores escolhidas tem papel
claro em seu layout, bem como a iconografia, que € bastante ampla, mas cada icone cumpre
com sua funcdo. Apesar disto, a aplicacdo utiliza-se de elementos cldssicos, formas simples e

geométricas e suas imagens S0 pouco expressivas.

3.2.4Aplicativo The Darwin Challenge

Este aplicativo desafia o usudrio a ficar um ou mais dias da semana sem consumir
carne e, como motivacao, mostra a diferenca que esses dias fazem na saide e bem-estar do ser
humano, bem-estar animal, direitos humanos e nos impactos ambientais. O app leva este nome
pois foi inspirado em Charles Darwin, o pai da teoria da evolucdo. O The Darwin Challenge
acredita que evolucdo € ter amor e compaixdo a todos os seres vivos e ao planeta e ndo comer
carne € o reflexo de uma civilizagdo evoluidais. O aplicativo estd disponivel apenas para
dispositivos 10S, € gratuito e possui apenas 2 reviews, tendo classificacdo 5 em uma escala de

0 a 5. No momento em que este trabalho foi feito, sua versdo eraa 1.1.017.

16 https://www.thedarwinchallenge.org/questions-and-guide Acessado em: 27 mai 2019
17 https://itunes.apple.com/app/id1225876184 Acessado em 27 mai 2019
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Figura 6 - Tela inicial do aplicativo
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Fonte: The Darwin Challenge

Figura 7 - Tela de impactos coletivos
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Este aplicativo foi escolhido para andlise pois possui um conceito semelhante ao
desejado a partir deste projeto de conclusdo de curso. De certo modo, o puiblico alvo é
semelhante e possui as mesmas motivagdes: pessoas ja inseridas no contexto do vegetarianismo
e dos maleficios do consumo de carne, que simpatizam com o vegetarianismo e desejam, de
alguma forma, reduzir seus impactos no meio ambiente, melhorar a qualidade de vida e lutar
pelos direitos dos animais.

Ao abrir o aplicativo pela primeira vez, o usudrio é convidado a assistir um video
explicando um pouco mais sobre o desafio proposto, em seguida aparecem telas explicativas
para as principais funcionalidades da aplicagcdo que, a primeira vista, parecem ser simples. L.ogo
apods a parte introdutdria, o usudrio deve escolher quantos dias na semana (de 1 a 7 dias) se
compromete a ndo comer carne. O proximo passo € escolher se deseja ser lembrado através de
notificacdo de seu proposito, escolhendo a melhor hora do dia para recebé-la. Em seguida é
convidado a criar uma conta ou fazer login, caso ja seja cadastrado.

Na primeira tela € possivel adicionar um dia sem carne e acompanhar a contagem de
quantos dias do desafio foram cumpridos e quais mudancas foram consequéncia deste
comportamento, divididas em trés categorias: "Loving myself", mostrando o quanto de vida util
e dinheiro o usudrio economizou; "Loving others", quantas pessoas poderiam ter sido
alimentadas e quantos animais deixaram de ser abatidos; "Loving out planet", que contabiliza,
por exemplo, quantos hectares de floresta foram preservados e litros de 4gua poupados. Ha a
op¢ao de visualizar esses dados com os impactos individuais do usudrio ou coletivos, somando
os impactos de todos os usudrios do aplicativo. A tela inicial conta também com uma citacao
motivacional por dia. A partir dessa tela € possivel acessar o0 menu, que possui a aba "Groups",
que permite ao usudrio se conectar com pessoas que possuem o mesmo objetivo, participando
de grupos existentes ou criando o seu proprio. Para incentivar o desafio, existe um ranking
dentre os participantes do grupo, classificados por maior niimero de dias sem carne. Outra aba
do menu € a de "Leaderboard", que nada mais € que o ranking dos grupos. A ultima aba do
menu € a de "More", com informacdes extras sobre o aplicativo. O aplicativo sé estd disponivel

em inglés.
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Figura 8 — Telas de grupos, ranking e demais funcionalidades
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Fonte: The Darwin Challenge

Quadro 3 — Funcionalidades e Contetdo do aplicativo The Darwin Challenge

Funcionalidades Conteudos

1. Escolha quantidade de dias sem carne na semana; 1. Video de introducio;
2. Cadastro do usudario (nome, sobrenome, e-mail, 2. Tutorial;

senha) 3. Citagdes;
3. Configurar perfil 4. Andlise de impactos;
4. Entrar com o Facebook; 5. Lista de grupos;
5. Notificagdes; 6. Como o app funciona;
6. Jornada do usudrio; 7. Préximos passos para o
7. Calculo de resultados individuais; usuario;
8. Calculo de resultados coletivos; 8. Perguntas frequentes;
9. Andlise de progresso;
10. Registrar "dia sem carne";
11. Grupos;
12. Ranking;
13. Fale conosco.

Fonte: Autora

Utilizando a ferramenta MATch para andlise heuristica, o app obteve 46 pontos, sendo

classificado como "Usabilidade razodvel". A primeira vista contém funcionalidades bésicas e
simples, porém na prética o seu uso ndo € tao fécil e intuitivo, contendo pequenos erros que

podem atrapalhar a experiéncia do usudrio. A tela principal, "Achievements", possui
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informacdes em excesso, exibidas de maneiras distintas, o que pode prejudicar a leitura e o
acesso a estes dados. Alguns itens do monitoramento do impacto dos dias sem carne, como por
exemplo a quantidade de dgua poupada, ndo possuem unidade de medida que acompanha o
ndmero, deixando a interpretacdo do valor muito ampla. A aba "Groups" permite ao usudrio
fazer uma pesquisa para encontrar os grupos dos quais deseja fazer parte, mas ndo € possivel
acessar quaisquer informagdes sobre eles antes de solicitar a participac@o, apenas nome, nimero
de membros e a qual categoria pertence. A tela de "Leaderboards” € apenas uma lista que exibe
a colocacao dos grupos no desafio, ndo sendo possivel nem mesmo visualizar o nome completo

de cada equipe.

Usabilidade Visual

Ao analisar a consisténcia na interface da aplicacdo, é possivel dizer que esta € fraca.
A proposta do The Darwin Challenge é simples, com poucas funcionalidades, ndo muito
complexas. O menu € localizado na barra inferior, local convencional para tal funcdo, assim
como a ferramenta de busca e de adicionar novo elemento na pagina secundéria, de grupos. A
tipografia utilizada, sem serifa, ¢ a mesma em todas as telas com variagdes de tamanho e peso,
porém, diferentemente do aplicativo analisado anteriormente, estas varia¢des dentro da mesma
tipografia ndo sdo consistentes, muitas vezes pouco expressivas e confusas, e deixam espaco
para divida nas questOes hierdrquicas. A paleta cromatica priméria € branco para o fundo, tons
de cinza para a tipografia, verde e rosa como cores de apoio para dar destaque as
funcionalidades e informacdes. Entretanto, o verde e o rosa ndo sao facilmente percebidos como
parte desta paleta principal, visto que a aplicagdo contém ilustragdes muito coloridas que muitas
vezes se misturam com estas cores principais e acabam perdendo sua fun¢do de contraste e
destaque. Somado a isto, a ilustrac¢do da tela inicial, primeiro elemento visualizado ao utilizar-
se o app, leva cores diferentes das pertencentes a paleta principal. O The Darwin Challenge nao
utiliza fotografias, a imagética do aplicativo se da através de ilustracdes, que sd@o consistentes
entre si em questdes de estilo mas ndo de cores, e iconografia. Os icones utilizados sdo
condizentes com o papel exercido e vém acompanhados de um titulo, ndo deixando davidas ao
usudrio sobre sua funcdo. Apesar disto, visto que todo o aplicativo é bastante colorido, a
iconografia toda € utilizada em outline branco. Em telas em que sdo apresentados mais de um

icone, estes acabam sendo interpretados com certa dificuldade.
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Quanto ao tratamento dado aos elementos interativos do aplicativo, pode-se classificar
sua consisténcia como intermedidria pois apesar das dicas visuais claras em alguns elementos,
como botdes com bordas arredondadas, sombreamento e cores contrastantes, na tela principal
estes sdo elementos fixos e, ao fazer a rolagem da tela, muitas vezes se misturam com o0s
elementos apresentados no fundo, dificultando sua visibilidade. Alguns botdes apresentados em
telas secunddrias ndo apresentam estas mesmas dicas visuais, visto que ndo levam a mesma
forma dos outros botdes, sendo retdngulos com pontas angulares, ndo se destacam em termos
de cor e ndo possuem sombreamento e relevo, podendo ser confundido com a ferramenta de
pesquisa da mesma tela, que leva o mesmo tratamento visual.

Em termos de hierarquia, a aplicacdo € classificada como fraca. Apesar de utilizar-se
de cores contrastantes e diferentes tamanhos e pesos na tipografia para hierarquizar os textos e
fungdes da interface, o excesso de informagdes nas telas dificulta o entendimento por parte do
usudrio da estrutura e ordem de importancia destes elementos. Na tela principal, a impressao
que se tem € de muitos elementos foram enfatizados ao mesmo tempo, cada um de uma forma
diferente e, ao fim, muitas coisas foram destacadas, mas nada se sobressai.

O The Darwin Challenge € um aplicativo expressivo visualmente, chama atencdo do
usudrio por suas ilustragdes coloridas de linhas curvas e formas arredondadas. E um aplicativo
de poucas funcionalidades, mas com excesso de informacdo, cores, formas e elementos, o que
influencia diretamente em seu layout. Muitos de seus elementos fogem da estética classica, mas
muitos outros possuem formas simples e geométricas. Visto isso, sua personalidade pode ser

classificada como intermediaria.

3.2.5 Aplicativo HeadSpace

O HeadSpace € um aplicativo que guia e acompanha o usudrio durante o processo de
aprendizado e evolucdo na meditagdo. Lancado oficialmente em 2010 para que pessoas
pudessem experienciar os beneficios da meditagdo em qualquer lugar, a qualquer momento. A
missdo do HeadSpace é aumentar a satude e felicidade do mundois. Com milhdes de usudrios
em mais de 190 paises, a aplicacdo estd disponivel tanto na Google Play quanto na Apple Store
- nesta ultima, conta com 21,9 mil avaliacdes, atingindo a pontuacdo de 4,9 em uma escala de
0 a 5. O aplicativo € gratuito para baixar, porém a versao free contém restricoes. Existem trés

planos para quem deseja compra-lo: Plano Mensal, custando R$19,90/més, Plano Anual,

18 https://www.headspace.com/about-us Acessado em: 25 jun 2019
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R$149,90/ano ou o Plano de Vida, que custa R$ 1.499,90 e ndo precisa ser renovado. O app

estava em sua versdo 3.64.0 quando foi analisado.19

Figura 9 - Tela inicial do aplicativo
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19 https://apps.apple.com/br/app/headspace-guided-meditation/id493145008 Acessado em: 25 jun 2019
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Figura 10 - Telas Library, Perfil My Stats e Perfil My Journey
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Quadro 4 - Funcionalidades e Contetddos do aplicativo Headspace

41

Funcionalidades Contedos

1. Cadastro do Usuario; 1. Audios:;
2. Possibilidade de cadastrar 2. Playlists;

com Facebook; 3. Recomendados;
3. Configuracdes da conta; 4. Categorias;
4. Login e Senha; 5. Jornada do usudrio (tempo meditado, sessdes
5. Pesquisar; completadas, duracdo média de cada sessdo);
6. Filtrar; 6. Cursos.
7. Recomendacdes de

meditacao;
8. Grupo (meditagdo coletiva);
9. Upgrade para versao pro;
10. Notificagdes;
11. Conectar-se a amigos;
12. Jornada do usudrio;
13. Configurar Siri;
14. Escolher idioma;
15. Downloads;
16. Modo noturno;
17. Suporte ao usuario.

