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RESUMO

O presente trabalho trata do desenvolvimento de uma interface grafica e protétipo de um
aplicativo mobile para smartphone que tem como objetivo principal ajudar na economia
da renda familiar. O aplicativo desenvolvido, chamado, Compara Prec¢os, oferece aos
seus usuarios algumas funcionalidades que irdo ajuda-los antes e durante as compras
de supermercado proporcionando mais agilidade na hora de elaborar a sua lista de
compras e ainda ajudando a fazer economia ao mostrar em tempo real onde os produtos
da sua lista estdo mais em conta. Para o processo de desenvolvimento do aplicativo foi
utilizada a metodologia proposta por Jesse James Garrett (2011), onde em seus cincos
planos: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie foram definidas tarefas e
ferramentas que possibilitaram o desenvolvimento da interface gréfica do projeto e do
protétipo. Ao final da pesquisa o protétipo desenvolvido foi submetido a testes com

usuarios e os resultados obtidos compraram a sua eficacia.

Palavras-chave: Aplicativo. Design. Interface Digital. Mobile. Usabilidade.



ABSTRACT

The present work deals with the development of a graphical interface and prototype of a
mobile application for smartphone that has as main objective to help in the economy of
the family income. The developed app, called Price Comparison, offers its users some
features that will help them before and during grocery shopping, providing more agility
when designing your shopping list while still helping to save money by showing in real-
time where products from your list are more in mind. For the application development
process, the methodology proposed by Jesse James Garrett (2011) was used, where in
its five planes: strategy, scope, structure, skeleton and surface were defined tasks and
tools that enabled the development of the graphic interface of the project and of the
prototype. At the end of the research the developed prototype was submitted to tests with
users and the results obtained bought its effectiveness.

Keywords: Application. Design. Digital Interface. Mobile. Usability.
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1 INTRODUCAO

O numero de smartphones em uso no Brasil em 2017, eram cerca de 208 milhdes
e até 2020 a expectativa € que esse numero chegue a 236 milhdes de aparelhos, € o que
aponta o 282 Relatorio Anual de Tecnologia da Informacdo de 2017, realizada pela
Fundacdo Getulio Vargas (FUNDACAO GETULIO VARGAS, 2017). O estudo também
revelou que enquanto cresce a procura pelos smartphones, o interesse dos brasileiros
pelos computadores, principalmente os desktops, veem diminuindo e a expectativa era
gue o ano de 2017 fechasse em baixa, e que o mercado de computadores encolha os
mesmos 15% do ano anterior.

Dados divulgados pela GSMA — entidade que representa os interesses das
operadoras méveis de todo o mundo — aponta 234,6 milh6es de conexbes sem fio no
pais durante o terceiro trimestre do ano de 2017, sendo que 73% dessa conexao é feita
através dos smartphones, 35% usando a tecnologia 4G (AMPUDIA, 2017). Esses
nameros colocam o Brasil como lider em smartphones conectados na América Latina,
segundo o relatorio da GSMA que também apurou que na América Latina os smartphones
representaram 59% da conexao no primeiro semestre de 2017 e prevé um aumento para
71% do total, em 2020 (GROUPE SPECIALE MOBILE ASSOCIATION, 2017).

Uma grande parte do sucesso dos smartphones se devem aos milhares de
aplicativos, gratuitos ou pagos, disponiveis para download através das lojas on-line como:
Google Play, App Store e Windows Phone Store. Os aplicativos ou apps, como
geralmente sdo chamados, tem o propésito de auxiliar e facilitar o dia a dia do usuario,
agregando as mais diversificadas funcionalidades e possibilidades aos aparelhos.

Atualmente, com o auxilio do smartphone € capaz de se fazer praticamente tudo,
como por exemplo: pedir comida, ouvir musicas, assistir filmes e seriados, colocar a
leitura em dia durante uma viagem, pedir um taxi, consultar mapas, conferir a previsao
do tempo, transferir dinheiro, fazer pagamentos, realizar compras online, pesquisas,
comparacao de precos, dentre muitas outras coisas.

Diante de tudo isso, € notéria a facilidade que tanto o smartphone quanto os
aplicativos trouxeram para a vida das pessoas, pois se por um lado é possivel ganhar
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tempo evitando filas de bancos, ainda se perde muito tempo ao preparar uma lista de
compras de supermercado. Todo més essa é uma tarefa que necessita de tempo para
conferir o que esta faltando em casa, preparar a lista de compras, pegar o carro até o
supermercado, enfrentar o transito cada vez mais caético das cidades, achar uma vaga
no estacionamento, fazer as compras, enfrentar filas para pagar, colocar as compras no
carro e pegar o mesmo transito de volta para a casa, sem contar no fato de que muitas
vezes o0 consumidor sai do mercado sem saber se esta de fato fazendo alguma economia.

Pensando nisso e de olho nas vendas online que crescem a cada ano, as grandes
redes de supermercado do pais ja estdo comecando a investir no e-commerce também
para a venda desse tipo de produto. Ainda restrito a algumas redes de supermercado e
abrangendo apenas algumas regifes do pais, fazer as compras da casa online ja € uma
realidade, prova disso é que o proprio Pao de Acucar e o Carrefour sdo algumas das
empresas que ja estdo vendendo produtos de supermercado online. Embora a venda
desses produtos online traga a comodidade de fazer e receber as compras sem sair de
casa, a taxa do frete cobrado pela entrega ainda é alta.

Enquanto isso, o projeto Amazon Go, criado em 2016 pela Amazon, pretende criar
uma nova experiéncia de compras sem filas e sem caixas. Nesta nova experiéncia de
compra o cliente passa por uma espécie de scanner na entrada da loja, usando um
aplicativo da empresa com QR Code (espécie de cbdigo de barras). Dentro da loja 0os
sensores registram o que o cliente retira das géndolas em uma espécie de carrinho
virtual, e na saida eles serdo cobrados automaticamente direto na conta do cliente
vinculada a Amazon. A loja ja esta em sistema de teste em Seattle, EUA, e atualmente é
aberta somente para funcionarios da Amazon. A expectativa da empresa é que ela seja
aberta ao publico nos proximos anos. (AMAZON 2016)

J4 o Walmart (2017), um dos maiores varejista do mundo, anunciou que esta
testando junto com a empresa August Home, uma das principais fornecedoras de
fechaduras inteligentes e acessorios para casas inteligentes, um servico de entrega no
Vale do Silicio (EUA) que permite que funcionarios da empresa entrem na casa do cliente
para colocar as compras dentro da geladeira, quando ndo tem ninguém em casa.

Diferente da proposta da Amazon, o Walmart pretende criar um novo conceito de
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compras que néo so se limita a fazer e entregar as compras em casa, mas também coloca
os produtos diretamente na geladeira do cliente mesmo quando ele ndo estd em casa.

O processo comeca quando o cliente faz as compras pelo site da empresa, assim
gue o pedido é processado um funcionario especifico ira fazer as compras e levar os
produtos até a casa do cliente. Caso ndo tenha ninguém em casa na hora da entrega, o
funcionario abrira a porta com uma senha Unica pré-autorizada pelo cliente. Assim que o
funcionario tocar a campainha o cliente é notificado no smartphone de que a entrega esta
ocorrendo, e a partir dai ele pode acompanhar tudo que esta acontecendo pelas cameras
de seguranca. Quando o entregador terminar de colocar os produtos na geladeira, ele
saira e a porta é bloqueada novamente. Porém, a empresa sabe que este servico ndo
sera para todos, pois muitos podem néo gostar da ideia de ter um estranho em casa
guando nao tem ninguém por perto, por isso o Walmart estuda a possibilidade de deixar
os pedidos em outros locais, de acordo com a preferéncia do cliente.

No Brasil, a startup Supermercado Now (BICUDO, 2015), traz uma proposta
parecida com a do Walmart, mas sem ser téo intrusiva a ponto de entrar na casa do
cliente para deixar as compras dentro da geladeira. A startup fundada em 2015 pelo
administrador de empresas Marco Zolet, funciona como um site de compras, o
consumidor escolhe o estabelecimento de sua preferéncia dentre o0s parceiros
disponiveis na plataforma, compara os pre¢cos com outros supermercados, adiciona 0s
produtos ao carrinho, faz o pagamento pelo proprio site e recebe os produtos em casa
em até duas horas, ou pode agendar o melhor horario para a entrega. Para poder
entregar os produtos em um prazo tdo curto o aplicativo conta com os “shoppers”,
pessoas especializadas em fazer as compras da casa, se tornando a ponte entre
supermercados e consumidores. Os “shoppers” sdo acionados de acordo com a
localizag&o do pedido feito pelo aplicativo, recebem a lista de compra, fazem as compras
de acordo com as especificacdes do cliente e as entregam dentro do prazo, na casa do
cliente ou no escritorio. Atualmente, o aplicativo Supermercado Now funciona somente
em algumas cidades do estado de S&o Paulo e conta com mais de cinco redes de
supermercados parceiros e 25 "shoppers” ativos e independentes.
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As empresas estado cada vez mais engajadas em proporcionar aos seus clientes
novas experiéncias de compras, seja eliminando as filas dos caixas, fazendo e
entregando as compras ou criando ferramentas que possibilitam ao cliente escolher onde
comprar, de acordo com o seu poder aquisitivo.

Apesar da era digital, os supermercados continuam investindo em diversas midias
como os famosos panfletos, tabloides, cartazes de pregcos e carros de som para
divulgarem os seus produtos e promocdes. Esse tipo de midia, além de contribuir para a
poluicdo nas cidades, ja que na grande maioria das vezes o seu destino final € no lixo ou
nas ruas, também pode atrasar a pesquisa de precos do consumidor, pois sdo muitos
meios de comunicagdo para se comparar a0 mesmo tempo.

Talvez se existisse um aplicativo que pudesse reunir e comparar 0s precos entres
0s supermercados, o consumidor saberia se de fato esta economizando ou nao, além de
também poder optar por mudar de supermercado, indo direto onde estd mais em conta.
Tudo isso sem a necessidade de visitar supermercado por supermercado, conferir preco
por preco, ou amontoar tabloides e panfletos, pois tudo estaria ali bem na palma da sua
mao, através de uma nova experiéncia de compras.

Considerando o que foi relatado acima, sera desenvolvida uma interface e
prot6tipo de aplicativo, que permitirA ao usuario organizar sua lista de compras de
mercado, fazer pesquisas e comparar precos entre 0s supermercados mais préximos,
sem precisar estar se deslocando, poupando tempo e economizando dinheiro. Um
aplicativo desse tipo tem grandes chances de trazer beneficios para os consumidores
das redes de supermercados, uma vez que seria mais uma forma de pesquisar 0s precos,

apresentando as ofertas mais atrativas para ele.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como facilitar o processo de compra de produtos de supermercado através de um
aplicativo mével que possibilite cadastrar listas de compras, pesquisar e comparar

precos?
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1.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma interface e protétipo de um aplicativo para dispositivo movel, que
ajude o usuario a economizar dinheiro e tempo, comparando os precos de produtos de

supermercado antes e durante as compras.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aprofundar os conhecimentos em Design Centrado no Usuério, Design de
Interfaces e na Experiéncia do Usuario.

e Aplicar um questionario para conhecer e entender as necessidades do usuario
para o qual pretende-se desenvolver o aplicativo;

e Fazer um levantamento dos principais aplicativos existentes e identificar os
principais pontos positivos e negativos;

e Desenvolver a interface do aplicativo utilizando a metodologia proposta por
Garrett (2011);

e Aplicar teste de usabilidade usando as dez heuristicas de usabilidade propostas
por Jakob Nielsen;

e Aplicar questionario de satisfacao do usuario Unger (2009)

1.4 JUSTIFICATIVA

A diferenca de precos de um mesmo produto entre os supermercados pode chegar
a 168%, segundo a ultima pesquisa feita pela PROTESTE - Associacdo Brasileira de
Defesa do Consumidor - (PROTESTE, 2015). A pesquisa encontrou disparidade de
precos no mesmo produto comercializado em diferentes supermercados em Vitoria, no
Espirito Santo. De acordo com a pesquisa, um mesmo produto pode ser encontrado por
R$ 2,53 e R$ 6,78 em supermercados da capital do Espirito Santo. Também foram
encontradas diferencas de precos em outras capitais do pais como: Sao Paulo, Rio de

Janeiro, Salvador, Porto Alegre e Brasilia.
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Levando em conta essa diferenca no preco de um mesmo produto, a Unica solucao
para ndo comprometer a renda familiar com as compras do mercado, é partir para a
pesquisa de precos, uma tarefa que nao € muito atrativa. Com as pessoas vivendo uma
rotina cada vez mais apertada, sair de casa com a lista na méo pesquisando de mercado
em mercado, se torna praticamente impossivel, pois além de ser uma tarefa que
demanda um certo tempo, pode ndo compensar dependendo da distancia entre os
supermercados que pretende se pesquisar. Para isso, esses consumidores podem contar
com alguns aplicativos que o auxiliam na busca pelo menor preco de diversificados
produtos.

