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RESUMO

DESENHO DE INTERFACE: PROTOTIPAGAO DE APLICATIVO PARA
COMERCIO DE ALIMENTOS ORGANICOS

AUTOR: Gustavo Lago Quatrin
ORIENTADORA: Débora Aita Gasparetto

Este trabalho apresenta uma pesquisa do uso de agrotoxicos na produgao agricola
do Brasil e seus impactos sociais e ambientais, assim como a certificacdo de
alimentos organicos, exemplos de hortas comunitarias e definicdes de economia
colaborativa. Apresenta também definicdes de desenho de interfaces e suas
nuances, necessidades e ferramentas, desde o inicio do projeto até a finalizagdo do
prototipo. Neste contexto, foi utilizado o desenho de interfaces para criar uma
possivel solugdo para evitar o consumo de material toxico proveniente de
agrotoxicos. O projeto tem como proposito desenvolvimento do protétipo de um
aplicativo e-commerce’ voltado a venda de alimentos organicos certificados, assim
como informar o usuario sobre onde comprar e onde encontrar hortas de orgéanicos
urbanas colaborativas.

Palavras-Chave: Aplicativo. e-commerce. organico.

T E-commerce vem de electronic commerce, que significa comércio eletrdnico na tradugéo do inglés.
O termo refere-se as transagdes comerciais realizadas pela internet — via computadores, celulares,
tablets e demais dispositivos moveis



ABSTRACT

INTERFACE DESIGN: PROTOTYPING AN APPLICATION FOR ORGANIC FOOD
COMMERCE

This work presents research into the use of pesticides in agricultural production in
Brazil and their social and environmental impacts, as well as the certification of
organic foods, examples of community gardens and definitions of collaborative
economy. It also presents definitions of interface design and its nuances, needs and
tools, from the beginning of the project to the end of the prototype. In this context,
interface design was used to create a possible solution to avoid the consumption of
toxic material from pesticides. The project aims to develop the prototype of an
e-commerce application aimed at selling certified organic foods, as well as informing
the user about where to buy and where to find collaborative urban organic gardens.

Keywords: App, e-commerce, organic.
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1 INTRODUGAO

E indiscutivel como a evolugdo humana acontece em um ritmo acelerado. No
século XXI estamos no auge do éxodo rural e nossas relagées de dependéncia com
grandes metropoles, em busca de melhores qualidades de vida, saude e educagéao
ainda estdo em ritmo crescente.

Este éxodo trouxe certa desconexao com a natureza, a busca por alimentos
passou a ser majoritariamente proveniente de mercados, onde sao encontrados, em
grande maioria, produtos industrializados e cultivados com o uso de agrotoxicos.
Uma pesquisa da Organizagao das Nagdes Unidas para Alimentagcao e Agricultura
(FAO, na sigla em inglés), realizada pela consultoria de mercado Phillips McDougall,
compara o valor investido em pesticidas nos 20 maiores mercados globais em 2013,
como resultado o Brasil se mostrou o maior consumidor de agrotoxicos em numeros
absolutos, seguido pelos Estados Unidos e China, investindo cerca de dez bilhdes
de ddlares.

Em 2019, o Brasil contava com politicas publicas que fomentavam o uso e o
comércio de agrotdoxicos, mantidas pela influéncia da bancada ruralista no
Congresso Nacional. Exemplos disso sao o custo irrisorio de registro de produtos na
Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria (Anvisa) (de R$ 180,00 a R$ 1.800,00) e a
isencdo, na maioria dos Estados, do Imposto sobre a Comercializacdo de
Mercadorias e Servigos (ICMS). Segundo Jobim et al. (2010), essa tecnologia
agricola, porém, ao mesmo tempo que gera crescimento econbmico, provoca riscos
ao meio ambiente e a saude humana. (LOPES, ALBUQUERQUE, 2018).

Os riscos provocados pelos agrotéxicos na saude humana ndo sdo de
conhecimento geral, com o estilo de vida contemporaneo, suas obrigagbes e
responsabilidades, a falta de tempo se torna uma das razdes pelas quais € comum
optar por uma alimentacdo questionavel a nossa saude. A producdo de alimentos
organicos traz incriveis beneficios a sociedade e ao planeta. Proporciona a melhoria
da vida no campo, gerando mais empregos devido a maior necessidade de mao de
obra, conserva o solo, reduz a poluigdo ambiental, promove a biodiversidade, e traz
a auséncia de agrotoxicos em nossos alimentos. E dificil o estabelecimento de
relagbes entre a saude de pessoas que consomem alimentos organicos e nao

organicos, uma dieta organica pode diminuir a exposi¢ao de criangas aos pesticidas
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e apresentar efeito positivo no quesito fertilidade, uma vez que muitos pesticidas sao
disruptores endocrinos. Porém, voltando ao éxodo rural, estamos nos concentrando
em grandes cidades, dificultando a produg¢do de plantas devido a falta de areas
disponiveis para cultivo.

Como a producado de alimentos organicos necessita de uma maior mao de
obra e nos encontramos em lugares ndo muito propicios para o mesmo, assim como
nao temos muito tempo disponivel para a producdo de nosso préprio alimento, uma
possivel alternativa seria a economia compartilhada. Conforme Ferreira, Méxas,
Abreu e Mello (2016) o termo economia compartilhada foi citado pela primeira vez
pelo professor de Harward Lawrence Lessig, em 2008, referindo-se “(...) ao
consumo colaborativo realizado nas atividades de compartilhamento, troca ou
aluguel de bens sem que haja, necessariamente a aquisicdo desses” (FERREIRA et
al, 2016, p. 03). Dessa forma, ao invés de ter acesso a propriedade privada, os
usuarios irdao compartilhar o mesmo ambiente, aproveitando melhor a capacidade
excedente e consumindo de modo coletivo, minimizando impactos ao meio
ambiente.

A globalizagdo e a era digital proporcionaram novos meios de viver em
sociedade, a conexao por meio de dispositivos eletrénicos e redes sociais cresce
exponencialmente e aproxima as pessoas com interesses em comum. Com base
nisso surgiram diversos aplicativos de economia colaborativa e compartilhada,
dentre eles o Uber, BlaBlaCar, Couchsurfing e Airbnb. Essa nova rede de
compartilhamento promoveu mudangas significativas no modelo econémico vigente,
além de facilitar a vida de milhares de pessoas, também estimula o consumo
consciente e a sustentabilidade.

A era digital também trouxe a Internet das Coisas, termo inicialmente usado
por Kevin Ashton em 1999, que representa dispositivos conectados a rede que sao
utilizados para enviar, receber ou comunicar informag¢des. Segundo Ashton (1999),
se tivéssemos computadores que soubessem de tudo o que ha para saber sobre
coisas, usando dados que foram colhidos, sem qualquer interagdo humana,
seriamos capazes de monitorar e mensurar tudo, reduzindo o desperdicio, as
perdas e o custo. Estes dispositivos sdo utilizados para controlar remotamente os
objetos e permitir que os préprios objetos sejam acessados como provedores de
servigos, possibilitando a criagcdo de uma ponte entre 0 mundo fisico e 0 mundo da

informacéo. O uso destes dispositivos depende diretamente de uma interface, web
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ou aplicativo, e, assim como a economia compartilhada trouxe bons frutos a nossa
sociedade, o uso da Internet das Coisas juntamente com o design de interface pode
trazer conexdes benéficas entre usuarios e ambientes, automatizando atividades
com exceléncia e eficacia.

O objetivo geral deste projeto de pesquisa € criar uma relagéo entre o design
de interfaces, a economia colaborativa e a produgdo de alimentos orgénicos por
meio da prototipagdo de um aplicativo. De modo a especificar os objetivos, séo eles:
(i) compreender principios de design de interface a fim de fazer o uso da teoria e
pratica para desenvolvimento do projeto; (ii) reconhecer o conceito de producao
organica e economia colaborativa através do design de interfaces e (iii) desenvolver
a prototipacdo de um aplicativo voltado ao comércio e compartiihamento de
alimentos organicos.

A abordagem cientifica sera baseada em Menezes da Silva (2015) como uma
pesquisa de natureza aplicada, objetivando gerar conhecimentos para aplicagao
pratica e solugdo de um problema. Sua abordagem € qualitativa, buscando analisar
dados voltados ao processo e significado dos temas. De carater exploratdrio,
pretende-se proporcionar uma maior familiaridade com a area, tornando-a mais
explicita para o publico interessado no assunto, abrindo a possibilidade de gerar
maiores conexdes e hipoteses. O procedimento utilizado segue o modelo de
pesquisa bibliografica e documental, que possibilita coletar e analisar diferentes
conceitos em livros, artigos cientificos, sites e videos relevantes ao assunto, bem
como coletar documentos pertinentes ao escopo da pesquisa.

A abordagem metodoldgica para a projegédo de interfaces, desde websites a
aplicativos, é fundamentada no design centrado no usuario, visando basear o projeto
na experiéncia que se deseja passar. Para tal, o uso de referéncias como Garret
(2011) sera essencial. O autor propée um método simples para o design de

interfaces, proposto em 5 etapas (Figura 1).
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Figura 1. Esquema da metodologia proposta por Garret.
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Fonte: Garret (2011).

Apesar da metodologia apresentada por Garret ser viavel, ainda se torna
limitada na questdo de feedback do usuario. As etapas sao realizadas sem o
feedback constante de um possivel usuario, tornando o projeto sujeito a falhas de
conexao com o utilizador da interface. Por isso, o Design Centrado no Usuario, de
Lowdermilk (2013) pode contribuir para elaboragdo de uma metodologia que n&o
inclui apenas pesquisas e uso de personas, mas também o acompanhamento de um
usuario em todas as etapas projetuais. “O processo de design centrado no usuario
funciona contra pressupostos subjetivos acerca do comportamento dos usuarios. Ele
exige provas de que suas decisdes de design sao eficazes” (LOWDERMILK, 2013,
p. 27). Desta forma, receber feedbacks do usuario paralelamente ao
desenvolvimento do projeto e compreender fluxos e padrdes mentais de
comportamento podem facilitar a criagdo de um projeto voltado ao usuario sem
muitas margens de erro.

Baseado no design centrado no usuario de Travis Lowdermilk (2013) e nos
elementos de experiéncia de usuario, sugeridos na metodologia de Jesse James
Garret (2011), a metodologia escolhida para o desenvolvimento do projeto €&
chamada de 5I's. E composta por cinco fases: Ideacdo, Inambulagdo, Instauracao,

Inspecao e Implementacgao, todas com foco no usuario e na experiéncia de usuario.
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Espera-se realizar um protétipo interativo do projeto, capaz de ser testado, iterado e

analisado junto ao publico, focado no contexto dos orgénicos.
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2 TEORIA DE FUNDAMENTO: O DESIGN DE INTERFACES DIGITAIS

2.1 INTERAGAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC) E INTERFACES DIGITAIS

A Interacdo Humano-Computador (IHC) é um campo multidisciplinar de
estudos focados no design de tecnologias computacionais, especialmente na
interacdo entre humanos (usuarios) e computadores. A IHC surgiu no ano de 1980,
ja que com a criagado dos primeiros computadores pessoais, como o Macintosh da
Apple, surgiu também a necessidade vital de pesquisas para criagdo de interagdes
com o fim de tornar mais facil e eficiente a experiéncia dos usuarios. Inicialmente
focada em computadores, a IHC tem expandido para cobrir todas as formas de
tecnologias informacionais no design.

Segundo Preece (1994), a interagdo é o processo de comunicagdo entre
pessoas e sistemas interativos. Neste processo, usuario e sistema interagem de
forma que um “fala” e outro “ouve”, interpreta e realiza uma agao especifica. Esta
acao pode ser tdo simples como digitar uma palavra, ou ser responsavel por
operacdes complexas. A area de IHC estuda esse processo, principalmente do
ponto de vista do usuario: as agdes que ele realiza usando a interface de um
sistema e suas interpretagdes das respostas transmitidas pelo sistema através da

interface (Figura 2).
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Figura 2: Processo de interagdo humano-computador
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Fonte: Autor, 2022.

Interface € o nome dado a todo tipo de sistema com o qual um usuario
mantém contato ao utilizar, englobando tanto software quanto hardware (dispositivos
de entrada e saida, como teclados, mouses, tablets, monitores, impressoras, entre
outros). Considerando a interagdo como um processo de comunicagao, a interface
pode ser vista como um sistema de comunicagéao utilizado nesse processo. Segundo
Don Norman (1982), fundador da Nielsen Norman Group: User Experience
Research, a experiéncia do usuario acontece em trés niveis cognitivos e

emocionais:

e Visceral: nivel mais imediato de processamento. O usuario
reage ao aspecto visual, auditivo ou tatil antes de interagir com
o produto, sistema ou servigo.

e Comportamental: reagao do usuario ao interagir com o produto,
sistema ou servico, de acordo com suas expectativas e modelos
mentais definidos.

e Reflexivo: o usuario faz consideracdes conscientes e reflexdes
sobre experiéncias anteriores ao interagir com o produto,
sistema ou servigo. Caso ele tenha tido uma experiéncia ruim no
passado, por exemplo, provavelmente n&o ira desejar um

produto similar.
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A interface de usuario deve ser entendida como sendo a parte de um sistema
computacional com a qual uma pessoa entra em contato — fisica, perceptiva ou
conceitualmente. (MORAN, 1982).

Uma interface deve ser construida para facilitar a utilizacdo do ambiente pelo
seu usuario, e favorecer o engajamento dele no proprio ambiente digital, ou seja,
devera possuir uma qualidade de uso (PRATES, 2003). Para o ambiente estar
préprio para utilizagdo, quando se fala em interfaces digitais, muitos critérios que
fazem parte do seu escopo necessitam serem estudados e debatidos, como:
usabilidade, interacao, interatividade, ergonomia e design. Quanto mais cedo forem
encontrados os problemas de interacdo ou de interface, menor o custo de se
conserta-lo (KARAT, 1993).

Com base nos conceitos sobre interagcdo e interfaces, o objetivo deste
trabalho é desenvolver o protétipo do aplicativo levando em consideragdo a
interacdo que ele tera com o usuario a partir da interface. Para alcangar este
objetivo, a prototipagédo sera realizada com base em diversos conceitos e técnicas

que serao abordadas a seguir.

2.2 DESIGN DE INTERACAO

Por design de interagdo entendemos o seguinte: Projetar produtos interativos
para apoiar 0 modo como as pessoas se comunicam e interagem no cotidiano, seja
em casa ou no trabalho (ROGERS et. al, 2013). Em outras palavras, criar
experiéncias de usuario que melhorem e ampliem a maneira como as pessoas
trabalham, se comunicam e interagem.

O foco do design de interacdo € na pratica, ou seja, em como criar essas
experiéncias de usuario. Nao esta relacionado a uma unica maneira de fazer design,
€ versatil, promovendo o uso de uma gama de métodos, técnicas e frameworks.
Possui uma visdo bastante ampla, abordando a teoria, a pesquisa e a pratica no
design de experiéncia de usuarios para todos os tipos de tecnologias, sistemas e
produtos.

Produtos interativos sdo, de forma genérica, todas as classes de sistemas

interativos, incluindo tecnologias, ambientes, ferramentas, aplicativos, servigos e
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dispositivos. A figura 3 ilustra a multidisciplinaridade do design de interagao e suas
diversas aplicagdes:

Figura 3 — “Relac&o entre disciplinas académicas, praticas de design e campos interdisciplinares que
abordam o design de interagao.
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Fonte: (ROGERS, SHARP e PREECE, 2013)

Com base na figura anterior, € possivel ter uma breve no¢do da amplitude de

relagdes que o design de interface tem com os usuarios.

2.2.1 O processo de design de interagao

De acordo com Rogers et al (2013), as etapas do processo de design de
interagcdo devem complementar umas as outras e se repetir quantas vezes forem
necessarias. O processo de design de interacado envolve quatro atividades basicas:

1. Estabelecer requisitos;

2. Criar alternativas de design;

3. Prototipar; e

4. Avaliar.
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Apesar das diversas metodologias de projeto possuirem caracteristicas
distintas, determinadas diferengas metodoldgicas surgem ao investigar o problema
por angulos diferentes. Avaliar o que foi construido € o foco do design de interagao.
O objetivo é garantir que o produto seja adequado. Isso geralmente é alcangado por
meio de uma abordagem de design centrada nos usuarios, procurando envolvé-los
durante todo o processo de criagao do design.

Ha muitas maneiras diferentes de atingir esse objetivo: por exemplo,
observando os usuarios, conversando com eles, entrevistando-os, medindo o
desempenho, pedindo que preencham formularios, entre outros. O feedback dos
usuarios ajuda a investigar possiveis problemas da interface ou pain points de
angulos diferentes, possibilitando ao designer uma visao clara do que funciona e do
que precisa mudar. De acordo com o contexto do projeto, algumas técnicas podem
trazer resultados mais satisfatérios que outras, existindo também a possibilidade de
aplicar-se duas ou mais abordagens de forma complementar.

Rogers et al (2013) argumentam que, até o momento, ndo ha uma teoria
unificadora ou um framework que possa ser facilmente aplicado por designers de
interacdo de forma genérica. No entanto, existem varios métodos de design
experimentados e testados, e muitos resultados de pesquisas relevantes, que

podem ser utilizados como referéncia.

2.3 DESIGN CENTRADO NO USUARIO

O design centrado no usuario (UCD) surgiu da IHC (interacéo
humano-computador) é uma metodologia de design de software para
desenvolvedores e designers. Basicamente, isso os ajuda a criar aplicativos que
atendam as necessidades de seus usuarios, também garantindo que examinem
quéo eficaz uma aplicagao € em alcancgar seu proposito.

Keates et al (2006) definem o termo design centrado no usuario como sendo
‘Um meétodo para projetar a facilidade de uso em um produto, envolvendo os
usuarios finais em todas as fases de concepg¢ao e desenvolvimento”; Ja Garrett

(2011) pontua que o conceito do design centrado no usuario € muito simples:
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trata-se de levar o usuario em conta a cada momento do desenvolvimento de um
produto.

Gasparetto (2020), com base na construgao tedrico-metodoldgica de Norman
(2004), fornece a seguinte definicdo sobre o design centrado no usuario: centrar o
projeto nas necessidades do usuario. Pensando nisso, Norman (2014) propde
simplificar as tarefas; tornar as coisas mais visiveis, incluindo o que pode ou n&o ser
clicado; oferecer feedback ao usuario; trabalhar com padrdes; considerar os erros,
tentando minimiza-los restringindo a agao do usuario; entre outras indicagdes uteis
ao projetista. E importante mencionar que Norman também pensa a UX (User
Experience - Experiéncia de Usuario), uma potencialidade do design centrado no
usuario.

O design centrado no usuario nos ajuda a focar na compreensdao do
comportamento do usudrio. E uma estrutura para nos ajudar a descobrir a resposta
mais eficaz as suas necessidades. Portanto, pode-se dizer que é uma abordagem
projetual na qual o usuario-final representa o papel central em todas, ou na maioria
das etapas de um projeto de um produto interativo, seja de forma ativa (participativa)
ou de forma passiva (sendo consultado e/ou analisado). O nivel de envolvimento
dos usuarios no projeto pode variar de acordo com cada equipe ou metodologia
escolhida. Tipicamente, serdo envolvidos tanto na etapa inicial — quando os
designers precisam entender os requisitos — quanto nas etapas finais, de testes de
usabilidade (ABRAS, MALONEY-KRICHMAR e PREECE, 2004).

2.3.1 Principios do design centrado no usuario

Os principios de design sao razoavelmente constantes e foram elaborados ao
longo de muitos anos a partir do estudo da cognigdo e do comportamento humano.
Eles nos ajudam fornecendo orientagdo com base na compreensao e nas
interpretacbes dos humanos sobre o que acontece ao seu redor. Ter uma boa
compreensao de principios de design e modelos preditivos pode ajudar a guiar o
projeto com eficacia, facilitando a visualizagdo do que ha de certo ou errado em um
design. O UX researcher Travis Lowdermilk, em seu livro User Centered Design,

afirma que os principios de design sao as leis cientificas do mundo da usabilidade,
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assim como as leis da gravidade e da relatividade no mundo da fisica
(LOWDERMILK, 2013). Considerando tamanha importancia destes principios,
iremos abordar alguns deles, tidos como principais, como: o Principio da
Proximidade (principio da Gestalt); Visibilidade e Feedback Visual; Hierarquia Visual,
e Modelos Mentais e Visuais: Revelagao Progressiva, Consisténcia, Acessibilidade e
restricoes, Confirmagao, Lei de Hick e Lei de Fitts.