Fonte: Autora
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Apesar de ndo ser um aplicativo voltado para o ramo da alimentacdo ou do
vegetarianismo, julgou-se importante analisar o HeadSpace como similar pois além de ter sido
citado em algumas das entrevistas com o publico alvo, tem ferramentas semelhantes as
desejadas para a aplicagdo desenvolvida neste Projeto de Conclusdo de Curso, tais como:
acompanhamento da jornada do usudrio, métricas de sua evolu¢do e motivacdo através de
gamificacgdo.

O HeadSpace oferece um curso basico de meditagdo dividido em trés etapas. Cada
uma destas etapas, que sdo divididas em "Basic 1", "Basic 2" e "Basic 3", contém dez
meditacdes de dez minutos cada. A primeira etapa € gratuita, introduz o usudrio na meditacdo
para além de aprendé-la, tornd-la um hébito didrio. Se quiser continuar nas outras duas etapas,
0 usudrio precisa pagar pelo aplicativo. Além do curso introdutdrio, o aplicativo oferece
meditacdes com diversas técnicas, voltadas para diferentes momentos e objetivos como
estresse, ansiedade, criatividade e felicidade - a maior parte delas, pagas. Através do aplicativo,
o usudrio pode acompanhar o seu progresso, como por exemplo, quantos minutos ja meditou e
quantas sessoes ja concluiu.

Ao iniciar o aplicativo pela primeira vez, o usudrio é convidado a fazer um cadastro e
responder a algumas perguntas sobre seus objetivos, nivel de experiéncia em meditacdo e
horério que prefere realiza-las para que sua experi€ncia seja personalizada de acordo com seus
interesses. O usudrio decide também se deseja ser notificado para ser lembrado de seu
compromisso didrio e em qual horario. Logo ap6s, € introduzido ao curso bésico de dez dias e
aos precgos de assinatura do aplicativo.

Na tela principal, o usudrio encontra a sua meditacdo do dia, em quais cursos esta
participando e algumas outras sugestdes - que podem ou ndo ser gratuitas. H4A também um
tépico de recomendacdes para 0 usudrio € um convite para que compre o app. A partir desta
tela, € possivel acessar o menu que contém: "Library", onde encontram-se meditacdes
escolhidas pela aplicacdo para o respectivo més; "Sleep”, com dudios e sons voltados para
qualidade de sono; "Me", onde o usudrio visualiza seu status atual no aplicativo e sua jornada

até o momento.
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Figura 11 - Tela Sleep
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Fonte: Headspace

Ao ser analisado a partir da ferramenta MATch, o app obteve 66.9 pontos, sendo
considerado de "Usabilidade muito alta". O aplicativo possui poucas funcionalidades com uma
ampla gama de conteudos. A disposicdo e hierarquizacdo dos recursos disponiveis facilita o
entendimento do aplicativo e o torna préatico, possibilitando ao usudrio que realize as tarefas

desejadas de forma simples e sem maiores problemas.

Usabilidade Visual

Analisando o aplicativo segundo os critérios sugeridos por Schlatter e Levinson
(2013), pode-se dizer que o HeadSpace é um aplicativo consistente. E possivel perceber o
padrdo existente na interface ao analisar o seu layout, visto que a disposi¢do de elementos
semelhantes se mantém a mesma dentre as telas, assim como a distribui¢cao das informacdes e
das sessoes de meditacdo. O menu estd localizado na parte inferior das telas, seguindo o padrao
para apps com sistema operacional i10S. A tipografia escolhida € sem serifa e sua aplicacdo é
consistente na interface, variando seu peso de acordo com a hierarquia apresentada, critério que
serd analisado mais adiante, ainda neste topico. Em relacdo as cores, o branco, laranja e cinza
sdo tidos como cores principais da aplicacdo, usados para fundo, texto e botdes,

respectivamente. O roxo, vermelho, verde e amarelo complementam a paleta cromética do
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HeadSpace, enriquecendo seu nivel de detalhamento e hierarquia, sendo usadas principalmente
nas ilustracdes que compdem o aplicativo, bem como em botdes, icones e divisdo de filtros e
categorias. Em uma das telas, a de "Sleep", que tem como intuito guiar o usudrio em meditacdes
noturnas, feitas, provavelmente, em ambientes totalmente escuros ou de iluminagdo reduzida,
as cores secunddrias se tornam principais - 0 roxo em um tom mais escuro € utilizado no fundo
para garantir maior conforto aos olhos do usudrio; o roxo em um tom mais claro para o texto,
em contraste com o fundo; e o verde e o vermelho como cores de auxilio. A quantidade de cores
€ adequada ao projeto e facilita a distincdo de ferramentas, conteido e funcionalidades da
aplicacdo, porém em telas que contam com diversas ilustragdes ao mesmo tempo ha certa fadiga
visual, visto que vérios elementos acabam por atrair o olhar do usudrio simultaneamente,
deixando-o confuso, sem saber para onde direcionar o foco de sua leitura.

Tratando-se da imagética do aplicativo, pode-se dizer que este atende totalmente a este
critério, visto que todas as imagens t€m mesmo tratamento em questdo de tamanho, disposicao
dentro da interface, cores e estilo visual. Na tela "Library", o HeadSpace traz pequenas séries
de meditagdes, que sdo um conjunto de dudios de meditagdo guiada que t€m um mesmo
propdsito. As imagens de capa dos dudios de uma série sdo semelhantes entre si, porém
divergem das capas de uma outra série, principalmente nas cores - mas ainda assim mantendo
o mesmo estilo visual - facilitando a compreensdo do usudrio sobre o agrupamento dos
contetidos. Os icones também fazem parte do conjunto de imagens do aplicativo, sendo estes
simples, didéticos e de facil compreensao para o publico alvo.

Fazendo a andlise de controles e affordances, no que diz respeito aos elementos
interativos do aplicativo, tais como os botdes, pode-se dizer que estes sao consistentes, visto
que seguem o padrdo convencional de localizagdo dentro da interface e de aparéncia -
retangulares com cantos arredondados ou circulares, em cores que contrastam com o fundo. Ao
ser clicado, o feedback da agdo fica claro ao usudrio, visto que é levado para outra tela,
conforme solicitado, ou aparecem como selecionados, em outra cor, como é o caso do menu.

Ao tratar-se da hierarquia, que atende quase que totalmente aos critérios, a tipografia
tem papel muito importante. Os titulos principais estdo em contraste com os demais textos,
variando seu peso em questdo de tamanho e cor, que varia em tons de cinza. Informagdes
adicionais sdo dadas através da mesma tipografia, porém em tamanho menor e cor mais fraca,
chamando a atencdo do usudrio apenas em uma olhada mais detalhada da tela. Uma ressalva

pode ser feita na relag@o cores-hierarquia, visto que muitas vezes a imagem de uma informacao
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secunddria acaba atraindo mais aten¢dao do usudrio que um texto de maior importancia. Ainda
trabalhando a parte hierdrquica da aplicagdo, esta trata conteddos semelhantes de forma
semelhante, permitindo que o usudrio os reconheca com mesmo nivel de importancia. Na tela
inicial, por exemplo, a informa¢do em destaque é a proxima meditacdo oferecida ao usudrio,
seguida de uma meditac@o coletiva - que € restrita aos usudrios pagantes. Ao fim da tela, hd
uma ilustracdo relativamente grande, com um botao que se destaca, convidando o usudrio a
fazer a assinatura do aplicativo.

No que diz respeito a personalidade, pode-se dizer que o HeadSpace € a aplicacdo
analisada que mais atende a este critério. Sua paleta de cores € atrativa, consistente e cumpre
sua funcdo. As imagens e iconografia utilizadas t€ém um carater lidico, de linhas curvas e cores
para que seja atrativo e confortdvel aos usudrios. Mesmo que faca uso de elementos cldssicos e

formas geométricas e linhas curvas, o app € expressivo e sua personalidade notavel.

Consideracoes sobre as analises

Feita a andlise, percebe-se que a ferramenta MATch e os critérios de avaliacdo de
usabilidade visual sugeridos por Schlatter e Levinson (2013), sdo ferramentas complementares
que, se trabalhadas em conjunto, ddo uma boa visdo da usabilidade de aplicativos e experiéncia
do usudrio para com ele, visto que a segunda acaba sendo uma andlise mais aprofundada e
subjetiva, enquanto a primeira levanta critérios pontuais e de extrema importincia para o
resultado final da anélise.

Quanto a usabilidade, o aplicativo HappyCow teve melhor avaliacdo, seguido do
HeadSpace. O app The Darwin Challenge obteve a menor nota, sendo considerado de
Usabilidade Razodvel. No quesito da usabilidade visual, o HeadSpace mantém melhor a
consisténcia entre os elementos presentes em sua interface, além de atender totalmente aos

critérios de personalidade.
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Quadro 5 — Resultados da andlise de Usabilidade Visual

Critério

The Darwin Challenge HeadSpace

Consisténcia - Layout

Consisténcia - Tipografia

Consisténcia - Cor

Consisténcia - Imagens

Consisténcia - Controles e Affordances

Hierarquia

Personalidade

Legenda

Atende Totalmente

Atende Parcialmente
Niao Atende

Fonte: Autora

Com base no aqui exposto, pode-se concluir que o HeadSpace teve melhor avaliagdes.
Apesar de ndo ter sido o aplicativo com melhor pontuagdo na ferramenta MATch, ficou
classificado como "Usabilidade muito alta", mesma categoria em que o Happy Cow, que obteve
mais pontos. Assim, entende-se que em muitos aspectos os critérios sdo interligados, uma vez
que fazem parte de um todo. Como por exemplo, para que se possa avaliar a hierarquia de uma
aplicacdo, € necessdrio fazer a andlise dos fatores que a influenciam, como a tipografia e cores

usadas na interface, que sdo ferramentas atreladas ao critério de "Consisténcia".

3.2.6Levantamento de Contetidos e Funcionalidades
Com intuito de complementar as andlises feitas e auxiliar na escolha dos requisitos do
aplicativo desenvolvido a partir deste projeto, os contetidos e funcionalidades observados nas

aplicagodes estudadas foram compilados e comparados.
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Funcionalidades HappyCow The Darwin C. HeadSpace
Cadastro X X X
Configurar perfil X X X
Entrar com Facebook X X X
Login X X X
Pesquisar X X X
Filtrar X X
Localizagao X
Adicionar contetido X
Favoritar X X
Avaliar X X
Comentar X
Planejar X
Compartilhar X
Seguir/Adicionar amigos X X X
Pontuacao X X X
Suporte/Fale conosco X X X
Notificagdes X X
Jornada do usudrio X X
Grupos X X
Andlise de impacto X
Andlise de progresso X X
Registrar tarefa X X
Versdo paga/upgrade X X
Escolher idioma; X
Downloads X
Modo noturno X

Fonte: Autora
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Contetdos HappyCow The Darwin C. HeadSpace

Lista de restaurantes X

Informacao sobre os restaurantes X

Lista de categorias X X
Comentarios X X
Video introdutério X

Tutorial X X
Citacdes X

Lista de grupos X

Como o app funciona X X
Préximos passos X

FAQ X

Audios X
Cursos X
Lista de conteudo sugerido X

Fonte: Autora

3.3 CARACTERIZACAO DO PUBLICO ALVO

Para melhor conhecimento do possivel publico alvo, seus interesses e necessidades em

relacdo ao vegetarianismo e a aplicativos mobile, foram realizadas entrevistas. Os entrevistados

foram divididos em dois grupos, sendo o Grupo de Transicdo o mais préximo ao publico alvo

desejado, formado por pessoas que estdo em transicdo para a dieta vegetariana ou pretendem

inicid-la; o Grupo de Especialistas € formado por pessoas mais experientes no assunto: os

vegetarianos que ja passaram pela fase de transi¢do, sendo importante entrevistid-los para

entender quais foram suas maiores dores durante o processo e quais as motivagdes que os

fizeram iniciar e manter a decisdo quanto ao vegetarianismo, e nutricionistas - vegetarianos ou

ndo -, para obter o ponto de vista profissional sobre o assunto. O Grupo de Especialistas nao

contribuiu para a constru¢do da Persona, apenas o Grupo de Transi¢ao.
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3.3.1Entrevistas
As entrevistas foram realizadas presencialmente ou através de video chamadas. No
primeiro grupo foram entrevistadas quatro pessoas, j4 no segundo, cinco. O roteiro que

conduziu as entrevistas estd exposto no APENDICE A.