Grandes sites como o Google Shopping!, Buscapé?, Zoom® e tantos outros,
possibilitam ao usuario fazer uma pesquisa de preco sobre determinado produto direto
do smartphone. Contudo, esses sites dao preferéncias aos produtos eletrbnicos e
eletrodomésticos, deixando a parte de produtos de supermercado em segundo plano. Ja
0os aplicativos que sao especificos para a pesquisa e comparacdo dos produtos
alimenticios ainda sdo poucos, limitados apenas a alguns estados brasileiros, e além
disso apresentam uma interface pobre, pois muitos ndo conseguem reunir
funcionalidades que seriam interessantes para este tipo de aplicativo.

O aplicativo QQCusta funciona como um comparador de precos de
supermercados, postos de gasolinas, farmacias e outras lojas de forma colaborativa, pois
€ preciso que o usuario do aplicativo cadastre as suas compras por meio de nota fiscal
para que o aplicativo possa mostrar em que estabelecimento o produto pesquisado esta
mais em conta. O Pagpouco é outro aplicativo que busca ajudar o consumidor a
economizar na hora de fazer as compras de supermercado, mas diferente do QQCusta
o Pagpouco so atinge as redes de supermercados, tanto no aplicativo como no site é
possivel fazer a cotacdo de precos dos produtos e saber em qual estabelecimento eles
estdo mais baratos. Em Sao Paulo, os paulistanos contam com o aplicativo Meus Precos

para pesquisar precos em supermercados de algumas cidades do estado. Diferente do

1 Google Shopping: https://www.google.com/shopping/
2 Buscapé: https://www.buscape.com.br/
8 Zoom: https://www.zoom.com.br/
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Pagpouco, em que 0 usuario pode visualizar os precos mais baratos antes de comprar,
a desvantagem desses dois aplicativos (Meus Precos e QQcusta), é que as informacdes
da nota fiscal s6 vao para seus bancos de dados depois que a compra € realizada, e por
iss0, sdo aplicativos que de certa forma ndo permitem uma economia em tempo real, pois
dependem que o processo de compras seja finalizado antes que o usuario esteja a par
das ofertas mais baratas.

Com produtos chegando a custar 168% de um supermercado para outro, como
revelou a pesquisa feita pela PROTESTE (2015), o consumidor necessita ter em maos
uma ferramenta que possa ajuda-lo a economizar dinheiro e tempo de uma forma simples
e inteligente. Diante disso, € notavel o impacto que estes aplicativos de comparacéo de
precos podem causar na renda das familias, colaborando para a economia familiar e
proporcionando mais qualidade de vida na medida em que o dinheiro poupado pode ser
investido na aquisicao de outros produtos ou servigos. A partir de todas as informacgdes
citadas aqui, observa-se que o nicho de mercado para este tipo de aplicativo existe e é
necessario, mas ainda pouco explorado.

O escopo deste projeto engloba o desenvolvimento da interface grafica e prototipo
de um aplicativo mobile para smartphone que tem o objetivo de ajudar o usuario na
pesquisa e comparacao de precos de produtos de mercado antes e durante as compras,
evitando que ele perca seu tempo, deslocando-se entre supermercados e trazendo
economia para o seu bolso. Nao é objetivo deste projeto o desenvolvimento do algoritmo
responsavel por fazer a pesquisa e comparar 0s precos, a base de dados e nem a
implementacdo do aplicativo, portanto, aqui serd proposto o que se refere ao

desenvolvimento de sua interface digital e interacdo com o usuario.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 UM POUCO DA EVOLUGCAO DOS SMARTPHONES

Desde o surgimento dos smartphones muita coisa mudou, principalmente o modo
COMO as pessoas passaram a comunicar-se e relacionar-se em sociedade. Para a grande
maioria da populagdo é inimaginavel a vida sem esse dispositivo, pois eles estdo
presentes no dia a dia, contribuindo em diversas tarefas que vao da utilizacdo do
despertador até a conexdo com outras partes do mundo através da internet.

No inicio, a Unica funcéo dos celulares era realizar ligacGes, aos poucos eles foram
ganhando novas funcionalidades, adequando-se as necessidades da época. Hoje os
celulares deram lugar aos smartphones, que em tradugao literal significa “telefone
inteligente”, devido a alta capacidade de processamento que esses dispositivos
possuem. O primeiro celular produzido foi o DynaTAC 8000x, figura (1), em 1983, pela
Motorola, era um equipamento grande e que pesaval,l Kge tinha25 cm de

comprimento.

Figura 1: Dr. Martin Cooper com o protétipo do DynaTAC de 1983, no ano de 2007

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Motorola_DynaTAC#/media/File:2007Computex_e21Forum-
MartinCooper.jpg
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Em 1989, era lancado o MicroTAC 9800X, figura (2) bem menor e mais leve que o
DynaTAC, sua proposta era ser um “telefone de bolso”, facil de ser carregado para os
lugares. Uma caracteristica do MicroTAC era a sua frente de flip, que consistia em uma

tampa que abre e fecha sobre o teclado.

Figura 2: Celular MicroTAC 9800X, trazia um design inovar com a frente de flip

Fonte: Reproducédo Globo.com

Em 1994, as telas passaram a ser sensiveis ao toque, considerado por muitos
como o primeiro smartphone do mundo, o IBM Simon, figura (3), combinava funcdes de
telefonia com um “computador de bolso” controlado por uma tela sensivel ao toque. O
aparelho era capaz de enviar e receber fax e e-mails, contando ainda com algumas
funcionalidades como calendario, calculadora, bloco de notas e relégio mundial. O
produto ficou no mercado por apenas 6 meses, entre Agosto de 1994 e Fevereiro de
1995, durante este periodo, segundo a Businessweek, 50 mil unidades foram vendidas.
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Figura 3: IBM Simon, considerado o primeiro smartphone do mundo

Fonte: Reproducgédo Globo.com

Em 1996, a Nokia langava o Nokia Communicator 9000, figura (4) um celular criado
para a comunicacdo que foi o primeiro a ser comercializado para acessar a internet.
Entretanto, apenas duas operadoras da Finlandia viabilizavam essa conexéo, que devido

a dificuldade de acesso e custo, fizeram com que a conectividade fosse deixada de lado.

Figura 4: Nokia Communicator 9000 trazia o teclado QWERTY e frente de flip

Fonte: https://blog.meuquantum.com.br
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Em 1998, os aparelhos celulares comecam a ganhar cores, ainda que fossem
apenas quatro (azul, branco, verde e vermelho), essa tecnologia foi vista como uma
grande inovacédo. O primeiro celular a trazer esse esquema de cores foi 0 S10, figura (5),

fabricado pela Siemens, mais tarde a Nokia lancaria 0 920, com um LCD de 4.096 cores.

Figura 5: O celular S10, da Siemens, foi 0 primeiro a trazer um esquema de cores

Fonte: Tecmundo.com.br

Em 2001, a tecnologia inova mais uma vez ao introduzir no mercado o celular com
camera fotogréfica. A responsavel por revolucionar o mercado foi a Sharp, com o J-SH04,
figura (6) além de permitir tirar fotos de 0.1 megapixel, ele permitia envia-las para outras
pessoas diretamente do aparelho. Depois do j-SH04, a Samsung também lancou no
mercado o seu celular com camera, mas devido a falta de conectividade da camera com

o aparelho ele néo teve o0 mesmo sucesso que o aparelho da Sharp.
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Figura 6: A Sharp introduziu no mercado o primeiro celular com camera

Fonte: Tecmundo.com.br

Em 9 de janeiro de 2007, o mercado de celular é revolucionado mais uma vez.
Durante um evento da Apple, Steven Paul Jobs, um dos fundadores da Apple, foi
responsavel por apresentar ao mundo o iPhone 2G, figura (7). Com um design
minimalista, sem teclado fisico, e com uma tela sensivel ao toque que ocupava toda a
frente do aparelho, ele ainda contava com o sistema operacional iOS, desenvolvido
especialmente para o produto. A partir dai, o iPhone?! ditou uma tendéncia de design que
€ seguida por quase todos os aparelhos hoje em dia. O iPhone conseguiu reunir toda a
tecnologia que foi desenvolvida nos anos anteriores em um Unico aparelho, pequeno,
leve e facil de usar, sendo também responsavel pela popularizacdo dos apps, 0 que
agregou aos smartphones inUmeras possibilidades.

1 Em 2011 a Apple processou a Samsung por ter copiado o design dos seus aparelhos, no ano seguinte a
Apple ganhou o processo.
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Figura 7: O iPhone 2G reuniu vérias funcionalidades em um Unico aparelho

Fonte: https://blog.meuquantum.com.br

No ano seguinte ao lancamento do iPhone, o HTC Dream, figura (8), batizado de
T-Mobile G1, era langado nos Estados Unidos, trazendo mais uma inovagao que
foi o sistema operacional Android, desenvolvido pela Google. Assim como o i0S,
o Android também tinha a sua loja de aplicativos, chamada Android Market, que
atualmente é conhecida como Google Play. Puxado pelo sucesso do iPhone, o
design do HTC Dream possuia uma tela sensivel ao toque, que ocupava uma boa
parte da frente do aparelho, e um teclado QWERTY completo para suprir a falta

do teclado virtual que o sistema Android ndo possuia até entao.
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Figura 8: HTC Dream, foi o primeiro smartphone a trazer o sistema operacional Android
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Fonte: https://blog.meuquantum.com.br

Desde o lancamento do DynaTAC, em 1983, até o langcamento do iPhone em 2007,
muita coisa evoluiu no meio das telecomunica¢cdes e muito ainda tem para evoluir. Se
tratando de smartphones, o iPhone se tornou um produto de desejo para muitas pessoas.
Porém, mesmo com todo o status que o iPhone carrega, o sistema operacional Android
cresceu, e em 2017 cerca de 1,3 bilhdo de smartphones vendidos possuiam o sistema
do Google, enquanto aproximadamente 215 milhdes contavam com o sistema iOS e 1,5

milhdes com outros sistemas operacionais (Androidteam, 2018).

2.2 MERCADO DE APLICATIVO MOBILE

O mercado de aplicativos para celular vem crescendo ano apds ano, em 2016 o
mercado ja faturava US$ 61,8 bilhdes e a expectativa era que em 2017 0 ano terminasse
com uma receita de US$ 82,6 bilhbes e as projecdes para 2021 sdo ainda mais
animadoras, segundo o relatério da App Annie Forecas 2016-2021 (KAUFMAN, 2017), o
mercado de aplicativos deve faturar em torno de US$ 139,1 bilhfes, mais que o dobro se

comparado a 2016.
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Diante de todo o cenario tecnolégico disponivel atualmente, € praticamente
impossivel ndo se render a comodidade dos smartphones, e ndo € a toa que as pessoas
passam muito tempo com a cabeca curvada olhando para suas telas, basta olhar ao redor
e € possivel ver alguém conversando no Whatsapp, jogando, ouvindo musica, tirando
uma selfie para as redes sociais, enfim, as possibilidades de coisas que se pode fazer

por meio do smartphone s&o infinitas.

2.3 APLICATIVOS 020

A sigla O20 significa Online to Off-line, e se trata de um modelo de negocio que
utiliza canais online para oferecer produtos ou servigos off-line. Um modelo de aplicativo
020 popular no Brasil sdo os aplicativos de taxi ou delivery de comida, figura (9). Esses
apps entraram no gosto popular, em grande parte devido a praticidade que € oferecida
durante o processo de solicitacdo dos servicos, permitindo ao usuario resolver tudo em
poucos cligues sem a necessidade de ter que entrar em contato com atendentes, uma

vez que tudo é feito entre usuario e aplicativo.