O principio da proximidade é um dos muitos principios definidos nos
principios de percepc¢ao da Gestalt. Este principio afirma que percebemos relagdes
entre objetos que estdo mais proximos. Por outro lado, objetos mais distantes
teriam, aparentemente, menos relacdo. O principio da proximidade pode ser
observado a partir do principio do agrupamento. Basicamente, € mais facil ver os
padroes de operagao quando os itens sdo agrupados com base em sua fungéo,

conforme demonstrado na Figura 4.

Figura 4 - Um exemplo do principio de proximidade, com o grupo

a direita parecendo estar relacionado.

.. 00
= ® <X 000
O 00

Fonte: Autor, 2022.

Ao organizar e agrupar elementos de acordo com suas fungdes a experiéncia
do usuario melhora significativamente. Além de facilitar o aprendizado dos usuarios,
suas agdes dentro do aplicativo ficam mais intuitivas. Um layout organizado torna o
aprendizado do aplicativo mais facil e coloca menos esforco do usuario para
encontrar as coisas. O principio de proximidade pode ser usado como um indicador

poderoso de que certos recursos pertencem um ao outro
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O principio da visibilidade é aplicado para trazer o foco visual para um
elemento ou acdo na interface do usuario. Isso pode ser alcancado de varias
formas, como: o tipo de fonte, opacidade, proeminéncia, status, cor e contraste. Na
figura 5 observa-se o principio da visibilidade aplicado de maneira que se torne

visivel a disponibilidade do usuario, indicada através da mudanca de cores.

Figura 5 - status de usuarios em redes.

Gustavo LQ Gustavo LQ Gustavo LQ Gustavo LQ

offiine i.".'::.,'.l:".'?.". el ausernte -C.'(.-:.',L!!'!i."i.:

Fonte: Autor, 2022.

Outro aspecto do principio de visibilidade é fornecer feedback visual. O
principio afirma que os aplicativos devem responder a interacdo do usuario. Em
outras palavras, o aplicativo deve exibir alguma indicacdo de que recebeu
informacdes do usuario. Um exemplo simples disso seria fornecer um icone de roda
giratéria ou uma mensagem “carregando” quando um usuario carrega alguma
informacéao (Figura 6). O ponto principal do principio de feedback visual é notificar o
usuario de que ocorreu uma interacdo. Sem essa confirmag¢do, o usuario fica

confuso sem saber se sua agao foi ou ndo recebida pelo aplicativo.
Figura 6 - Botdes de carregamento e salvamento com feedback

Botdo de progresso Botdo de carregamento

Carregando O Salvando

Fonte: Autor, 2022.
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Problemas com visibilidade e feedback visual adequado sado os problemas de
usabilidade mais comuns em aplicativos. Sempre que um usuario reclamar que uma
interface é confusa ou dificil de entender, devemos examinar quais principios de
visibilidade estamos violando.

Quanto mais complexa for a interface que estamos desenvolvendo, mais
dificil se torna a organizacéo das funcionalidades. E neste momento que entra o
principio da hierarquia, ou hierarquia visual, afirmando que os aplicativos devem
fornecer indicadores visuais para ajudar os usuarios a perceber como o aplicativo
esta organizado. E bastante comum que isso assuma a forma de menus suspensos
e outros elementos de navegac&o. E um principio que pode ser aplicado juntamente
com o principio de proximidade, discutido anteriormente.

Uma ferramenta bastante utilizada para este tipo de desafio organizacional é
o diagrama de afinidade, que é o processo de definir os recursos do aplicativo e
organiza-los em grupos significativos. E um processo bastante simples, geralmente
usa-se notas adesivas, como representado na figura 7 para tornar o agrupamento
mais visual. As cores dos marcadores e das notas adesivas facilitam a visualizacao

rapida dos padrdes, e o adesivo das notas permite experimentar diferentes arranjos.

Figura 7 - Exemplo de diagrama de afinidade
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Fonte: Autor, 2022.

Quando entramos em contato com uma nova interface ou produto, colocamos
em pratica nosso conhecimento adquirido com o uso de outros produtos para
compreender o funcionamento de tais. Nossas experiéncias anteriores e
conhecimentos adquiridos ao longo da vida moldam nossa compreensao de como o
mundo funciona. Por esse motivo, 0 uso de modelos mentais e visuais € essencial
para a familiarizagdo do usuario com interfaces e aplicativos, ja que podemos inserir
metaforas e arquétipos no desenvolvimento do projeto para facilitar a compreenséao
do usuario e tornar a experiéncia mais intuitiva. Um exemplo disso € o uso do antigo
disquete, também conhecido como diskette, disk ou floppy disk, como icone de
botdo de salvamento (Figura 8). O disquete € um tipo de disco de armazenamento
de dados que caiu em desuso ao longo dos anos, mas ainda é uma das
representacdes visuais de salvamento mais fortes presentes em muitas interfaces,

como no Microsoft Word.

Figura 8 - Disquete representando o botdo de salvamento do Microsoft Word

Fonte: Autor, 2022.

A revelagao progressiva é uma maneira de ajudar os usuarios a entender
quais recursos estdo disponiveis para eles no aplicativo. Simplesmente ocultando
opgdes que ndo estdo disponiveis, podemos reduzir a carga cognitiva dos usuarios
e orienta-los de forma mais eficaz em suas tarefas. Este principio pode ser
observado na interface do Adobe Photoshop. Por ser um software profissional de
edigdo de imagens, conta com muitas ferramentas de edigdo e menus cheios de

funcionalidades. Para facilitar a experiéncia do wusuario, quando algumas
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ferramentas nao estao disponiveis, ou nao podem ser utilizadas no momento, elas

sdo mostradas na cor cinza (Figura 9), como se estivessem desativadas.

Figura 9 - Este menu mostra fungdes indisponiveis em cinza, como se estivessem desativadas.

New...
Open...
Browse in Bridge...

Browse in Mini Bridge...

Open As...

Open as Smart Obgect...

Open Recent

Ctri=N
Ctri=0
Alt+Ctrls 0

Alt+Shift+Ctrl= 0

Fonte: LOWDERMILK, Travis (2013, p. 70)

O principio de consisténcia sustenta que os usuarios aprendem

e

entendem os aplicativos mais facilmente quando sao consistentes com o que ja

sabem.

A consisténcia em seus aplicativos é critica porque reduz a carga cognitiva
de seus usuarios e os facilita a aprender como seu aplicativo funciona.
Nada é pior do que ter que reaprender as fungdes basicas porque o
desenvolvedor achou que seria legal fazer as coisas de forma diferente.

(LOWDERMILK, 2013. p. 72)

E bom quando um aplicativo se comporta como o esperado, quando um item

de menu esta exatamente onde esperamos que esteja ou uma agao tem o resultado

adequado. Equilibrar a consisténcia no projeto pode ser desafiador, mas se for feito

corretamente, pode criar um aplicativo facil de aprender e agradavel de usar.

Muitos objetos, como ferramentas e eletrodomésticos, sdo projetados para

nos permitir seu uso adequado e nos impedir de usa-los indevidamente. Esses sao

os principios de recursos e restricdes. Um exemplo disso € o plugue e a tomada

elétrica de trés pinos. Esses objetos sdo projetados ndo apenas para se

complementar, mas também para funcionar de uma maneira. E virtualmente
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impossivel conectar um plugue elétrico de trés pinos, mostrado na figura 10, da
maneira errada. Com os pinos chatos e haste redonda, o plugue deixa
imediatamente claro para as pessoas como usa-lo. E se nao estiver claro, isso os

impede de se conectar de forma errada.

Figura 10: Exemplo de objeto para uso especifico

Fonte: Autor, 2022.

Se o usuario estiver cometendo erros na interface, € preciso considerar a
limitagdo das opg¢des ou antecipar o fluxo de trabalho. Desenvolver agbes que
funcionem de uma forma que torne impossivel fazer a coisa errada faz com que os
usuarios tenham mais confianga no aplicativo.

Uma maneira de prevenir que o0s usuarios cometam erros € pedindo sua
confirmacédo. O principio da confirmagao ajuda interfaces a impedir que a¢des nao
desejadas sejam realizadas a partir da necessidade de verificagdo, conforme

mostrado na figura 11.
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Figura 11: Confirmacao do Adobe Photoshop para evitar perda de alteragbes no arquivo.

Adobe Photoshop

Salvar alteractes do documento do Adobe Photoshop
"Principio confrmacdo” antes de fechar?

Sim Nao Cancelar

Fonte: Autor, 2022.

Na maioria dos softwares e aplicativos, quando estamos trabalhando em um
documento e tentamos fechar sem salvar, um prompt sera exibido. Esse prompt
normalmente nos pergunta se gostariamos de salvar o documento antes de sair do
programa. Se selecionarmos cancelar e tentar fechar o aplicativo novamente, o
prompt retornara. Basicamente ndo ha como fechar o aplicativo sem selecionar uma
das opgdes. Isso protege o usuario de fazer a coisa errada e perder o trabalho. Para
isso, devemos nos certificar que o aplicativo antecipe a¢des indesejadas que podem
causar prejuizos aos usuarios.

A lei de Hick € um modelo que ajuda a calcular quanto tempo o usuario leva
para tomar uma decisdo com base no numero de escolhas que eles tém. Também é
conhecido como tempo de reacgao, ou RT, e é representado matematicamente pela

seguinte férmula:
RT=a+ blog, N

O modelo é muito util para garantir que os menus e funcionalidades da
interface n&o figuem muito sobrecarregados. Aplicando a lei de Hick juntamente com
o principio da hierarquia se consegue alcangar uma melhor organizagdo dos menus
da interface. Um exemplo € o menu de arquivo do software Adobe Photoshop 2021,

figura 12, sdo muitas funcionalidades em um sé menu, agrupados por tépicos e
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separados por uma linha, reduzindo o numero de escolhas do usuario sem

comprometer a organizagao do menu e reduzindo a complexidade.

Figura 12 - Menu arquivo Adobe Photoshop

Mo Cirl+N
Abnir, Crl+O
Procurar no Bridge Alt+ Cirl + O
ADrir QoMo Adt+Shifts Cirl + O
AT o obgeto ineligents_.

Abirif recentes b

Fechar Corl e
Fechar todas AlrsCrriaW

Fechar ¢ ir para ¢ Bridge..  Shift«Ctril =\
Sabvar Carl+5
Salvar coma. ShifteCirl+5
Salvar uma copia.. AlteCirles
Reverter Fl12

Exportar

(Garar

Compantilhar..

Cornsdar_

Compamihar io Behance

Pesquisar Adobe Stock..
Colocar inconporado..
Coldead wnouladod..
Pacaobe

Automatizar

Sonpts

Iripoetar

Info sobre arquivo.. At +Shaft+Ctrl +1
Histérico da versio

Irmipsrimiir... Carl
Irriperifrir U OOpia Alv+Shift=Carl+P

Cair Ctrl+0)

Fonte: Autor, 2022.

O Google, ferramenta de pesquisa mais utilizada do mundo, mostra
diretamente na barra de pesquisa (Figura 13) o botdo de confirmagédo da pesquisa,
assim como a ferramenta de pesquisa por audio e o botdo de limpar a pesquisa.
Todos estes elementos estdo relacionados a funcao principal, enquanto as opgoes

abaixo dizem respeito ao refinamento e direcionamento da pesquisa.
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Figura 13 - Barra de pesquisa do google

o -

GO ge Lel da Fitts e

Fonte: Autor, 2022.

A distancia que os usuarios tém que se locomover de um objeto deve ditar o
tamanho do objeto para o qual eles estdo se movendo. Em outras palavras, quanto
maior a distancia que um usuario deve percorrer, maiores devem ser 0s
objetos-alvo. A Lei de Fitts é util para interfaces baseadas em mouse; no entanto,
houve novos estudos que ajustaram o modelo para acomodar interfaces orientadas

ao toque também.

2.3.2 Métodos e técnicas para coletar feedback do usuario

ApOs a criagao da interface, é de extrema importancia que haja uma
manutencdo para corregcao de possiveis erros e realizacdo de melhorias. Para que
consigamos alcangar esse objetivo, precisamos descobrir 0 que o0s usuarios
realmente pensam sobre o aplicativo, fazendo perguntas detalhadas e nos abrindo a
criticas, por mais que possam ser dificeis de ouvir. Segundo Lowdermilk (2013),
devemos observar os usuarios e documentar nossas descobertas para obter uma
compreensao geral do que funciona e do que n&o funciona. Dessa forma, a partir da
coleta de dados de usuarios, conseguimos dados e informagdes que serdo usadas
para o aprimoramento da interface.

Somente permitindo que os usuarios fornecam feedback continuamente, se
pode testar suposigdes e garantir que o caminho esta na diregao certa. No entanto,
é muito mais do que apenas pedir aos usuarios que compartilhem suas opinides. E
necessario ser metédico, quase antropoldgico, no presente estudo. E preciso pedir a

opinidao dos usuarios e observar seus comportamentos. Dessa forma, pode-se
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aprender com o0 que eles estdo dizendo e entender o que eles nao estdo.
(LOWDERMILK, 2013).

2.3.2.1 Pesquisas com 0s usuarios

Uma maneira de obter feedback direto do usuario € criando e coletando
pesquisas. As pesquisas podem ser uma ferramenta poderosa para alcangar um
amplo espectro de pessoas em um curto espaco de tempo. E necessario saber
quais perguntas fazer, mas também fazer de uma forma que forneca feedback util.
Ter perguntas claras, concisas e imparciais, bem como selecionar o grupo certo de

pessoas, € a chave para uma pesquisa bem-sucedida.

Existe uma diferenca muito grande entre o que as pessoas fazem e o que
as pessoas falam que elas fazem. Saber distinguir uma coisa da outra é
uma habilidade essencial para qualquer profissional de pesquisa em design.
(TEIXEIRA, 2017)

Com a investigacao sistematica dos usuarios e seus requisitos, se consegue
adicionar contexto e insights ao processo de criagdo da experiéncia do usuario. A
pesquisa com 0O usuario emprega uma variedade de técnicas, ferramentas e
metodologias para chegar a conclusdes, determinar fatos e descobrir problemas,
revelando assim informagdes valiosas que podem ser inseridas no processo de
design.

Merrian (2009) defende que, quando ha o interesse em conhecer mais sobre
as praticas de outrem, ou até mesmo de melhorar essas praticas, deve-se conduzir
um estudo que levante questionamentos. Diante desse contexto deve-se investigar o
fenbmeno por meio de uma pesquisa com caracteristicas qualitativas. E
complementa afirmando que pesquisas que envolvem descobertas, percepcdes e
compreensao a partir do ponto de vista daqueles que estdo sendo estudados, estéao
comprometidas em fazer a diferenga na vida das pessoas. De acordo com Merrian

(2009) a pesquisa qualitativa possui quatro caracteristicas basicas:

° Foco no significado e no entendimento: A intengcdo geral de uma

pesquisa qualitativa € alcancar o conhecimento de como as pessoas dao
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sentido as coisas e fatos, delinear o processo de significacdo e descrever

como as pessoas interpretam suas experiéncias.

Pesquisadores qualitativos estdo interessados em entender como as
pessoas interpretam as suas experiéncias, como elas constroem seus
mundos e qual sentido atribuem as suas experiéncias. (MERRIAM, 2009)

) Pesquisador como principal instrumento de pesquisa: Numa
pesquisa qualitativa o pesquisador desempenha o papel de instrumento
fundamental de coleta e analise de dados. Ainda ndo existe instrumento de
pesquisa capaz de substituir a percepgao e capacidade de interpretacao de
um ser humano. Nesse ponto, € indiscutivel a necessidade de ter o
pesquisador como ferramenta de estudo, porém sua participagao influencia
de forma tendenciosa e subjetiva a forma como a pesquisa é direcionada e
até interpretada. Diante disso, cabe ao pesquisador tomar as medidas
apropriadas para diminuir a influéncia de suas concepgdes sobre os
resultados do estudo.
° Processo indutivo: Pesquisadores qualitativos, geralmente,
comprometem-se com certos aspectos da investigagao, pois determinadas
teorias possuem lacunas ou falham em explicar de forma adequada o
fendbmeno em estudo. Fatos como esses corroboram para um processo de
investigacdo indutivo, ou seja, o pesquisador busca informagbes para
construir conceitos, hipdteses ou teorias, no lugar de testar hipoteses de
forma dedutiva, como acontece em pesquisas com perspectivas positivistas.
) Descrigao rica (minuciosa e plural): Geralmente o produto final de
uma pesquisa qualitativa € um documento amplamente descritivo, repleto de
detalhes e com informagdes diversificadas. Textos e imagens sao utilizados
para transmitir o que o pesquisador compreendeu sobre o fenémeno,
apoiando seus pontos de vista com citagbes das informagdes adquiridas por
meio das entrevistas, documentos, observacdes e outras técnicas de coleta
de dados.
Merrian (2009) define sete tipos de pesquisas qualitativas de acordo com
suas caracteristicas:
» Pesquisa qualitativa basica

» Pesquisa qualitativa critica
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 Analise narrativa

* Fenomenologia

* Etnografia

* Teoria fundamentada

 Estudo de caso qualitativo

Merriam (2009) elaborou um esquema basico para pesquisas qualitativas,
com diretrizes genéricas para realizagdo de investigagdes. A autora, porém, explica
que cada estudo é unico e possui particularidades que influenciam na estrutura e
direcionamento do mesmo, podendo apresentar uma formatacao diferente da
apresentada em seu modelo, sem necessariamente prejudicar a qualidade do
trabalho realizado. O esquema proposto por ela tem as seguintes diretrizes:
definicdo do estudo, desenho do estudo, amostragem, coleta de dados, analise dos
dados, estudo piloto, validade e credibilidade, viés do pesquisador e pressupostos e

por fim questdes relativas a traducéao.

° Definicdo do estudo: Deve ser apresentada uma introdugado sobre
qual o problema e a proposta do estudo, seguidos pelas questdes guia da
pesquisa.

) Desenho do estudo: Nesse ponto deve ser explicada a perspectiva
filoséfica subjacente da pesquisa e as caracteristicas de um estudo
qualitativo. Também deve ser explicado o porqué da abordagem qualitativa
ser a mais apropriada para o contexto da pesquisa.

° Amostragem: Argumentar sobre os critérios de sele¢c&do de individuos
inseridos no perfil do publico alvo da pesquisa e a forma de recrutamento dos
mesmos. Em pesquisas qualitativas a amostragem é realizada de forma
intencional, ou seja, as pessoas que participardo da pesquisa ndo sao
escolhidas de forma aleatdria. Amostragens probabilisticas permitem o
pesquisador generalizar resultados, porém a generalizagdo esta associada a
um entendimento estatistico, fato que n&o é necessario ou até mesmo
justificavel em uma pesquisa qualitativa, principalmente por nao fazer parte
dos objetivos de estudos dessa natureza.

) Coleta de dados: Deve-se informar os métodos de coleta de dados
que serao utilizados na pesquisa (ex.: Entrevistas e observagdes) e explicar

como serao realizados.
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° Analise dos dados: O pesquisador deve informar em que consistira o
conjunto de dados (ex.. Transcricbes de entrevistas e anotagdes de
observagdes); e como os dados serao/foram analisados.

° Estudo piloto: Caso seja aplicado um estudo piloto ou se tenha a
intencdo de conduzir um, o pesquisador deve expor o aprendizado adquirido
ou 0 que espera aprender com a aplicagao do mesmo.

° Validade e credibilidade: Quais recursos e estratégias serado/foram
utilizadas para garantir a confiabilidade dos achados.

° Viés do pesquisador e pressupostos: O pesquisador deve
esclarecer suas suposicdes e quais sao seus possiveis vieses.

° Questoes relativas a tradugao: Por fim, este topico aborda pesquisas
que envolvem a traducdo de dados coletados em outros idiomas; e

estratégias para minimizar problemas relacionados ao processo de tradugao.

Um estilo de perguntas de pesquisa bastante utilizado € a escala Likert
(1932), nomeada apos o criador da escala, Dr. Rensis Likert, apresenta uma gama
de respostas para cada pergunta. Como o exemplo a seguir:

1. Este livro me ajudou a melhorar minhas habilidades de desenvolvimento de
aplicativos.

a. Concordo plenamente

b. Concordo

c. Nao concordo nem discordo

d. Discordo

e. Discordo fortemente

Ao fornecer uma variedade de respostas, as escalas de Likert ajudam a obter
um maior insight sobre o quanto um entrevistado concorda com uma afirmagao
especifica. Isso pode ser valioso ao lidar com pessoas que ndao opinam, usuarios
que dizem que tudo € bom quando solicitados por suas opinides.

Esses tipos de intervalos ajudam os entrevistados estruturando suas
respostas e orientando-os na qualificagdo de suas opinides. Com escalas Likert,
podemos cobrir uma variedade de tipos de resposta, como frequéncia, importancia,
valor, satisfacéo e ranking.