Grupo de Transicao

Nas entrevistas do Grupo de Transi¢do, foi possivel perceber que as causas ambientais
sao o principal fator motivacional para o comeco da dieta vegetariana. Descobrir quais sio os
impactos que a pecudria e a produgdo de todos os tipos de carne t€m no meio ambiente, na
destrui¢do das matas, no aquecimento global e no consumo de dgua é um fator de decisao
importante para aqueles que t€ém simpatia e interesse pela causa (Figura 12). Em segundo lugar,
estdo os motivos de satde, visto que a dieta vegetariana ¢ comprovadamente benéfica para o
corpo humano e na prevencao e tratamento de algumas doencas. A luta pelo direito dos animais

apareceu €em apenas uma das entrevistas.

Figura 12 - Nuvem de palavras sobre motiva¢des do vegetarianismo citadas nas entrevistas
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Fonte: Autora

Ao tratar-se da transicao em si, grande parte dos entrevistados relatou tirar as carnes
gradativamente das refei¢des, consumindo-as apenas algumas vezes na semana ou iniciando a

transicdo pelas carnes vermelhas para depois cessar o consumo de carnes brancas. Como
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dificuldades, apontam o fator do preparo das refeicdes pois muitos ndo tém o hébito de cozinhar
e ndo conhecerem receitas fdceis e prdticas, com ingredientes acessiveis. Os entrevistados
consideram cozinhar um fator importante para vegetarianos, visto que os restaurantes ainda
oferecem poucas opcdes sem carne, muitas vezes nao nutritivas. Encontrar equilibrio
nutricional em cada refei¢@o € outro fator dificil para os entrevistados, pois ndo sabem por quais
alimentos devem substituir a carne para que possam suprir todos os nutrientes necessarios para
o dia-a-dia.

Todas as informagdes sobre o assunto sdo buscadas na internet, como as duvidas
quanto as substitui¢des da carne e receitas vegetarianas. Todos os entrevistados buscaram ou
pretendem buscar ajuda profissional para que a transi¢do seja sauddvel e nutricionalmente
balanceada e suficiente.

Quanto as questdes tecnoldgicas, grande parte dos entrevistados alegou utilizar o
celular em média trés horas por dia. Uma das entrevistadas chega a dez horas didrias com o
celular, visto que trabalha diretamente com ele. Os aplicativos WhatsApp e Instagram foram
unanimes nas respostas quanto aos mais utilizados. Outros aplicativos como Spotify, NuBank,
Headspace, dentre outros, foram citados. No ramo da alimentacdo, os aplicativos utilizados
pelos usudrios sdo o Fat Secret e WebDiet.

Uma das entrevistadas alega ter tentado utilizar aplicativos voltados para o
vegetarianismo quando estava em busca de maiores informacdes, porém ndo soube informar os
nomes, visto que nao conseguiu utilizd-los por muito tempo, eram muito rasos em informacao,
com layouts dificeis e nada agradaveis.

Quando questionados sobre o que gostariam de ver em aplicativos relacionados ao
tema, foram unanimes ao citar lista de substituicdes para as carnes em questdao nutricional e
receitas féaceis, rapidas e acessiveis, como mostra a figura a seguir. Os entrevistados gostariam
de ser lembrados de seu propdsito através do aplicativo. Poder ver dados sobre o quanto a
mudanca da alimentacdo estd impactando no meio ambiente os manteria motivados. A
gamificagdo foi citada em algumas entrevistas para manter o usudrio ativo no aplicativo. Uma
das entrevistadas mencionou o aplicativo Headspace que usa para meditacdo, segundo ela poder
ver a sua evolugdo ao longo dos dias e receber lembretes para ndo esquecer-se de meditar,

ajudam-na a engajar com seu objetivo e aumentam seu interesse pelo aplicativo.
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Figura 13 - Nuvem de palavras citadas nas entrevistas sobre requisitos para um app de transi¢do para o
vegetarianismo
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Fonte: Autora

Duas entrevistadas relataram ja haver utilizado aplicativos ou didrios manuais para
reportarem os alimentos que ingerem ao longo do dia. O aplicativo utilizado por uma delas foi
o Fat Secret, que ndo € voltado ao vegetarianismo, mas comegou a utilizar quando decidiu
reduzir o consumo de carne, para analisar se estava ingerindo as quantidades ideais de
nutrientes. Desistiu de usd-lo pois achava cansativo inserir todos os alimentos que consumiu
durante o dia. Os entrevistados afirmaram haver interesse em ter uma plataforma onde

pudessem registrar seus dias de transicdo, analisando seu progresso ao longo dela.

Grupo de Especialistas

O Grupo 2 é composto por dois vegetarianos e trés nutricionistas, pessoas com maior
experiéncia e entendimento do assunto. Este grupo foi entrevistado para que fosse possivel
entender as dores de quem j4 passou pela transicdo, o ponto de vista de especialistas sobre o
assunto e a visdo profissional de nutricionistas. A maior motivacdo observada pelas
entrevistadas sdo os impactos ambientais do consumo de carne e em segundo lugar, razdes de
saude visto que, comprovadamente, a dieta vegetariana equilibrada melhora casos de doencas
estomacais, reduz o risco de diversos tipos de cancer, auxilia nos niveis indicativos do diabetes

como redugdo da glicemia e do colesterol ruim (LDL), dentre outros. Ao cessar o consumo de
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carne, acreditam que adequar as refei¢des e balanced-las nutricionalmente pode ser uma das
maiores dificuldades enfrentadas (Figura 14), visto que faz parte da cultura do brasileiro ter
sempre uma carne no prato. Para manter-se na dieta vegetariana, segundo elas, é muito

importante encontrar uma motivacao e lembrar-se dela.

Figura 14 - Nuvem de palavras citadas nas entrevistas das nutricionistas como as maiores dificuldades
encontradas na transi¢ao
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Fonte: Autora

Os maiores mitos atrelados ao vegetarianismo estdo relacionados ao consumo de
proteinas, pois se acredita que sem as proteinas de origem animal ndo € possivel atingir a
quantidade necesséria para uma alimentacdo equilibrada. Outros mitos s@o o de deficiéncia de
ferro e vitamina B12, que podem ser reais se a dieta vegetariana ndo for balanceada, porém sio
problemas muito comuns também na dieta onivora, ou seja, com o consumo de carne. A ajuda
profissional quando em transi¢do para o vegetarianismo foi altamente recomendada - as

entrevistadas que nao sdo nutricionistas, relataram ter buscado ajuda.
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Figura 15 - Nuvem de palavras citadas nas entrevistas das nutricionistas sobre o que as pessoas devem atentar-se
ao iniciar a transi¢éo
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Fonte: Autora

Em relacdo as tecnologias, quando perguntadas sobre quanto tempo passam
diariamente em seus smartphones as respostas foram similares: de trés a quatro horas de uso.
Alguns dos aplicativos mais utilizados por elas foram uninimes, como WhatsApp e Instagram.
Outros como NuBank, Nike Run e aplicativos para meditacao também foram citados. No ramo
da alimentacdo, as entrevistadas relatam jd ter buscado auxilio através de aplicativos para
regular a alimentag@o, buscar receitas ou calcular a ingestio de nutrientes, porém ndo se
sentiram motivadas a continuar com o0 uso pois sdo complicados, ndo atrativos e nao sao muito
completos. As entrevistadas mencionaram que ressaltar o propdsito da dieta vegetariana,
relembrando sempre o usudrio de sua motivacdo, € um aspecto essencial para engajamento na
causa vegetariana e acreditam ser papel fundamental de um aplicativo que auxilie na transic¢ao,
bem como informagdes bdsicas sobre a alimentacdo e ingredientes bdsicos para iniciar no

vegetarianismo.

3.3.2 Persona
A persona visa caracterizar e representar o publico alvo do aplicativo tendo como base
os dados obtidos através das entrevistas. A partir deles, podem-se identificar padrdes

comportamentais, de interesses e necessidades, criando personagens ficticios que tornam o
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usudrio e seus objetivos mais proximos, criando assim empatia com eles para melhor
desenvolvimento do projeto (TEIXEIRA, 2015).

Fundamentando-se nos dados levantados através das entrevistas com o publico alvo,
pode-se analisar hdbitos, comportamentos e interesses comuns que foram usados para gerar a

persona que guiard o processo de criacdo do projeto, bem como o possivel contexto em que se

d4 o uso do aplicativo.

Figura 16 — Persona

Luisa

Analista de projetos

Sobre Objetivos

» Engajar-se com seu proposito;
+ Alimentar-se de forma equilibrada;
= Aprender a substituir a carne
por alimentos nutritivos;

« 25 anos

* Recéem formada em Engenharia
de Produgao pela UFSC

» 1O

“Quero fazer do mundo um lugar melhor e
a mudanga comega por mim mesma!”

Fonte: Autora

Simpatizante das causas ambientais, Luisa desejava se tornar vegetariana ha algum
tempo. Evitava o consumo de carne ao mdximo, mas comia algumas vezes na semana pois ela
cozinha suas proprias refeices e ndo conhece muitas receitas faceis e baratas que ndo
contenham carne, sendo igualmente nutritivas e balanceadas. Sem saber por onde comegar,
ficava insegura pois acreditava ndo ter todas as informagdes necessdrias para tornar-se
vegetariana. Apds ler mais a fundo e assistir a alguns documentdrios sobre o tema, ciente de
suas motivagdes e como seu hdbito alimentar tem impacto direto no meio ambiente, decidiu
iniciar sua transi¢do. Fez muitas pesquisas na internet mas ainda tem dificuldade em saber quais
alimentos sdo ideais e sauddveis para substituir a carne. Gostaria de ter ajuda profissional, mas
ndo pode pagar por isso. Sempre conectada a internet, costuma utiliza-la para buscar quaisquer

informacdes e € adepta a aplicativos que facilitam a sua vida, como, por exemplo, o de seu
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banco. Recentemente, decidiu comecgar a meditar e procurou um aplicativo que a ajudasse a
iniciar, guiasse o seu aprendizado e registrasse o seu avanco. Acredita que o acompanhamento
através do aplicativo a manteve motivada para continuar, ver o seu progresso a deixava feliz

com sua conquista e ansiosa para o proximo dia.