Figura 9: Aplicativos de taxi e delivery de comida
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Outro ponto forte desse modelo de aplicativo é a facilidade que o cliente tem de
poder efetuar o pagamento de forma online, utilizando cartdes de crédito ou até mesmo
dinheiro. A tendéncia é que este nicho de aplicativo se consolide nos préximos anos e
fature mais de R$ 1 trilhdo em transacdes até 2020, de acordo com a projegcdo da
Associacao Brasileira de Servigos Online para Off-line (ABO20) (LEONIDAS, 2016).

No Brasil, uma das primeiras empresas a apostar nesse conceito de negdcio foi o
site Peixe Urbano (TABOR, 2017), figura (10), ao lancar em 2010 um servico que
divulgava pela internet uma oferta do mundo off-line por dia. Essa experiéncia do usuario
com aplicativos O20 ainda pode ser mais satisfatoria com o uso da geolocaliza¢éo, que
permite identificar a localizacdo do usuario por meio do GPS do smartphone e conecta-

lo com empresas mais préximas a ele.

Figura 10: O site Peixe Urbano divulgava oferta do mundo off-line na internet
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Claro que todas essas funcionalidades néo adiantardo em nada se o aplicativo néo
possuir boa interface e funcionalidade, pois os usuérios irdo baixa-lo e logo em seguida

deleta-lo para dar espaco a outros aplicativos.

2.4 DESIGN DE INTERACAO

Design de interacdo € uma metodologia usada por designers no desenvolvimento
de produtos interativos que dao suporte as atividades do dia a dia das pessoas, seja em
casa ou no trabalho, “significa criar experiéncias que melhorem e estendam a maneira
como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem” (PREECE et al., 2005, p. 28).
Justamente por desenvolver produtos que serdo usados por outras pessoas e em
diferentes situacdes, é preciso procurar, sempre que possivel, colocar os usuarios no
centro de seu processo de desenvolvimento para eliminar ambiguidades e chegar ao
ponto central de suas necessidades (LOWDERMILK, 2013, p. 26).

Tao importante quanto envolver os usuarios na avaliacdo de um produto
interativo é entender como as pessoas realizam normalmente as tarefas. Essa
forma de pesquisa deveria ser realizada antes da constru¢cdo de um produto
interativo. PREECE et al., 2005, p. 34.

E buscando entender os desejos e as necessidades dos usuarios que o
desenvolvedor estara no caminho certo para desenvolver um produto ou aplicativo de
sucesso que ird agradar ao usuario final.

“Parte do processo de entender as necessidades do usuario, no que diz respeito
a projetar um sistema interativo que as atenda, consiste em ser claro quanto ao objetivo
principal” (PREECE et al., 2005, p. 35). Essas preocupac¢des deram origem as metas de
usabilidade e metas decorrentes da experiéncia do usuario. As metas de usabilidade
estdo preocupadas com o0 quanto o sistema executa determinada tarefa com eficiéncia,
ja as metas decorrentes da experiéncia do usuario, estédo ligadas com a qualidade da

experiéncia que o usuario teve ao interagir com o sistema.
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A norma ISO 9241 (1998) define usabilidade como a capacidade que um produto
tem em possibilitar ao usuario realizar determinada tarefa com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso. As metas de usabilidade sao: eficacia,
eficiéncia, seguranca, utilidade, aprendizagem e memorizacdo. Abaixo segue uma
descricéo resumida de cada meta de usabilidade:
e Ser eficaz no uso (Eficicia) — se refere a quanto um sistema é bom em fazer o que
se espera dele;
e Ser eficiente no uso (Eficiéncia) — se refere a maneira como o sistema auxilia 0s
usuarios na realizacado de suas tarefas;
e Ser segura no uso (Seguranca) — protege o usuario de condi¢cdes perigosas e
situacdes indesejaveis;
e Ser de boa utilizacao (Utilidade) — entrega ao usuario o tipo certo de ferramenta
para que ele seja capaz de realizar o que deseja com facilidade;
e Ser facil de aprender (Aprendizagem) — se refere ao quao é facil de aprender a
usar determinado sistema,;
e Serfacil de lembrar como se usa (Memorizacao) — refere-se a facilidade de lembrar

como se utiliza um sistema, depois de ja ter aprendido como fazé-lo.

As metas decorrentes da experiéncia do usuario partem da crescente evolucéo
das novas tecnologias que estéo oferecendo maiores oportunidades de fornecer suporte
as pessoas em seu dia a dia. Essas metas se comunicam com as metas de usabilidade
para criar sistemas que sejam: satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, Uteis,
motivadores, esteticamente apreciaveis, incentivadores de criatividade, compensadores
e emocionalmente adequados (PREECE et al., 2005, p. 40). Figura (11).
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Figura 11: Metas de Usabilidade e Metas Decorrentes da Experiéncia do Usuario
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Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005, p. 41)

Cabe ao desenvolvedor reconhecer e fazer o equilibrio entre as metas de
usabilidade e as decorrentes da experiéncia do usuario, ja que nem todas se aplicam a
todo produto em desenvolvimento. “Pode n&o ser possivel ou desejavel projetar um
sistema de controle de processo que seja a0 mesmo tempo seguro e divertido” (PREECE
et al., 2005, p. 41).

O desenvolvedor precisa atentar para que o sistema que esta sendo desenvolvido
ndo cause frustragées nos usuarios, pois quando eles estdo navegando por um sistema
muito complicado e que néo oferece ajuda para solucionar os problemas, eles tendem a

se culpar por ndo conseguir fazer o que queriam no sistema.

As interacBes malsucedidas, seja porque consomem muito mais tempo do que
se imaginava ou porque ndo se consegue fazer o que se quer com o sistema,
ndo s6 aborrecem os usuarios como sdo motivo de frustacdes e perda de
autoestima. (CYBIS, 2007, p. 14).

Um modo de evitar que um sistema cause frustracdes no usuario e prejuizos
financeiros é fazendo o uso de heuristicas de usabilidade. O conjunto das dez heuristicas

de usabilidade propostas por Jakob Nielsen (1995), sdo as mais conhecidas e divulgadas.
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Porém, existem também propostas bem semelhantes as de Nielsen, algumas delas seréo
apresentadas mais a frente.

2.5 AS 10 HEURISTICAS DE USABILIDADE DE NIELSEN

Existem diversas propostas para garantir a usabilidade de um sistema. A mais
conhecida e divulgada sao as 10 heuristicas de usabilidade do usuario, propostas por
Jakob Nielsen e Rolf Molich em 1990. As 10 heuristicas surgiram a partir dos estudos de
Nielsen e Molich ao analisarem um conjunto de 249 problemas de usabilidade
encontrados durante testes com usuarios ao utilizar interfaces. Desse conjunto de 249
problemas de usabilidade, Nielsen refinou e propds um conjunto de 10 heuristicas que
um sistema deve oferecer para garantir sua eficiéncia.

Essas heuristicas podem auxiliar no desenvolvimento de um sistema em dois
momentos, durante a fase de concepcéo do projeto e apos o projeto finalizado. Durante
0 projeto as heuristicas auxiliam no desenvolvimento de uma interface focada na
usabilidade e na experiéncia do usuario. Depois do projeto finalizado, as heuristicas
funcionardo como uma ferramenta de avaliacdo para identificar possiveis problemas na

interface. Confira abaixo a ideia principal de cada heuristica:

1. Visibilidade do status do sistema
Os sistemas mantém os usuarios sempre informados sobre o que esta
acontecendo, fornecendo um feedback adequado e dentro de um tempo
razoavel.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real
O sistema fala a linguagem do usuario utilizando palavras, frases e conceitos
familiares a ele, em vez de termos orientados ao sistema.

3. Controle do usuério e liberdade
Fornece maneiras de permitir que os usuarios saiam facilmente dos lugares
inesperados em que se encontram, utilizando “saidas de emergéncia”

claramente identificadas.
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4. Consisténcia e padrdes
Evita fazer com que os usuarios tenham que pensar se palavras, situagées ou
acOes diferentes significam a mesma coisa.
5. Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros
Utiliza linguagem simples para descrever a natureza do problema e sugere uma
maneira de resolvé-lo.
6. Prevencao de erros
Onde possivel, impede a ocorréncia de erros.
7. Reconhecimento em vez de memorizacao
Tornar objetos, acles e opcdes visiveis.
8. Flexibilidade e eficiéncia de uso
Fornece aceleradores invisiveis que apresentam orientacdes de tarefas dentro
da interface aos usudrios iniciantes e também permitem aos usuarios mais
experientes realizar tarefas com mais rapidez, através de atalhos da interface.
9. Estética e design minimalista
Evita o uso de informacdes irrelevantes ou raramente necessarias.
10.Ajuda e documentacgédo
Fornecem informacdes que podem ser facilmente encontradas e ajuda

mediante uma série de passos concretos que podem ser facilmente seguidos.

Além das Heuristicas de Nielsen, existem outras como as Regras de Ouro de Ben
Shneiderman e os Principios de Design de Don Norman, que respectivamente serao

apresentados a seguir.

2.6 REGRAS DE OURO DE SHNEIDERMAN

7

Ben Shneiderman é cientista da computacdo e professor do Laboratério de

Interacdo Humano-Computador na Universidade de Maryland, College Park. Em seu livro
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“Designing the user interface” ele propde oito regras do design de interface, que séo

aplicaveis na maioria dos sistemas interativos. S&o elas:

1.

Esforce-se pela consisténcia
As sequéncias consistentes de acOes devem ser repetidas em situacoes
semelhantes; Consisténcia de cores, layout, capitalizacdo e fontes devem ser

empregadas por toda parte.

. Procure usabilidade universal

Reconhecer as necessidades de diversos usuarios e projetar com flexibilidade,
facilitando a transformacédo de conteudo. Inclusédo de recursos para os novatos
como explicacdes, e recursos para especialistas como atalhos, pode enriquecer

o design da interface e melhorar a qualidade do sistema.

. Oferecer feedback informativo

Para cada acgdo do usuario, deve haver um feedback da interface. Para acfes
frequentes e secundarias, a resposta pode ser modesta, enquanto que para

acOes infrequentes e importantes, a resposta deve ser mais substancial.

. Crie didlogos que indiquem o fim de uma agéo

Sequéncias de acdes devem ser organizadas em grupos com inicio, meio e fim.
Informacédo de feedback apds a conclusdo de um conjunto de a¢Bes da aos
usuarios a satisfacao de realizacdo, uma sensacdo de alivio e uma indicacdo

para se preparar para o proximo grupo de acoes.

. Evitar erros

Tanto quanto possivel, projete a interface para que 0S usuarios ndo possam
cometer erros Sérios; se 0s usuarios cometem um erro, a interface deve oferecer
instrucbes simples, construtivas e especificas para a recuperacdo. Acdes
erradas devem deixar o estado da interface inalterado, ou a interface deve

fornecer instrucdes sobre como restaurar o estado.

. Permitir a facil reversao de acdes
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Tanto quanto possivel, as acdes devem ser reversiveis. Esse recurso alivia a
ansiedade, pois os usudrios sabem que os erros podem ser desfeitos e

estimulam a exploracdo de opc¢des desconhecidas.

7. Mantenha os usuarios no controle
Usuérios experientes desejam fortemente a sensacdo de que eles séo
responsaveis pela interface e que a interface responde as suas ac¢oes.

8. Reduza a carga de memaria de curto prazo
A capacidade limitada dos humanos para processamento de informacfes na
memo©ria de curto prazo (a regra basica é que as pessoas podem se lembrar de
aproximadamente sete pedacos de informacgao) exige que os designers evitem
criar interfaces em que os usuarios devem memorizar informacdes de uma tela

e, em seguida, usa-las em outra tela.

2.7 PRINCIPIOS DE DESIGN DE DON NORMAN

Don Norman é diretor do Laboratério de Design da Universidade da Califérnia, em
San Diego, co-fundador do Nielsen Norman Group. Em seu livro “O Design do dia a dia”,
Norman propde seis principios de design recomendados para o desenvolvimento de

produtos interativos. Séo eles:

1. Visibilidade.

As func¢des mais visiveis sdo aquelas em que o usuario provavelmente sera capaz
de saber o que fazer em seguida. Do contrario, quando as fun¢fes estdo fora de vista,
tornam-se mais dificeis de encontrar, e consequentemente de saber como usa-las.

2. Feedback.

O Feedback é o retorno de informacao que mostra o efeito de uma acéo realizada,
permitindo que a pessoa continue com a tarefa. Sem um Feedback sobre a acdo, os
usuarios podem desligar equipamentos em momentos indevidos ou repetir comandos,

executando a mesma tarefa mais de uma vez.
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3. Restricdes.