No entanto, uma desvantagem das escalas Likert € o potencial de viés de

aquiescéncia, que é a tendéncia dos respondentes de concordar com as afirmacgdes
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porque parece menos conflituoso ou exige menos esfor¢co. Muitas pesquisas
acabam mostrando que os usuarios concordam plenamente com o que esta sendo
declarado, sendo uma informagdo ndo muito util se o objetivo é decidir em qual

recurso devemos gastar nosso tempo.

2.3.2.2 Analise de Tarefas

A analise de tarefas € um exercicio simples que os designers de UX podem
realizar durante a definicdo de um problema, o que pode ajudar ndo apenas a
identificar onde existem oportunidades para melhorar a experiéncia do usuario, mas
também a gerar algumas ideias preliminares de como podemos abordar esses
desafios.

A analise de tarefas pode ser representada por um diagrama (Figura 14) que
explica as etapas que um usuario deve seguir para concluir uma meta, funcionando
como um workflow. Neste diagrama, podemos descrever as agdes realizadas pelos
usuarios para ajuda-los a atingir seus objetivos. Depois de definir todas as etapas, é
possivel ver onde € necessario suporte adicional ao usuario ou eliminar etapas
desnecessarias, a fim de minimizar o numero de agbes que um usuario deve

realizar, sem ajuda.
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Figura 14 - Diagrama
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Fonte: Interaction Design Foundation

2.3.2.3 Analises Heuristicas

Avaliacdo heuristica € um termo criado por Jakob Nielsen e Rolf Molich em
1990, como método de inspecdo para encontrar determinados tipos de problemas
em uma interface de usuario.

Uma grande vantagem da Analise Heuristica € a rapidez com que ela pode
ser aplicada. Com poucas horas de trabalho é possivel avaliar e gerar um grande
volume de feedback sobre determinada interface, sem a necessidade de envolver
muitas pessoas, recursos ou softwares.

Outra vantagem € que ela pode ser realizada em diversas etapas do projeto.
Por exemplo, caso se realize um projeto de redesign de website ou aplicativo,
pode-se fazer uma analise heuristica logo no comego do projeto para compreender
onde estao os problemas de design e usabilidade e, assim, orientar o restante do
time para que evitem repetir os mesmos erros na nova versdo que esta sendo

projetada. Também pode ser aplicada nas etapas mais avangadas, para avaliar
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testes de prototipos ou analisar a experiéncia do usuario com produtos
concorrentes.

Entre tantas listas de principios de usabilidade, as heuristicas mais
conhecidas sédo as 10 heuristicas de usabilidade de Nielsen (1990), apresentadas a

seqguir:

) Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter os
usuarios informados sobre o que esta acontecendo, por meio de feedback
apropriado dentro de um periodo de tempo razoavel.

° Combine entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar a
lingua dos usuarios, com palavras, frases e conceitos familiares ao usuario,
em vez de termos orientados para o sistema. Siga as convengdes do mundo
real, fazendo com que as informagbdes aparegcam em uma ordem natural e
I6gica.

° Controle e liberdade do usuario: Os usuarios geralmente escolhem
as fungbes do sistema por engano e precisardo de uma "saida de
emergéncia" claramente marcada para deixar o estado indesejado sem ter
que passar por um dialogo extenso. Suporte para desfazer e refazer.

) Consisténcia e padrdoes: Os usuarios ndo devem se perguntar se
palavras, situagdes ou agdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as
convengdes da plataforma.

° Prevencao de erros: Ainda melhor do que boas mensagens de erro é
um design cuidadoso que evita a ocorréncia de um problema. Elimine as
condigdes sujeitas a erros ou verifique-as e apresente aos usuarios uma
opc¢ao de confirmacgao antes de se comprometerem com a acgao.

° Reconhecimento em vez de recordagao: Minimize a carga de
memoria do usuario tornando objetos, acdes e opgdes visiveis. O usuario ndo
deve ter que se lembrar de informag¢des de uma parte do dialogo para outra.
As instrucbes de uso do sistema devem ser visiveis ou facilmente
recuperaveis sempre que apropriado.

) Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores - nao vistos pelo
usuario novato - muitas vezes podem acelerar a interacdo do usuario

experiente, de modo que o sistema pode atender tanto a usuarios
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inexperientes quanto experientes. Permita que os usuarios personalizem
acdes frequentes.

° Design estético e minimalista: Os dialogos ndo devem conter
informacodes irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de
informacdo em um didlogo compete com as unidades relevantes de
informagao e diminui sua visibilidade relativa.

° Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de
erros: As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples
(sem codigos), indicar precisamente o problema e sugerir uma solucao de
forma construtiva.

) Ajuda e documentagao: Mesmo que seja melhor se o sistema puder
ser usado sem documentagdo, pode ser necessario fornecer ajuda e
documentagdo. Qualquer uma dessas informacdes deve ser facil de
pesquisar, focada na tarefa do usuario, listar as etapas concretas a serem

realizadas e ndo ser muito grande.

Na pratica, a pessoa responsavel pela analise navega pela interface assim
como um usuario navegaria, buscando completar tarefas e passando por diferentes
momentos da experiéncia que o projeto tem como prioritarias para analise. A medida
gue navegamos pela interface podemos tirar screenshots (ou gravar a tela) e anotar
problemas encontrados durante o percurso. Também podemos avaliar a gravidade
dos problemas encontrados (critico > grave > menor > boa pratica) para priorizar as

alteragdes mais importantes no projeto.

2.3.2.4 Storyboarding

Outra maneira de obter feedback no inicio do processo de design é por
storyboard, a pratica de esbocar uma experiéncia ponto a ponto. Técnica muito
usada no UX Design, o storyboard €& frequentemente usado em produgdes
audiovisuais para planejar as etapas de uma cena. O objetivo do storyboard é
comecar a formular a progressdao do aplicativo de uma forma visual, como

demonstrado na figura 15.
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Figura 15 — Storyboard de como alterar a foto de perfil do usuério.
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O storyboard ajuda a tomar decisdes antecipadas sobre o layout e 0 processo
do aplicativo, como a trajetéria do usuario. Dessa forma, inicia-se a percepcgao de
quais conceitos serdo e ndo serao necessarios para uma boa experiéncia do
usuario. Lowdermilk (2013) afirma que € uma o6tima maneira de erradicar qualquer
falha de comunicacdo e evitar erros que podem se tornar custosos, visto que
conseguimos explorar cada etapa e avaliar o design. No campo do design de

interfaces, essa técnica também é conhecida como geracao de Wireframes.

2.3.2.5 Uso de Protdtipos

A prototipagem € um processo experimental em que designers transformam
ideias em algo tangivel, do papel ao digital. Os protétipos podem ser construidos

com baixa ou alta fidelidade, para captar os conceitos de design e testar com
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usuarios. Com protétipos, € possivel refinar e validar os projetos para lancar o
produto em sua melhor forma.

A fidelidade do protétipo se refere ao nivel de detalhe e funcionalidade que
contém, normalmente dependendo do estagio de desenvolvimento do produto. Pode
ser construido para representar uma visdo ampla do sistema ou para dar uma viséao
detalhada de apenas um recurso. O nivel de fidelidade escolhido deve ser
apropriado para apresentagdao aos usuarios em testes de usuarios, para que eles
possam fornecer feedback direcionado.

Protétipos de baixa fidelidade, como por exemplo, protétipos em papel (Figura
16), tem a vantagem de serem baratos e rapidos de fazer, além de ser facil de fazer
mudangas ou testar novas interagdes e proporcionar uma visao rapida e geral do
projeto. Ja os protétipos de alta fidelidade (Figura 17) s&o produzidos a partir de
softwares como Sketch, Adobe XD ou Figma e sao mais proximos do produto final,
isso proporciona um teste mais preciso e também permite prever como os usuarios

aceitarao o produto no mercado.

Figura 16 — Protétipo de baixa fidelidade.

Fonte: UXpin
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Figura 17 — Protétipo de alta fidelidade.
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A criacdo de modelos experimentais do produto auxilia a verificar se ele
corresponde ao que os usuarios desejam por meio do feedback que fornecem.
Deve-se considerar a prototipagem desde o inicio do projeto para que o feedback

obtido dos usuarios possa auxiliar também na fase de desenvolvimento.

2.3.2.6 Testes A/B

Lowdermilk (2013) define testes de A / B como uma pratica de testar duas
alternativas da mesma fungdo do projeto com os usuarios (Figura 18), a fim de
definir qual sera mais eficaz para o resultado esperado. Para isso, devem ser
fornecidos dois testes diferentes para dois grupos separados de usuarios. Seria um
estudo cego porque os usuarios ndo saberiam que existem, na verdade, duas

maneiras diferentes de utilizar o produto.
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Figura 18 — Diferentes alternativas da mesma funcao.

Fonte: Lowdermilk (2013)

Embora o teste A / B possa ser um 6timo método para se chegar a decisdes
de design, ele deve ser usado com moderacéo. Pode ser facil praticar a criagéo de
um teste A / B para cada faceta de um aplicativo. Ao confiar apenas nos dados para
tomar decisbes, podemos nos concentrar menos em entender o comportamento dos

usuarios.

2.4 DESIGN DE EXPERIENCIA DO USUARIO

Também chamada de User Experience (UX), a experiéncia do usuario é o
conjunto de percepgdes e respostas das pessoas ao interagirem com um produto,
sistema ou servigo, a partir de uma interface. Ela abrange n&o apenas a usabilidade,

mas também a estética, as sensagdes e as emogoes.

A experiéncia do usuario ndo diz respeito ao funcionamento interno de um
produto ou servigo. A experiéncia do usuario diz respeito a como funciona
externamente, onde uma pessoa entra em contato com ela. Quando alguém
pergunta como € usar um produto ou servico, eles estdo perguntando sobre
a experiéncia do usuario” (GARRET, 2011).

A experiéncia do usuario € uma subcategoria do design de experiéncia, que
tem a interagdo como elemento essencial do projeto, com o objetivo de prever
ferramentas para intensificar a experiéncia e construir narrativas que envolvam a

pessoa com o produto.
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2.4.1 Os 5 elementos de design de experiéncia do usuario de Jesse James
Garrett

Jesse James Garrett, também conhecido por ter cunhado o termo “Ajax” para
descrever a tecnologia assincrona por tras de servigos como Google Maps, € um UX
designer responsavel por propor os 5 elementos de design de experiéncia do

usuario (Figura 19). O objetivo do autor & fornecer ferramentas que garantam uma
boa experiéncia ao usuario.

Figura 19 - Os cinco planos dos elementos da experiéncia do usuario
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Fonte: Google UX Design Certificate

Esses cinco planos (estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie)
fornecem uma estrutura conceitual para falar sobre os problemas de experiéncia do
usuario e as ferramentas usadas para resolvé-los.

Em cada plano, as questdes que devemos lidar passam do abstrato ao
concreto. No plano mais baixo, o foco & resolver como o site se encaixa na
estratégia ao mesmo tempo em que atende as necessidades dos usuarios. No plano

mais alto, as preocupagdes envolvem apenas os detalhes mais concretos da
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aparéncia do produto. Assim, a medida que o projeto avanga, as decisdes que
precisam ser tomadas tornam-se mais especificas e envolvem niveis mais precisos
de detalhes.

Cada plano depende diretamente do plano abaixo dele. Segundo Garrett
(2011), quando as escolhas que fazemos nao se alinham com aquelas acima e
abaixo, os projetos descarrilam, os prazos sdo perdidos e os custos comegam a
disparar conforme a equipe de desenvolvimento tenta juntar os componentes que
nao se encaixam naturalmente. Como consequéncia, quando o produto for langado,
correra o risco de ser odiado pelos usuarios por ndao oferecer uma experiéncia
satisfatoria. Essa dependéncia significa que as decisdes no plano da estratégia
terdo uma espécie de “efeito cascata” em toda a cadeia. Por outro lado, as escolhas
disponiveis para nés em cada plano sao restringidas pelas decisbes que tomamos

sobre os problemas nos planos abaixo dele.

2.4.1.1 O primeiro plano: Estratégia

Garrett (2011) afirma que a base para uma experiéncia de usuario
bem-sucedida € uma estratégia claramente articulada. Saber o que queremos
alcancar com o produto e 0 que queremos que ele alcance para nossos usuarios
informa as decisbes que devemos tomar sobre cada aspecto da experiéncia do

usuario. Para ajudar a definir essas questdes, o autor sugere duas perguntas:

° O que queremos com esse aplicativo?

° O que os usuarios querem com esse aplicativo?

Ao responder a primeira pergunta, descrevemos o0s objetivos do produto
vindos de dentro da organizagdo. A segunda pergunta trata das necessidades do
usuario, objetivos impostos ao produto de fora. Juntos, os objetivos do produto e as
necessidades do usuario formam o plano estratégico (Figura 20), a base para todas

as decisdes a medida que projetamos a experiéncia do usuario.
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Figura 20 - O plano da estratégia (necessidades do usuario e objetivos do produto).
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Quanto mais claro estiver articulado quais sdo nossas expectativas com o
produto e 0 que os usuarios esperam dele, se conseguirdo ajustar escolhas e
alcancgar esses objetivos com maior precisao.

A primeira etapa para criagcdo da estratégia é examinar nossos proprios
objetivos para o produto ou servigo. Muitas vezes, o objetivo dos produtos existe
apenas como algo nao dito entre os desenvolvedores. Quando o objetivo ndo esta
bem definido, pode acontecer que todos envolvidos no projeto tenham ideias
diferentes sobre o que o produto deve alcangar. Essa falha de comunicacédo pode
custar tempo e dinheiro ao projeto, sendo que a equipe ndo esta alinhada a um
objetivo em comum. Para isso devem ser definidos os objetivos de negdcios, a
identidade da marca e métricas de sucesso.

Identificar as necessidades do usuario € um passo mais complicado porque
0s usuarios podem ser bastante diversos. Para chegar ao fundo dessas
necessidades, temos que definir quem s&o nossos usuarios. Depois de saber quem
estamos tentando alcangar, podemos realizar pesquisas com eles, em outras
palavras, fazer perguntas e observar seu comportamento. Essa pesquisa pode nos

ajudar a definir e priorizar o que as pessoas precisam quando usam o produto.
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2.4.1.2 O segundo plano: Escopo

Com uma nogéo clara do que queremos e do que nossos usuarios desejam, &
possivel descobrir como satisfazer todos esses objetivos estratégicos. A estratégia
torna-se escopo quando traduzimos as necessidades do usuario e os objetivos do
produto em requisitos especificos para o conteudo e a funcionalidade que o produto

oferecera aos usuarios.

Figura 21 - O plano do escopo (especificagdes funcionais e requisitos de conteudo).
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Fonte: GARRETT (2011)

No plano do escopo as hipdéteses da etapa de estratégia sédo testadas e
alinhadas com as especificacdes funcionais e os requisitos de contetido. E uma
etapa valiosa, pois ajuda a visualizar possiveis conflitos e pontos dificeis do projeto
enquanto ele ainda é hipotético.

Garrett chama atengdo para duas razdes principais para se pensar nos
requisitos (Garret, p. 59, 2011):

° Saber o que estamos projetando: Se articularmos claramente o que
estamos fazendo, todos saberao quais sao os objetivos do projeto e
quando sao alcangados. O produto final deixa de ser algo abstrato para
a equipe e se torna algo concreto que todos os envolvidos, desde os

designers aos programadores, conseguem visualizar. Isso faz com que a
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equipe esteja alinhada e evita que cada um crie uma versao do projeto
em sua cabeca.

° Saber o que ndo estamos projetando: Muitos recursos parecem boas
ideias, mas n&o necessariamente estdo alinhados com os objetivos
estratégicos do projeto. Caso n&o gerenciarmos conscientemente os
requisitos do projeto, iremos cair no chamado “deslocamento de
escopo”. Cada requisito adicional pode n&o parecer muito trabalho extra,
mas juntando todos eles, teremos um efeito bola de neve. Isso deixa o
projeto fora de controle, esmagando prazos e estimativas de orgamento

a caminho de um inevitavel colapso.

As especificacdes funcionais consistem em uma fungdao que nosso produto
devera atender. Ja os requisitos de conteudo, sao as informagdes que precisamos

para fornecer valor ao nosso usuario.

2.4.1.3 O terceiro plano: Estrutura

Depois que os requisitos foram definidos e priorizados, temos uma imagem
clara do que sera incluido no produto final. Os requisitos, no entanto, ndo descrevem
como as pecas se encaixam para formar um todo coeso. Este € o proximo nivel

acima do escopo: desenvolver uma estrutura conceitual para o site.
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Figura 22 - O plano da estrutura (design de interagéo e arquitetura de informagéo).
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Fonte: GARRETT (2011)

Neste plano, temos que pensar em como o usuario ira interagir com 0 nosso
produto, sendo assim, ele esta dividido entre a parte de Design de Interagdo e
Arquitetura de Informacdo. E nesta fase que serdo mapeados todos os fluxos de
navegacao de nosso produto. No desenvolvimento de uma feature, como é a arvore
de navegacdo para que o usuario chegue até a funcionalidade que esta sendo
proposta? Quais interagdes podem ser oferecidas para melhorar essa experiéncia?

Tudo isso sera definido aqui.

2.4.1.4 O quarto plano: Esqueleto

A estrutura conceitual comecga a dar forma a massa de requisitos decorrentes
dos objetivos estratégicos. No plano do esqueleto, é refinada ainda mais essa
estrutura, identificando aspectos especificos de interface, navegacédo e design de

informagdes que tornardo a estrutura intangivel concreta.



56

Figura 23 - O plano do esqueleto (design de interface, design de informagéo e design de navegacgéo).
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Fonte: GARRETT (2011)

O esqueleto nada mais é do que um wireframe. Ja se sabe para quem e para
qué se esta construindo esse wireframe, e agora € necessario mostrar de uma forma
mais abrangente, os resultados dos fluxos de navegacao que foram encontrados
nos planos anteriores. Nessa parte sera definido o design de navegagao, informagao

e a interface.

2.4.1.5 O quinto plano: Superficie

No topo do modelo de cinco planos, a atencdo estara voltada para os
aspectos do produto que os usuarios notardo primeiro: o design sensorial. Aqui,
conteudo, funcionalidade e estética se unem para produzir um design final que

agrada os sentidos enquanto cumpre todos os objetivos dos outros quatro planos.
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Figura 24 - O plano da superficie (design sensorial).
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Fonte: GARRETT (2011)

Enfim, se chega a parte “concreta” do Iceberg. A superficie, pode ser desde
interfaces, protétipos, até o produto final, ela seria uma provavel solugdo do
problema do usudrio, que iria agregar valor ao produto. E considerada a parte
concreta do produto, pois € onde o usuario tera de fato um contato com ele,

baseado em tudo que foi levantado durante todo o processo de desenvolvimento.

2.5 CONSIDERAGOES PARCIAIS

A pesquisa do conteudo relacionado a interfaces digitais foi bastante
enriquecedora e proveitosa para o desenvolvimento do projeto. O aprofundamento
nas pesquisas ajudou a complementar o conhecimento adquirido no Laboratério de
Interfaces do Curso de Desenho Industrial da UFSM assim como também esclarecer

duvidas.
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3 TEORIA DE FOCO: A APATIA DO SISTEMA AGRICOLA CONVENCIONAL E
ALTERNATIVAS ECOLOGICAS

3.1 AGRICULTURA CONVENCIONAL: A FALACIA DO CULTIVO DA TERRA

O Brasil, um dos maiores exportadores de matéria prima, como a soja, leva
consigo a premissa de que cultiva a terra para a produgédo de alimentos. Sendo
assim colocamos em pauta o que € o cultivo da terra em si: produgdo em massa ou
cuidados essenciais com o solo e as plantas? Sabemos o quéo dificil € encontrar
produtos sem a interferéncia de agentes quimicos, do mais simples tomate a téo
valorizada soja. O uso de agrotéxicos € o mais preocupante de todos, sendo que a
etimologia da palavra tem origem do grego: agros (campo) e toxicon (veneno).

De acordo com a Lei 7.802/89 os agrotoxicos sdo definidos como:

Os produtos e os agentes de processos fisicos, quimicos ou bioldgicos,
destinados ao uso nos setores de produgdo, no armazenamento e
beneficiamento de produtos agricolas, nas pastagens, na protegcdo de
florestas, nativas ou implantadas, e de outros ecossistemas e também de
ambientes urbanos, hidricos e industriais, cuja finalidade seja alterar a
composi¢ao da flora ou da fauna, a fim de preserva-las da agdo danosa de

seres vivos considerados nocivos. (Art. 2; § 1, item a, BRASIL, 1989).