3.3.3 Cenarios

Em sua primeira semana de transi¢do, Luisa encontra as primeiras dificuldades ao
preparar suas marmitas para o trabalho: as refei¢cdes parecem incompletas sem carne. Busca por
receitas na internet, porém ndo esta segura de estar fazendo as devidas substitui¢des. Visto isso,
sente-se desmotivada para continuar, porém nao quer desistir tdo rapidamente. Tenta utilizar o
bloco de notas do celular para registrar hd quantos dias estd sem consumir carne, cOmo se sentiu
nesses dias e quais foram suas maiores dificuldades, porém as anotagdes se perdem em meio as
outras e volta e meia se esquece de escrever. Em uma de suas pesquisas sobre o assunto,
encontrou o aplicativo e decidiu baixd-lo para testar.

Em sua segunda semana de transi¢@o, Luisa ja estd usando o aplicativo. Pela manha,
recebe uma notificacdo (feita a partir de permissao e no horario escolhido por ela) lembrando-
a de seu propésito. E dia de compras no supermercado, entiio Luisa abre o app para decidir
quais serdo as receitas que fard na semana e assim organizar sua lista de compras. Ao fim do
dia, recebe outra notificagao para que registre seu dia sem carne e faca suas observacoes. Luisa
por fim abre o aplicativo e realiza as acdes desejadas - registra mais um dia sem carne e aponta
quais foram seus sentimentos ao longo do dia em relacdo a sua alimentag@o e bem-estar. Analisa
as métricas fornecidas pela aplicacdo como: ha quantos dias ndo consome carne, o quanto ja
reduziu a sua pegada no impacto ambiental e quanto dinheiro, em média, economizou com seu

novo estilo de vida. Visto isso, fecha o aplicativo motivada a seguir seu objetivo no dia seguinte.

3.3.4 Histoéria do Usuario
A partir dos dados levantados nas pesquisas, entrevistas e constru¢do das personas,
foram construidas histérias do usudrio, visando compreender as dores e necessidades que
podem ser supridas através do aplicativo.
e Como um usudrio do aplicativo, desejo me informar sobre os alimentos chave em
uma dieta vegetariana balanceada para que eu possa me manter saudavel.
e Como um usudrio do aplicativo, desejo encontrar receitas faceis e praticas para

que eu possa preparar minhas comidas do dia-a-dia sem maiores dificuldades.
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e Como um usudrio do aplicativo, desejo lembrar-me da minha motivacao ao iniciar
a transi¢ao para que me mantenha forte em meu propdsito.
e Como um usudrio do aplicativo, desejo acompanhar o periodo de transicdo para

que possa ver minha evolu¢do, ganhos e beneficios a longo prazo.

3.3.5 Mapa da Histoéria do Usuario

Figura 17 — Mapa da Histdria do Usudrio
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Fonte: Autora

4 DESENVOLVIMENTO
4. 1MATERIALIZAR E AVALIAR

Ambas as etapas, materializar e avaliar, aconteceram de forma iterativa. Nestas etapas
foram realizadas a arquitetura da informacdo, os wireframes, testes de usabilidade, o design

visual e, por fim, as telas finais do projeto.

Plano de Estrutura
4.1.1 Arquitetura da Informacao

A arquitetura do aplicativo foi estruturada a partir do Mapa da Histéria do Usudrio e
informacdes obtidas na etapa Conhecer. Seu objetivo € organizar os contetidos disponibilizados,

tracando os caminhos seguidos pelo usudrio ao interagir com a plataforma.



57

O fluxo foi dividido em quatro partes, em ordem de relevancia, sendo elas: Didrio,

Alimentos, Receitas e Perfil.

Figura 18 — Diagrama da Arquitetura da Informacao

|
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T _
de perfil
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progresso

registrar dia
sem came

sobre o alimento

Fonte: Autora

Plano de Esqueleto
4.1.2Wireframes

Ap6s construir a arquitetura da informacao, foram criados os wireframes do projeto.
Segundo Garret (2011), estes sdo uma representacdo feita através de desenhos de linha simples
que identificam e organizam os elementos de uma pagina.

Ao iniciar o aplicativo, o usudrio se depara com uma splash screen que contém o logo
do app, enquanto este carrega. Em seguida, pode optar por fazer um cadastro ou entrar na conta,

caso ja tenha uma. Ambos podem ser feitos através de e-mail ou integragcdo com o Facebook.



58

Figura 19 - Wireframes telas de Inicio, Login e Cadastro

Nome
Sobrenome
E-mail E-mail

Logo

senha Senha

“ Cadaguar
ou

ou
Entrar com o Facebook Entrar com o Facebook

Ainda ndo tenho uma conta Ja tenho uma conta

Fonte: Autora

z

Em seguida, o usudrio € convidado a responder algumas perguntas sobre sua
motivagdo para iniciar a transi¢do e permissao para notificacdes, para uma melhor experiéncia

com a aplicagao.
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Figura 20 - Wireframes telas de Perguntas Cadastrais

Ola Camila! Deseja receber notificacoes
Antes de comecar. temos algumas
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personalizar a sua experiéncla no aplicativo Vamos 147
vamos 147
Em qual refei¢ao vocé mais sente falta Em que momento gostaria de receber?
. - = 7
Qual a sua maior motivagao? de comer carne? —_—
[ 1zh
Causas Saide Café da Al
ambientais manha L)
Sofrimento Outro
. Lanches Janta
animal motivo

e

Respender mais tarde Responder mais tarde

Fonte: Autora

Na sequéncia, o usudrio observa a pégina inicial, de onde podem ser acessadas as
principais funcionalidades do app. Na home, o usudrio encontra métricas sobre seu impacto
pessoal e é convidado a registrar o seu dia. Caso deseje fazé-lo, abrird um formuldrio para que
faca o seu registro. Ao finalizar, volta para a tela inicial onde poderd analisar suas conquistas
(dias sem carne, impacto ambiental e quanto dinheiro economizou ao deixar de consumir

carne).



Figura 21- Wireframe tela Didrio

Conquistas
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23,45 m?

Dinheiro economizado
30,96 reais

Registrar meu dia

Didrio

O O O

Fonte: Autora

Figura 22 - Wireframes telas Registrar Dia

9:41 all T -
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came Coml came > < vontade pouco vontade ) < disposicao Normal disposicio
Dudrio Didno Didng

Fonte: Autora
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Ao finalizar o registro do dia, o usudrio retorna a home e pode navegar pelo aplicativo
utilizando a tab bar. Caso opte pela sess@o "alimentos", serd direcionado para uma pagina
contendo as categorias mais recorrentes na dieta vegetariana, separadas por nutrientes. O
usudrio tem a opg¢ao de clicar em uma das categorias, que o conduzird a uma lista de alimentos
ordenada do mais ao menos rico nutricionalmente, ou poderd pesquisar por um alimento em
especifico, na barra de busca.

Ao selecionar o alimento desejado, o usudrio € levado a uma pédgina com as
informacdes nutricionais do mesmo. A partir dai, pode voltar a pagina anterior, visualizar

receitas com o alimento ou navegar pelo aplicativo através da barra inferior.

Figura 23 - Wireframes telas Alimentos, Proteinas e Grao-de-bico

Alimentos £ Proteinas < Grao-de-bico

fada para adu " édel "
Categorias
Proteinas Alimentos

Amendoim

Ferro

Calcio
Informacgdes nutricionais (100g)

Zinco
Grao-de-bico
Lentitha
Semente de girassol

P

Alimentos Alimentes Alimentos

Fonte: Autora

Quando opta pela aba de "receitas" na tab bar, a tela permite que o usudrio navegue
através de categorias ou busque pelo alimento ou receita desejados. Ao escolher uma das
receitas, o usudrio encontra as informac¢des de ingredientes e modo de preparo. Além disso,

pode marcar a receita como feita, abrindo uma caixa para avaliagdo da mesma.



Figura 24 - Wireframes telas Receitas e Lista de Receitas
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Fonte: Autora

Figura 25 - Wireframe telas Receita Almondega de Grao-de-bico
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Fonte: Autora
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Figura 26 — Avaliar Receita

Avalie a receita!

Gostaria de deixar alguma dica?

Enviar

Cancelar

Fonte: Autora

A ultima aba, "perfil", permite que o usudrio visualize um resumo das suas respostas
as perguntas de registro de dia. Também, pode acessar um menu de configuracdes da conta,

onde pode editar seus dados pessoais, dados cadastrais e gerenciar notificacoes.

Figura 27- Wireframes telas Perfil e Configuracdo de Conta

Perfil = Perfil =
camila Zilli
Camila cami.zilli@gmail.com

Dados da semana

Minha conta
6 dias Editar perfil
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de carne Gerenciar notificagdes
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e energia

O sair

Didric

SN ONE,

Fonte: Autora
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4.1.3 Testes de Usabilidade

A fim de testar e validar os wireframes, foi realizado um teste de usabilidade preliminar
com potenciais usudrios do aplicativo. De acordo com Unger e Chandler (2009), o teste requer
que os participantes realizem tarefas especificas para que assim, problemas na usabilidade
possam ser descobertos.

Para construg@o da interface foi utilizado o software Sketch. Para fins de realizacao
das tarefas propostas pelo teste, foram construidos oito wireframes, os quais foram impressos.
Conforme o usudrio interagia com links e botdes, a autora lhes apresentava a tela

correspondente visando simular a navegacao do aplicativo.

4.1.3.1Roteiro do teste
A partir dos objetivos estabelecidos para o aplicativo foi criado um roteiro para o teste,
composto por cendrios que visam ambientar o participante em um contexto de uso do aplicativo,

e tarefas que o instruem a executar acdes pontuais.

Roteiro

e Cendrio 1: Vocé estd entrando agora no vegetarianismo, por isso ainda tem
algumas dividas quanto aos alimentos mais adequados para atingir os nutrientes
necessdrios ao longo do dia. Ao iniciar o preparo da sua janta, vocé percebeu que
ainda falta algo para que a refeicdo fique balanceada. Em casa vocé tem arroz
integral e salada de folhas verdes com cenoura prontos, mas percebeu que esta
faltando algum alimento fonte de proteina. Além disso, vocé tem um grao-de-bico
mas ndo sabe se esta seria a melhor op¢do para balancear a sua refeicao. Para sanar
a sua davida, vocé decide utilizar o aplicativo.

Tarefa 1: Descubra se o grao de bico é uma boa opg¢ao proteica.

e Cenario 2: Agora vocé ja sabe qual alimento utilizar para complementar a sua
janta, mas ndo sabe a melhor forma de prepard-lo para que, além de proteico, seja
um alimento saboroso e prazeroso de comer.

Tarefa 2: Como o aplicativo poderia te auxiliar com isso?

e (Cendrio 3: Voceé preparou a receita, jantou e gostou muito.
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Tarefa 3: Vocé gostaria de dar a sua opinido sobre a receita para outros usudrios.

Como vocé faria isso?

4.1.4 Relatos dos testes
Os testes foram realizados no dia 29 de setembro de 2019 com quatro usudrios

representantes do publico-alvo do aplicativo.

4.1.4.1Teste Piloto - Participante 1

Mulher, 25 anos, estudante de Direito, estd iniciando no vegetarianismo, deixando de
comer carnes aos poucos.

A primeira tarefa foi concluida com sucesso pela participante, que clicou diretamente
no botdo "Alimentos", navegou pelas categorias clicando em "Proteinas", onde encontrou o
alimento desejado, no caso o grao-de-bico. Disse que, através das informagdes exibidas na tela,

via o alimento como proteico visto que de 100g, 22g eram de proteinas.