A maneira mais segura de tornar alguma coisa facil de usar, com poucos erros, &

tornar impossivel de fazé-la de outro modo, restringindo a quantidade de escolhas.
4. Mapeamento.

Refere-se a relacdo entre os controles e os seus efeitos no mundo Quase todos
0s produtos precisam de algum tipo de mapeamento entre controles e efeitos, como por
exemplo as setas utilizadas para representar 0 movimento para cima e para baixo do
cursor em um teclado de computador.

5. Consisténcia.

Refere-se a projetar interfaces de modo que tenham operacdes semelhantes e que

utilizem elementos semelhantes para realizar tarefas similares.
6. Affordance.

Affordance é um termo utilizado para se referir ao atributo de um objeto que

permite as pessoas saber como utiliza-lo. Um exemplo seria o botdo do mouse, que pela

forma como esté fisicamente posicionado nos convida a pressiona-lo.

Conforme apresentado acima, percebe-se que tanto as propostas de Nielsen,
quanto de Shneiderman e Norman tém caracteristicas semelhantes, porém, para este
projeto, serdo abordadas apenas as dez heuristicas de usabilidade propostas por Nielsen
(1995), por serem as mais usadas. No préoximo item, essas 10 heuristicas seréo vistas

com mais detalhe.

2.8 COMO AS 10 HEURISTICAS AUXILIAM NO DESIGN DE INTERFACE

2.8.1 Visibilidade do status do sistema

Consiste em fornecer ao usuario o status de sua localizacdo dentro do sistema,
para que ele saiba onde estd, de onde veio e para onde pode ir, a partir de sua

localizacdo. Um exemplo de visibilidade do status do sistema sédo os “Breadcrumbs”,
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esquema de navegacao auxiliar que ajuda o usuério a se localizar dentro de um website
ou aplicativo. No site da livraria Saraiva figura (12), temos um exemplo de navegagao por
“Breadcrumbs”, o usuario sabe exatamente em que pagina ele esta, qual foi o caminho
gue ele percorreu, e ainda pode voltar a se¢cdo maior sem precisar clicar varias vezes na

opcao de voltar.
Figura 12: Exemplo de navegac&o por "Breadcrumbs" no site da livraria Saraiva

Nossas lojas  Televendas 4003-3390  Atend

(W Saraiva | que vocé procura?

E CATEGORIAS o Natal Saraiva Volta as Aulas

Inicio » Livros » Informatica » Programas

Fonte: https://www.saraiva.com.br/

2.8.2 Compatibilidade do sistema com o mundo real

Os sistemas precisam falar a mesma linguagem do usuario, portanto, deve ser
evitado o uso da linguagem técnica ou termos especificos do sistema. O uso dos icones
€ uma maneira de ligar o mundo real com o virtual. Na figura (13), o sistema de carrinho
de compras do site da livraria Saraiva, reflete a experiéncia de compra do usuéario no

mundo real para o ambiente online.

Figura 13: Sistema de carrinho online reflete a experiéncia de compra do usuario no mundo real

Q Entre ou O @
cadastre-se

Fonte: https://www.saraiva.com.br/
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2.8.3 Controle do usuario e liberdade

O usuério precisa ter autonomia dentro do sistema para desfazer e refazer
determinadas acdes, sempre que se encontrar em situacdes inesperadas. Um bom
exemplo disso séo as opc¢les que o usuario tem para desfazer e refazer suas ultimas
acOes no programa Word, da Microsoft, pois através dessas opcdes é dado controle e

liberdade ao usuario, conforme a figura (14).

Figura 14: Opcao do usuério desfazer digitacéo

[wi Hlﬁ-i’o s
T R it DESIGN LAYO DA PAGINA

Fe'y

Fonte: Programa Microsoft Word

2.8.4 Consisténcia e padroes

Um sistema que possui um padrdo bem resolvido facilita a navegacdo do usuério
pelas suas telas e passa mais credibilidade. O site do portal UOL traz em sua pagina
inicial um grupo de botdes coloridos que ajudam o usuario a encontrar a categoria de
noticia desejada, que além de identificar seu segmento, ajuda o usuario a situar-se dentro

do site, de acordo com a figura (15).
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Figura 15: Sistema de categorias de noticias do Portal UOL

| Deuﬁas&enilhavsprm:mm
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Fonte: https://www.uol.com.br/

2.8.5 Ajuda aos usuarios a reconhecer, diagnosticar e evitar erros

O sistema precisa fornecer ajuda ao usuario para que ele possa reconhecer erros,
mostrando da melhor maneira possivel como resolvé-los. Como o exemplo do aplicativo
de musica Spotify, mostrado na figura (16). Que avisa ao usuario o que deve ser
preenchido no campo de cadastro caso ele digite alguma informacé&o errada ou esqueca

de fornecer alguma informacao obrigatoria.



41

Figura 16: formulario de cadastro do site Spotify

© spotify

ENTRAR COM O FACEBQOK
ou
r 1 2 1)
\ ™
‘ &=

Fonte: https://accounts.spotify.com/pt-BR/login

2.8.6 Prevencao de erros

Criar um mecanismo que possa prevenir que o usuario delete por engano aquele
trabalho que demorou dias para ser concluido, € uma boa pratica de usabilidade que
certamente ira evitar prejuizos ao usuario e ao mesmo tempo vai evitar que ele se frustre
com o sistema por ter cometido um erro que poderia ter sido evitado se o sistema tivesse
Ihe alertado antes. Um exemplo de prevencéo de erro seria o pop-up que o Windows
exibe quando o usuario fecha determinado programa que ele estava utilizando. Figura
7).

Figura 17: Caixa de didlogo do Word perguntando se o usuério deseja salvar o arquivo antes de

fechar o programa.

——— v = —— ey mv— g ———— v mrm——t—— g - — ——— —y—

coma um videnle & se anlecipar a alauns lines de_siluacdes oue podem acontec

. Microsoft Wortd x
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trat ! Quar saivar az alteractes fotas em "PGDT moncgrafia.doc'? tade ¢
cer S6 vood dicar em N0 ST LA GO reCents daate Jrquinve feard diponivs! emperaasente. 18 CON
sist = vesse
ale Sah | Nio Saher Cancalar

Fonte: Programa Microsoft Word
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2.8.7 Reconhecimento em vez de memorizacao

Quantos numeros de telefones uma pessoa consegue memorizar? Imagina so se
se 0s smartphones ndo possuissem a op¢ao de armazenar os numeros de telefones no
aparelho, e as pessoas fossem obrigadas a decorar o nimero de todos 0s seus contatos.
Numa hora de emergéncia, seria impossivel lembrar de todos. O mesmo cenario ocorre
com um site ou aplicativo que o usuario tivesse que decorar onde esta cada informacao
toda vez que fosse acessa-lo, possivelmente ele deixaria de usa-lo na segunda tentativa.
E por isso que é aconselhavel oferecer aos usuérios formas de reconhecimento em vez
de memorizagao, pois sugerir um conjunto de opcdes € melhor do que deixa-lo lembrar
e digitar tudo. Abaixo um exemplo do Google com alguns termos baseados no que esta

sendo digitado. Figura (18).

Figura 18: Google sugerindo possiveis termos baseados no que o usuario digita

Google

e de software

e significado

= exemplos

a e interface

2 na web

2 ou uma interface

a e interface homem-maquina
o e argonomia

sabidade sinonimo

EBEeEBEEBEEE

Fonte: https://www.google.com.br
2.8.8 Flexibilidade e eficiéncia de uso

O sistema precisa ter o0 maximo de informacgfes possiveis para ajudar um leigo a

utiliza-lo com facilidade e ao mesmo tempo oferecer atalhos para os usuarios mais
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experientes. Como por exemplo o app do Nubank, que oferece a opcdo de 0 usuario
organizar os atalhos do aplicativo de acordo com o seu uso. Figura (19)

Figura 19: App do Nubank permite ao usuario organizar os atalhos de acordo com o seu uso

ORGANIZAR ATALHOS
Indicar amigos

Cobrar

Depositar

Transferir

Ajustar limite

Pagar

Bloquear / Desbloquear cartdo

Cartdo virtual

Fonte: Aplicativo Nubank

2.8.9 Estética e design minimalista

Pensar em um design minimalista ira ajudar o usuario a ndo se perder diante de
muita informacdo desnecessaria. Uma aplicacao eficiente entrega ao usuario apenas
aquilo que ele necessita, portanto, informac¢des secundarias podem ficar para segundo
plano. Um site que usa essa heuristica muito bem é o Google. Como o objetivo principal
do site é possibilitar ao usuario fazer pesquisas de forma rapida e facil, sua pagina
principal traz de maneira simples e com muita visibilidade um campo para que o usuario
possa fazer sua pesquisa rapidamente, sem se distrair com informacgfes secundarias.
Figura (20)
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Figura 20: Design minimalista da pagina inicial do Google

s .
L 9

Google

Fonte: https://www.google.com

2.8.10 Ajuda e documentacao

Fornecer ajuda e documentacdo, para que 0 usuario possa resolver por conta
propria qualquer davida que surja em relacdo ao uso do sistema, da mais autonomia e
evita chamados desnecessarios para resolver problemas que ele mesmo pode resolver.

Um exemplo disso seria a area de suporte do site Hostgator, figura (21).

Figura 21: &rea de suporte do site Hostgator

4} Hossmi

Como podemos te ajudar?

Fonte: https://suporte.hostgator.com.br/hc/pt-br

Apés a compreensdo de como se deu a evolugcdo dos smartphones, como 0s
aplicativos acrescentaram mais poder a esses dispositivos, a importancia de projetar
interfaces com usabilidade para o usuario, e as ferramentas que ajudam os designers
nesse processo, serao abordados nos préximos itens a metodologia de Garrett (2011),

gue servird como base para a construcdo da interface proposta nesta pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste projeto, adotou-se a metodologia desenvolvida por
Jesse James Garrett (2011), seu método abrange todas as etapas de desenvolvimento
de uma interface, desde o entendimento das necessidades do usuario até a concepcéao
da interface gréfica. Jesse James Garret, € um dos fundadores da Adaptive Path,
empresa de consultoria em experiéncia do usuario, sediada em S&o Francisco na
Califérnia. Em 2002 ficou bastante conhecido ao publicar o livro “The Elements of User
Experience: User-Centered Design for the Web”, ainda sem traducao para o portugués,
onde apresenta os seus estudos sobre as diversas dimensdes da experiéncia do usuario

focado no universo digital.

3.1 METODOLOGIA DE JESSE JAMES GARRETT

Na metodologia de Garrett (2011), os elementos da experiéncia do usuario sao
divididos em cinco planos: estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie, cada
plano desses consiste em uma etapa do projeto a ser realizada. Um plano da sequéncia
ao outro, dessa forma as decisdes tomadas num plano afetam as op¢Bes do plano
seguinte. Abaixo apresento uma breve descricdo do que é desenvolvido em cada um

desses planos, segundo Garrett. Figura (22).
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Figura 22: Os Elementos da Experiéncia do Usuario
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Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 29).

Plano de Estratégia: € a parte mais importante, neste plano busca-se entender e
equilibrar as necessidades do usuario com os objetivos do site.

Plano de Escopo: traduzir as necessidades dos usuarios, junto aos objetivos
encontrados no plano de estratégia, em requisitos e funcionalidades para o site.

Plano de Estrutura: aqui se definem o design de interacdo, que é a forma como o
usuario ira interagir com as funcionalidades do sistema, e a arquitetura da informacéao,
que por sua vez € a organizagdo do conteudo, de forma que possa ser entendido pelo
Usuario.

Plano de Esqueleto: nesta etapa sédo concebidas as primeiras ideias da interface
e o0s elementos que vao auxiliar a interacdo do usuario com as funcionalidades do
sistema. Também é nesta etapa que sdo desenhados os wireframes com todos 0s

elementos que irdo compor o site.
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Plano de Superficie: esse plano trata do design visual, que € onde todos o0s
elementos que esbocavam o wireframe ganham cor, textos, formas e demais elementos

graficos que vao formar a interface visual do site.

3.2 DEFININDO CADA ETAPA DA METODOLOGIA

3.4.1 Camada 1: Plano de Estratégia

Segundo Garrett (2011), os sites na web geralmente falham porque — antes da
primeira linha de cédigo ser escrita, do primeiro pixel ser desenhado ou instalado o
servidor — ninguém se preocupou em responder a duas perguntas béasicas:

e O que queremos que 0 nosso produto faca?
e O que 0s nNossos usuarios querem do nosso produto?