A disseminacdo do uso de agrotéxicos teve inicio apos a Segunda Guerra
Mundial, com a chamada Revolugdo Verde, que teria o intuito de modernizar a
agricultura e aumentar a produtividade no mesmo espacgo de terra para suprir o
problema da fome. No Brasil, esse movimento chega na década de 1960 e, com a
implantacdo do Programa Nacional de Defensivos Agricolas (PNDA), ganha impulso
na década de 1970. O mercado brasileiro de agrotoxicos apresentou crescimento
significativo: entre 1977 e 2006 o consumo de agrotoxicos expandiu-se, em média,
10% ao ano, de forma que o Brasil esteve, desde meados dos 1970 até 2007, entre
0s seis maiores consumidores de agrotoxicos do mundo (TERRA, 2008).

Na ultima década, o Brasil expandiu em 190% o mercado de agrotoxicos, o

que colocou o pais em primeiro lugar no ranking mundial de consumo desde 2008.
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Dez empresas? controlam mais de 70% desse mercado no pais. Somente na safra
de 2010 e 2011, foram consumidas 936 mil toneladas de agrotdxicos, movimentando
US$ 8,5 bilhdes entre dez empresas que controlam 75% desse mercado no pais
(RIGOTTO, 2014).

No que diz respeito aos impactos ambientais, algumas pesquisas voltadas ao
uso de agrotoxicos fundamentam os prejuizos provocados por essa “tecnologia” que
visa a superproducgao. O impacto dos agrotoxicos no meio ambiente causa prejuizos
aos insetos, a agua, ao solo, aos peixes, a flora marinha e terrestre, assim como
contamina frutas, vegetais, e ndo obstante, os seres humanos.

Agrotéxicos podem contaminar reservatérios d’agua, rios, recursos hidricos e
bacias fluviais, muitas vezes, alterando o ecossistema aquatico. O estudo de Castro
et al (2015) demonstra que a contaminagcédo da agua por agrotéxicos pode afetar a
flora, assim como Sanches et at (2017) constatou que os peixes também podem ser
intoxicados pela exposi¢ao as aguas contaminadas.

A producdo de alimentos também é afetada por agrotdoxicos, apesar de
proporcionar uma grande quantidade, a qualidade dos alimentos & questionavel.
Jardim et al (2014) constataram que amostras de frutas coletadas em
supermercados continham residuos de agrotoxicos, resultados semelhantes foram
obtidos por Nakano et al (2016) ao detectarem que mais de 40% das laranjas
coletadas na cidade de Sao Paulo continham agrotdxicos, alguns deles acima do
Limite Maximo de Residuos (LMR) e outros Nao Autorizados para aquela cultura
(NA). Nos estudos de Lorenz et al (2014), em magas, morangos e tomates
produzidos no Sul do Brasil, também foi detectada a presenga de agrotéxicos nas
mesmas situagdes, acima do LMR3.

Como grande parte da producao é voltada para a alimentagdo dos humanos,
estes também sofrem com a influéncia de agrotdéxicos no organismo. Ainda nao
existem pesquisas sobre os efeitos da ingestdo destes aditivos quimicos a longo
prazo, mas sao diversos os casos de intoxicagdes e outros agravos a saude humana
demonstrados em estudos cientificos. Teixeira et al (2014) constatou em seus
estudos que, no periodo de 1999 a 2009, foram registrados quase 10 mil casos de

intoxicagao por agrotoxicos no Nordeste do Brasil. Sdo 2.052 6bitos por intoxicagao

2 Bayer (Alemanha), Syngenta (Suica), Basf (Alemanha), Monsanto (EUA), Dow Chemical (EUA),
Milenia/Makteshim Agan (Israel), DuPont (EUA), FMC (EUA), Nortox (Brasil) e Arysta (Japao)
3 Limites Maximos de Residuos
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por agrotoxicos no periodo de 2000 a 2009, e, somente no ano de 2005, foram mais
de 12000 casos de intoxicacdes no Nordeste brasileiro.

Estudos com cultivadores de tabaco expostos a agrotoxicos revelam que
esses trabalhadores tiveram danos no seu mecanismo de defesa celular e
alteragdes nas atividades de teldbmeros, transtornos mentais, doenca do tabaco e
sibilancia. Os autores Riquinho et al (2012), demonstraram uma relagao entre a
exposicao aos agrotoxicos e disturbios respiratérios, as lesbes musculares e
doencas mentais.

Sabe-se também, a partir de estudos de Wilhelm et al (2015), que a
exposicao aos agrotdxicos pode causar alteragcdes celulares como danos no DNA,
consequentemente, abrindo a possibilidade de estar associada a alguns tipos de
cancer. Com base nisso, podemos citar algumas pesquisas que fazem a relagao
entre agrotoxicos e cancer em trabalhadores rurais. Miranda et al (2014) revelaram
em seus estudos os crescentes casos de morte de trabalhadores rurais da regido
serrana do Brasil por neoplasia no cérebro. Costa el al (2017) discutem sobre a
exposicao a agrotdxicos e o risco de desenvolvimento de Linfoma ndo Hodgkin
(LNH), sua pesquisa mostrou que os agrotoxicos acido diclorofenoxiacético (2,4-D),
diazinona, glifosato e malationa estdo associados a essa neoplasia e compartilham
alguns mecanismos de carcinogenicidade. Silva et al (2016) mostram a prevaléncia
do cancer no sistema digestivo, como também a ocorréncia de cancer nos sistemas
genitais masculino e feminino, sistema urinario, sistema respiratorio, cancer de
mama e cancer de eséfago.

Além destas terriveis consequéncias do contato com agrotéxicos, Rogotto et
al (2013) encontraram uma maior tendéncia anual para o6bitos fetais em populagdes
rurais com uso intensivo de agrotdéxicos quando comparadas a populagdo da
agricultura familiar tradicional. Mesmo diante de tamanhas consequéncias da
exposicao a agrotoxicos, estudos revelam que muitos trabalhadores ndo tém
consciéncia desse risco, assim como também existe a falta de medidas para
segurancga no trabalho. Nesse contexto, Siqueira et al (2012) relatam a importancia
da elaboragao de estudos que abordem a qualidade de vida de trabalhadores rurais.

Ndo ha informagdes suficientes e seguras sobre o poder cumulativo, a
mutabilidade e as possibilidades de interagdo no organismo humano de muitos
contaminantes utilizados no sistema agroalimentar. Portanto, ndo € possivel

estabelecer inter-relacbes precisas entre as consequéncias do consumo dessas
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substancias em longo prazo. Isso traz a seguinte reflexdo: Se o contato direto com
agrotoxicos pode ser um responsavel pelo cancer em trabalhadores rurais, a
ingestao a longo prazo de produtos contaminados também pode ser responsavel por
induzir cancer na populacdo? O Brasil, sendo um dos maiores exportadores
agrarios, leva produtos ao mundo todo (possivelmente acima do Limite Maximo de
Residuos), exceto a paises com leis severas para o uso de agrotdxicos. Estas
informacdes demostram como é de extrema importancia a realizagao de estudos
abordando a tematica da exposicdo alimentar para que surja uma protegao

adequada aos agravos potencialmente advindos do uso destes venenos.

3.2 AGRICULTURA ALTERNATIVA RUMO A AGROECOLOGIA

O periodo da Revolugao Verde, transformagdes que o mundo passou apoés a
Segunda Guerra Mundial, foi marcado pela apropriagcdo do capitalismo sobre a
agricultura através da industrializacdo do campo e exclusao de agricultores menos
capitalizados, resultando em uma série de problemas de ordem socioecondmica e
ambiental. De acordo com Ehlers (2008), esse modelo de agricultura favoreceu, por
meio de créditos subsidiados, as propriedades mais capitalizadas, deixando de lado
as propriedades de agricultores familiares. Em decorréncia dessa exclusao,
ampliou-se a concentracio de terras e riquezas nas maos de poucos, resultando em
um massivo éxodo rural, que segundo Alves (2013), foi expressivo de 1960 a 1980.

Neste contexto de crise, impulsionados por um conjunto de questdes sociais,
econdmicas e ambientais contestatérios ao processo de modernizagdo agricola
hegemoénico, surgem nos anos 60 movimentos de contracultura que contestavam
varios aspectos da sociedade moderna, principalmente os padrées de consumo e
habitos alimentares (EHLERS, 1994). Com a degradagao dos recursos naturais e
erosdes sociais, 0s movimentos de contracultura passam a questionar o modelo de
agricultura vigente, trazendo a tona, o discurso dos movimentos rebeldes, adeptos
da ideia de uma agricultura alternativa e estilos de vida “mais naturais”.

Ehlers (2008) afirma que, além de surgirem como movimentos contestatorios,
as quatro correntes de agriculturas alternativas que constituiam os movimentos

rebeldes, tém em comum um objetivo principal, que € desenvolver uma agricultura
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ambientalmente correta, socialmente equitativa e economicamente viavel tendo
como conceitos essenciais a diminuicado do uso de insumos quimicos, a valorizagao
dos processos bioldgicos e a autonomia dos agricultores. Dentre os modelos de
agriculturas disseminadas por essas quatro correntes principais, emergem outras
propostas de agriculturas alternativas, como a Ecoldgica*, a Regenerativa®, a
Permacultura®, entre outras.

Dentro desse contexto de questionamentos, busca de novos conhecimentos e
insatisfagdo com o sistema agricola vigente, surgiu a Agroecologia, que incorpora
em seus principios caracteristicas semelhantes as diferentes correntes de produgcao
alternativas. Porém, a Agroecologia vai além da produgao agricola ao atentar para
as dimensoes culturais, politica e ética da sustentabilidade como fundamentais para
o desenvolvimento rural (CAPORAL; PAULUS; COSTABEBER, 2009). Portanto, a
Agroecologia ndo deve ser entendida apenas como uma pratica agricola e sim como
uma ciéncia que busca estabelecer uma fundamentacao tedrica para os diferentes
movimentos de agriculturas alternativas que ganham forca com os sinais de
esgotamento da agricultura convencional (ASSIS; ROMEIRO, 2002). Ancorada na
sustentabilidade, a Agroecologia incorpora dimensdes que estdo muito além dos
aspectos técnicos e produtivos, emergindo como um paradigma de desenvolvimento
rural que pode contribuir para a construgdo de um novo caminho para a agricultura,
valorizando saberes, experiéncias, diversidade e autonomia.

No Brasil, a Agroecologia passou a ganhar expressividade a partir dos anos
80, ocorrendo em 1982 o 1° Encontro Brasileiro de Agricultura Aternativa (EBAA) em
Curitiba. No inicio dos anos 90, surgiram as primeiras feiras de alimentos organicos,
nas cidades de Sao Paulo e Porto Alegre, atraindo significativo numero de

consumidores em busca de alimentos “mais saudaveis”. A partir do crescimento da

4 A agricultura ecoldgica é um sistema de producio agricola baseado na utilizacio de processos e
recursos naturais, uma vez que ndo utiliza produtos quimicos como fertilizantes ou pesticidas nem
organismos geneticamente modificados (OGM), pois visa obter alimentos mais saudaveis e nutritivos ao
mesmo tempo que protege a fertilidade do solo e evita a propagacao de pragas respeitando o meio
ambiente.

5 A agricultura regenerativa é uma abordagem holistica e sustentavel para a producio de alimentos que
visa melhorar a satide do solo, a biodiversidade, a qualidade da 4gua e a satde geral do ecossistema
agricola. Em vez de simplesmente minimizar os impactos negativos no ambiente, a agricultura
regenerativa busca ativamente restaurar e melhorar os recursos naturais, deixando o solo, os animais e
as plantas mais saudaveis e resilientes ao longo do tempo.

6 Atualmente a permacultura é considerada uma ciéncia socioambiental de planejamento de
assentamentos humanos autossustentaveis, que evoluem naturalmente em relacionamentos dindmicos
e renovaveis com o ambiente ao seu redor, que congrega o saber cientifico com o tradicional popular e
visa, é claro, a nossa permanéncia como espécie na Terra.
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demanda por produtos orgéanicos surgem as primeiras normatizagées da producgao
organica. Luzzi (2007) descreve que em 1994 o Ministério da Agricultura,
Abastecimento e Reforma Agraria (MAARA) aprova diretrizes para normatizagao da
producao de organicos, assim, iniciando discussdes sobre certificagao.

Algumas Instituicdes de Apoio Técnico surgem como importantes bases para
a consolidagdo da Agroecologia, sao elas: Centro de Desenvolvimento
Agroecolégico do Cerrado (CEDAC - GO), Centro Ecolégico Ipé (RS), Associagao
dos Produtores da Rede Agroecoldgica Metropolitana (RAMA - RS), Centro de
Desenvolvimento Agroecolégico Sabia (PE), Associagdo dos Produtores
Agroecolégicos do Semiarido Piauiense (APASPI - PIl), Centro de Tecnologias
Alternativas Populares (CETAP - RS), Centro de Apoio e Promogao da Agroecologia
(CAPA - RS), Rede Ecovida de Agroecologia (RS), entre outras. No estado do Rio
Grande do Sul, as instituicdes mais presentes na vida de agricultores sdo o CAPA, A
Rede Ecovida e a EMATER.

No Brasil, de acordo com Alves et al. (2012), as discussdes em prol da
sustentabilidade e as pressdes sociais se intensificaram apds o Pais ter sediado a
ECO-92. Em razao disso, houve um estimulo na produgdo e na procura por
alimentos orgéanicos, levando algumas ONGs a procurarem o Ministério da
Agricultura para propor a regulamentacao da certificagdo de produtos organicos.

Em decorréncia dessa necessidade de regulamentar a produgao organica, foi
criada em 1994 a Portaria n° 178/1994 que instituiu a Comissao Especial para dispor
as normas de certificacdo de produtos organicos. A partir de entdo, foi instituido o
Comité Nacional de Produtos Orgéanicos e, em 1995, através da Portaria n°
192/1995 foi designado os membros que iriam integrar a Comissao Nacional de
Produtos Orgéanicos. Em seguida, apds as normatizagdes de produtos orgéanicos
serem colocadas em consulta publica, instituiu-se a primeira normativa brasileira
para produtos organicos, a Instru¢cdo Normativa n° 007 de 17 de maio de 1999
(ALVES et al., 2012).

Tendo em vista a certificagdo como um mecanismo importante para garantir a
procedéncia e a qualidade de um alimento organico, in natura ou processado
(ASSAD, 2015), a legislagdo brasileira estabelece, por meio do Decreto n°
6.323/2007 trés formas de certificagdo da qualidade organica dos produtos: a
Certificacdo por Auditoria, a Certificagdo pelos Sistemas Participativos de Avaliagao

da Conformidade Orgéanica (OPAC) e a Organizacao de Controle Social (OCS).
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A certificacdo por auditoria € realizada por organismo de avaliacao,
credenciado junto ao Ministério da Agricultura, Pecuaria e Abastecimento, com a
finalidade de avaliar a conformidade com as normas regulamentadas para a
producdo organica. Os procedimentos utilizados neste processo de certificagdo
seguem critérios reconhecidos internacionalmente para organismos certificadores,
acrescidos dos requisitos especificos estabelecidos nos regulamentos técnicos
brasileiros de producao orgénica (BRASIL, 2007).

A certificacao é efetuada mediante a emissao de certificado apds a aprovagao
da unidade de producdo de acordo com as normas estipuladas na lei e os
produtores que recebem esse certificado podem comercializar os produtos em
ambito internacional. Até o momento, sdao em torno de 11 empresas certificadoras
(auditoras) credenciadas junto ao MAPA com atuacao em territério brasileiro (MAPA,
2019). As certificadoras internacionais s6 podem atuar por meio de auditoria e
devem ser credenciadas a Federacdo Internacional de Movimentos de Agricultura
Organica (IFOAM). A certificagdo por auditoria implica custos elevados e pode ser
feita por agéncias locais, internacionais ou por associagdes entre essas agéncias
(MUNOZ et al., 2016).

A certificacdo por Sistemas Participativos de Avaliagcdo da Conformidade
Organica (SPGs) é realizada por organismos participativos de avaliagdo da
conformidade organica (OPACs). Essas OPACs sao compostas por produtores,
consumidores, técnicos e demais interessados na certificagdo organica participativa.
As exigéncias para a Avaliagdo da Conformidade dos SPGs brasileiros estado
estabelecidas na IN n° 19/2009. Esses sistemas s&o construidos baseados na
confianga e no processo horizontal de avaliagdo da conformidade orgénica, no qual
a tomada de decisao esta compartilhada entre todos os participantes de um sistema
participativo, que possuem o mesmo nivel de responsabilidade e de poder na
determinacgao da qualidade organica dos produtos (BRASIL, 2009).

Esse sistema de certificacdo tem como importante principio as discussoées,
trocas de experiéncias e sugestdes de seus pares, prioriza um ambiente onde os
agricultores asseguram sua participagao e inclusdao no processo (MAPA, 2009).
Além disso, um dos mecanismos de controle da qualidade dos produtos é realizado
através das visitas de pares, onde os proprios agricultores juntamente com os
técnicos que integram a OPAC em questéao, visitam-se uns aos outros avaliando as

praticas produtivas na propriedade de cada um (BRASIL, 2009). De acordo com
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Munoz et al. (2016), esse processo de certificagdo garante a autonomia dos
agricultores por ndo necessitar de érgéos externos para fazer a regulagao da rede.

Os produtos certificados por SPGs podem ser comercializados em todo, e
somente, territério nacional, até o momento existem 25 OPACs credenciados junto
ao MAPA (MAPA, 2019). Esse processo de certificagdo tem se mostrado eficiente
ndo somente como mecanismo de garantia para os consumidores de produtos
organicos, como também um recurso importante de organizagdo e construgao
coletiva de conhecimento dos agricultores (RADOMSKY, 2015).

Conforme salienta Alves et al. (2012), o Ministério do Meio Ambiente e o
MAPA apoiaram a constru¢cdo de Sistemas Participativos de Avaliacdo da
Conformidade Organica que condizem com as normas do sistema de certificacao
por auditoria. De acordo com a legislagao brasileira, sdo esses dois ministérios que
avaliam, atestam e garantem a qualidade organica, com prerrogativas e
responsabilidades formais no Sistema Participativo de Garantia da Qualidade
Organica, registradas em seu estatuto social (BRASIL, 2007).

Por fim, a Organizagcdo com Controle Social para a venda direta sem
certificacado (OCS) € um mecanismo direcionado para os agricultores familiares
organizados e cadastrados junto ao MAPA ou em outro 6rgéo fiscalizador federal,
estadual ou distrital conveniado (BRASIL, 2007). E importante salientar que a
legislacdo brasileira abriu uma exceg¢do a obrigatoriedade da certificacdo de
organicos na venda direta aos consumidores finais pelos agricultores familiares. A
credibilidade do controle social esta assegurada na responsabilidade solidaria, que &
uma declaragdo assinada por todos os membros do grupo que compdem a
Organizacgao de Controle Social (OCS), comprometendo-se, dessa forma, a cumprir
todos os regulamentos técnicos da produgcdo orgénica e responsabilizando-se
solidariamente nos casos de ndo cumprimento das exigéncias técnicas por alguns
de seus membros (MAPA/ACS, 2008).

No caso das OCSs, os agricultores terdo de garantir a rastreabilidade de seus
produtos e o livre acesso dos orgaos fiscalizadores e dos consumidores aos locais
de produgéo e processamento (BRASIL, 2007). E importante que se atente que esse
mecanismo de garantia da qualidade do produto organico ndo € considerado, na
legislacédo, como uma forma de certificagdo de produtos organicos e sim, uma forma
de controle de garantia da qualidade dos produtos. Haja visto que a segcdo que

dispboe sobre esse mecanismo de avaliagdo da qualidade organica no Decreto n°
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6.323/2007 se intitula “Do controle social na venda direta sem certificagédo” (BRASIL,
2007).

Destaca-se, ainda, que a certificagao por auditoria e a certificagao por sistema
participativo (SPG) fazem parte do SisOrg e, portanto, podem ter seus produtos
identificados pelo selo de organico (Figura 25). Ja no mecanismo de controle social

(OCS) que garante a venda direta, n&o é permitido o uso do selo.

Figura 25 - Sistemas de Certificagao e Garantia da Qualidade Organica
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Fonte: MIOLLO, J. p. 68.