Caminho desejado e realizado: tab bar Alimentos > Proteinas > Grao-de-bico

No segundo cendrio a usudria chegou com facilidade a tela de "Receitas", onde optou
por utilizar as categorias para fazer a sua busca, clicando em "Pratos principais", pois acreditava
se encaixar melhor no contexto apresentado. Disse que esperava encontrar uma tela com
receitas, onde utilizaria o campo de busca para encontrar a que mais lhe agradasse com o
ingrediente desejado. Visto que para o teste a tela que daria continuidade ao fluxo de navegacao

ndo foi desenvolvida, a usudria ndo conseguiu finalizar a tarefa.

Caminho desejado: tela Grao-de-bico Ver Receitas > Receita desejada
Caminho realizado: tela Grao-de-bico Receitas > Pratos Principais

A tela que foi ponto de partida para o terceiro cendrio foi a de uma receita com grao-
de-bico. Quando solicitada a dar a sua opinido sobre a receita, a usudria clicou primeiramente
na aba "Perfil", retornou a tela da receita para visualiza-la mais uma vez, clicando nas estrelas
que mostram as avaliagdes ja existentes, para ela, faria sentido deixar a sua avaliacdo por ali.
Por fim, ndo conseguiu realizar a tarefa, visto que deveria clicar no botdo "J4 fiz essa receita!"

para que pudesse avalid-la.



66

Caminho desejado: receita almondega de grao-de-bico J4 fiz essa receita > Avaliar
Caminho realizado: receita alméndega de grao-de-bico Perfil > Voltar > clicou na nota

da receita

4.1.4.2Teste 1 - Participante 2

Mulher, 24 anos, formada em Engenharia Quimica, trabalha com logistica. Iniciou no
vegetarianismo hd pouco mais de um més.

A participante concluiu a primeira tarefa com sucesso, clicando primeiramente na aba
de "Alimentos", em seguida utilizou a categoria "Proteinas" e encontrou o alimento desejado
na lista exibida na tela. A usudria conseguiu identificar no texto de apoio da tela que o grao-de-
bico € boa fonte de proteinas, porém mencionou que seria interessante que o alimento tivesse

algum selo que o reconhecesse como alimento proteico.

Caminho desejado e realizado: tab bar Alimentos > Proteinas > Grao-de-bico

A partir da tela em que estava, a tela do grao-de-bico, clicou no botdo "Ver receitas",

concluindo a segunda tarefa com facilidade.

Caminho desejado e realizado: tela Grao-de-bico Ver Receitas > Receita desejada

Para o terceiro cendrio, entrou em uma das receitas com o alimento, identificou o botiao
"Ja fiz essa receita!" no qual clicou e concluiu a sua avaliagdo. A participante mencionou que
costuma analisar as avaliacOes de uma receita e gostaria de encontrar o grau de dificuldade,

visto que opta sempre por receitas faceis e praticas.

Caminho desejado e realizado: receita almdndega de grao-de-bico Fiz essa receita >

Avaliar

4.1.4.3Teste 2 - Participante 3
Mulher, 25 anos, estudante de Administracdo, evita a0 maximo o consumo de carne

mas ainda ndo € vegetariana, tem pretensio para um futuro breve.
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Na primeira tarefa, mencionou que teria didvida entre clicar em "Alimentos" ou
"Receitas", optando pela segunda op¢do, clicando em seguida na categoria "Pratos principais”
e mencionou que utilizaria a busca para encontrar o grao-de-bico. Disse que, em primeiro lugar,
gostaria de ver o contexto de uso do alimento para depois clicar na tela "Alimentos", onde disse
acreditar que encontraria conhecimentos mais aprofundados. Por fim, clicou na aba de
"Alimentos" e utilizando a ferramenta de pesquisa, encontrou o grao-de-bico. A usudria disse

que com base no texto de apresentacdo do alimento, o identifica como um alimento proteico.

Caminho desejado: tab bar Alimentos > Proteinas > Grao-de-bico
Caminho realizado: tab bar Receitas > Pratos principais > Busca > tab bar Alimentos

> Grao-de-bico

No segundo cendrio, concluiu a tarefa com facilidade, clicando em "Ver receitas" a

partir da tela do préprio alimento.

Caminho desejado e realizado: tela Grao-de-bico Ver Receitas > Receita desejada

Quando na tela da receita, clicou no botdo "Fiz essa receita" para avalid-la, concluindo
a terceira tarefa com sucesso. A participante diz gostar de deixar sua avaliacio, visto que quando
busca alguma receita leva sempre em considera¢ao as dicas e notas deixadas por outras pessoas.
Comentou também que utiliza o aplicativo "DietBox" onde sua nutricionista disponibiliza

algumas receitas e gosta muito da fun¢do de favoritar as que mais gosta.

Caminho desejado e realizado: receita almdndega de grao-de-bico Fiz essa receita >

Avaliar

4.1.4.4Teste 3 - Participante 4

Mulher, 27 anos, formada em Engenharia Sanitaria e Ambiental, atualmente fazendo
mestrado na drea. Iniciou o vegetarianismo hd menos de um més.

No primeiro cendrio, clicou na aba de "Alimentos", em seguida utilizou a categoria
"Protefnas" e encontrou o grdo-de-bico na tela porém disse ter dificuldade de entender se o
alimento teria boa quantidade de proteinas. Voltou para a tela anterior, a da categoria

"Protefnas" para ler as informacdes ali contidas.



68

Caminho desejado e realizado: tab bar Alimentos > Proteinas > Grao-de-bico

A segunda tarefa foi concluida com sucesso, clicando diretamente no botao "Ver

receitas" a partir da tela do grao-de-bico.

Caminho desejado e realizado: tela Grao-de-bico Ver Receitas > Receita desejada

Clicou no botdo "Fiz essa receita" para deixar a sua avaliacdo, concluindo a terceira
tarefa com sucesso. A participante mencionou que gostaria de poder compartilhar a receita com

outras pessoas através de link.

Caminho desejado e realizado: receita almondega de grao-de-bico, Fiz essa receita >

Avaliar

As observagoes feitas pelas participantes motivaram mudangas no projeto de interface.
De maneira geral, os problemas identificados podem ser resolvidos de forma simples, ndo se
fazendo necessdria nenhuma grande mudanca estrutural. As alteragdes t€ém como base

localizacdo, organizacgdo e rotulac@o de conteudo.

Plano de Superficie
4.1.5 Proposta de Design Visual da Interface

Para defini¢cao do design visual, foram levadas em consideracio as etapas anteriores
do projeto, desde as pesquisas, entrevistas com o publico alvo, bem como a persona.

Através de um evento criativo que contou com a participacdo da autora e outros dois
designers, foi feito um brainstorming, processo utilizado para geracdo de ideias no qual
visualiza-se algumas possiveis solu¢des para um projeto (TEIXEIRA, 2015), no qual foram
definidos trés conceitos que permearam as escolhas dos elementos da interface.

No brainstorming foram levantados diversos adjetivos que tém relacio com o
proposito do desenvolvimento da aplicagdo. Juntos, os participantes selecionaram os trés que
mais estivessem alinhados com a temética do projeto e seu publico-alvo. As palavras conceitos

definidas foram: Transformador, Facilitador e Confiavel.
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O primeiro principio, Transformador, reflete o objetivo da aplicagdo de auxiliar o
publico-alvo em seu periodo de transi¢do para o vegetarianismo, fazendo mencdo também a
transformacdo alcancada através da alimentacio em termos de impacto ambiental. Ja
Facilitador, exprime o intuito do aplicativo de tornar o processo mais simples e facil para o
usudrio, bem como o requisito da ferramenta de ser facil e objetiva. O conceito Confidvel, revela
uma condicdo de uso do produto visto que ao fazer uma pesquisa em busca de informacdo, o
publico se encontra em meio a diversas fontes, ficando em ddvida sobre quais lhe fornecem
contetido de qualidade e com veracidade.

Partindo das palavras estabelecidas para nortearem a proposta visual do projeto, foram
utilizadas ferramentas referenciais como os painéis de conceito e visual que direcionaram as

escolhas dos elementos da interface, como as cores, os icones e a tipografia.

4.1.5.1Naming

Ainda partindo do evento criativo realizado, foi feita uma nova dindmica de
brainstorming partindo das trés palavras conceitos definidas para o projeto, juntamente com as
palavras "vegetarianismo" e "aplicativo", que se encaixam aos objetivos deste Projeto de

Conclusdo de Curso, para definir o nome do aplicativo.

Figura 28 — Brainstorming para elaboracdo do naming

LiYY 7
Fonte: Autora
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A partir das opcdes levantadas, fez-se uma andlise levando em considera¢do o
contexto, pronuncia e relacdo com o tema da aplicagdo. Sendo assim, o nome escolhido foi
" " . . ~ N

Muda" visto que pode ser associada tanto ao contexto de mudancga e transformacdo, quanto a

fase inicial da vida de uma planta.

4.1.5.2 Logotipo e Icone

Para o logotipo escolheu-se a fonte Comfortaa, que se enquadra nos conceitos
definidos para este projeto. Sendo arredondada e sem serifas, a fonte transmite simplicidade e
se adequa perfeitamente ao meio digital.

A Comfortaa foi desenvolvida por Johan Aaakerlund e possui licenca para
modificagdes e uso pessoal comercial. Para este projeto, a Autora fez algumas alteragcdes nas

formas e espacamento das letras, a fim de alinha-la ainda mais as diretrizes visuais.

Figura 29 — Nome do aplicativo escrito com a fonte Comfortaa

Muda

Fonte: Autora

No logotipo, a palavra "muda" é escrita em caixa baixa. Acompanhada de duas folhas
que fazem referéncia a uma planta ainda em sua fase inicial, uma muda, reflete um processo de
crescimento, evolugdo e transformacao.

Reforcando o conceito de transformacgdo, transicdo, um gradiente de verdes foi

escolhido como cor principal do projeto, portanto foi aplicado também no logotipo e no icone.
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Figura 30 — Logotipo Muda

MUoda s

Fonte: Autora

O icone desenvolvido para a AppStore levou em consideracdo a proposta visual do
projeto. Por ter tamanho pequeno e estar acompanhado do nome do aplicativo tanto na
AppStore quanto na tela do celular do usudrio, optou-se por utilizar somente as folhas para

representd-lo. Neste caso, as cores em gradiente foram aplicadas ao fundo, para maior destaque.

Figura 31 — Logotipo Muda

Fonte: Autora

4.1.5.3Painel de Conceito
Esta ferramenta facilita a visualizagdo das caracteristicas necessdrias ao produto, a
partir de imagens que representem o comportamento e estilo do publico-alvo. O painel permite

identificar elementos como texturas, cores € formas que guiem o desenvolvimento do produto

(PAZMINO, 2015).
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Figura 32 — Painel de Conceito

Fonte: Autora

Com o objetivo de iniciar no vegetarianismo, o usudrio busca informagdes que sejam
confidveis sobre nutrientes e alimentos essenciais para uma alimenta¢io balanceada, bem como
receitas para variar as formas de consumo. Busca também se conectar com o seu propésito,
visando entender o quanto o que come impacta e transforma sua vida € o ambiente. Neste

contexto, o aplicativo precisa ser um facilitador deste processo de transi¢do.