De acordo com Garrett (2011), ao responder a primeira pergunta, estamos
descrevendo os objetivos do produto que sdo os objetivos da empresa. Ja a segunda
pergunta esta relacionada com as necessidades do usuario, apontando o que ele espera
encontrar ao utilizar o produto. Juntos, os objetivos do produto e as necessidades do
usuario formam o plano de estratégia, que € a base de todas as decisdes no processo,

conforme é projetada a experiéncia do usuario. Figura (23).

Figura 23: Plano de Estratégia

Produto como funcionalidade | Produto como informagio

escopo
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o S Necassidades ob ususno /. T
o opetios ab sie

Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 36).



48

Para os objetivos do produto foram determinados trés pontos principais:
e Proporcionar aos usuérios economia financeira e de tempo, antes e durante
as compras de supermercado;
e Funcionar como uma lista de compras, substituindo as tradicionais listas
feitas a mao;

e Ser um meio de divulgacédo de ofertas de supermercados;

Segundo Garrett (2011), pode ser facil cair na armadilha de pensar que estamos
projetando nosso produto ou servigco para um usuario idealizado, alguém como nos.
Quando na verdade ndo estamos projetando para nés mesmos, e sim para outras
pessoas. Para que elas gostem e usem o que criamos, precisamos entender quem elas
sdo e o0 que precisam. Portanto, para identificar as necessidades dos usuarios, serao
feitas entrevistas para que se possa definir melhor o publico-alvo.

‘Para entender 0 que n0SS0S USUArios precisam, primeiro precisamos ter uma
nocéo de quem eles sdo. O campo de pesquisa do usuario é dedicado a coletar os dados

necessarios para desenvolver esse entendimento. ” (GARRETT, 2011. p.46).

3.4.1.1 Entrevistas

Com a finalidade de conhecer melhor o publico-alvo do aplicativo que esta sendo
desenvolvido e ainda tracar uma persona, foram realizadas algumas entrevistas. “Por
meio das entrevistas, os projetistas obtém informacdes e opinides tanto dos usuarios
atuais como dos futuros usuarios de sistemas que estdo sedo concebido ou avaliados”
(CYBIS, 2010. p.149). O método de entrevista foi escolhido por fornecer informacdes
mais detalhadas e também por possibilitar observar os entrevistados no ambiente de uso
do aplicativo que sera desenvolvido. Foram entrevistadas cinco pessoas, com idades
entre 20 e 39 anos, moradores da cidade de Caruaru, na tarde do dia 02 de junho em
frente ao supermercado UniCompra, localizado na Av. Agamenon Magalhaes, 1621 -

Mauricio de Nassau, Caruaru - PE. Cada entrevistado respondeu as perguntas
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individualmente e todas as entrevistas foram gravadas com o auxilio de um smartphone.

A sequir serdo listadas as perguntas feitas aos entrevistados.

Pergunta A- Vocé costuma fazer pesquisa de precos entre supermercados? Como vocé
faz essa pesquisa?
O objetivo desta pergunta era verificar se 0s entrevistados tém o habito de fazer

pesquisas de precos de produtos alimenticios e como eles fazem esse tipo de pesquisa.

Trés, dos cinco entrevistados, revelaram que costumam fazer pesquisas de precos de
supermercado antes das compras. Essa pesquisa geralmente é feita com ida aos
supermercados mais préximos para comparar 0s precos entre eles ou vao direto a um
supermercado indicado por um amigo ou parente que jaA comprou e indica o
estabelecimento por ter um preco bom. Um dos entrevistados que respondeu que nao
costuma fazer pesquisa de precos, afirmou que ndo faz porque é uma atividade que
demanda tempo, e termina comprando no supermercado que tiver mais acessivel para

ele.

Sinceramente ndo. Porque é uma atividade que demanda tempo, ai sempre muito
ocupada, acaba fazendo num... assim, num supermercado que tiver mais
acessivel, ai as vezes vocé vai pro supermercado que tem uma coisa que vocé
qguer e outro ndo tem, ai vocé acaba fazendo a feira naquele supermercado,”
Entrevistada C, 27 anos, servidora publica.

Pergunta B - Vocé costuma fazer as compras de supermercado por més ou por semana?
Com as informagdes obtidas por meio dessa pergunta, foi possivel tracar um plano de

atualizacao para o aplicativo.

Trés entrevistados falaram que fazem as compras mensalmente, alguns ainda
complementaram que além da compra maior, feita geralmente de més em més, fazem
pequenas compras de quinze em quinze dias e até semanalmente para completar o que
venha a faltar. Os outros dois entrevistados responderam que costumam fazer as

compras quinzenalmente ou por semana.
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Pergunta C - Vocé tem o héabito de fazer lista de compras de supermercado? O que vocé
utiliza para fazer a sua lista de compras?
Essa pergunta teve o intuito de saber se as pessoas costumam fazer lista de compras e

0 que elas utilizam para fazé-las.

Quatro dos entrevistados responderam que costumam fazer lista de compras e que
utilizam papel e caneta para fazé-la. Apenas um entrevistado falou que nédo tem o habito
de fazer lista de compra, ao ser indagado porque néo fazia, respondeu que costuma olhar

0 que esta faltando em casa e sai para comprar no supermercado mais proximo.

Pergunta D - Costuma aproveitar as promoc¢des sazonais que os supermercados fazem?
Exemplo: semana da carne, semana de verduras, etc...
Para a proposta de aplicativo que esta sendo desenvolvida esta pergunta buscou

mensurar a importancia de ter no aplicativo uma area destinada a ofertas.

Aqui ficou bastante dividido, dos cinco entrevistados, dois afirmaram que costumam
aproveitar esse tipo de promog¢&do. Um entrevistado disse que nao aproveita porque
guando essas promoc¢des ocorrem, ndo coincidem com a data de fechamento do seu
cartdo, outro entrevistado afirmou que ndo aproveita essas promoc¢des porque prefere
comprar carne nos acougues e verduras das feiras livres, ja o Gltimo entrevistado disse
que s6 aproveita quando fica sabendo, mas que nem sempre tem acesso a essa

informagao.

Pergunta E - Como vocé fica sabendo dessas promoc¢des?
Essa pergunta buscou complementar a pergunta anterior e saber de que forma os

entrevistados ficam sabendo das promoc¢des que os supermercados costumam fazer.

Os entrevistados que responderam que aproveitam essas promocoes, falaram que ficam

sabendo delas através da TV ou do Radio.
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Pergunta F - Gostaria de ser informado quando essas promog¢des ocorrerem?
A pergunta buscou saber se € importante para o entrevistado ser avisado sobre as

promocdes dos supermercados.

Para trés dos entrevistados, seria interessante ser avisado sobre as promocgdes, de
preferéncia com antecedéncia. Um deles ainda pontuou que seria interessante se o
supermercado tivesse um aplicativo. “Sim, se tivesse um aplicativo ai do supermercado”

Entrevistado B, 36 anos, gerente administrativo.

Pergunta G - Vocé trocaria de supermercado se encontrasse 0s mesmos produtos que
costuma comprar mais baratos em outro supermercado?

Com esta pergunta, procurou-se identificar se o0s entrevistados séo fiéis aos
supermercados que estdo habituados a fazer as compras e a importancia de uma

ferramenta que diga ao usuario onde ele pode economizar antes e durante as compras.

Nesta pergunta todos os entrevistados responderam que trocariam de supermercado
caso encontrassem os produtos mais baratos em outro local. Um dos entrevistados ainda
pontuou que trocaria de supermercado desde que o outro local ndo fosse muito longe de
sua casa. “Sim, se fosse um supermercado mais acessivel, e ndo muito longe, por

exemplo, ” Entrevistada C, 27 anos, servidora publica.

As entrevistas revelaram que a maioria dos entrevistados costumam fazer
pesquisas de precos de supermercados, e que fazem a tradicional lista de compras com
papel e caneta. A pesquisa também apontou que todos o0s entrevistados estariam
dispostos a mudarem de supermercado, caso encontrassem os produtos que costumam
comprar mais baratos em outro supermercado. Outro ponto importante para a pesquisa
revelado pelas entrevistas € que o0s entrevistados demonstraram interesse em ser

avisados sobre promogoes.
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Apbs a andlise das entrevistas seguiu-se para a analise de competidores, que € a
proxima etapa do plano de estratégia.

Além das entrevistas com usuarios, sera aplicada a técnica de analise de
competidores, onde serdo analisados trés aplicativos para que se possa retirar deles as
caracteristicas e funcionalidades que deram certo, desenvolvendo um novo conceito de
aplicativo, portanto evitando erros. “Esta técnica visa identificar os pontos fortes e fracos
de produtos competidores antes que se comece o trabalho de projeto de seu proprio
sistema” (CYBIS, 2010. p.164)

3.4.1.2 Andlise de competidores

Nesta etapa foram analisados trés aplicativos concorrentes, QQCusta, Zukkin e
Meus Precos, disponiveis para download na PlayStore do Google. A escolha dos
aplicativos se deram por meio de pesquisas feitas no Google e pelas funcionalidades que

os aplicativos oferecem e que seriam interessantes para o estudo deste projeto.

QQCusta

Enquanto este projeto era escrito o aplicativo QQCusta estava disponivel apenas
para os estados do Rio Grande do Sul, Parana, Mato Grosso e Alagoas, por este motivo
algumas de suas funcionalidades ndo puderam ser avaliadas, ja que o aplicativo se utiliza

da geolocalizacdo do usuério para algumas funcdes.



Figura 24: Telas de login através das redes sociais e formulario de cadastro
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S EB 1849

)

Email
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Sexo
Masculino

Municipio

Tela 3

Fonte: Screenshot do aplicativo QQCusta

Ao instalar o aplicativo pela primeira vez no smartphone o usuério pode optar em
fazer o login utilizando o Facebook, o Google, o formulario do préprio aplicativo ou pode
optar por pular o login e ir direto para a tela principal do aplicativo, porém, como o app
necessita da localizacdo do usudrio para mostrar as ofertas, essa funcionalidade nao
funcionara como o esperado. Figura (24), telas 1, 2 e 3.

Na tela principal do aplicativo sdo mostradas algumas categorias dos produtos de
forma aleatéria, como mostra a figura (25), nas telas 4, 5 e 6, onde podemos ver a mesma
tela mostrando as categorias dos produtos de forma diferente, ap6s forcar a atualizacdo

da tela principal. O aplicativo utiliza ilustragbes em flat para ilustrar algumas categorias
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de produtos, ja os produtos séo ilustrados na maioria por fotografias e em outros casos
por ilustracbes que remetem ao produto. O app disponibiliza os produtos agrupados em
boxes brancos, com destaque para a foto do produto centralizada e as informacgdes do
nome, marca, peso e preco do produto dispostos a esquerda. A hierarquizacao é feita
por meio de tipografia em caixa alta para as informagdes do nome, marca e peso do
produto. Para o preco do produto € utilizado um retadngulo verde que destaca a
informacéo para o usuario. No canto direito com tipografia em caixa baixa, tamanho
menor e de cor cinza, € mostrado ao usuario a informacéo de quanto tempo a oferta foi

postada. Figura (25), telas 4, 5 e 6.

Tabela 25: Tela principal do aplicativo mostrando os produtos
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Fonte: Screenshot do aplicativo QQCusta

Na parte inferior da tela estdo dispostos cinco menus ilustrados com icones e
nomes, ao centro o menu “ler” recebeu um destaque maior que os demais, como tentativa
de incentivar o usuério a digitalizar o QR Code do cupom fiscal, uma vez que as
informacdes dos precos no aplicativo séo atualizadas de forma colaborativa, toda vez que
um usuario cadastra o cupom, os precos dos produtos sdo atualizados e o usuario ainda
pontua no programa de cashback do aplicativo. Figura (25), tela 6.



Figura 26: Caminho que o usuario percorre ao procurar por um produto clicando nos icones
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Fonte: Screenshot do aplicativo QQCusta

Se o usuario desejar buscar por um produto especifico, que ndo estiver listado na
tela principal, pode clicar no icone da lupa que abrira uma tela chamada “Consultar
Produto”, nesta tela (figura 26, tela 1), o usuario encontra um campo de busca onde ele
pode digitar o nome do produto, falar clicando no icone do microfone ou ainda pode
consultar pelo codigo de barras do produto. Também sdo listados na tela quatro
categorias de produtos mais buscados e em seguida uma lista com todas as categorias
disponiveis. Nas telas acima (figura 26, telas 1, 2 e 3), estdo as telas com o caminho que
0 usuario percorre ao buscar pelo preco do corte da carne de agulha bovina, depois de

clicar no menu “Agougue e Peixaria”.