3.3 HORTAS COMUNITARIAS COMO ALTERNATIVA DE PRODUCAO URBANA

No movimento de contracultura dos Estados Unidos, no inicio dos anos 1970,
alguns ativistas se uniram para fazer algo em relagdo ao quadro de abandono que a
cidade de Nova lorque vivia. Também chamados de “guerrilheiros verdes”, estes
ativistas passaram a se apropriar de espagos urbanos abandonados pela prefeitura
e a transforma-los em hortas, realizando interven¢des de maneira independente. O
que comegou como uma tentativa de revitalizar o ambiente urbano, jogando
sementes por cima das cercas de terrenos baldios, acabou criando, em 1973, a Liz
Christy Community Garden, primeira horta comunitaria de Nova lorque. Quase cinco

décadas depois, num momento em que mais da metade da populagdo mundial vive
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em cidades, a agricultura urbana surge novamente como alternativa que traz
beneficios para o meio ambiente, o urbanismo, a educacgéo e a saude.

Segundo Gustavo Nagib, gedégrafo que estuda o potencial ativista da
agricultura urbana em seu mestrado, na FFLCH (Faculdade de Filosofia, Letras e
Ciéncias Humanas), a agricultura urbana funciona como um mecanismo que a
sociedade civil tem para se organizar de maneira autbnoma e independente do
Estado. A partir disso, ela consegue promover mudangas na cidade. Gustavo integra
o Grupo de Estudos em Agricultura Urbana (GEAU) do Instituto de Estudos
Avancados (IEA) da Universidade de S&o Paulo, que reune pesquisadores de
diferentes areas e universidades em torno do tema. “Na sua esséncia, ela talvez
seja ativista. E uma maneira de trazer mais autossuficiéncia para a cidade, onde as
pessoas vivem” (Nagib, 2015), diz. A agricultura urbana estaria em busca de um
novo modelo de cidade, mais heterogéneo e democratico.

As hortas comunitarias surgiram como alternativa para a produgao de
alimentos orgénicos em areas urbanas. Como o préprio nome diz, sdo hortas de uso
coletivo utilizadas por pessoas que geralmente moram nas redondezas ou fazem
parte de alguma associagdo. Sdo uma o6tima alternativa para dar funcionalidade a
terrenos desaproveitados de grandes cidades, assim, pondo fim aos problemas por
eles gerados e trazendo uma série de beneficios as pessoas que se dispuserem a
colaborar com a iniciativa.

O cultivo e o cuidado dessas hortas € geralmente realizado a partir do
trabalho voluntario, onde as pessoas que compactuam ou fazem parte do projeto se
disponibilizam a fazer a manutencao e vitalizagao das mesmas. Desta forma, além
de espagos de produgdo, cria-se um espago de lazer, convivio e aprendizagem,
tendo em vista que pode-se conhecer todo o ciclo da natureza e como se cultivam
os alimentos que estdo diariamente em nossa mesa. No Brasil, alguns exemplos de
hortas comunitarias sdo: a Horta Comunitaria em Sete Lagoas (MG), o Projeto
Germinar, em Jaragua do Sul, (SC) e “Hortas das Corujas” (SP).

O projeto da Horta Comunitaria em Sete Lagoas (MG) (Figura 26) foi
inaugurado em 15 de dezembro de 1982, ano em que houve uma forte crise no setor
de siderurgia, aumentando o desemprego no municipio mineiro aliado ao
crescimento demografico. Segundo Alessandro Kelwis, secretario-adjunto de
Desenvolvimento Econdmico de Sete Lagoas, a horta foi um grande alento para

essas familias, que conseguiram e conseguem se sustentar através desta atividade.
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Figura 26 - Horta Comunitaria em Sete Lagoas (MG)

Fonte: Casa Vogue.

O secretario observou que no ano de 2018 contavam com 318 familias
envolvidas diretamente no plantio e colheita, com uma estimativa de 1.400 pessoas
que fazem parte desses nucleos familiares. A renda é toda dos produtores e
produtoras. Também observou que muitas mulheres participam do projeto,
contribuindo com o empoderamento feminino, pois tendo o seu préprio recurso, elas
se tornam autébnomas.

Atualmente, a iniciativa conta com 24 hectares (24.000 m?) de area cultivada,
distribuidos por sete bairros: Vapabucu, JK, Nova Cidade, Bernardo Valadares,
Barreiro, Montreal e Cidade de Deus. Entre as espécies cultivadas, ha preferéncia
por vegetais, como: alface, couve e cebolinha, que tém uma rapida producao e
comercializagdo quase que imediata no momento da colheita.

O Projeto Germinar (Figura 26), implantado pela Prefeitura de Jaragua do
Sul, em Santa Catarina no ano de 2014, foi elaborado com o intuito de ressignificar
areas ociosas e melhorar a qualidade de vida da populagao. O programa atende em
torno de 470 familias, atingindo um publico de aproximadamente 1.400 pessoas,
como explica Marcos Voltolini, secretario municipal de Desenvolvimento Rural e

Abastecimento.


https://casavogue.globo.com/Arquitetura/Paisagismo/noticia/2021/01/como-plantar-alface-em-casa.html
https://casavogue.globo.com/Arquitetura/Paisagismo/noticia/2021/04/como-plantar-cebolinha-em-casa.html
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Figura 27 - Projeto Germinar em Jaguara do Sul (SC)

Fonte: Casa Vogue.

A atividade é voltada para o plantio, manutenc&o e conservacéo de hortaligas
e espécies frutiferas, sendo que os alimentos mais cultivados sao: alface, repolho,
beterraba, rucula, rabanete e nabo. Ao todo, o municipio possui 42 hortas
comunitarias, divididas em 22 bairros.

Voltolini acredita que o projeto € um meio de incentivar o consumo de
alimentos saudaveis e sem agrotoxicos. Além de serem locais para o cultivo, as
hortas de Jaragua do Sul também possuem ambientes para recreagdo entre
familiares e amigos das pessoas beneficiadas. Por outro lado, o secretario diz que
uma das dificuldades do Germinar é o fato de ainda nao existir uma estrutura de
incentivo financeiro para o programa, que tem demandas constantes.

Por fim, a Horta das Corujas (Figura 27), localizada na Zona Oeste da capital
paulista, foi criada em uma praga publica, em 2012. O espago € organizado por
moradores dos bairros da Vila Madalena, Vila Beatriz e Alto de Pinheiros, que séo
voluntarios e se encontraram inicialmente através da pagina do movimento

Horteldoes Urbanos.


https://casavogue.globo.com/LazerCultura/Comida-bebida/Receita/noticia/2021/02/receita-de-salada-de-repolho-leva-amendoim-gergelim-e-tomates.html
https://casavogue.globo.com/LazerCultura/Comida-bebida/Receita/noticia/2019/10/beterraba-8-opcoes-de-receita-para-variar.html
https://casavogue.globo.com/LazerCultura/Comida-bebida/Receita/noticia/2019/10/beterraba-8-opcoes-de-receita-para-variar.html
https://casavogue.globo.com/Colunas/noticia/2020/04/receita-rabanetes-marinados-com-molho-de-amora-e-mostarda-dijon.html
https://www.facebook.com/groups/horteloes
https://www.facebook.com/groups/horteloes
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Figura 28 - Horta das Corujas (SP)

Fonte: Casa Vogue.

De acordo com Claudia Visoni, que € uma das criadoras do grupo, o principal
intuito da horta € ajudar na reconexao das pessoas com a natureza e com a origem
dos alimentos. Ela afirma que, mesmo que a praca seja vandalizada em alguns
momentos, mais de 200 espécies de plantas alimenticias e medicinais sao
cultivadas no local.

Os voluntarios que atuam na horta acreditam que a atividade exercida &
capaz de criar um ambiente de convivio social e de educagcdo ambiental. Quem vai a
praca aprende também a usar o espago publico, respeitando as regras locais e os
outros usuarios. Segundo o grupo, todos que contribuem de alguma forma com o

plantio podem e devem colher os frutos gerados.

3.4 ECONOMIA COLABORATIVA

O conceito de hortas compartilhadas partem do modelo de bens comuns
colaborativos (collaborative commons), também chamado de economia colaborativa
e economia compartilhada. O modelo parte da proposta de compartiihamento da

capacidade excedente. O objetivo € garantir o acesso ao invés da propriedade, de



71

maneira que a capacidade excedente seja aproveitada coletivamente, possibilitando
a movimentacao de propriedades em estado ocioso e consequentemente reduzindo
impactos ao meio ambiente. O termo economia compartilhada foi citado pela
primeira vez pelo professor de Harward Lawrence Lessig, em 2008, referindo-se
“(...) ao consumo colaborativo realizado nas atividades de compartilhamento, troca
ou aluguel de bens sem que haja, necessariamente a aquisicdo desses” (FERREIRA
et al, 2016, p. 03). Essa nova perspectiva de consumo de experiéncias sem
aquisicao dos produtos fez com que o compartilhamento de bens individuais ociosos
se popularizasse nos ultimos anos e, com a emergéncia de plataformas tecnoldgicas
peer-to-peer (pessoa para pessoa), novos markelplaces baseados em consumo
colaborativo surgiram e seus impactos ja promoveram mudangas significativas nos
padrdes de consumo.

Entre diversos autores que abordam a tematica de economia colaborativa
destacam-se Jeremy Rifkin (2016) e Robin Chase (2015). Em seu livro “Sociedade
com custo marginal zero”, Rifkin (2016) afirma que a comunidade dos bens comuns
colaborativos esta a transformar o modo como organizamos a vida econémica,
possibilitando-nos reduzir acentuadamente as clivagens salariais, democratizar a
economia global e criar uma sociedade ecologicamente mais sustentavel.
Atualmente, estamos em meio a uma economia hibrida, composta, por um lado, pelo
mercado capitalista e, por outro, pela economia da partilha na comunidade dos bens
comuns compartilhados. O autor também afirma que a comunidade dos bens
colaborativos esta em crescimento, prevendo-se que, em 2050, venha a ser
estabelecida como primeira referéncia da vida econdmica na maior parte do mundo.
‘Enquanto o mercado capitalista baseia-se no interesse proprio e é guiado pelo
ganho material, os bens comuns sociais sdo motivados por interesses colaborativos
e guiados por um profundo desejo de se conectar com os outros e de compartilhar”
(RIFKIN, 2016, 32-33). Ainda:

Na sociedade colaborativa, vendedores e compradores dao lugar a
prosumidores, direitos de propriedade abrem espago para
compartilhamentos abertos, dominio € menos importante que acesso,
mercados sdo substituidos por redes e o custo marginal de produzir
informagdo, gerar energia, fabricar produtos e ensinar a alunos ¢é
praticamente zero. (RIFKIN, 2016, p. 161)



72

Essa transformagédo da economia também €& notada por Robin Chase (2015),
que vé a capacidade excedente e as midias digitais como o principal combustivel

para a economia compartilhada.

Ja temos um numero mais que suficiente de coisas fisicas. S6 precisamos
pensar em um jeito diferente de organizar essas coisas. Podemos
compartilhar os ativos que ja temos (carros, camas, telefones). Podemos
alavancar as redes que nem sabiamos que existiam (midia social).
Podemos compartilhar bens virtuais que até entdo estavam ocultos (dados
abertos, software livre, APIs abertas). Podemos compartilhar talentos,
conhecimento, criatividade e ideias que antes ninguém valorizava. (CHASE,
2015, p.33).

Robin Chase acredita que a capacidade excedente, por si sO, ndo passa de
um valor latente. O valor real resulta de sua utilizacdo. No ano de 1999 fundou a
empresa Zipcar, responsavel pelo aluguel de carros por hora, que foi um sucesso
antes mesmo da criagdo de aplicativos. No ano de 2013, a Zipcar ja tinha 760 mil
carros cadastrados, compartilhando 10 mil carros nos Estados Unidos, Canada e
Reino Unido, a empresa continua crescendo e expandindo sua atuagao por outros
paises (Chase, 2015). Isso demonstra que ao ocupar essa capacidade excedente
tem-se uma grande redugdo no numero de carros, caindo de 760 para 10 mil, tendo
um melhor aproveitamento dos veiculos e contribuindo com o meio ambiente.

Com a chegada da era dos smartphones, popularizados no ano de 2007 a
partir do langamento do primeiro iPhone, por Steve Jobs, houve uma revolugéo no
mercado de telecomunicagbes mundial. Iniciou uma grande corrida de
desenvolvedores para oferecer aplicativos e também de empresas de tecnologias,
para a criacdo de telas de tamanhos variados e novas funcionalidades.
Posteriormente, o design de interfaces tornou-se um grande aliado da economia
compartilhada. O desenvolvimento de aplicativos funcionou como um catalisador,
pois, segundo Chase (2015) essas plataformas conectam, organizam, agregam e
dao voz e vez aos participantes individuais, também chamados de peers. Sem a
plataforma, os co-criadores individuais (os peers) nao se envolveriam, a capacidade

excedente alavancada seria limitada, e os consumidores desses produtos e servigos
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nao voltariam vez apds vez. Podem ser citadas como praticas de perspectiva de
consumo colaborativo e economia compartiihada o eBay, ZipCar, Uber, AirBnB,
Spotify, Freecycle, CouchSurfing e diversas outras iniciativas ao redor do mundo.

O sistema Uber é um dos exemplos mais populares de economia
compartilhada. Surgida em Sao Francisco, Estados Unidos, rapidamente se
espalhou por todo mundo, sendo, atualmente, uma empresa multimilionaria presente
em mais de 68 paises e 380 cidades (UBER, 2016). De acordo com Sarmento, o

aplicativo Uber:

[...] € uma plataforma tecnoldgica para smartphones langada nos Estados
Unidos em 2010, que permite estabelecer uma conexao entre motoristas
profissionais e pessoas interessadas em contrata-los. Por seu intermédio,
individuos previamente cadastrados no site/aplicativo da consulente
conseguem encontrar de modo simples e agil, motoristas parceiros da
UBER para transporta-los com conforto e seguranca. [...] Esses motoristas
sdo empreendedores individuais, que utilizam a plataforma UBER em
sistema de “economia compartilhada”. (SARMENTO, 2015, p.1).

O aplicativo permite o cadastro de motoristas que se disponibilizam a
transportar pessoas com seu carro individual, dessa forma, transformando o bem
excedente e a habilidade de dirigir em uma nova fonte de renda.

Essa renda extra também pode prover da plataforma Airbnb. O aplicativo é
um servigo online comunitario que propde que qualquer cidadao abra sua residéncia
para um viajante, assim, permitindo anuncios, descobertas e reservas de
acomodacgbes e meios de hospedagem por curta temporada. A praticidade para o
cadastro, e a rapida conexao entre pessoas favoreceu o crescimento da empresa de
maneira que atualmente € a maior rede de hospedagem do mundo, sem sequer
possuir um unico alojamento (Tussyadiah & Pesonen, 2015; Fast Company, 2015;
Martin, 2016).

O Airbnb define-se como:

O Airbnb baseia-se em confianga e reputacdo. Vocé pode solicitar
referéncias a sua rede de contatos pessoais. As referéncias serédo exibidas
publicamente no seu perfil Airbnb para ajudar outros membros a te
conhecer melhor. Vocé s6 deve pedir referéncias a pessoas que vocé
conhece bem (AIRBNB, 2015, n.p.).
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De acordo com as informacbes do website da plataforma, o Airbnb foi
fundado em 2007 e em 2021 a plataforma alcangcou o marco de 1 bilhdo de
hospedes. A empresa cresceu para mais de 4 milhdes de anfitrides, em mais de 220
paises e regides do mundo, que ja receberam mais de 500 milhdes de avaliagdes de

hospedes.

3.5 CONSIDERAGCOES PARCIAIS

As pesquisas sobre agrotoxicos foram fundamentais para que fossem
encontradas alternativas ecoldgicas de cultivo de alimentos, assim como defini¢oes
de alimentos organicos e uso de sistemas de certificacdo e garantia da qualidade
organica. Esse aprofundamento foi essencial para fortalecer o conceito do aplicativo
e sua prototipacao.

As hortas urbanas colaborativas, que partem da economia colaborativa, séo
conceitos a serem incorporados no aplicativo. Atuam de certa forma como

mecanismos catalisadores de sustentabilidade.
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4 METODOLOGIA 5I’'S NA PROTOTIPAGAO DO APLICATIVO ORGANI.CO

Para fins de desenvolvimento do protétipo do presente Trabalho de Conclusao
de Curso, sera utilizada a metodologia 5I's (Figura 29), desenvolvida pela professora
do curso de Desenho Industrial da UFSM, Débora Aita Gasparetto. A seguinte
metodologia foi a base para a primeira versdo do aplicativo, o qual foi concebido no
ano de 2017 como trabalho do Laboratério de Interfaces. A metodologia 5I's foi
desenvolvida para o contexto do laboratério, um contexto académico, como método de
ensino. A esse contexto soma-se a experiéncia de mercado da propositora, o que

contribuiu para a simplificagdo de algumas etapas para otimizar o processo.

Figura 29 - Esquema metodologia dos 5I's.

Qldea(;ao glnstauracao T relmplementaqao
L anambulaqaoj LOInspeqaoJ

Fonte: Gasparetto, 2020.

A Ideacéo ¢ a fase que inclui o briefing com as perguntas: Qual é o problema
que a interface ira resolver? O qué? Como? Por que? Para quem? Por quem? Em
que lugar? Depois de responder a essas perguntas, tem inicio o brainstorming
(tempestade cerebral) para encontrar o conceito-chave que quer desenvolver. Na
sequéncia dessa etapa, inicia-se uma busca por referéncias, tanto em interfaces

afins, quanto em experiéncias transversais ao projeto. Essas referéncias culminam
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na elaboracdo de um Atlas Mnemosyne, método utilizado pelo historiador Aby
Warburg (2015). Ainda na mesma fase de projeto, sdo tragados mapas mentais com
as ideias iniciais, indicando possiveis tarefas e requisitos. Obtidas estas primeiras
impressdes, a projetacao ira voltar-se até o final para o usuario, entdo a préxima
fase é entender quem ele é por meio de pesquisas. Recomenda-se que antes de
montar o questionario se crie uma persona, para que esta possa guiar o
desenvolvimento das perguntas, bem como direcionar ao publico-alvo o
questionario. Os pontos de contato, ou “Golden Moments” sdo simulados por meio
de um painel imagético, com fotografias de banco de imagens ou situacdes
capturadas pelo desenhista, os momentos de ouro, ou seja, as situa¢gdes em que o
usuario vai encontrar-se com a interface planejada. Nessa fase é primordial que o
projetista se aproxime de campos como psicologia cognitiva e, sobretudo,
neurociéncia, porque tudo € sobre experiéncia.

Na fase seguinte, de Inambulagao, inicia-se pela delimitagdo dos requisitos e
as funcionalidades do projeto. Sobre os requisitos e as funcionalidades
(LOWDERMILK, 2013, p. 60) esclarece: "um requisito de usuario refere-se ao que o
usuario necessita; um requisito funcional refere-se ao que o aplicativo necessita".
Em seguida é realizada uma analise heuristica de outras interfaces de sistemas
concorrentes ou afins, realizada a partir dos 10 principios tracados por (Nielsen;
Molich, 1990). Os principios analisados sao: (1) Feedback; (2) Falar a linguagem do
usuario; (3) Liberdade e controle do usuario; (4) Consisténcia; (5) Prevenir erros; (6)
Reconhecer ao invés de lembrar; (7) Oferecer atalhos; (8) Dialogos naturais e
simples (estética e design minimalista); (9) Boas mensagens de erro; (10) Ajuda na
documentagcdo. A eles sempre acrescenta-se a pergunta (11) A interface é
acessivel? E (12) Qual é o impacto ambiental que essa proposta gera? Apds definir
0 problema que o produto esta tentando resolver e passada a fase mais longa de
conceitualizagdo e pesquisa, é preciso definir a tecnologia que faga sentido junto ao
publico-alvo e ao contexto no qual o produto sera utilizado.

A etapa de Instauracéo € onde realizam-se rabiscoframes (TEIXEIRA, 2014),
o sitemap, o cardsorting, os protétipos em papel e interativos, organizando a
arquitetura de informacéo e design de interagdo. Aqui € fundamental a participagao
do usuario no processo de rotulagem e arquitetura de informagao, deixando o
projeto adequado as suas necessidades. Simultaneamente, nessa etapa é pensado

o design sensorial, que é refinado na etapa seguinte. Assim, conhecimentos do
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campo do design, como simetria, harmonia, proporcao, uso de grids, forma/fungao,
trabalho de icones, fontes, imagens, videos e sons ja sdo previamente escolhidos
nesta etapa e refinados ou atualizados mais tarde.

Seguido pela Inspecéo, o refinamento € realizado apds serem implementados
testes de usabilidade e acessibilidade com usuarios, sdo realizadas analises
detalhadas da interface e se verificam as heuristicas de avaliagdo. E importante
inspecionar se além de agradavel visualmente e sensorialmente, o projeto esta
consistente, se gera feedbacks adequados, se previne erros, se segue padroes,
entre outros itens que normalmente sao avaliados.