4.1.5.4 Painel Visual
O painel visual busca explorar produtos ja existentes que expressem O MmesSmo
significado e imagem desejados pelo projeto. A partir destas referéncias, € possivel encontrar

inspiragdo para os elementos estéticos e de configuragdo do novo produto (PAZMINO, 2015).
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Figura 33 — Painel Visual
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Para o painel, buscou-se por aplicativos mobile que abordassem o tema do
vegetarianismo, apps de receitas, bem como referéncias de registro de atividades que
apresentassem as informacdes de forma clara, pritica e simples.

O resultado traz imagens envolvendo referéncias que utilizam-se de categorias e
blocos de informacdo para organizacdo das mesmas, para que sejam encontradas de maneira
rdapida. Ha predominéncia de formas arredondadas e o uso de icones simples para tornar mais
facil o entendimento das funcionalidades. Quanto ao uso de cores, observa-se tons vibrantes

porém nao puros. Percebe-se também o uso de gradientes.

4.1.5.5Paleta Cromdtica

De acordo com Eva Heller (2007), nenhuma cor € desprovida de significado. Os
sentimentos e as cores ndo sdo questdo de gosto individual, o contexto e as vivéncias de cada
pessoa determinam como cada cor serd percebida e qual impressdo transmitird.

Com base nos painéis de conceito e visual, bem como contetdos relacionados ao tema
do aplicativo aqui desenvolvido, o verde foi escolhido como a cor principal do app.

Segundo Eva Heller (2007), o verde € a quintesséncia da natureza, representa uma

ideologia, a consciéncia ambiental. Ela classifica o verde como uma cor intermedidria, neutra
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entre os extremos, transmitindo seguranca, esperancga e confianga. Ainda o classifica como a
cor simbolo da vida, ligado a tudo o que cresce, e também da saude, da vida vegetal e, por fim,
do vegetariano.

Como cor secunddria, escolheu-se o laranja que, segundo Heller, € a cor que representa
o caminho que leva aos objetivos, a cor da transformagdo. Além disso, o laranja tem um bom
contraste com o verde, podendo ser utilizado para chamar atencdo ou alertar o usudrio durante

a interacdo com o aplicativo.

Figura 34 — Paleta Cromatica

Cores principais Gradiente Cores secundarias

Cores de apoio (filtros)

Fonte: Autora

4.1.5.6Tipografia

Com base nos conceitos jd definidos para a constru¢do da interface, 3 fontes foram
selecionadas e testadas para que se pudesse escolher a mais adequada para o projeto, sdo estas
Montserrat, Open Sans e Roboto. Para o teste, as fontes foram inseridas em um wireframe, em

uma das telas do aplicativo. Assim, sendo possivel analisid-las em seu real contexto de uso.



Figura 35— Teste de fontes em Wireframes
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Informacoes nutricionais (100g)

Q

Anmantos

Open Sans
°/~(\

Informagdes nutricionais (100g)

Alimentos

Roboto
NN

Informagoes nutricionais (100g)

O

Almanias

Fonte: Autora
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A fonte escolhida para o projeto foi a Open Sans, desenvolvida por Steve Matteson. A

fonte ndo possui serifas, sendo adequada pois facilita a leitura em interfaces mobile, possui

diferentes estilos que vao da versao light até extra bold, todas com sua equivalente em itélico.

As formas suavemente arredondadas, abertas e neutras sdo amigdveis, a0 mesmo tempo em que

transmitem estabilidade e confian¢a ao usudrio2o.

4.1.5.7 Icones

Em sua maioria, os icones utilizados no aplicativo foram retirados do site The Noun

Project21 (Figura 32), muitas vezes adaptados pela autora (Figura 33) para que suas formas,

cores e espessura estivessem de acordo com o estilo visual definido para o projeto. Outros

icones, porém, foram desenvolvidos integralmente pela autora (Figura 34).

20 https://fonts.google.com/specimen/Open+Sans Acessado em: 10 de outubro de 2019
21 https://thenounproject.com/
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Figura 36 — [cones originais The Noun Project

THE NOUN PROJECT

Avaliagao

%

Created by Gregor Cresnar
from the Noun Project

Calcio

=3
=3

Created by Made
from the Noun Project

Proteinas*

D

Created by David Gladi3
from the Noun Project

Favoritar

@

Created by Three Six Five
from the Noun Project

Receitas

Created by Myly
from the Noun Project

Zinco*

9

Created by Anil
from the Noun Project

Mata

Created by Made
from the Noun Project

Diario

bbbl
™ TT

Created by Kiran Shastry
from the Noun Project

Calendario*

Created by AlePio
from the Noun Project

Fonte: Autora

Ferro

@

Created by Nick Bluth
from the Noun Project

Alimentos*

O

Created by Vectorstall
from the Noun Project

Registro de sentimento*

&

Created by Vladimir Belochkin
from the Noun Project

Figura 37 — fcones The Noun Project modificados pela Autora

THE NOUN PROJECT - MODIFICADOS PELA AUTORA

Calendario

10

Alimentos

icones de registro de sentimento

Proteina

Fonte: Autora

Zinco
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Figura 38— Icones criados pela Autora

CRIADOS PELA AUTORA
Voltar Menu Filtrar Cancelar Pesquisar Tempo
i —
< — L —
— +
Dinheiro Agua Perfil Mais Menos
S & X ® 0

SELOS

Mais calcio Mais ferro  Mais proteina  Mais zinco

N “".°

Fonte: Autora

A Cdy
Sans

4.1.5.81lustragcoes

Para tornar o aplicativo mais amigdvel e préximo ao publico, foram utilizadas
ilustracdes nas telas em que o foco € o usudrio, como: tela de Login, Cadastro, Didrio, Registrar
Dia e Perfil.

Todas as ilustragdes foram retiradas do site unDraw22 e modificadas pela autora para

que se adequassem as cores e diretrizes visuais do aplicativo.

Figura 39 — Ilustracgdes telas Criar Conta e Entrar

Fonte: Autora

22 https://undraw.co/
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Figura 40 — Ilustracdes telas Cadastrar e Didrio

Fonte: Autora

Figura 41 — Iustracdes telas Registrar Dia e Perfil

¥ye

Fonte: Autora

4.1.6 Telas

As telas foram desenvolvidas com base nos estudos e préticas realizadas nas etapas
anteriores e conceitos definidos para o projeto. Para criacdo de tais, foi utilizado o software
Sketch App.

O segundo conjunto de testes de usabilidade foi aplicado apés o desenvolvimento das

telas, originando algumas alteracdes, descritas em topicos posteriores neste relatorio.



Figura 42 — Telas Splash Screen

79

Fonte: Autora

Figura 43 — Telas Criar conta e Entrar

0i, € muito bom ver
vocé por aqui!

E-mail

Senha

Vamos |a?

Com uma conta, eu posso te ajudar a passar
pelo processo de transicao para o
vegetarianismo de um modo mais facil.

ou

( Criar uma conta ) ( Entrar com o facebook )

Ja tenho uma conta

Ainda ndo tenho uma conta

Fonte: Autora



Figura 44 — Telas de Cadastro

Criar conta Quase la

Nome Antes de comegarmos, precisamos te
conhecer um pouquinho para
melhorar sua experiéncia no app.

E-mail Prometemos que vai ser bem rapido.

Senha

ou
(:: Vamos la! :)
(:Ennarcon1ofacebook :)

Responder mais tarde

Ja tenho uma conta

Fonte: Autora

Figura 45 — Telas de Perguntas Cadastrais

O que te motiva? Mudando habitos
Por tras de cada mudanga, tem sempre um Em qual das refei¢des a sua vontade de
proposito, algo que nos motiva a ir mais comer carne € maior?
longe e nao desistir! Entdo me conta, o que te
trouxe até aqui?

g (Café da manha )
(Quero salvar os animais )

Almogo

( Quero preservar o meio ambsente)

)
> < ( Lanches eventuais ) )
)

(Quera melhorar a minha salde ) (Janta

(UU[I’O motivo )

Fonte: Autora
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Figura 46 — Telas de Configurac@o de Notificacdes

Notificagdes

Eu separei alguns bilhetinhos para te enviar

ao longo dos dias, lembrando do seu

proposito e te ajudando a manter o habito de

registrar o seu progresso!

Quando vocé gostaria de receber um

lembrete?

1200 ~

<

( Ativar notificagbes )

Fonte: Autora

Figura 47 — Tela Didrio com carrossel de cards

Parabéns!

dias sem carne

23451

DE AGUA POUPADA

=

0

( Como foi seu dia? )

{1

Didrio

O Qo A

Alimentos Receitas Perfil

Parabéns!

5

2.345m3

DE MATA PRESERVADA

( Como foi seu dia? )

£ ) o A

Didrio Alimentos Receitas Perfil

Parabéns!

dias sem carne

30,00 reais

ECONOMIZADOS

( Como foi seu dia? )

i O @ A

Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora
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Figura 48 — Telas Registrar Dia com selecio

Como foi sua alimentacao? Sentiu vontade de carne?

Néo comi carne  Comi carne Senti muita vontade
L] .
Didrio Alimentos Receitas Perfil Didrio Alimentos Receitas

J

Perfil

Fonte: Autora

Figura 49 — Telas Registrar Dia e Calenddrio

Diario

Setembro

Como vocé se sentiu?

Com pouca disposi¢ao

| 5, Q@ A

Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora
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Figura 50 — Tela Alimentos

Amendoim Arroz integral
q"&““’ 3
Aveia Banana
Berinjela Brécalis

Castanha de caju Ervilha

a o} o A

Didrio [ Heceitas partl

Fonte: Autora

Figura 51 — Telas Buscar Alimento e Ervilha

Aervilha é umr

Abébrinha Agrido diversos tipos de vitaminas,
ela ajuda na prevencio a
diabetes, doencas do coragdo
e melhora a digestio.

Informagdes nutricionais 700z

Q200D

Calorias | Proteinas Ferro Cdicio Zinco

Ver receitas

NS Cdy
S

Alface Améndoa

Amendoim Arroz integral
Didrio Alimentos Receitas Perfil Didrio Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora




Figura 52 — Tela Filtrar e Ordenar Alimentos

Filtrar e ordenar

Propriedades
[%Calcno ][ @Ferro ]

Ordenar

[A-Z Ordem alfabética ] [Z-A Ordem alfahética]

™ )

Fonte: Autora

Figura 53 — Telas de Receitas e Filtrar e Ordenar receitas

84

Receitas Filtrar e ordenar

Propriedades
( %Ca\uc ][ @Ferro }

Dificuldade

Alméndega de grao-de-bico | F: | €
B 2 1 (D 45 min h

Ordenar

[A-Z Ordem alfabética ][Z-A Ordem alfabética ]

[ % Melhor avaliagio J[ (® Menor tempo J

Antepasto de berinjela ( Salvar )
LS & & & § @30min

£ O @ A

Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora



Figura 54— Tela de Receita Almondega de Grdo-de-bico

85

Receitas

Alméndega de grao-de-bico

L 23 34 (© 45 min

Ingredientes

grdo-de-bico cozido

alsinha

1 xicara de farelo de aveia

Pimenta a gosto
Modo de preparo
Pré agueca o forno a 180

2. N triture o grio-de-bico

e,
( Avaliar receita )
- __-_§
Avaliagges

Marcella Roveda

Sara Pupo
LA B A 4
Adorei! Além da salsinha,

Fonte: Autora




Figura 55 — Tela Avaliar Receita

Avalie essa receita!

8.8 8 ¢

Gostaria de deixar alguma dica?