59

Zukkin

O segundo aplicativo analisado foi o Zukkin, diferente do QQCusta, em que 0s
precos sdo atualizados de acordo com a colaboracdo dos proprios usuarios, o Zukkin
possui uma equipe responsavel para fazer as pesquisas dos produtos. O Zukkin
atualmente esta disponivel somente para algumas cidades dos estados de S&o Paulo,
Minas Gerais, Goias, Bahia e Ceard. Por causa dessa limitacdo geografica, assim como
no aplicativo analisado anteriormente, algumas funcionalidades que o aplicativo oferece

nao foram analisadas, como a opc¢éo de fazer as compras online.

Figura 27: Tela de inicio do aplicativo e tela principal com os produtos
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Fonte: Screenshot do aplicativo Zukkin

7

Logo que o usuario instala o aplicativo em seu smartphone ele é obrigado a
informar o seu CEP ou selecionar algumas das cidades cobertas pelo aplicativo (figura
27, tela 1), sem esta etapa o usuario ndo consegue utilizar o aplicativo. Apos informado
o CEP o usuario € levado para a tela principal do aplicativo, nela estéo listadas as ofertas
da semana e os produtos estdo separados por categorias. Os produtos sdo mostrados
dentro de um carrossel, porém ndao fica claro para o usuario que se trata de um carrossel
e que ha mais produtos para serem mostrados caso ele arraste o dedo para um dos

lados. Dentro do carrossel os produtos sao divididos em boxes brancos com a foto do
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produto em destaque, informagdes de texto contendo o nome e marca do produto, peso,
menor e maior prego, caixa para selecionar quantidade do produto e botdo adicionar.
Para o usuario comparar os precos dos produtos, ele precisa clicar no botéao
adicionar, em um dos produtos mostrados na tela principal. Caso ele nao tenha feito o
cadastro, ao clicar no bot&o adicionar, o aplicativo ira leva-lo para a &rea de cadastro que
pode ser feita de duas maneiras (figura 28), através do Facebook (figura 28, tela 1) ou do
formulario do proprio aplicativo (figura 28, tela 5). Feito o cadastro, o usuario podera
adicionar os produtos a uma lista padréo ja definida pelo aplicativo, porém se o usuario
tiver feito o cadastro pelo Facebook e clicar no menu “Comparar”, ele sera levado a tela
de nome “Editar Perfil” para preencher os campos obrigatorios de género, CPF e celular

e assim prosseguir com a consulta.

Figura 28: Tela de login, formulario de cadastro e editar perfil
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Clique aqui para se cadastrar!

E-mail*

Senha* Confirmar senha*

A senha deve ser igual

Tela 4 Tela 5




62
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Fonte: Screenshot do aplicativo Zukkin

Na tela “Comparativo” (figura 29, tela 8) € mostrado o supermercado com o melhor
preco de acordo com os produtos adicionados na lista. No entanto, se o usuario adicionou
10 produtos a sua lista, e o aplicativo encontrou apenas um produto da lista em um
supermercado, ele ira listar esse supermercado como o melhor preco, sem levar em

consideracao a quantidade de produtos listados.



Figura 29: Tela selecionar lista, comparativo e menu
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Fonte: Screenshot do aplicativo Zukkin

O aplicativo apresenta varios problemas, aparentemente o Zukkin possui uma
estética de website que foi transformada em aplicativo. Prova disso sdo os elementos
muito proximos da borda e espacamento de elementos clicaveis pequenos, que dificultam
o togue do dedo na tela. Além disso, menus importantes estdo localizados na parte
superior da tela, quando o ideal seria coloca-los em pontos mais proximos que
facilitassem o toque com uma mé&o. Também foram observados elementos mal
distribuidos que deixam o layout poluido e confuso. O aplicativo ainda ndo apresenta uma

documentacédo de ajuda para 0 usuario e ndo possui menu para fazer o logout.



Meus Precos

O ultimo aplicativo analisado foi o0 Meus Precos, disponivel somente para o estado
de Sdo Paulo. Assim como o QQCusta, o app Meus Precos também aposta na
colaboracgéo dos usuarios para mostrar a melhor oferta para os usuarios. Para ter acesso
a algumas funcionalidades do aplicativo é necessario que o usuario ative a sua
geolocalizacao e cadastre a nota fiscal paulistana, portanto, durante esta andlise algumas
particularidades do aplicativo ndo puderam ser analisadas com mais detalhes. Dos

aplicativos analisados, 0 Meus Precos € o mais popular na PlayStore, com mais de 50

mil downloads e uma avaliagéo de 4,3 pelos usuarios.

Figura 30: Tela com tutorial e tela principal do aplicativo

BEM-VINDO AO MEUS PRECOS

PARA CONSULTAR O PRECO DOS PRODUTOS, BASTA UTILIZAR A
CAMERA DO CELULAR OU DIGITAR O NOME DO PROOUTQ

P00 000

Tela 1

&2 NN 23:37

ANALISE DE GASTOS E COMPRAS
COM CPF

ATIVAR

©

BINONOMIZAG A
DE COMPRAS

PARA VISUALIZAR SEUS GASTOS E VER OS5 RESULTADOS DE BUSCA
PERSONALIZADOS E COM LOCAL E DATA DA ULTIMA COMPRA
VOCE DEVE ATIVAR A SINCROMIZACAO DE COMPRAS, E SIMPLES
RAPIDO E SEGURQ

00000

Tela 2




66

BUSCAR

Digite o nome do produto ou
codigo de barras

Ou se preferir

T

Mais
vendidon

Tela 3

Fonte: Screenshot do aplicativo Meus Precos

Ao instalar o aplicativo pela primeira vez, ele abre um tutorial de boas-vindas,
ensinando o usuario a usar o aplicativo (figura 30, telas 1 e 2), porém néo € possivel pular
essa parte e ir direto para a tela principal (tabela 7, tela 3). Quando o usuério chega a
altima tela do tutorial, ele tem duas opc¢des de acesso a tela principal do aplicativo: ativar
a sincronizagdo em que ele precisa informar o CPF cadastrado na nota fiscal paulistana
ou usar o aplicativo sem sincronizacdo. Para esta analise o aplicativo foi usado sem
sincronizagdo. Apos escolher usar o aplicativo sem sincronizag¢&o o usuario € direcionado
para a tela principal do aplicativo, que traz uma estética bem minimalista, contendo
apenas um campo de busca e logo abaixo trés menus identificados com icones e textos.
Logo de inicio, o usuario ndo tem acesso a nenhum tipo de informacao sobre produtos e
precos, portanto, para acessar essas informacdes ele precisa digitar o nome do produto

no campo de busca, ou fazer uma leitura do seu codigo de barras, para ter acesso ao
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preco atual e informacdes sobre o historico de pre¢os ao longo dos meses e anos, além

de também conseguir consultar no mapa, os locais onde comprar o item pesquisado.

Figura (31).

Figura 31: Tela de busca por produto, resultado da busca, histérico do preco e mapa
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Fonte: Screenshot do aplicativo Meus Precos

Diferentes dos demais aplicativos analisados, o Meus Precos ndo possui uma lista
de compras em que 0 usuario possa cadastrar ou remover produtos, nele a lista de
compras recebe o nome de “favoritos” (figura 32, tela 10). Ao clicar sobre o produto
pesquisado, o usuario pode marca-lo como favorito, basta clicar no icone da estrela. Uma
vez adicionado aos favoritos, ele pode ser visto clicando no menu “favoritos”. Mesmo sem
estar logado no aplicativo, o usuario pode fazer a consulta de precos e verificar em qual
supermercado ele esta mais barato, porém para ter acesso a tela de “meus gastos” e
poder acompanhar os ultimos gastos, € preciso fazer o cadastro no site, que pode ser

feito pelo Facebook ou pelo formulario do préprio aplicativo. Em ambos os casos, o
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usuario precisara informar o seu CPF, que deve estar cadastrado na nota fiscal paulistana

(figura 32, tela 11).

Figura 32: Detalhe do produto pesquisado, tela de produtos favoritos, tela de sincronizagao
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Fonte: Screenshot do aplicativo Meus Precgos

O aplicativo Meus Precos é o que mais apresenta uma interface organizada, porém
sua simplicidade deixa o aplicativo a desejar em algumas partes, como por exemplo a
falta de imagens para ilustrar os produtos e a quantidade de telas que o aplicativo exige
que o0 usuario percorra para ter acesso as informacoes pertinentes ao produto. Com a
analise dos competidores concluida, o projeto seguiu para a criacdo da persona e do

cenario de uso.

3.4.1.3 Personas

Personas sdo personagens ficticios que representam as necessidades de um

determinado grupo. Elas séao criadas através de informacdes obtidas por meio de
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pesquisas com usudrios reais. Uma persona possui nome, idade, estado civil,
localizagéo, profisséo, hobbies e também pode Ihe ser atribuida uma imagem, para dar

mais realidade ao usuario.

Uma persona é um elemento determinado segundo a personalidade que ajuda
vocé a se lembrar para quem o aplicativo esta sendo criado. E uma personagem
de ficcdo que consiste na personificacdo de seus usuarios reais (LOWDERMILK,
2013, p. 73).

A partir dos dados coletados por meio das entrevistas, e também das andlises de
competidores, foi possivel criar uma persona, o que possibilitou conhecer mais a respeito
dos possiveis usuérios do aplicativo que estd em fase de desenvolvimento. Conforme o

exemplo a seguir. Quadro (1).

Quadro 1: Persona

Aline Mirella

Idade: 29 anos

Estado Civil: Casada, 1 filho (2 anos)
Localizacao: Caruaru - PE
Profissdo: Servidora Publica

Hobbies: Assistir séries por meio de

aplicativo no smartphone, acessar blogs

femininos e ouvir musicas.

Fonte: Google.com

Necessidades: Aline Mirella € uma pessoa que ndo perde uma promocgao.
Cadastra o seu e-mail em sites para ser avisada toda vez que tem uma promocao de
algum produto que ela gostaria de comprar. Depois que seu filho nasceu, fazer economia
se tornou uma de suas prioridades dentro de casa. Aline sabe que boa parte da renda

familiar vai parar nas compras de supermercado em todo comeco de més, entdo, sempre
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que pode, ela vai de supermercado em supermercado pesquisando onde os produtos
estdo mais baratos. Antes de sair em campo para fazer essa pesquisa, ela faz uma lista
com papel e caneta de todos os produtos que estdo em falta e vai em dois supermercados

mais proximos de sua casa fazer sua pesquisa.

J& no primeiro supermercado, Aline nota que o feijao de sua marca preferida esta
mais caro desde a Ultima vez que fez as compras, enquanto o arroz esta com um preco
bem mais em conta, entdo ela anota o preco de alguns produtos que acha que estao
mais caros, compra oS gque sabe que estdo mais baratos e decide ir para outro
supermercado, que fica um pouco mais longe. Chegando no segundo supermercado, ela
descobre que o feijdo esta custando o mesmo que no primeiro supermercado e 0 arroz

esta custando um pouco mais caro.

Mesmo sabendo que sua lista de compras podera sair mais cara no segundo
supermercado, Aline decide néo voltar ao primeiro supermercado que ela visitou e
compra os produtos no segundo supermercado. Aline gostaria que houvesse uma
maneira de fazer essa pesquisa de precos entre supermercado, sem ter que visitar varios
supermercados, ou até mesmo sem ter que sair de casa. Ela também gostaria de poder
organizar a sua lista de compras de uma forma em que ndo precisasse sempre ter que
refazer essa lista todo comeco de més, ja que ela sempre vai acabar comprando 0s

mesmos produtos, ou comprando um ou outro a mais.

3.4.1.4 Cenério

“Como diz o nome, os cenarios sdo como cenas em um filme. A persona é o
personagem, e seu aplicativo pode ser visto como o dispositivo para a trama, ou uma
maneira de fazer a histéria avancar” (LOWDERMILK, 2013, p. 75). Nesta etapa foi
desenvolvido um cenario, envolvendo a persona criada no tépico anterior em uma
situacdo em que o aplicativo em desenvolvimento poderia auxilia-la na tomada de uma

decisdo. Conforme o cenario a seguir:
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Aline esta no supermercado fazendo suas compras de comeco do més. Ela esta
andando pelos corredores atenta aos precos dos produtos, enquanto vai adicionando
outros em seu carrinho. Figura (33).