Por fim, parte-se para a Implementagcdo, momento em que se executa a
entrega do produto final e sdo realizadas novas inspe¢des e substituicées, caso
sejam necessarias. Como afirma Lowdermilk (2013), um projeto de interface digital
nunca esta pronto, pois exige atualizagdo constante. As tendéncias na area mudam
rapidamente e sugere-se estar sempre atualizado tanto em relacdo aos padrdes
sensoriais, quanto aos de interacao.

Atualmente, o método é composto por cinco fases: (i) Ideagdo, composta por
técnicas de Briefing, Brainstorming, Mapas Mentais, Pesquisas com usuarios,
Personas, Busca de Referéncias, Atlas Mnemosyne (WARBURG, 2015), Pontos de
Contato com a interfaces, os “Golden Moments”, Dados de Mercado e para interfaces
relacionadas aos games, elaboracdo de GDD (Game Design Document) e a
gamificacao, a elaboragao de estratégias de engajamento, sistemas de recompensa e
pontuagdo, por exemplo. A fase seguinte € a (ii) Inambulagdo, com a elaboragao de
Requisitos e Funcionalidades; Andlise de Referéncias; Analises Heuristicas e Escolha
de Tecnologias. A terceira fase ¢é a (iii) Instauragdo, momento em que simultaneamente
sdo pensados os conceitos e aplicagdes referentes a arquitetura de informagao, ao
design de interagdo, ao design de navegacédo, ao design de informagdo e ao design
sensorial. Essa simultaneidade € propiciada pelas ferramentas interativas de
prototipagem, que permitem uma otimizacdo das técnicas. De todo modo a
Instauracao prevé técnicas de Sitemap, Rabiscoframes (Teixeira, 2014), Cardsorting e
Protétipos de papel e interativos. A fase de (iv) Inspegao € a unica que nao leva agao
no rétulo, porém € uma das mais ativas e ativistas, colocando o usuario ao lado do
projetista, testando, avaliando e proporcionando dados que permitirdo que mais
usuarios tenham uma melhor experiéncia de uso. Aqui técnicas como Teste A/B,

Testes de Usabilidade, Analises Heuristicas da interface projetada e Avaliagao sao
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extremamente importantes tanto enquanto se prototipa e itera, a partir das melhorias
apontadas, quanto na fase da (v) Implementagédo, onde temos o produto final sendo
gerado e testado. Essa ultima fase € composta pelo desenvolvimento técnico, pela
geracao do produto final com outras inspegdes e substituicdes até chegar ao usuario,

incluindo atualizacgdes.

4.1 IDEACAO

A primeira etapa da metodologia escolhida € nomeada como Ideagdo, momento
em que articulamos nossa estratégia para o produto. Definir claramente o que
esperamos do produto € a fase mais importante do projeto, a partir dela partimos para
as outras etapas. Para esse fim sdo usadas técnicas de Briefing, Brainstorming, Mapas
Mentais, Pesquisas com usuarios, Personas, Busca de Referéncias, Atlas Mnemosyne
(WARBURG, 2015), Pontos de Contato com a interfaces, entre outras ferramentas
usadas para definir e direcionar o projeto.

Para o desenvolvimento da elaboragéo do briefing do projeto, sera usada como
ponto de partida uma adaptacéo das perguntas propostas por Bonsiepe (2011): Qual é
o problema que a interface vai resolver? O qué? Como? Porqué? Para quem? Em que
lugar? E Por quem?

No planejamento do aplicativo foi definido:

° Qual é o problema? A dificuldade de consumir produtos orgénicos no

dia-a-dia. Falta de espaco, tempo, conhecimento e comprometimento para

cultivar alimentos orgéanicos na cidade. Rotinas que tornam quase impossivel
manter uma alimentagcao saudavel.

° O qué? Uma plataforma que funciona como um elo entre os usuarios e

produtores e comerciantes de alimentos organicos. Abrindo também espaco

para redes de hortas colaborativas ou comunitarias.

) Como? Por meio de um app e-commerce de alimentos organicos, onde

produtores e restaurantes fazem o cadastro para comercializar seus produtos,

desde frutas e hortalicas até pratos e lanches de restaurantes qualificados.

° Por que? Para ajudar no consumo de produtos organicos, evitando a

ingestao de alimentos transgénicos e agrotoxicos.
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) Para quem? Jovens e adultos interessados em uma alimentagéo
consciente mas sem muito tempo para isso. Agenda cheia, rotina cansativa.
Podendo auxiliar na transicdo para uma vida mais saudavel e menos
consumista.

) Em que Lugar? O app podera ser de uso pessoal ou coletivo, abrindo
portas para a criagao de hortas colaborativas/comunitarias.

° Por quem? Pelo planeta Terra e todos seus habitantes.

Ap0s realizar o briefing para direcionar o trabalho, passamos para a etapa de
brainstorm (Figura 30) para organizar e gerar ideias, assim como o mapa mental
(Figura 31) responsavel por organizar etapas pensando no usuario. Como proxima
etapa, foi realizada uma pesquisa de cunho qualitativo com possiveis usuarios da

interface.
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Figura 30 - Brainstorm
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Figura 31 - Mapa Mental

m-commeIrce
APRESENTACAO
APP DO APP

android e i0s
Login/ email tela de
TECUTS0S Moveis c jb + google carregamento
adastro facebook g
restaurantes organizar por: disténcia, preco, tipe,
planos semanais/mensais
produtos
orgénicos
Pasina m-commerce
TAREFAS .
inicial
: feiras . 5 -
feiras N N localizagio/contato/redes sociais
. ocais
produteores locais

hortas comunitdrias

{ COMUNIDADE }——— ORGAN I.co comﬁﬁ;m bairros
comunidade

Principal | Local | Hoje | Esta
Semana | Calendario

regides e bairros

interessados e voluntdrios eventos

perfil vendedor/produtor
possibilidade de
criar um perfil posts
opgdo"follow" SOCIAL

comentérios, configuragodes

likes e mensagens

Fonte: Autor, 2023.

A pesquisa com possivel publico-alvo (Figura 32) foi realizada através do
Google Formularios e contou com a participagdo de 22 pessoas selecionadas,
sendo elas vegetarianos, produtores e usuarios de aplicativos de delivery.

Como resultado, as perguntas iniciais mostraram que somente 27,3% dos
entrevistados consideram sua alimentagao saudavel e 80% deles tém interesse em
uma transicdo para melhor alimentagdo. Dentre eles, 68,2% tem muito interesse
pelo consumo de produtos organicos e procuram sempre que possivel. Quanto ao
cultivo de alimentos, 77,3% tem interesse em cultivar a propria horta, porém mais de
60% deles nado tem disponibilidade para isso. Como demonstrado na figura 32,
68,2% tem interesse em participar de uma horta colaborativa, o que torna possivel

que um dos principais objetivos deste projeto seja alcangado.
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Figura 32 - Pesquisa com publico alvo

Teria interesse em participar de uma horta colaborativa?
22 respostas

® Sim
® Nio

Talvez

Fonte: Autor, 2023.

As demais perguntas da pesquisa dizem respeito ao consumo e uso de
aplicativos moveis. A maioria costuma utilizar aplicativos para o auxilio rotineiro, nao
se importam com notificagbes e ndo se sentem confortaveis com o
compartilhamento da localizagao por GPS.

Na busca de referéncias, foram selecionados trés aplicativos: iFood, LivUp e
Food to Save (Figura 33), que ao decorrer do projeto, serdo melhor analisados. O
primeiro, iFood, € uma plataforma brasileira de pedidos e delivery, na qual o usuario
pode pedir remotamente produtos de restaurantes, mercados, lojas de bebidas e
farmacias. LivUp € uma companhia que produz pratos e lanches saudaveis e
congelados. Tém parceria com agricultores familiares e realizam uma curadoria de
produtos para ter diversas op¢des com a finalidade de deixar o dia-a-dia dos
consumidores mais saudavel. Por fim, o aplicativo Food to Save, tem a finalidade de
evitar o desperdicio de comida em restaurantes, padarias e hortifrutis, oferecendo
até 70% de desconto em produtos prestes a perder a validade que seriam

descartados.



Figura 33 - iFood, LivUp e Food to Save
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A geragdao de personas foi baseada em futuros usuarios da interface
Organi.co. Foram desenvolvidos trés perfis de possiveis usuarios, com base nos
dados coletados na pesquisa anterior:

Patricia, 24 anos, nutricionista. Gosta de meditar e divagar sobre o universo e
suas relagdes. Cuida de sua propria horta, sempre pesquisando sobre o poder das
plantas e seu uso para melhorar a saude. Estuda a medicina ayuvédica e pratica
ioga todos os dias pela manha. Acaba se frustrando com o excesso de produgéo de
sua horta, muitas de suas plantas acabam apodrecendo por nao ter o que fazer com
elas. Tém dificuldade em encontrar produtores independentes para troca ou venda
de plantas. Busca encontrar pessoas com ideais semelhantes que estejam
interessadas na troca de produtos e conhecimento.

Vanessa Dias, 26 anos, psicologa, adora plantas e animais mas nao encontra
muito tempo para cuidar de seu jardim. Tem enorme interesse em modelos de hortas
comunitarias e gostaria de implementar em seu condominio. Gostaria de comprar
alimentos orgénicos online. Odeia comprar verduras e hortalicas no mercado devido
a quantidade de agrotoxicos utilizados nas plantagdes. Preocupa-se bastante com a
saude fisica de seus filhos e com o que estao ingerindo. Quer comecar a plantar sua
horta e gostaria de pedir delivery de alimentos orgénicos quando esta muito
ocupada.

Tom Hilbert, 36 anos, Chef de Cozinha, é dono de um restaurante e tem uma
rotina bem agitada. Pratica exercicios, frequenta academia e joga vélei. Viajou pelo
mundo para conhecer a culinaria local de cada pais e ndo dispensa uma boa
tecnologia, esta sempre por dentro das novidades e adora consumir produtos e
gadgets que auxiliem em sua rotina. Adora convidar os amigos pra uma jantar em
sua casa. Gosta de se atualizar sobre noticias locais e globais e passear com seus
cachorros no parque. Compra os produtos para seu restaurante na feira, mas muitas
vezes nao encontra o que procurava ou produtos de qualidade. Busca encontrar
outras alternativas de comprar produtos para seu restaurante.

A seguir, podemos observar figuras com imagem e perfil dessas personas
(Figura 34), bem como suas expectativas em relagdo a interface que sera
desenvolvida. A criagdo de um perfil ajuda a memorizar e manter as personas em

mente durante o desenvolvimento do projeto.
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O designer quando trabalha apenas com uma definicdo técnica do
publico-alvo, esta é impessoal e superficial. Contudo, quando é criada a
persona, ha um olhar diferente para o publico, tornando-o mais humano,
surgindo, entdo, um relacionamento afetivo entre o designer e o usuario (
PAZMINO, 2015, p.111)

Patricia Leal

24 anos

Nutricionista

¥

Vanessa Dias
26 anos

Psicdloga

Tom Hilbert

36 anos

Chef de Cozinha

Figura 34 - Personas

Sobre

E revoltada comtodos os tipos de
mecanismos de controle do governo e
imposicao de valores deturpados. Mora
em uma zona rural com o objetivo de
se livrar da poluicdo atmosférica, visual
e mental da cidade. Acompanha todas
as evolugdes tecnoldgicas e costuma
usar aplicativos para seus interesses
pessoais.

Comportamento

Gosta de meditar e divagar sobre o
universo e suas relagdes. Cuida de sua
propria horta, sempre pesquisando
sobre o poderdas plantas e seu uso
para melhorar a salde. Estuda a
medicina ayuvédica e pratica ioga
todos os dias pela manha.

Sobre

Sua agenda é cheia de compromissos e
nas horas vagas cuida de seus filhos e
faz aulas de ioga. Valesca mora em um
condominio com muitas areas sem uso
e tem interesse em implantar um
modelo de horta comunitaria para
incentivar o consumo de produtos
organicos e educar as criangas a se
alimentarem de maneira saudavel

Comportamento

Adora plantas e animais mas néo
encontra muito tempo para cuidar de
seu jardim. Tem enorme interesse em
modelos de hortas comunitarias e
gostaria de implementar em seu
condominio. Gostaria de comprar
alimentos organicos online.

Sobre

E dono de um restaurante e tem uma
rotina bem agitada. Pratica exercicios,

frequenta academia e joga vélei.
Viajou pelo mundo para conhecer a
culinarialocal de cada pais e nao
dispensa uma boa tecnologia, esta
sempre por dentro das novidades e
adora consumir produtos e gadgets
que auxiliem em sua rotina.

Comportamento

Adora convidar os amigos pra uma
jantar em sua casa. Gosta de se
atualizar sobre noticias locais e globais
e passear com seus cachorros no
parque.

Frustracoes

Excesso de producdo, muitas de suas
plantas acabam apodrecendo por nao
ter o que fazer com elas. Dificuldade de
encontrar produtores  independentes
para troca ou venda de plantas.

Objetivos

Busca encontrar pessoas com ideais
semelhantes que estejam interessadas
na troca de produtos e conhecimento.

Expectativas

« Comunicacdo  entre
independentes

- Possibilidade de venda ou troca de
produtos organicos

+ Interface intuitiva e comunicativa

produtores

Frustragdes

Odeia comprar verduras e hortalicas no
mercado devide aquantidade de
agrotoxicos utilizados nas plantagées
Preocupa-se bastante com a saude
fisica de seus filhos e com o que estao
ingerindo.

Objetivos

Quer comecgar a plantar sua horta e
gostaria de pedir delivery de alimentos
organicos quando esta muito ocupada.

Expectativas

- Compartilhar dicas e tirar duvidas
com outros produtores

« Agendamento de compras

- Delivery saudavel

Frustracdes

Compra os produtos para seu
restaurante na feira, mas muitas vezes
ndoc encontra o que procurava ou
produtos de qualidade.

Objetivos

Buscar outras alternativas de comprar
produtos para seu restaurante.

Expectativas

+ Comprar produtos organicos de
produtores locais

+ Possibilidade de agendamento de
compras com fornecedores

- Vender os pratos de seu restaurante

Fonte: Autor, 2023.
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A metodologia proposta tem seus alicerces tedricos nos estudos de Aby
Warburg. Em especial, na forma como que este intelectual operava e organizava suas
pesquisas imagéticas. Através de intensa pesquisa ele selecionava imagens e as
organizava em categorias tematicas elencadas. O mecanismo organizador de imagens
se transformou para além de uma sintese, numa forma de operar. Tais grupos de
imagens organizados em pranchas negras formavam seu Altas Mnemosyne. Que de
certa forma, pode ser resumido como uma forma de pensar por imagens. Foram
usadas como referéncia imagens (Figura 35) de acordo com a tematica do aplicativo,
com o intuito de encontrar similaridades entre elementos. Essa etapa facilita a geracao

de ideias graficas para o projeto.

Figura 35 - Atlas Mnemosyne
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Fonte: Autor, 2023.

As imagens de pontos de contato foram selecionadas a partir de lugares que
representem onde a interface sera utilizada, por exemplo, em hortas, feiras, em casa,

pedidos de delivery, entrega de pedidos, e momentos de gratiddo (Figura 36).
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Figura 36 - Pontos de contato com a interface

Fonte: Autor, 2023.

4.2 INAMBULACAO

Durante esta fase do projeto, sdo criados requisitos e funcionalidades a partir
de interfaces existentes, que irdo servir para analise e referéncia durante o projeto.
Os requisitos sdo as definicbes dos elementos dos elementos do conteudo
necessario para ir ao encontro das necessidades do usuario. Enquanto as
funcionalidades sao descricbes detalhadas das fungdes necessarias que a interface
deve incluir para garantir que as necessidades dos usuarios sejam alcangadas.
ApoOs isso, sao realizadas Analises Heuristicas e escolha de tecnologias para a

execugao do projeto.
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Os requisitos para essa interface sao bastante amplos por contar com trés
categorias: m-commerce’: espago para delivery de comida; feiras e produtores:
informagdes sobre feiras na cidade e vendedores locais; e hortas comunitarias:
espaco onde o usuario tera a oportunidade de demonstrar interesse e/ou se afiliar a
alguma horta comunitaria local. Portanto, na categoria de m-commerce, foram

definidos como requisitos os seguintes tépicos:

° Facilitar a busca por comida de acordo com a alimentacdo do cliente
(onivoros, vegetarianos e veganos), também contando com a opgao de filtrar
por intoleréncia digestiva ou alergias alimentares.

° Parceria com restaurantes certificados, com producdo a base de
alimentos organicos.

Quanto a categoria de feiras e produtores, os requisitos principais sdo os

seguintes:
) Proporcionar informagdes sobre feiras locais com base na localizagao do
usuario.
° Espaco para cadastro de produtores locais, garantindo suporte técnico e
orientagdes.
) Funcionar da mesma forma que a categoria de delivery, s6 que voltada

para produtores de alimentos organicos.

° Possibilidade de fazer assinaturas mensais ou semanais de produtos

para delivery.

Por ultimo, para categoria de hortas comunitarias serdo necessarios 0s
seguintes requisitos:

° Com base na localizacdo do usuario, mostrar as hortas comunitarias

existentes na cidade.

) Possibilidade de afiliagcdo em hortas comunitarias existentes.

) Grupo para interessados em criar uma horta comunitaria com base no

bairro ou cidade, contando com suporte e orientagéo.

Os demais requisitos dizem respeito a interface a ser desenvolvida, sendo eles:

) Desenvolver uma interface intuitiva e inclusiva.

° Entregar um feedback ao usuario a partir do design de interacéo.

" M-commerce (comércio moével) é a compra e venda de bens e servigos por meio de dispositivos
portateis sem fio, como smartphones e tablets.
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° Design atrativo, minimalista e informativo.
Dando sequéncia a etapa de Inambulacdo foram definidas as funcionalidades,
as quais se referem as definicbes detalhadas das fungdes que a interface deve conter

para alcancgar o resultado desejado. Sao elas:

° Notificacbes

° Acesso ao GPS

° Acesso a camera do celular e galeria

° Agenda com Calendario de eventos

° Férum para hortas colaborativas

° Mensagens diretas

) Métodos de pagamento: Cartdo de crédito ou débito/pix/pagamento
online/pix.

Para a etapa de anadlises grafica e heuristica, serao usados os aplicativos
apresentados nas referéncias: iFood, LivUp e Food to Save. A analise grafica tem
como objetivo analisar os recursos visuais dos aplicativos, tais como padrdes
cromaticos, tipografia, interagcdes que sao feitas com a interface analisada. A analise
heuristica é feita a partir dos 10 critérios de Nielsen (1994), tem como base
principios do Design de Interacdo e € uma técnica de avaliagdo de usabilidade
utilizada em User Experience. Os critérios de Nielsen, sdo organizados da seguinte
forma:

1. Visibilidade do status do sistema: € um feedback para o usuario do que esta
acontecendo e onde o usuario esta;

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a
linguagem do usuario, fazendo conexao com 0 que O usuario ja tem
familiaridade;

3. Liberdade e controle facil para o usuario: da liberdade ao usuario de sair e
entrar do sistema, formas de “desfazer” e “refazer” acdes;

4. Consisténcia e padroes: é importante manter uma constancia e padrdes
para os usuarios nao ficarem confusos;

5. Prevencao de erro: evitar possiveis erros do sistema e também ter um
retorno ao usuario como uma mensagem de erro ou receber uma confirmacgao
do usuario antes de executar uma ag¢ao que possa resultar em perdas;
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6. Reconhecimento em vez de memorizagdo: o usuario n&o tem obrigacéo de
memorizar todo caminho que fez até chegar aonde esta, € importante que ele
reconheca o caminho e ndo memorize;

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: criar uma experiéncia acessivel para todos
os tipos de usuario desde os mais leigos aos mais experientes;

8. Estética e design minimalista: evitar informacdes repetitivas e irrelevantes;

9. Ajudar os usuarios no reconhecimento, diagnostico e recuperagao de erros:
mensagens de erro devem ser feitas em linguagem simples, indicando o
problema;

10. Ajuda e documentagdo: normalmente o0s usuarios ignoram a
documentacéo, o ideal € que nao seja preciso utilizar a documentagao, porém,
se necessario, estas informagdes devem ser de facil acesso e uteis.