Fonte: Autora

Figura 56 — Telas de Perfil com carrossel de cards

Perfil Perfil

6 dias Vontade Energia

SEM CARNE DE COMER CARNE EDISPOSICAO

( Ver histérico ) ( Ver histérico ) ( Ver histérico )

dl o o AR | O e A i o) @ A

Didrio Alimentos Receitas Perfil Didrio Alimentos Receltas Perfil Didrio Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora




Figura

57 — Telas Configurar Perfil e Editar Perfil

Camila zilli

cami.zilli@gmail.com

Minha conta

Editar perfil

Alterar senha

Receitas favoritas

Minhas receitas favoritas

Notificagbes

Ativar notificagGes

Gerenciar notificagdes

Sair

Editar perfil

Alterar nome

Alterar e-mail

( Alterar senha

( Salvar

Fonte: Autora

Figura 58 — Tela Receitas Favoritas

Receitas favoritas

Almbndega de grao-de-bico
Ak dkhk () 45 min

Hummus
oo e (D) 45 min

Fonte: Autora
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4.1.7 Segundo conjunto de Testes de Usabilidade

Com intuito de validar as telas desenvolvidas, foi realizado um segundo teste de

usabilidade com duas pessoas que se enquadram ao perfil da persona. Para o teste, utilizou-se

um protétipo interativo criado com o aplicativo InVision, com as telas refinadas.

4.1.7.1Roteiro do Teste

O roteiro utilizado no primeiro conjunto de testes foi adaptado a fim de testar outras

funcionalidades do aplicativo, porém um dos cendrios foi mantido para que se pudesse avaliar

alteracdes que foram feitas a partir dos primeiros relatos.

Roteiro

Cendrio 1: Vocé estd entrando agora no vegetarianismo, por isso ainda tem
algumas dividas quanto aos alimentos mais adequados para atingir os nutrientes
necessdrios ao longo do dia. Vocé tem ervilha em casa mas nao sabe se ele é uma
boa op¢do de proteina para acompanhar o seu almoco.

Tarefa 1: Descobrir se a ervilha € uma boa opg¢ao proteica.

Cenadrio 2: Vocé chegou em casa e decidiu preparar algo para o jantar. Para isso,
decidiu utilizar o aplicativo para encontrar alguma receita do seu agrado mas
como teve um longo dia de trabalho, gostaria de preparar uma comida bem rapida.

Tarefa 2: Vocé consegue encontrar essa receita?

Cenario 3: Agora vocé ja jantou, escovou os dentes e estd pronto para deitar na
sua cama. Antes de deixar o celular de lado, gostaria de deixar os dados do dia de
hoje registrados no aplicativo.

Tarefa 3: Vocé poderia registrar o seu dia?

4.1.8Relato dos testes

4.1.8.1Teste 1 - Participante 1

Mulher, 24 anos, estudante. Tem vontade de se tornar vegetariana, mas ainda insegura.

Concluiu a primeira tarefa com sucesso. Clicou na aba de "Alimentos", desceu a tela

até encontrar o alimento que buscava. Clicou no card e leu as informagdes contidas, com o texto
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identificou a ervilha como proteica, porém disse ndo saber identificar as informacdes

nutricionais pois ndo sabe quais sdo os valores necessdrios diariamente.

Caminho desejado e realizado: tab bar Alimentos > desceu a tela > Ervilha

Na segunda tarefa, a participante utilizou o botao “Ver Receitas”, presente na tela do
alimento e identificou que nos cards das receitas tinha o nivel de dificuldade de cada uma. Para
cumprir a tarefa e encontrar apenas as receitas rapidas, utilizou a busca. Nao conseguiu cumprir

a tarefa.

Caminho desejado: Receitas > Filtro > Receitas mais rdpidas > Salvar
Caminho realizado: tela Ervilha Ver Receitas > Busca

A terceira tarefa foi concluida de forma rdpida, utilizando a aba Diédrio a participante

encontrou o botdo Registrar Dia.

Caminho desejado e realizado: Didrio > Registrar Dia

A participante diz ter bastante interesse em iniciar no vegetarianismo e que poder
regular os seus hdbitos dentro de um aplicativo, onde pudesse também encontrar receitas
facilitaria muito, pois ndo tem o hdbito de cozinhar e as poucas receitas que sabe, geralmente
faz com carne. Mencionou que gostaria de ter um suporte onde pudesse ter um contato mais

proximo de nutricionistas.

4.1.8.2Teste 2 - Participante 2

Mulher, 29 anos, fisioterapeuta. Se tornou vegetariana hd 3 meses.

O primeiro cendrio foi concluido com sucesso pela participante, que utilizou a aba
Alimentos e desceu a tela, onde encontrou o card da Ervilha. Dentro da tela, identificou o selo
“mais proteina” e, consequentemente, o alimento como proteico. Ao visualizar o filtro na tela
Ervilha, a participante retornou a pagina de Alimentos e entdo reparou que o selo também estava
presente. Disse que ele era muito pequeno e como a foto foi a primeira coisa que visualizou ao

encontrar o que procurava, nao reparou nos selos.
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Caminho desejado e realizado: tab bar Alimentos > desceu a tela > Ervilha

No segundo cendrio, utilizou a aba Receitas, onde procurou pelo tempo nos cards.
Disse que utilizaria filtros para encontrar as receitas mais rapidas, porém nao identificou o botao
de filtro na tela. Disse que gostaria de poder filtrar as receitas (ndo identificou o botdo com esta

possibilidade dentro da tela), mencionou o Instagram que tem os filtros expostos, acima do

conteudo.

Caminho desejado: Receitas > Filtro > Receitas mais rdpidas > Salvar
Caminho realizado: Receitas

A ultima tarefa foi concluida com sucesso pela participante, que conseguiu registrar o
seu dia com facilidade. Ao ver o icone do calenddrio, disse que seria interessante poder também

registrar o dia no didrio de forma retroativa, caso esquecesse de algum dia (ndo reconheceu o

icone como um botao, clicavel).
Caminho desejado e realizado: Didrio > Registrar Dia

A participante disse que, ao iniciar a sua transi¢do, pesquisou muito sobre o assunto e
alimentos bdsicos para obter os nutrientes e ter um aplicativo com as informagdes, juntamente

com receitas seria muito ttil, pois gosta muito de cozinhar e descobrir novos pratos.

4.1.9 Alteracoes da Interface

A partir do resultado dos testes de usabilidade, verificou-se a necessidade de alteracdes

na interface, sendo elas:
e Alterar o botao de filtro;
e Aumentar os selos de nutrientes;

e Acrescentar valores diarios recomendados;

e Botio de calendario.



Alimentos

Abébrinha Agrido

Alface Améndoa

Amendoim Arro
Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora

Figura 60 - Tela Alimento Ervilha corrigida

Informagdes nutricionais 100g

1id ecomendados*: proteina 10 14mg
icio: 1000mg mg
Calorias  Proteinas Ferro Calci Zinco

*Os valores didrios podem variar de
necessidades energéticas de cad

Ver receitas

& o Q@ A

Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora
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Figura 61 - Tela Registrar Dia corrigida

Diario

4

Como foi sua alimentacao?

)| -

Nao comi carne  Comi carne

dl O o A

Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora

4.1.10 Guia de Estilo
A préoxima etapa do projeto seria a sua implementacao. Para isso, as cores e a tipografia

utilizadas no desenvolvimento das telas foram descritas neste topico.

4.1.10.1Uso das cores

Na interface foram utilizadas cores sé6lidas e um gradiente, descritos na figura abaixo.
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Figura 62 — Paleta Cromatica com cédigo hexadecimal das cores

Cores principais Cores secundarias
#4EA40A #E76F41 @ #585857
Gradiente Cores de apoio (filtros)

#4EA40A  #98D366

#C23C8E #733D90
#458DC7 @ #2F2F2F

Fonte: Autora

4.1.10.2Especificagoes tipogrdficas

A tipografia escolhida para a interface do aplicativo foi a Open Sans, como descrito
no item 4.1.5.6. Para manter a hierarquia de conteido e a consisténcia entre as telas, foram
estabelecidos padrdes de uso da tipografia, que se repetem ao longo das telas. Portanto, as
figuras abaixo apresentam as informacdes necessdrias para que a interface possa ser construida

de acordo com as devidas especificagdes.



Figura 63 — Especificagdes tipogréficas da tela Criar Conta

Open Sans Bold 24px

Open Sans Bold 24px

0i, € muito bom ver
vocé por aqui!

Open Sans Bold 18px

Vamos 1a?

Com uma conta, eu posso te ajudar a passar
pelo processo de transi¢ao para o
vegetarianismo de um modo mais facil.

( Criar uma conta )

8

Ja tenho uma conta

Open Sans Semibold 14px

Fonte: Autora

Open Sans Regular 14px
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Figura 64 — Especificagdes tipogréficas da tela Ativar Notificagdes

Open Sans Semibold 18px

Cadastro

Notificagoes

Eu separei alguns bilhetinhos para te enviar
ao longo dos dias, lembrando do seu
propésito e te ajudando a manter o habito de
registrar o seu progresso!

Quando vocé gostaria de receber um Open Sans Semibold 16px

lembrete?

Open Sans Semibold 14px ( 12:00 ~v )

<

( Ativar notificagoes )

Fonte: Autora
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Figura 65 — Especificagdes tipogréficas da tela Entrar

Entrar

Open Sans Regular 14px :
E-mail

Senha

Open Sans Bold 18px
Entrar

ou

CEntrar com o facebook )

Ainda nao tenho uma conta

Fonte: Autora
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Figura 66 — Especificagdes tipogréficas da tela Criar Conta

Open Sans Extrabold 34px

Parabéns!

Open Sans Extrabold 56px 5
dias sem carne

Open Sans Extrabold 18px

Open Sans Extrabold 36px 2.345 L

0 Sans E; bold 16|
DE AGUA POUPADA et s

( Como foi seu dia? )

£l O @ A

Diario Alimentos Receitas Perfil

|

Open Sans Semibold 12px

Fonte: Autora



Figura 67 — Especificagdes tipogréficas da tela Registrar Dia

Open Sans Bold 24px

Como vocé se sentiu?

@
2 < : Open Sans Semibold 16px
Com muita disposi¢do i ’
®
Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora
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Figura 68 — Especificagdes tipogréficas da tela Calendario

Open Sans Semibold 16px

Setembro
Open Sans Regular 14px 2019

Open Sans Semibold 12px

Open Sans Regular 16px

Fonte: Autora
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Figura 69 — Especificagdes tipogréficas da tela Buscar Alimento

Open Sans Regular 12px

Open Sans Bold 12px

Abébrinha Agrido

S Cd,
2\ a/%

o

Open Sans Bold 16px

Alface Améndoa

Open Sans Bold 16px

Amendoim
Didrio Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora
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Figura 70 — Especificagdes tipogréficas da tela Filtrar e Ordenar Alimento

Filtrar e ordenar

Open Sans Bold 16px Propriedades
([ Qcacio (| Brerro J|

Ordenar

[A—Z Ordem alfabética ] (Z—A Ordem alfabética] Open Sans Semibold 14px

[ (® Mais nutritivo ]

)

Fonte: Autora



Figura 71 — Especificagdes tipograficas da tela Alimento - Ervilha

Open Sans Regular 14px

Aervilha € uma das melhores ™
fontes de proteina vegetal,
Sendo rica fibras, potassio e
diversos tipos de vitaminas,
ela ajuda na prevencao a
diabetes, doencas do coragdo
e melhora a digestdo.

Open Sans Bold 16px

Informacdes nutricionais 700g

Valores didrios recomendados*: proteiniis: 50g, ferro 14mg,

Open Sans Semibold Italic 12px

calcio: 1000mg, zinco: 7mg.