Figura 33: Aline olhando para os prec¢os dos produtos na gondola

Fonte: http://hayatevde.com

Ao chegar na frente da gbndola em que estdo expostos vidros de extrato de
tomate, ela para, pega um dos vidros, olha o preco, depois pega o seu smartphone, e
rapidamente desbloqueia a tela, abre o aplicativo, toca no botdo de um icone de camera,
aponta para o rétulo do produto e em seguida € mostrado na tela que o mesmo produto
estd mais barato em um outro supermercado perto dali, entdo ela devolve o produto para
a gondola e continua suas compras.
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Figura 34: Aline pega o produto e tira uma foto para saber o prego dele em outros
supermercados

— 2N L

Fonte: https://www.bbcgoodfood.com / Cosmopolitan.fr

Na ida para casa, Aline para no supermercado em que ela viu, através do
aplicativo, que o extrato de tomate estava mais barato. Chegando |4, ela procura pelo
produto nas géndolas, confirma que o preco realmente esta de acordo com o informado
pelo aplicativo, pega o produto e outros que ela ja tinha visto que estavam mais baratos
e vai para casa. Depois de uma tarde fazendo as compras, Aline esta muito feliz por ter
feito uma boa economia, gracas ao aplicativo. Com a apresentacao do objetivo que 0 uso
do aplicativo deve seguir, partimos para o plano de escopo, que séo a segunda etapa da

metodologia.

3.4.2 Camada 2: Plano de Escopo

ApoOs a analise das entrevistas e dos principais aplicativos similares, sera possivel
traduzir as necessidades dos usuarios e alinha-las com os objetivos pretendidos para o

aplicativo, para assim definir os requisitos e as funcionalidades. Figura (35).
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Figura 35: Plano Escopo

Produto como funclonalidade Produto como Informagho

LU

W ESARAERNTRS ) Apsias
W o G L s

Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 62).

A partir das analises de concorrentes e das entrevistas, foram levantados os
principais objetivos do usuério, requisitos de conteddo e os requisitos funcionais
desejaveis para a interface do aplicativo. Com base nas observacdes feitas nos
aplicativos concorrentes, citados no plano estratégia, e levando em consideracdes as
entrevistas feitas, também no plano estratégia, notou-se que um dos principais objetivos
para o usuario baixar um aplicativo desse tipo é a busca por uma ferramenta capaz de

auxilid-lo na economia das compras de supermercado. Principais objetivos do usuario:
e Cadastrar lista de compras;
e Saber o preco de um determinado produto;
e Calcular o preco dos produtos adicionados a lista;

e Localizar no mapa o endereco do supermercado onde a lista esta mais

barata;

e Receber alertas de promocdes.

E importante que a interface do aplicativo que esta sendo projetada, seja de facil
entendimento para o usuario e que ele possa usar as principais fungfes da interface

apenas com uma mao so, ja que no supermercado ele pode estar com umas das maos
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ocupadas, segurando a cesta ou o carrinho de compras, por exemplo. Conforme os

requisitos funcionais abaixo:

e Criar lista de compras, adicionar e remover produtos com facilidade;
e Ferramenta de busca,;
e Informacgdes sobre data, quantidade e valores gastos;

e Lista com os precos dos produtos por categoria;

A interface precisa ser intuitiva na criacdo de lista de compras, tanto quanto é para
0 usuario fazer essa mesma atividade no papel. As categorias dos produtos e as
informacdes de preco, nome do produto e local onde ele esta sendo vendido, precisam
ser de facil visualizacdo, assim como 0 acesso ao campo de busca e a camera
fotogréfica, caso o usuério deseje fazer uma busca fotografando o rétulo do produto.
Permitir ao usuario visualizar no mapa a localizacdo dos supermercados mais proximos
e gue estdo com descontos na lista de compras, também é um requisito funcional que
pode ajuda-lo na decisdo de compra.

Os requisitos de contetdo da interface precisam estar em sintonia com o mundo
real e com o ambiente do supermercado, é importante que 0 usudrio sinta a sensacao de
estar visitando o supermercado por meio da interface, para isso, é importante que as
informacbes e as categorias dos produtos estejam organizadas conforme os
supermercados e as imagens dos produtos precisam retrata-los da maneira mais fiel
possivel, para que o usuario possa ter uma experiéncia satisfatoria. A seguir, um quadro
detalhado com os objetivos do usuéario, requisitos de contetdo e os requisitos funcionais
desejaveis para o aplicativo:

Quadro 2: Objetivo do usuario, requisitos de conteudo e requisitos funcionais
OBJETIVO DO REQUISITOS DE REQUISITOS
USUARIO CONTEUDO FUNCIONAIS




Espaco para criar lista
de compras, adicionar

e remover prod utos

icone de lista,
icone de lixeira,

Icone com sinal de mais

€ menos

Criar lista de compras,
adicionar e remover
produtos com

facilidade

Saber quanto esta
gastando nas compras

Quadro com a lista de
produtos criada com

informacdes textuais

Informacdes de
guantidade e valores

gastos

Saber os precos dos
produtos em geral

Foto, nome, marca, peso,
preco e em qual
supermercado encontrar

o produto

Lista com os precos
dos produtos por

categorias

Saber o preco de um
produto especifico

Campo de busca,

cone da camera

Campo de busca e
acesso a camera
fotografica, para

fotografar o rotulo do

produto

Saber onde encontrar
0s produtos mais

baratos

icone do cifrao,

Lista com a marca dos
supermercados dispostos
em um ranking, do menor

para o maior preco

Mapa com o enderecgo
do supermercado com

0 menor preco

Ser informado sobre

ofertas

Slide e pagina com
ofertas de produtos
contendo: foto, marca,
nome, peso e preco do

produto com desconto

Lista com ofertas de
produtos e notificagbes

de promocdes

Fonte: Elaborado pelo autor
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Com os requisitos definidos no plano de escopo, o0 projeto segue para o plano de

estrutura, que € a terceira etapa da metodologia.

3.4.3 Camada 3: Plano de Estrutura

Segundo Garrett (2011), é nesta etapa do processo metodolédgico que as questdes
levantadas no plano de estratégia e de escopo mudam de questdes mais abstratas para

questdes mais concretas, que por sua vez determinardo o que 0S usuarios experimentam.

Nesta etapa terd inicio o desenvolvimento da estrutura conceitual do aplicativo.
Aqui sera desenvolvido o diagrama estrutural do aplicativo, que tem o objetivo de
descrever o comportamento que o usuario tera com o sistema, e definir como o sistema
irA responder a esse comportamento. Também € nesta etapa do projeto que a arquitetura
da informacdo sera definida, organizando e agrupando as informacfes do aplicativo para

gue o usuario possa interagir com o sistema de maneira simples e intuitiva. Figura (36).

Figura 36: Plano Estrutura

Produto comeo funclonalidade Produto como Informagso

eaqueloto

O scopo

Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 80).

De acordo com Garrett (2011), “o design de interagcéo se preocupa em descrever
0 possivel comportamento do usuario e em definir como o sistema acomodara e

respondera a esse comportamento.” O autor relata que demorou muito tempo para os
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desenvolvedores de software entenderem sobre como as pessoas usavam a tecnologia,
mas quando se comecou a entender, eles comecaram a projetar softwares que
funcionassem melhor para as pessoas que usam, em vez de projetar um software que
funcionasse melhor para a maquina.

Segundo Garrett (2011), “a arquitetura da informacdo esta preocupada com o

modo como as pessoas processam cognitivamente as informacgdes.”

A arquitetura de informacdes na Web esta intimamente relacionada ao campo de
recuperacao de informacgdes: o design de sistemas que permitem aos usuarios
encontrar informacdes facilmente (GARRETT, 2011. p. 89).

Garrett explica duas formas de criar esquemas de estruturacdo do conteudo:

De cima para baixo: a arquitetura € criada a partir dos objetivos do produto e das
necessidades do usuario. Comecando com as categorias mais amplas de contetudo e
funcionalidades, que sdo necessarias para atingir os objetivos estratégicos, e dividindo
as categorias em subsec0es logicas.

De baixo para cima: essa abordagem também deriva de categorias e
subcategorias, mas nesse caso ela serd baseada em uma analise do conteudo e
requisitos funcionais. Comec¢ando com o material existente, agrupando em categorias de
niveis inferiores e em subcategorias de niveis superiores, e criando uma estrutura que
reflita os objetivos do produto e as necessidades do usuério. Para organizar essas
informacgdes, o autor apresenta quatro maneiras de agrupar esse contetdo:

Hierarquica: as subcategorias pertencem a uma categoria, mas nem todas as
categorias possuem uma subcategoria. Por ser bem compreendido pelos usuarios, esse
tipo de estrutura € o mais comum.

Matriz: permitem que os usuarios naveguem por diferentes dimensbes de
categorias.

Orgéanica: as categorias ndo obedecem a um padréo consistente, e a arquitetura
Nao possui um conceito de secodes.

Sequencial: € o tipo mais basico de arquitetura da informacgéo que existe.
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3.4.3.1 Diagrama

Segundo GARRET (2011), “a principal ferramenta de documentacdo para a
arquitetura da informacdo ou design de interacédo € o diagrama”. Entdo, nesta etapa do
processo metodoldégico foi desenvolvido o diagrama para ajudar na visualizacdo da
estrutura e na navegacao entre as telas do aplicativo. No diagrama abaixo, conforme a
figura (37), a arquitetura da informacao foi estruturada para que o usuario encontre de
maneira rapida e em poucas telas as informacdes que ele procura. Além de organizar a
arquitetura da informacéo, o diagrama também define o comportamento do usuério com

a interface.

Figura 37: Diagrama

Aprasentagao

L
) . Categorias ) .
Home Page Ofertas Tirar Foto Comparar Listas de produtos Configuragtes
Fotografar
produte Criar Lista Ver Lista
de Compras
Lista
de Produtos Listade
Compras

N
Adiclonar Remiover Excluir
Produtos Produtos lista de
compras

Fonte: Elaborado pelo autor

A atividade de fazer uma lista de compras do modo tradicional € bastante simples,
entdo essa simplicidade precisa estar de alguma forma no aplicativo que esta sendo

desenvolvido. O diagrama foi elaborado levando esse aspecto de simplicidade, os menus
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com as principais funcionalidades do aplicativo, podem ser acessados diretamente da
sua tela inicial. Uma das principais caracteristicas do aplicativo € a de que o usuario pode
realizar algumas tarefas através de poucos toques na tela, facilidade que é necessaria
para os cenarios de uso do aplicativo em que ele esteja com uma das maos ocupadas.
Com a definicdo do diagrama, a etapa de estrutura esta concluida e o projeto avanca
para a quarta camada da metodologia de Garrett (2011).

3.4.4 Camada 4: Plano de Esqueleto

Nesta fase da metodologia, o aplicativo comecard a ganhar forma através da
construcdo dos wireframes. Neles serédo retratados toda a arquitetura da informagéo
desejada pelo cliente, assim como as funcdes propostas pelo objetivo do aplicativo, os
elementos gréficos o conteddo e as demais informacdes.

De acordo com Garrett (2011), o plano de esqueleto lida com questdes que
envolvem um nivel mais refinado de detalhes. Ele propde que nesta fase se defina o
design da interface, por meio de botbes, campos e outros componentes que irdo compor
a interface e o design de navegacado, adaptando a interface para a apresentacédo das
informacgdes, e o design da informacao, que envolve a apresentacao de informacdes para

uma comunicacao eficaz. Figura (38).

Figura 38: Plano Esqueleto

Produto como funcionalidade ‘ Produto como informacao

superfcie

ostrulurs

Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 108).
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Design da Interface

Segundo Garrett (2011), o design de interface consiste em selecionar 0s
elementos da interface que serdo usados pelo usuario e organiza-los na tela, de uma
maneira que seja facilmente compreendida e usada com facilidade. “Interfaces bem-
sucedidas sdo aquelas em que 0s usuérios notam imediatamente as coisas importantes.
Coisas ndo importantes, por outro lado, ndo sédo notadas - as vezes porque nao estéo 1a”
(GARRET, 2011, p. 114). Para o autor “uma interface bem projetada reconhece o curso
das acBes mais provaveis de serem feitas pelos usuarios e torna esses elementos mais
faceis de usar’ (GARRET, 2011, p. 115). Alguns desses elementos da interface séo

citados pelo autor, em seu livro, dispostos nas figuras (39, 40, 41, 42 e 43) a sequir:

Figura 39: As caixas de sele¢@o permitem que o0s usuarios selecionem mais de uma opgéo.