4.2.1 Analise do app iFood

Figura 37 - Estilo Imagético do aplicativo iFood

02269 - 02:279 T 02279 Wi
<Busca <Busca

ssssss

Q ..
R . ‘ Usuario X
Restaurantes Mercados Bebidas Farmacias

Categorias

do em dia
&= Chats
dscoa A onesa
cupons @, Clube iFood
us1 99
¢ W

Ultimaslojas ~ Vermais @ Fidelidade

A promogéo 1 Ano de wmn m
iFood Gratis continua... KING T @ Favoritos

sfumie  Bugerking _Segrads  Pzzie Mcdonald
DelcasSm.. Shopping.. Faminpie.. DonFiini  Shogmng

[ (=}

rrrrrrrrr

=0

ifgd

Feed

(O]

S 1ifaga GRATIS 20 o Endoreses

m  Meus dados

A Q 8] & ® Q g [ ® Q g [

Inicio Busca Pedidos pert o Busea Pedidos Perti Inicio Busca Peddos  perfl

Fonte: Adaptado de iFood.

A primeira interface a ser analisada € a do aplicativo iFood, um dos mais
conhecidos da area de delivery no Brasil. Sua fungdo € o comércio de alimentos,
produtos de mercado, bebidas e itens de farmacia. O app fornece diversos meios de

pagamento, clubes com pacotes de desconto, cupons promocionais, programa de
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fidelidade, favoritos, feed de restaurantes e afins e a oportunidade de realizar
doacbes para instituicbes de caridade diretamente do app. Também possui uma
versdo web, onde todas as informacdes e historico do usuario sdo sincronizadas

apos efetuar o login.

Figura 38 - Andlise grafica do aplicativo iFood
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Fonte: Autor, 2023.

Quanto as analises heuristicas, o resultado foi o seguinte:

1. Visibilidade do status do sistema: A interface mostra ao usuario o que esta
acontecendo e onde o usuario esta. A partir do menu inferior é possivel
navegar entre as telas facilmente. (10/10);

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O aplicativo fala a lingua
do usuario e conta com icones que tornam a interface intuitiva. (10/10);

3. Liberdade e controle facil para o usuario: O aplicativo, além de contar com o
menu inferior e botdo para voltar em todas as telas, conta com a
funcionalidade de adicionar e remover itens do carrinho sem a necessidade de
reiniciar todo o processo. (10/10);
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4. Consisténcia e padrdes: Mantém uma consisténcia visual, especialmente
pelo uso de cor e grafismos. Porém, alguns banners fogem do padrdo e
destoam bastante, gerando certa poluig&o visual. (8/10);

5. Prevencao de erro: o aplicativo prevé alguns erros de escrita, onde corrige
a pesquisa quando ha erros de digitagdo. Quando perde a conexao web
também mostra mensagem de erro. (9/10);

6. Reconhecimento em vez de memorizagdo: Facil navegagdo dentro do
aplicativo, sem necessidade de memorizagdo e com apoio do menu inferior.
(9/10);

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: o aplicativo é bastante acessivel e conta
com o apoio de icones para ajudar na navegacao. (8/10);

8. Estética e design minimalista: Nao é muito minimalista, acaba misturando
graficos com fotografias. (8/10);

9. Ajudar os usuarios no reconhecimento, diagnostico e recuperagao de erros:
Mensagem de erro quando ha falta de conexdo, erro no pagamento, ou
indisponibilidade de produtos. (10/10);

10. Ajuda e documentacgao: Facil acesso a partir do menu lateral, problemas
com o pedido, perguntas frequentes, categorias e atendimento. (10/10);
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4.2.2 Analise do app LivUp

Figura 39 - Estilo Imagético do aplicativo LivUp
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Fonte: Adaptado de LivUp.

A segunda interface a ser analisada é a LivUp, plataforma para comércio de
refeicdes congeladas, hortifruti, laticinios, agougue e peixaria, doces e padaria,
mercearia e bebidas. A disponibilidade dos produtos varia de acordo com a regiao,
levando em consideracdo que é uma startup relativamente iniciante. Os produtos
sdo comprados de agricultores familiares e os chefs estdo sempre criando pratos
saudaveis para serem consumidos no dia a dia.

A empresa combina o esforco de muitas pessoas com producdo de
qualidade, comegando |a nos agricultores familiares e terminando na comida que é

entregue, gerano um impacto positivo durante todo o processo (Figura 40).



Figura 40 - Impacto positivo da LivUp
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Fonte: Adaptado de LivUp.

A analise grafica do aplicativo foi a seguinte:

Figura 41 - Andlise grafica do aplicativo LivUp
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Fonte: Autor, 2023.

Quanto as analises heuristicas, estes foram os resultados:

94
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1. Visibilidade do status do sistema: A interface conta com duas opgoes:
mercado (refeigdes congeladas, paes, bebidas, doces e mais) e restaurante
(refeicbes preparadas na hora), ambas sao separadas, mas mostram ao
usuario o que esta acontecendo e onde esta. Nao possui menu inferior ou
lateral para facilitar a navegacéo. (8/10);

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O aplicativo fala a lingua
do usuario e conta com icones que tornam a interface intuitiva. (10/10);

3. Liberdade e controle facil para o usuario: Nao tem um controle muito facil
por ndo conter menu lateral e inferior. (7/10);

4. Consisténcia e padrdes: Mantém uma consisténcia visual com o uso da cor.
Os produtos e banners tém o background com as cores da paleta cromatica
do aplicativo. (10/10);

5. Prevencgao de erro: o aplicativo prevé alguns erros de escrita, onde corrige
a pesquisa quando ha erros de digitagdo. Quando perde a conexao web
também mostra mensagem de erro. (9/10);

6. Reconhecimento em vez de memorizagcdo: Por existir dois caminhos
(mercado e restaurante), nao é necessario memorizagao tendo em vista que
cada um deles tem um objetivo especifico. Sem necessidade de
memorizagao, porém nao conta com apoio do menu inferior. (9/10);

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: o aplicativo é bastante acessivel e conta
com o apoio de icones para ajudar na navegacao. (8/10);

8. Estética e design minimalista: Bastante minimalista e trabalha com cores da
paleta cromatica. (10/10);

9. Ajudar os usuarios no reconhecimento, diagnostico e recuperagao de erros:
Mensagem de erro quando ha falta de conexao, erro no pagamento, ou

indisponibilidade de produtos. (10/10);

10. Ajuda e documentagao: Nao ha opgao de ajuda ao usuario. (0/10);
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4.2.3 Analise do app Food to Save

Figura 42 - Estilo Imagético do aplicativo Food fo Save.

03:399 wT. 03:399 o T - 03:399 w Fa

= FOOD T SAVE 1= = FOOD 7o SAVE = = FOOD T SAVE B

| Trabalho: Rua Libero Badars, 293 > | cais proximos

Q

Todas as sacolas j4 foram salvas Q

. 9P

Baffs Salgaderia
© 19:00 as 22:00

9 02w

Todas as sacolas j4 foram salvas (V)

32 @

Happyness Original Donuts - Centro
© 1100451900

9 o7

Fonte: Adaptado de Food to Save.

O aplicativo Food to Save é uma plataforma voltada para o consumo
consciente e contra o desperdicio de alimentos. Os estabelecimentos cadastrados
selecionam itens excedentes para montagem de uma “Sacola Surpresa” e
disponibilizam para resgate na plataforma com até 70% de desconto. O usuario
pode escolher qual Sacola Surpresa deseja salvar, de acordo com a disponibilidade
de cada estabelecimento. Os precos sao variados e ha opg¢des de Sacola Surpresa
Doce, Salgada ou Mista.

A analise grafica do aplicativo foi a seguinte:
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Figura 43 - Andlise grafica do aplicativo Food to Save.

Assinatura Principal Tipografia

Através do identificador de fontes do site
MyFonts foi encontrada a fonte
Sauce GrotesRk.

Interagoes

Paleta de Cores Menu de facil acesso na parte inferior
Menu lateral

. . Favoritos @ Pedidos
Inicio

& mwn > 8 O 6

Fonte: Autor, 2023.

Por fim, os resultados das analises heuristicas do aplicativo Food to Save foram as

seguintes:

1. Visibilidade do status do sistema: bom feedback e menu inferior acompanha
as telas. (10/10);

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema fala a
linguagem do usuario aplicando icones que se tornam intuitivos. (10/10);

3. Liberdade e controle facil para o usuario: o aplicativo oferece liberdade ao
usuario para desfazer agdes, porém nao para refazer. (9/10);

4. Consisténcia e padrdes: o aplicativo é consistente e usa poucas cores, nao
confundindo o usuario. (10/10);

5. Prevencao de erro: O aplicativo conta com poucas fungdes, portanto a
possibilidade de cometer erros é pouca. (9/10);

6. Reconhecimento em vez de memorizacdo: Ndo € necessaria a
memoriza¢cao do caminho do usuario, interface bastante basica. (10/10);
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7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: interface intuitiva, o uso de icones de facil
reconhecimento garante que a interface seja acessivel a todos os publicos.
(9/10);

8. Estética e design minimalista: Design minimalista, somente com o
necessario. (10/10);

9. Ajudar os usuarios no reconhecimento, diagnostico e recuperagao de erros:
Mensagem de erro quando o produto ndo esta mais disponivel. (10/10);

10. Ajuda e documentacdo: O menu lateral conta com a opg¢éo de ajuda,
assim como acesso aos termos de uso. (10/10).

4.2.4 Escolha das tecnologias

Entre os softwares mais utilizados para prototipacdo entre desenvolvedores
estdo o Adobe XD e o Figma. Ambos sédo softwares da Adobe Creative Cloud,
porém, apenas o Figma é gratuito. O Figma é um software que pode ser utilizado
tanto via web quanto desktop, gratuito e muito utilizado por empresas de tecnologia.
Portanto, devido a facilidade de acesso e afinidade com o programa, a tecnologia
escolhida para prototipagem foi o Figma. O programa, além de proporcionar
ferramentas para criacéo de wireframes, também possibilita a criacdo de interagdes
e animacgdes, assim como também pode gerar um l/ink de acesso ao prototipo de
forma online. A possibilidade de compartilhamento do protétipo € um diferencial

otimo para que sejam realizados testes com possiveis usuarios.
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4.3 INSTAURACAO

A fase mais complexa e longa da metodologia é a da Instauragéo, nela séo
gerados desde o Sitemap, que aponta todos os rétulos e hiperlinks de cada pagina
do website; os primeiros rabiscos ou Rabiscoframes (TEIXEIRA, 2014); o
Cardsorting; todas as geragdes de prototipos, até a parte mais complexa com o
design de interagao e o design sensorial (GARRET, 2011). Para o projeto, partimos
do Sitemap, que ajuda a hierarquizar a informagao e definir, por exemplo, as areas
de menu: Notificacbes, Pagamento, Favoritos, Enderecos, Ajuda, Configuracdes e

Termos de Uso.

4.3.1 Sitemap

O sitemap, segundo Teixeira (2014), € um dos métodos mais conhecidos
dentro do UX. E um diagrama de paginas de um site, organizado por hierarquia. Tem
como objetivo auxiliar a visualizagdo de uma estrutura base e a navegacgao entre
diferentes partes de um sistema, no caso as telas do aplicativo e funcdes

especificas de cada uma.
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Figura 44 - Sitemap

1 Telade abertura

Comegar { 2 Teladei a ’

Pular Préximo
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——  Enderegos
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Congeladas Ajuda
Feiras
Noticias
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9 Hortifruti Produtores Locais
Termos e
Condigdes
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Hortas
10

Colaborativas

Voluntarios

Perfil

Editar Conta
Inferior

Dados pessoais
Pagina inicial

Configuragdes de

privacidade I

Interesses
Pedidos

Perfil

Fonte: Autor, 2023.

4.3.2 Rabiscoframes

Os rabiscoframes, segundo Teixeira (2017), servem apenas para os designers
e desenvolvedores entenderem o que se espera de determinada interface, e
algumas vezes nao eliminam a necessidade de wireframes mais detalhados sobre
seu conteudo e funcionamento. Normalmente, os rabiscos duram apenas alguns
dias e, a medida que as solu¢cdes desenhadas vao se aperfeicoando, sao deixados
de lado e substituidos por protétipos mais completos. Se a solugao ja esta definida e
vocé so precisa documenta-la, a sugestao € ir direto aos softwares de prototipagem.

A execugdo dos rabiscoframes tornaram mais claras as necessidades e
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funcionalidades do aplicativo, como por exemplo, proporcionar um maior controle ao
usuario inserindo um menu inferior para navegar entre a pagina inicial, pesquisas,

pedidos e perfil, como também adicionar um icone para retornar a pagina anterior.

Figura 45 - Rabiscoframes.
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Fonte: Autor, 2023.

4.3.3 Card Sorting

Na sequéncia, foi aplicada a técnica de design denominada Card Sorting, com o

objetivo de estruturar a arquitetura de informacao, definir requisitos, organizar as telas

do aplicativo e categorizar sessoes.
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Figura 46 - Cardsorting

MENU

QESAUIA ‘

Fonte: Autor, 2023.

4.3.4 Protoétipo de baixa fidelidade

Para o presente projeto, optou-se por realizar um wireframe digital a partir dos
Rabiscoframes (TEIXEIRA 2014). A criagao de um protétipo de baixa fidelidade (Figura
46), a partir do software Figma, oferece maior praticidade para realizar testes com
usuarios, tendo em vista o contexto da pandemia de 2020, os testes foram realizados

online e com mais usuarios.



Figura 47 - Prototipo de Baixa Fidelidade.
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Através do protétipo de baixa fidelidade, foi possivel realizar um breve teste de
usabilidade através do compartiihamento no aplicativo Figma. Trés candidatos e
possiveis usuarios pontuaram algumas melhorias e apresentaram solugbes que
pudessem contribuir para uma melhor performance da interface. O feedback dos
usuarios foi considerado para elaborar novas funcionalidades e alteragdes para o
modelo do protétipo final.

O aplicativo conta com a tela de carregamento e primeiros passos, introduzindo
como deve ser utilizado. A primeira funcionalidade identificada necessaria para o
aplicativo foi adicionar a opcdo de pular as telas de introducdo, levando em
consideragdo que alguns usuarios podem ja saber utilizar o aplicativo ou nao ter
interesse em passos iniciais.

Em seguida, as telas de login e cadastro forneceram todas as funcionalidades
necessarias, porém, do ponto de vista grafico, foram levantadas as seguintes
questbes: o espacamento lateral pode ser reduzido para aumentar a area de
preenchimento das informagdes de login e cadastro, como também, a caixa de
preenchimento pode ser menos arredondada para trazer maior coesao visual, tendo
em vista que os botdes utilizados s&o retangulares.

A pagina inicial da interface forneceu todas as informag¢des necessarias, porém
foi levantada a possibilidade para criacdo de atalhos baseados no histérico do usuario.
A pagina de feiras, restaurantes e hortifruti tiveram um feedback positivo. Quanto a
pagina de hortas colaborativas, pareceu confusa para os usuarios, pelo fato de ser

diferente das outras telas e das interfaces presentes no mercado.

4.3.5 Protétipo de alta fidelidade

Um protétipo de alta fidelidade € uma representacgao interativa do produto
baseada na tecnologia em que sera desenvolvido, no caso do presente projeto,
dispositivos méveis. Esse protétipo apresenta maior semelhanga com o design
final em termos de detalhes e funcionalidades. A alta fidelidade (também
chamada de high-fi ou hi-fi) refere-se ao nivel de abrangéncia, a qual permite
examinar questdes de usabilidade em detalhes e tirar conclusbes sobre o

comportamento do usuario que testa o protétipo.
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Apos pesquisas e discussbes, o nome do aplicativo foi definido como
“Organi.Co”. A ideia surgiu pelo fato de que a sigla “.co” representa um grupo de
pessoas que, juntas, operam um negocio, 0 que vai em encontro direto ao
conceito do aplicativo, tendo em vista que tem em sua base alimentos organicos

e economia colaborativa.

Figura 48 - Logo do aplicativo Organi.co

wigOLle

Fonte: Autor, 2023.

O protétipo de alta fidelidade teve inicio com a aplicagdo de um grid para
organizar o layout, com o objetivo de garantir consisténcia entre as telas. Na
Figura 49 é possivel ver a tela encaixada em um grid composto por trés
elementos: colunas, espagcamento e margens. O conteudo foi encaixado nas 4
colunas do grid com espagamento e margens de 16 dp. Além de auxiliar na
prototipacado, o uso de grids facilita para que o layout seja responsivo e facil de

adaptar em diferentes tamanhos de tela.
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Figura 49 - Grid

A 4

Fonte: Autor, 2023.

Foram selecionadas duas fontes para compor o projeto. A fonte Montserrat
(Figura 50) foi utilizada para titulos e subtitulos das telas. E uma fonte versatil que
pode ser utilizada em uma ampla gama de projetos devido a sua sua legibilidade,

estética e variedade de estilos.
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Figura 50 - Fonte Montserrat

Titulo O1 35 px SemiBold
Subtitulo 01 22 px Medium
Subtitulo 02 16 px Medium

Subtitulo 3 16 px Regular

Fonte: Autor, 2023.

Para textos e outras informagdes a fonte escolhida foi a Open Sans (Figura

51). Uma fonte humanista sans serif projetada por Steve Matteson, Diretor de

Tipos da Ascender Corp.
Figura 51 - Fonte Open Sans
Texto geral 16 px Regular
Preenchimenta 16 px Light
Menu inferior 12px semiBold

Fonte: Autor, 2023.

8 Sans serif - tipo de fonte que n&o possui prolongamentos nas hastes e geralmente tem uma
aparéncia limpa, simples e moderna.
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As cores (Figura 52) escolhidas para o projeto foram verde, vermelho e
amarelo. Sendo predominante a cor verde devido ao conceito do projeto e

afinidade com a natureza.

Figura 52 - Cores e cédigo hex
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?
?

#28836A #37A688 #49CDAS

¢
?
?

#C93C3C #EB4444 #F36D6D

#FCA212 #FEC872 #FEE7C2

?

#24272C #646A73 #999B9E

#D5D6D8 #F5FSFS #FFFFFF

Fonte: Autor, 2023.

Os icones da interface (Figura 53) foram selecionados com base na sua
simplicidade de detalhes e facil identificacdo pelo usuario na extensao /conify
para o Figma.
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Figura 53 - icones

Fonte: Autor, 2023.
Os botdées do aplicativo foram idealizados a partir do pretexto da
simplicidade. Para criar concisdo e evitar a poluicdo do aplicativo apenas dois
botdes foram criados, cada qual com suas variagdes. Suas variagdes (Figura 54)

sdo: botdo primario, botdo quando € tocado, botdo desativado e botéo

secundario.

Figura 54 - Botdes
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% Botdo 01 Botdo 02
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Ty  Botdo 01

Fonte: Autor, 2023.
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Para as feiras foram criados trés componentes, sendo cada um deles
especifico para cada parte da interface. Conforme a Figura 55, o primeiro e
menor componente € como um atalho para ficar na tela inicial do aplicativo, o
segundo componente € da tela “feiras” e o terceiro € um pop-up, que, quando
qualquer um dos componentes anteriores forem tocados abrira mostrando mais
informacdes do evento e facilitando o compartihamento a partir do botao
“‘compartilhar”. Para a criacdo dos nomes e conceitos das feiras foi usado o Chat

GPT?®, chat que usa inteligéncia artificial para geragao de conversas.

Figura 55 - Componente feiras

= Tl
, Grepn & Fresh:

Green & Fresh

o Praca do Brahma @ 08:00

Creen & Fresh =9 1012

9 Praca do Brahma @ 08:00

& Compartilhar

Fonte: Autor, 2023.

Por fim, assim ficaram as telas finais do aplicativo antes da etapa de

inspegao:

9 Generative Pre-Trained Transformer



Figura 56 -Telas do protétipo de alta fidelidade

Fonte: Autor, 2023.
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4.4 INSPECAO

Na primeira versao foram observadas algumas questdes necessarias de
mudancga. Para garantir a acessibilidade, a cor dos icones inativos foi alterada para
uma cor com mais contraste (Figura 57), facilitando a visdo ja que a cor cinza

utilizada estava muito aproximada da cor branca, dificultando a legibilidade.

Figura 57 - Menu inferior antes e depois. Com aumento de contraste.

Fonte: Autor, 2023.

Outra observacdo foi o sombreamento de alguns botdes (Figura 58) que
estavam diferentes do restante do protétipo, faltando coesdo no design. O
sombreamento foi alterado para 10% de opacidade, assim como o restante do

prototipo.
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Figura 58 - Sombreamento dos botées.
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Fonte: Autor, 2023.

Foi modificado o gradiente do banner da tela de inicio (Figura 59) para garantir a

legibilidade. O gradiente na cor branca dificultava a leitura das informacoes.

Figura 59 - Alteracéo do banner da tela de inicio.

Eventos
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Fonte: Autor, 2023.

Buscando maior acessibilidade, as cores do menu superior (Figura 60)

também foram alteradas devido ao contraste dos tons de cinza.