Open Sans Bold 16px

Open Sans Bold 10px

Calorias Proteinas Ferro Calcio Zinco

Open Sans Regular 11px
pe & P *0s valores didrios podem vi riar de acordo com as

necessidades energéticas de tada pessoa.

Ver regeitas

<

Receitas

R

Perfil

{0 O

Diario Alimentos

Open Sans Light Italic 12px

Fonte: Autora
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Figura 72 — Especificagdes tipogréficas da tela Receita — Almondega de Grao-de-bico

Open Sans Bold 16px

Receitas

Open Sans Semibold 14px
oir v e ok © 45 min

Open Sans Semibold 16px

Ingredientes
500g de grao-de-bico cozido
* /2 xicara de salsinha
+ 1xicara de farelo de aveia
2 colheres de sopa de polvilho
Sal a gosto
Pimenta a gosto
Modo de preparo
1. Pré aquega o forno a 180°
2. No mixer, triture o grac-de-bico

3. Acrescente 0s outros ingredientes e processe
novamente

4, Fagca formato de bolinhas com a massa

5, Leve ao forno por 35 minutos

Avaliar receita

Avaliagbes

Open Sans Semibold 14px
Marcella Roveda
ek R
A receita ficou uma delicia! Perfeita
para acompanhar o almogo.

Sara Pupo

dr e e

Adorei! Alem da salsinha,

acrescentei um pougquinho de horteld
para dar um sabor refrescante, ficou
muito bom, recomendo!

Open Sans Regular 14px

a o 9 A

Didrio Alimentos Perfil

Fonte: Autora
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Figura 73 — Especificagdes tipogréficas da tela Avaliar Receita

Open Sans Bold 16px

Avalie essa receita!

1. 8.8 8 ¢

Gostaria de deixar alguma dica?

Open Sans Semibold 14px

Open Sans Bold 16px

Fonte: Autora
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Figura 74 — Especificagdes tipogréficas da tela Perfil

Open Sans Semibold 16x

Camila

-
Open Sans Extrabold 36px 6 d I a s

SEM CARNE Open Sans Extrabold 16x

Open Sans Semibold 60px

Open Sans Semibold 36x

C Ver histérico )

| O @ A

Diario Alimentos Receitas Perfil

Fonte: Autora



106

Figura 75 — Especificagdes tipograficas da tela Configuracdes de Perfil

Open Sans Bold 16px

Camila Zilli

Open Sans Regular 14px
' cami.zilli@gmail.com s E .

Minha conta

Editar perfil

Alterar senha

Open Sans Semibold 16px

Receitas favoritas

Minhas receitas favoritas

Notificagdes

Ativar notificagdes (_,

Open Sans Regular 14px
Gerenciar notificagdes : im z

Sair

8

Open Sans Bold 16px

Fonte: Autora



Figura 76 — Especificagdes tipograficas da tela Editar Perfil

Editar perfil

Open Sans Semibold 14px

Open Sans Semibold 16px

Alterar nome

Alterar e-mail
Open Sans Regular 14px

Alterar senha

o )

Fonte: Autora
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5 CONCLUSAO

A ideia para este projeto surgiu a partir de experiéncia pessoal da autora, bem como
de pessoas proximas. Identificou-se a necessidade de desmistificar o vegetarianismo e
informacdes errdneas sobre a insuficiéncia nutricional deste tipo de alimentacdo, que muitas
vezes causam medo e impedem que simpatizantes da causa deem o primeiro passo em direcao
a uma dieta livre de carnes.

O projeto buscou abordar um método centrado no ser humano para obter um resultado
satisfatério para seu publico alvo. Para isto, uma unido entre a metodologia de Garret e o
framework ICH se fez essencial para um obter projeto consistente - enquanto a primeira divide
o trabalho em etapas menores para que as resolucdes dos problemas se tornem mais claras, as
iteragdes do framework guiaram o trabalho para que este fosse 4gil e eficaz, ambas priorizando
0 usudrio.

O contato proximo com o0s usudrios, tanto nas entrevistas quanto nos testes de
usabilidade realizados, foram fundamentais para obten¢do dos resultados aqui apresentados
visto que guiaram e alteraram algumas visdes sobre tema, bem como identificaram possiveis
problemas que prejudicariam a experiéncia do usudrio ao interagir com o aplicativo.

Quanto ao futuro do projeto, pretende-se buscar uma forma de implementagcdo do
aplicativo para dispositivos iOS e, consequentemente, sua comercializagio. Para isto, se vé
necessdria a participacao ativa de nutricionistas para que as informacdes repassadas ao usudrio
sejam integras e de confianga. Também para o futuro, observa-se a oportunidade de consultorias
nutricionista-paciente em uma versao paga do App. Quanto ao ponto de vista técnico, o projeto
foi apresentado a um desenvolvedor que disse ndo encontrar desafios na implementacdo, visto
que grande parte dos elementos fazem parte dos nativos do i0S, demandando apenas algumas
customizacdes. Neste cendrio, torna-se necessdria a adaptacdo da interface para dispositivos
Android, bem como estruturagcdo de projetos e estratégias de design em outras frentes relativas

a aplicacdo, como branding.
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APENDICE A — Roteiro das Entrevistas

Grupo 1
Sobre dados demograficos gerais

1.1 Qual a sua idade?

1.2 Qual a sua profissdo/area de atuag@o?

Sobre a relacdo das pessoas com o vegetarianismo
2.1 Vocé pretende se tornar vegetariano? Por que?
2.2 Qual sua motivacgdo para aderir a dieta vegetariana?

2.3 Quais as maiores dificuldades que vocé encontra para seguir esse tipo de dieta?

Sobre a relacdo das pessoas com a tecnologia

3.1 Quanto tempo por dia costuma utilizar o celular?

3.2 Quais aplicativos usa?

3.3 Na drea de alimentacdo utiliza algum aplicativo? Quais? pontos positivos e
negativos

3.4 O que gostaria de ver em um aplicativo relacionado ao tema?

3.5 Como um aplicativo poderia apoiar a transi¢do para alimentacdo vegetariana?

3.6 Voce utilizaria um aplicativo que te guiaria no periodo inicial do vegetarianismo?

Grupo 2 - Vegetarianos
Sobre dados demograficos gerais
1.1 Qual sua idade?

1.2 Qual sua profissdo/drea de atuagao?

Sobre a relacdo das pessoas com o vegetarianismo

2.1 Vocé € vegetariano ou vegano?

2.2 Ha quanto tempo?

2.3 Quais foram as motivagdes que te levaram a aderir a dieta vegetariana?

2.4 Quais foram as maiores dificuldades encontradas ao comecar o vegetarianismo?
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2.5 Quais as maiores dificuldades encontradas atualmente?

Sobre a relacdo das pessoas com a tecnologia

3.1 Quanto tempo por dia costuma utilizar o celular?

3.2 Quais aplicativos usa?

3.3 Vocé costuma utilizar aplicativos relacionados ao vegetarianismo?

3.4 Quais utiliza e por qué?

3.5 O que gosta e 0 que ndo gosta nesses aplicativos?

3.5 O que falta/gostaria de encontrar nos aplicativos sobre vegetarianismo?

3.6 Como um aplicativo poderia apoiar a transi¢ao para alimentacdo vegetariana?

3.7 Vocé utilizaria um aplicativo que te guiaria no periodo inicial do vegetarianismo?

Grupo 2 - Nutricionistas
Sobre dados demograficos gerais
1.1 Qual sua idade?

1.2 Qual sua profissido/area de atuagao?

Sobre a relacdo das pessoas com o vegetarianismo

2.1 Voce € vegetariano/vegano? Se sim, ha quanto tempo?

2.2 Qual é a maior dificuldade encontrada pelas pessoas ao iniciar uma dieta
vegetariana?

2.3 Quais os maiores mitos sobre o vegetarianismo?

2.4 Quais os cuidados que alguém que deseja seguir esse tipo de dieta deve tomar?

2.5 Em questdes de sadde/nutricionais, quais os principais beneficios do
vegetarianismo?

2.6 E quais os possiveis maleficios?

Sobre a relacdo das pessoas com a tecnologia

3.1 Quanto tempo por dia costuma utilizar o celular?

3.2 Quais aplicativos usa?

3.3 Na drea de alimentacdo utiliza algum aplicativo? Quais? pontos positivos e
negativos

3.4 Quais os pontos positivos e os pontos negativos desses aplicativos?
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3.5 O que gostaria de ver em um aplicativo relacionado ao vegetarianismo?

3.6 Como um aplicativo poderia apoiar a transi¢do para alimentacio vegetariana?

ANEXO A — Resultados da ferramenta MATch

Pontuacdo Caracteristicas que os aplicativos para celular touchscreen quase
sempre ou sempre possuemn...

Até 30 Usabilidade muito baixa

Somente iniciam as tarefas ao comando do usudrio, evidenciam a
necessidade de insercao de dados, possuem botdes e links com drea
clicavel do tamanho dos mesmos, evitam abreviaturas, além disso, sao
consistentes, utilizam o mesmo idioma em seus textos, apresentam 0s
links de forma consistente entre as telas e fungdes semelhantes de
forma similar.

30-40 Usabilidade baixa

Além de possuir as caracteristicas do nivel anterior, fornecem um
update do status para operacdes mais lentas por meio de mensagens
claras e concisas, mantém o mesmo titulo para telas com o mesmo tipo
de contetdo, utilizam titulos de telas que descrevem adequadamente
seu conteido, exibem apenas informagdes relacionadas a tarefa que
esta sendo realizada, apresentam icones e informacodes textuais de
forma padronizada com contraste suficiente em relagdo ao plano de
fundo, e imagens com cor e detalhamento favordveis a leitura em uma
tela pequena, possuem navegacao consistente entre suas telas,
permitem retornar a tela anterior a qualquer momento, mantém
controles que realizam a mesma funcio em posicdes semelhantes na
tela, permitem que as fungdes mais utilizadas sejam facilmente
acessadas e possuem botdes com tamanho adequado ao clique.

40-50 Usabilidade razoavel

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, dispdem as
informacdes em uma ordem légica e natural, apresentam as mensagens
mais importantes na posicao padrao dos aplicativos para a plataforma,
oferecem uma navegacao intuitiva € um menu esteticamente simples e
claro, contém titulos e rétulos curtos, possuem fontes, espacamento
entrelinhas e alinhamento que favorecem a leitura, realcam conteudos
mais importantes, possuem tarefas simples de serem executadas que
deixam claro qual seu proximo passo, oferecem feeedback imediato e
adequado sobre seu status a cada a¢do do usudrio, evidenciam que
controles e botdes sdo clicaveis, distinguem claramente os
componentes interativos selecionados, utilizam objetos (icones) ao
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invés de botdes, com significados compreensiveis e intuitivos e ndo
apresentam problemas durante a interagdo (trava, botdes que nao
funcionam no primeiro clique, etc).

50-60

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem
pequenas quantidades de informagao em cada tela, mantém acessiveis
menus e fun¢gdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o
nimero de passos necessarios para a realizacdo de uma tarefa,
permitem que o usudrio cancele uma acdo em progresso, possuem
navegacdo de acordo com os padrdes da plataforma a que se destinam e
possibilitam fécil acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos
associados a cadastro de login.

Acima de 60

Usabilidade muito alta

Tem ainda maior probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir
todas as caracteristicas descritas acima, possuindo um alto nivel de
usabilidade.
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