Figura 60 - Menu superior
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Fonte: Autor, 2023.
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Para que os botbes dos filtros de pesquisa (Figura 61) ndo fossem

confundidos com botdes desativados optou-se por alterar a cor de quando estao

selecionados, garantindo também uma maior legibilidade. Os seguintes botdes,

também chamados de “chip”, tem uma agao apos clicados.

Figura 61 - Botdes dos filtros de pesquisa.
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Fonte: Autor, 2023.
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Por uma questdo de legibilidade foi alterado o tom de cinza utilizado nos

componentes de produtores e restaurantes (Figura 62).

Figura 62 - Componentes dos produtores.

TerraTaste
%@T-E’ Frutas e hortalicas 2km
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TaSsE,  Frutas e hortalicas 2km

Fonte: Autor, 2023.

No desenvolvimento do protétipo de final foi utilizada a ferramenta gratuita
Figma onde foram delimitados elementos no design sensorial, conteudo e simulagao
de interagdes, microinteragcdes e animagdes. Apds atualizacdo do software realizada
no més de setembro de 2023 algumas funcionalidades de prototipagcéo, como o uso de
condicionais, tornaram-se exclusivas para usuarios assinantes. Como a versao
utilizada foi para estudantes, algumas interagdes do protétipo foram impossibilitadas.

O fluxo do prototipo tem inicio na tela de carregamento (Figura 63), onde foi
desenvolvida uma animagédo que mostra gradualmente a logo do aplicativo, também

chamada de Splash Screen'®.

0 S30 telas que sdo apresentadas ao usuario no primeiro instante em que ele abre o App, justamente
para apresentarmos uma marca, ou entao realizarmos algum tipo de pré-processamento que exige
alguns segundos (ALURA, 2021).
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Figura 63 - Tela de carregamento.

B

orgam.c vigan.ce

Fonte: Autor, 2023.

Na sequéncia estéo as telas de introdugdo do aplicativo, ou onboarding (Figura
64), apresentando informagdes basicas sobre o uso e o proprio aplicativo . Na primeira
tela é sugerida a definicdo da localizacdo para encontrar fornecedores por perto, na
segunda diz sobre o aplicativo, onde o usuario ira encontrar produtores certificados de

alimentos organicos e na terceira um impulsionamento para uma vida mais saudavel.

" As telas onboarding, sdo aquelas que trazem tutoriais que ensinam o usudrio a utilizar um aplicativo,
nasceram com a iniciativa de educar o utilizador (USE MOBILE, 2021)
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Figura 64 - Telas de introdugao

Pular Pular Pular

Defina sua localizagao Encontre produtores organicos Viva mais saudavel

“ m

Fonte: Autor, 2023.

As telas de login e cadastro (Figura 65) mostram informagdes basicas para
preenchimento do formulario, possibilitando a agilidade no preenchimento assim como

a possibilidade de realizar login ou cadastro utilizando o Facebook, Gmail e Apple.
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Figura 65 - Telas de login e cadastro

wigan\.L¥
wigan.ce

T
0 0 ¢« 0 0 ¢«

Fonte: Autor, 2023.

ApOs realizar o login o usuario sera direcionado para a tela inicial (Figura 66),
onde tera acesso a feiras, vendedores de hortifruti, restaurantes e hortas
comunitarias. Também podera acompanhar noticias recentes da plataforma por meio
de um banner que mostra as informacdes de forma automatica. Ainda na tela inicial,
ha atalhos para mostrar as feiras locais, assim como as lojas com produtos mais
vendidos.

A partir do menu inferior, o usuario consegue navegar pelas telas de
pesquisa, pedidos e perfil. A tela de pesquisa tem alguns atalhos para facilitar a
busca do usuario, assim como uma barra de pesquisa para tal. A tela de pedidos
mostra todos os pedidos ja realizados, entregues e em andamento. Por fim o perfil,
ultimo atalho do menu inferior, mostra a mesma tela que é exibida ao tocar no icone
de menu da barra superior, proporcionando o acesso a informagdes essenciais
como: notificagbes, pedidos, favoritos, chat, pagamento, enderecos, ajuda,

privacidade e configuragdes.
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Figura 66 - Tela inicial

= wigan.ce J:l = Yigan.ce :] PEDIDOS
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Fonte: Autor, 2023.

O fluxo da tela do menu (Figura 67) permite ao usuario acessar todas as
informacgdes essenciais do sistema. As notificagbes, além do atalho na pagina inicial,
estdo no menu, permitindo ao usuario ter acesso as atualizagdes do sistema e
cupons de desconto. Os pedidos facilitam para acompanhar compras recentes e em
andamento. Os favoritos centralizam todos os restaurantes e produtores que o
usuario tem preferéncia, selecionados a partir da fungcéo do botao like nas paginas
das lojas. O chat é onde serdo trocadas informacgdes sobre o pedido e onde o
usuario tera contato com a loja. A tela de pagamento concentra todas as formas de
pagamento com cartdo do usuario, com a opg¢ao de adicionar, editar ou remover
cartdes. A funcao enderecos facilita ao selecionar a localizagao do local da entrega,
com a possibilidade de usar a localizac&do atual, selecionar o endere¢o de casa, do

trabalho ou inumeros outros adicionados pelo utilizador da plataforma.
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Figura 67 - Fluxo menu |

NOTIFICAGOES PEDIDOS FAVORITOS
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Fonte: Autor, 2023.

Mais abaixo do menu estdo informagbes do sistema, como ajuda e
privacidade, onde o usuario sera redirecionado para uma landing page’? fora do
aplicativo e também as configuracdes. A tela de configuragbes fornece acesso a
edicao do perfil, configuracdo das notificagcdes, ativacdo do servico de localizagao

pelo sistema e a opgao de sair do perfil.

12| anding Page é uma pagina que conta com todos os elementos voltados a conversio, do visitante ao
Lead ou da oportunidade ao cliente. Também conhecidas como paginas de aterrissagem, paginas de
conversao ou de captura, elas sdo item-chave nas campanhas de Marketing Digital.
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Figura 68 - Fluxo menu Il

CONFIGURAGOES PERFIL NOTIFICAGOES

8

Fonte: Autor, 2023.

Os nomes, definicbes e imagens dos eventos, restaurantes, produtores e
hortas foram todos criados com a utilizag&o de inteligéncia artificial.

Voltando ao funcionamento do sistema, o primeiro atalho superior da pagina
inicial leva a tela de feiras. Essa tela permite acesso a feiras de organicos e todo
evento local voltado a alimentos organicos. Os componentes mostram em primeira
vista o nome do evento, local, data e hora de inicio. Também apresenta a opg¢ao de

compartilhar o evento.
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Figura 69 - Feiras
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Fonte: Autor, 2023.

O fluxo de restaurantes (Figura 70), segundo item do atalho, leva a tela de
restaurantes, a qual o usuario também pode ter acesso a partir da tela de pesquisa.
Nela sao listados os restaurantes que fazem parte da rede de alimentos orgénicos,
os quais podem ser filtrados de acordo com as preferéncias do usuario. A partir da
selecao do restaurante, seremos direcionados a tela do restaurante, com
informagdes sobre o restaurante, pratos disponiveis e a possibilidade de favoritar.
Apés a selegcao do item desejado o usuario ira finalizar seu pedido selecionando o

endereco e a forma de pagamento.
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Figura 70 - Fluxo restaurantes
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Fonte: Autor, 2023.

A aba hortifruti leva a tela de produtores locais e lojas de organicos. O usuario
tem a possibilidade de filtrar entre frutas, verduras e legumes. A pagina do produtor
funciona da mesma forma que a pagina de restaurantes, isso garante uma unidade
ao sistema e garante que o utilizador n&o precise aprender uma nova fungdo do
aplicativo. Diferente da pagina de restaurantes, os alimentos organicos sao
selecionados por unidade e a precificacdo deles é por quilo, assim como em
mercados tradicionais. A finalizagdo do pedido ocorre da mesma forma que a pagina
de restaurantes, selecionando o endereco de entrega e a forma de pagamento. O

fluxo pode ser observado na Figura 71, a seguir.
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Figura 71 - Hortifruti
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Fonte: Autor, 2023.

Na finalizagdo do pedido, tanto para restaurantes quanto para hortifruti, o

usuario tera a resposta do botdo como mostrado a seguir:

Figura 72 - Boté&o finalizar pedido

Deslize para finalizar
RS 00,00

Finalizado!

Visualizar pedido

Fonte: Autor, 2023.

Ao tocar no botdo “Visualizar pedido”, sera ativado um overlay com detalhes

da compra. Caso o usuario tenha interesse em acompanhar seu pedido, sera
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direcionado a tela “pedidos” (Figura 73), a qual € um atalho no menu inferior do

sistema.

Figura 73 - Fluxo pedido finalizado

Seu pedido
PEDIDOS

EcoEats
Sl Histérico de pedidos
RS 8200

Fonte: Autor, 2023.

O fluxo de hortas colaborativas mostra todas as hortas na regido onde o
usuario se encontra. Cada uma tem suas tags mostrando o que € produzido na
horta. Caso a horta colaborativa aceite, o usuario podera fazer sua assinatura para
receber produtos mensalmente ou se candidatar para participar da comunidade que
a horta pertence. Participar de uma horta colaborativa € uma atividade saudavel

para o corpo e para a mente, tendo em vista que o contato com a terra € terapéutico.



< .l_rquu,cI‘
Hortas Colaborativas

Horta Terra Viva

Horta Verde Vita

vy

Horta Jardim Verde

Figura 74 - Hortas

Horta Terra Viva

a0z
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\ Acessar Pagina ]
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Fonte: Autor, 2023.
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Ao finalizar todas as telas e componentes, foi possivel colocar o protétipo

para teste com usuarios.

4.4.1 Teste de usabilidade

O perfil da maioria dos testadores da interface tem pontos de contatos com

todas as personas, mas nao estao limitados a nenhuma, de certa forma acabou se

criando uma nova persona com as caracteristicas a seguir:

e Profissionais de Desenho Industrial atuantes na area de UX Design que

trabalham no modelo de home office;

e Costumam comprar refeicdes por meio de aplicativos;

e Nao tém muito tempo livre (dentro do horario comercial) para frequentar

feiras;

e Possuem suas hortas de temperos em casa porém nao tem espago para

cultivar hortaligas e demais alimentos;

e Nao s6 utilizam aplicativos méveis como também trabalham na criacdo deles;

e Possuem uma rotina;

e (Gostam de plantas e animais.
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Para realizar o teste com usuarios, foi escolhida a plataforma Useberry, uma
plataforma de ux research para teste de protétipos de aplicativos, sites, designs e
outras possibilidades. Como o projeto foi idealizado e desenhado no Figma, o
protétipo foi importado para a plataforma Useberry. Na primeira tentativa de testes

foram definidas as seguintes tarefas:

° Criar uma conta

° Ativar a localizacao

° Buscar feiras em sua regiao

° Comprar em restaurantes

° Comprar de produtores de organicos

° Conferir hortas comunitarias em sua regiao
° Sair do aplicativo

Infelizmente a plataforma disponibiliza poucos testes com usuarios no modo

gratuito, sendo dez o numero maximo de testes. Os resultados foram os seguintes:

Figura 75 - Resultados do primeiro teste

Completed Not-completed Time

10% 90% 35m 23.0s

Fonte: Autor

Como 90% dos testes nao foram finalizados, foi optado por refazer o teste

com usuarios dentro do limite de testes. Entdo foram definidas apenas as seguintes

tarefas:
° Criar uma conta e fazer login
° Buscar feiras em sua regiao
° Comprar em restaurantes
° Comprar de produtores de organicos

° Conferir hortas comunitarias em sua regiao
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A escolha de menos tarefas garante que o testador ndo canse no meio do
processo e finalize o teste sem problemas. A primeira tarefa (Figura 76) era criar
uma conta e realizar login no aplicativo, passando pela tela de abertura e telas de

introdugéo o usuario deve chegar a pagina de inicio como demonstrado a seguir.

Figura 76 - Tarefa 1: Criar uma conta e fazer login

'
X
Crie sua conta @ faga login no aplicativo ‘\

.r_z)z\mcd .l,gqm‘rl -

Fonte: Autor, 2023.

A préxima tarefa pede ao testador que busque feiras de alimentos organicos
em sua regiao, essa tarefa pode ser realizada pelos atalhos na pagina inicial ou pelo

menu superior. O fluxo é bastante simples, como mostrado na Figura 77.
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Figura 77 - Tarefa 2: Buscar feiras em sua regido

Buscar feiras em sua reglio

Ol Got i

Fonte: Autor, 2023.

A terceira tarefa pede ao testador que encontre restaurantes e realize a
compra de algum prato. O fluxo dessa tarefa possui variagbes, pois pode ser

acessado de outras formas dentro da interface.

Figura 78 - Tarefa 3: Procure por restaurantes e faga uma compra

Procure por pratos em restaurantes e faga
SUa compra

@vew

Finalizar pedico
Serterns

Fonte: Autor, 2023.
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7

A quarta tarefa € semelhante a anterior. Pede ao testador que encontre
legumes de produtores orgénicos e finalize a compra. O fluxo dessa tarefa também
possui variacdes pois pode ser acessado de outras formas dentro da interface,
como: pelo menu superior, pelos atalhos de mais vendidos e pela timeline da pagina

inicial.

Figura 79 - Tarefa 4: Procure por legumes e faga uma compra

Procure por legumes e faga sua compra

- ".y

Finalizar pedice

Fonte: Autor, 2023.

A ultima tarefa do teste do protétipo pede para que o usuario procure por
hortas comunitarias na sua localidade. Como o servigo de localizagdo é utilizado
pela interface, o aplicativo ira mostrar todas as hortas cadastradas da regido. O fluxo
dessa tarefa também permite que o usuario fagca uma assinatura de recebimento
semanal dos produtos excedentes da horta ou fagca o cadastro para participar como

membro ativo.
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Figura 80 - Tarefa 5: Procure por hortas comunitarias na regido

Procure por hortas comunitirias em sua
regido

Fonte: Autor, 2023.

Os resultados da pesquisa foram bastante satisfatorios, apesar de 3 testes
terem ficados pendentes 100% dos testadores finalizaram no total de 14 minutos,

como mostra a figura a seguir:

Figura 81 - Resultados do estudo

@ Study Overview

2. Responses collected: 7

5 blocks on this study

Completed Not-completed Time

100% users 0% 0 users 14m 29.3s

Fonte: Autor, 2023.

De acordo com as estatisticas, os usuarios conseguiram finalizar quase todas
as tarefas. As tarefas 4 e 5 foram as unicas em que o0s usuarios encontraram
dificuldade. A tarefa 4 (procure por legumes e faga sua compra) parece ter sido
dificil pelos usuarios estarem em busca do nome “legumes” ao longo da interface,
quando na verdade deveria ser acessado pela aba “hortifruti”. Ja a tarefa 5 (procure
por hortas comunitarias na regido) nao foi realizada por um usuario que estava

tocando em componentes do protétipo que ndo haviam sido direcionado as
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informagdes da horta colaborativa. Este erro foi solucionado criando interagbes no
prototipo que direcionassem o usuario as informagdes necessarias.

O protétipo passou por pequenas modificacdes apds os testes com usuarios,
especialmente na tela de finalizagao do pedido, o bot&do criado com a fungao arrastar
parecia confundir os usuarios. Dessa forma optou-se por manter um botao simples

para finalizar e acompanhar o pedido.

4.4.2 Analises Heuristicas

As analises heuristicas anteriormente abordadas foram aplicadas apds
projetacéo, testes e melhorias no aplicativo. Foram avaliadas de zero a dez de

acordo com cada defini¢éo.

1. Visibilidade do status do sistema: 10;

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: 10;
3. Liberdade e controle facil para o usuario: 10;

4. Consisténcia e padrdes: 10;

5. Prevencao de erro: 9;

6. Reconhecimento em vez de memorizacio: 9;

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: 10;

8. Estética e design minimalista: 10;

[(e]

. Ajudar os usuarios no reconhecimento, diagnostico e recuperagéo de erros:

10. Ajuda e documentacgao: 10.

4.4.3 Avaliagao

A partir dos testes foi possivel tirar conclusbées mais concretas. O protétipo

passou por pequenas modificagdes, especialmente na tela de finalizagdo do pedido,
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o botado criado com a fungao arrastar parecia confundir os usuarios. Dessa forma
optou-se por manter um botéo simples para finalizar e acompanhar o pedido.

O texto utilizado nas telas iniciais estava justificado, causando desconforto
visual para os usuarios. Optou-se entdo por um alinhamento a direita para garantir
acessibilidade e melhorar a estética. As telas iniciais estdo bem projetadas por
mostrar em qual delas o usuario esta e também dispor a op¢ado de pular a
introducao.

A hierarquia de texto escolhida para o projeto esta boa pois ajuda na
acessibilidade e garante que sejam compreendidas as diferentes importancias de
cada assunto.

Separar o heater ® onde estdo os atalhos para feiras, restaurantes, hortifruti e
hortas parece fazer parte do menu superior € demais informagdes da pagina inicial.
Portanto a ideia é chegar em uma proposta que solucione este problema.

Durante a projetagao, de acordo com cada aspecto do projeto, o tamanho dos

icones nao ficou regular, trazendo a sensagéao de falta de unicidade do projeto.

4.5 IMPLEMENTACAO

Apos os testes com usuarios, as interagdes sofreram mudangas de acordo
com o feedback e necessidades. Ja que se trata da maneira que 0s usuarios vao
interagir com o aplicativo, é de fundamental relevancia que sejam apropriadas as
ferramentas até entdo disponibilizadas para garantir acessibilidade, funcionalidade e
legibilidade, entregando interatividade no projeto final.

O protdtipo conta com micro-interagdes que dao um feedback imediato ao
usuario sobre o que esta acontecendo na interface. Desde as caixas de
preenchimento de informacdes até os botdes de ativar e desativar a localizagdo. Na

figura 81 podem ser observadas algumas dessas interagdes.

'3 Cabegalho (conjunto de informagées localizadas na parte superior de cada uma das paginas
ou segdes de um documento).
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Figura 82 - Interacdes

Fonte: Autor, 2023.

4.6 CONSIDERACOES PARCIAIS

Foram encontradas algumas dificuldades na prototipacdo do aplicativo por
falta de recursos. Apdés ser comprado pela empresa Adobe, o software Figma
passou por mudangas, incluindo atualizagbes que impedem o uso de algumas
ferramentas no plano gratuito ou para estudante. Uma destas ferramentas é a
condicional, a qual permite que ao alterar um componente, outro seja influenciado
por ele. Essa funcdo pode dar maior fidelidade na prototipacdo das fungdes do
aplicativo, garantindo que se aproxime de um protétipo de alta fidelidade. Mesmo
com algumas dificuldades, o projeto atingiu um resultado positivo, contribuindo para

uma possivel solugcédo aos problemas abordados.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A ideia do aplicativo busca quase uma utopia para garantir a saude da
populagdo brasileira. Levando em consideracdo os agrotoxicos utilizados na
agricultura convencional, o consumo de produtos orgénicos garante a saude
alimenticia, a qual deveria ser normal. A certificacdo de produtos organicos faz-se
necessaria para que isso aconteca.

Uma interface digital mobile pode garantir facil acesso e praticidade, Tendo
em vista que o uso da internet pela populagéo brasileira chegou a 87,2% no ano de
2012, segundo o IBGE, podemos concluir que a populagdo possui um aparelho
smartphone para fazer download do aplicativo ou outro eletrbnico com acesso a
internet. A compra de alimentos por meio de aplicativos se dispersou ao longo dos
anos, é pratico, mas ao mesmo tempo pode ser danoso ao nosso corpo se for
considerado o consumo de alimentos sem certificacdo organica a longo prazo.

A partir do referencial tedrico da “Metodologia 5i's” desenvolvida por
Gasparetto (2020) no laboratério de interface do Curso de Desenho Industrial da
Universidade Federal de Santa Maria foi possivel estruturar o projeto de maneira
que fosse bastante embasado e fortalecido por autores renomados na area do
design de interfaces. Diante disso foi possivel notar que métodos ageis utilizados no
mercado de trabalho s&o apenas a superficie de algo muito complexo. A bagagem
de conhecimentos e experiéncias adquiridas no curso complementam os
conhecimentos dos alunos e garantem que entrem no mercado de trabalho
preparados para a projetacao de interfaces.

Durante a projetagéo do trabalho foram encontradas dificuldades técnicas de
acordo com o software que estava sendo utilizado mas foram facilmente resolvidas
com pesquisas e comprometimento com o projeto.

Acredita-se que o trabalho alcangou o resultado pretendido mediante as
metodologias usadas, pesquisa de autores da area, analise de projetos
relacionados, conhecimento técnico sobre o design de interface e softwares de

projetacao e tem sido testado e analisado por potenciais usuarios.
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