—J Checkboxes are independent
¥ So they can come in groups

=) Or stand alone

Fonte: Garrett (2011, p. 116)

Figura 40: Os botbes de opgdo permitem gque 0s usuarios selecionem apenas uma opgao entre

um conjunto de opg¢Bes pré-determinadas.

Radio buttons

Come in groups

And are used to make
Mutually exclusive selections
Burma-Shave

0O®000

Fonte: Garrett (2011, p. 116)
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Figura 41: Listas suspensas fornecem a mesma funcionalidade que botdes de radio, mas eles

fazem isso em um espaco mais compacto

Dropdown lists work like radio buttons E

Fonte: Garrett (2011, p. 117)

Figura 42: As caixas de listagem fornecem a mesma funcionalidade das caixas de selecéo, s6

que em um espaco reduzido.

List boxes m
Are like dropdowns

But they let

You make

Multiple selections

Like checkboxes do

Fonte: Garrett (2011, p. 117)

Figura 43: BotBes de agéo sao utilizados para executarem uma a¢éo dentro do sistema.

( Buttons perform actions R ]

Fonte: Garrett (2011, p. 117)

A maioria destes elementos de interface padréo, sdo baseados em telas originados
pelos sistemas operacionais de computadores como o Windows ou Mac OS, o que nao

impede a possibilidade de incorpora-los nas interfaces para aplicativos méveis.

Design de navegacao
Para Garrett (2011), o design de navegacdo de qualquer site deve atingir trés

objetivos simultaneos, séo eles:
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Fornecer ao usuario meios de ir de um ponto ao outro no site, através de
elementos de navegacgao que facilitem seu entendimento.

Comunicar através do design de navegacao a relacao entre os elementos
da interface, para que o usuario possa identificar quais elementos sédo mais
importantes. Essa comunicacdo € necessaria para que eles também
entendam quais opc¢des estao disponiveis para serem utilizadas.

Fazer a relacdo entre o conteldo e a pagiha que o usuario esta
visualizando. Essa relacéo o ajuda a entender quais das opc¢des disponiveis

oferecem melhor suporte para realizar a tarefa desejada.

Para o autor, esses trés objetivos devem ser considerados até mesmo para

produtos que nao sao orientados a informagdes, ou que nio sao sites da web. “A menos

que toda a sua funcionalidade se encaixe em uma Unica interface, vocé precisara de

alguma navegacao para ajudar os usuarios a se orientarem” (GARRET, 2011, p. 119).

Para os casos em que 0s usuarios ndo conhecem os aspectos que envolvem a

navegacao dos sites, Garret listou alguns sistemas de navegacdo que surgiram com a

pratica, sao eles:

1.

Navegacao Global: fornece ao usuario uma ampla visdo de todo o site.
Através de barras de navegacao o usuario tem acesso as principais sec¢oes
do site.

Navegacdo Local: fornece ao usuario acesso ao que esta proximo da
arquitetura da informacéao.

Navegacao Suplementar: fornece atalhos para outras paginas atravées de
links.

Navegacdo Contextual: esta incorporado no conteddo da prépria pagina.
Um exemplo de navegacao contextual sdo os hiperlinks inseridos dentro de
um texto em uma pagina.

Navegacao de Cortesia: fornece acesso a itens que, na maioria das vezes,

0 usuario nao precisa.
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Design da Informacao
Segundo Garrett (2011), o design da informacédo € a etapa onde € decidido de que
forma as informacdes, visuais ou agrupamento de informacdes, serdo apresentadas as

pessoas para que elas sejam compreendidas com mais facilidade.

O layout da pagina € onde o design da informagdo, o design da interface e o
design da navegacao se juntam para formar um esqueleto unificado e coeso. O
layout da pagina deve incorporar todos os varios sistemas de navegacao, cada
um projetado para transmitir uma visdo diferente da arquitetura; todos os
elementos de interface exigidos por qualquer funcionalidade na pagina; e o
design da informacg&o que suporta ambos, assim como o design da informacao
do préprio contetdo da pagina. E muito para equilibrar tudo de uma vez
(GARRET, 2011, p.128).

3.4.4.1 Wireframes

O wireframe é uma representacédo visual, geralmente feita em preto e branco, de
uma pagina web ou tela de aplicativo, que demonstra quais elementos da interface
existirdo nas paginas principais. Para a criacdo dos wireframes desse projeto, foi utilizado
o software Adobe XD CC, esta ferramenta permite aos designers prototiparem e testarem
rapidamente aplicativos mobile e web.

O aplicativo tem inicio na tela de login, onde o usuéario podera optar por se
cadastrar usando as suas contas do Facebook, Google ou se preferir podera cadastrar
um e-mail e senha através do formulario do aplicativo. Ainda na mesma tela, se o usuario
ja tiver um cadastro no aplicativo, ele podera clicar no botao “entrar” e fazer o login como
preferir. Caso o usuario ndo deseje fazer o cadastro, ele pode clicar no link “entrar sem
fazer o cadastro” e ir direto para a tela principal do aplicativo, onde sdao mostrados o0s
produtos, precos e local onde comprar. Como visto na figura 44 abaixo, a tela 3 traz a
tela inicial do aplicativo, onde o usuario pode conferir as ofertas dos supermercados,
clicando no link “ofertas” ou clicando sobre o slide. Abaixo do slide estdo dispostas em
boxes as categorias dos produtos, afim de facilitar a busca por determinado produto. Logo
no canto inferior da tela, estdo os menus principais do aplicativo, através deles o usuario
€ capaz de navegar por todo o sistema e utilizar as suas funcionalidades sem nenhuma

dificuldade, j& que elas se encontram em uma area de facil acesso ao toque.



Figura 44: Wireframes das telas de login, cadastro e principal
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na figura (45), temos os produtos da categoria “mercearia” e “hortifrati’. O usuario
chega até essas telas clicando em um dos boxes apresentados na tela principal do
aplicativo, como visto anteriormente na tela 3 da figura (44). Seguindo para a figura (45),
nas telas 4 e 5, o usuéario tem a sua disposicdo um menu horizontal com todas as
categorias de produtos que ele tem na pagina principal, s6 que agora disponibilizados
como forma de slide. Os produtos sdo mostrados em boxes contendo uma foto do
produto, nome, marca, preco em destaque, peso e a data e o local onde o produto é

encontrado.



Figura 45: Wireframes das telas das categorias de produtos mercearia e hortifrti
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Fonte: Elaborado pelo autor

Na figura 46 (tela 6), temos a tela com um pop-up de criar lista e a tela de produto
adicionado a lista (tela 7). Quando o usuéario clica no botdo adicionar, ver figura (45)
acima, abre o pop-up com a opcao do usuario criar uma lista de produtos, para que ele
possa fazer a comparacdo de precos e descobrir onde e em qual supermercado os
produtos estdo mais baratos. Para evitar que esse pop-up seja aberto toda vez que o
usuério adicione um novo produto a sua lista, foi adicionado um checkbox, que uma vez
selecionado, os préoximos produtos adicionados pelo usudario serdo automaticamente

adicionados a ultima lista criada por ele.



89

Figura 46: Wireframe da tela com o pop-up de criar lista e tela de produto adicionado
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 47, mostra trés cenarios da tela de listas: no primeiro cenario, apresentado
na tela 8, ndo existe nenhuma lista criada, porém a tela conta com um campo para criar
a primeira lista; no segundo cenério, apresentado na tela 9, a lista ja foi criada; e no
terceiro cenario, apresentado na tela 10, é possivel visualizar o pop-up que € aberto ao

clicar no botéo excluir (icone da lixeira).



Figura 47: Wireframes das telas de lista vazia/criar lista, lista criada, deletar lista
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4R 20
< Listas e
Minha Lista
Deletar lista?
NAO SIM

o

A = a a8

Tela 10

Fonte: Elaborado pelo autor

Na figura 48, temos mais dois cenarios para a tela de listas, agora ja com um
cenario em gque o usuario possui algumas listas cadastradas. Depois de cadastrar uma
lista, o usuario podera conferir todos os itens que foram adicionados a ela, como mostra
atela 12, clicando sobre ela na pagina “minhas listas”, dentro de cada lista o usuario além
de conferir as informag6es do produto adicionado, ainda podera alterar a quantidade ou

deletar o produto.



Figura 48: Wireframes das telas com todas as listas criadas, produtos das listas, e produto

marcado como comprado

Listas

Minha Lista

V401230

¥

V4N 1230

Minha Lista ‘

Arroz tipo 1 (Camil)
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RE600/ @ 1 ©
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RS600/ @ 1 ©

&

Arroz tipo 1 (Camil)
R$S600/s @ 1 ©

Arroz tipo 1 (Camil)

Minha Lista 4
118 R$600/; @ 1 ©

Criads esn 01 )¢

2
(5]

@ @
Minha Lista Arroz tipo 1 {Camil)
A e (0] =) $ i @ (O] = $
. \ ar Fol Listas Compa ( W Tirar Fotx Listas 1jrof
Telall Tela 12

Fonte: Elaborado pelo autor

Na tela de ofertas, apresentado na tela 14 da figura (49), sdo mostrados os
produtos em ofertas. Ainda na tela 14, o usuario podera ver as promoc¢des dos
supermercados mais proximos e caso ele marque a opgao de receber as notificacdes,
sera avisado toda vez que tiver uma promocao diferente. Seguindo para a tela 15 da
figura (49), é mostrado a tela de “compara precos”, esta tela mostra para o usuario um
ranking dos supermercados onde ele pode comprar os produtos cadastrados na sua lista,
pelo menor preco. Cada supermercado aparece em um box que contém sua respectiva
marca, nome, quantidade de produtos encontrados e também a informacédo de quanto
ele esta economizando. Nos links “ver lista” ele pode conferir a lista novamente, e em

“ver no mapa” ele confere o endere¢o do supermercado no mapa (tela 16).



Figura 49: Wireframes das telas de ofertas, compara precos e mapa com a localizagdo do

supermercado
V4R 230 V401230
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‘1-

Wik sConianin ¢ e RS o

o Yorlista ' Voo nO Mapa

Supermercado (3)
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V4R 20

€ Compara precos e

Sua melhor compra esta aqul!

Q

Compars

Tela 16

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao clicar no icone da camera, dentro do aplicativo, de acordo com a figura (50), na
tela 17, o usuério podera fotografar o rotulo do produto, e em seguida serd mostrado na
tela uma lista dos supermercados onde ele pode encontrar esse produto, bem como as

informacgdes relacionadas a ele, como mostra a tela 19.
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Figura 50: Wireframes das telas ao clicar no botéo da camera, ao fotografar o rétulo do produto e

o resultado da busca

Tela 17

V4l 2n0

Tire uma foto do produto
para saber o preco

V4R 120

Tire uma foto do produto
para saber o prego

Tela 18
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apos a finalizacdo dos wireframes apresentados, o projeto se encaminha para a
Gltima etapa do processo metodolégico proposto por Garrett. No plano de superficie que
sera mostrado a seguir, todo conteudo, funcionalidade, e estética se juntam para produzir
um design visual que agrade os sentidos, enquanto cumpre todos os objetivos dos outros

quatro planos.

3.4.5 Camada 5: Plano de Superficie

Nessa etapa do processo metodoldgico, o objetivo é transformar os elementos
selecionados no plano de esqueleto em uma interface interessante e amigavel para o

usuario. Figura (51).
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Figura 51: Plano de Superficie

Produto como funcionalidade Produto como Informagdo

L Vv ) b

osquelelo

Fonte: adaptado de Garrett (2011, p. 134).

Para isso, sdo trabalhados textos, cores, formas e tipografia, afim de entregar ao
usuario uma interface gréfica de acordo com os objetivos do produto e alinhada com suas
necessidades.

No design visual, a principal ferramenta que usamos para chamar a atencdo do
usuario é o contraste. Um design sem contraste é visto como uma massa cinzenta
e sem fei¢des, fazendo com que os olhos do usuario passem sem se ajustar a
nada em particular (GARRETT, 2011, p.139).

3.4.5.1 Construcao da identidade do aplicativo

Paleta de cor

Para Garrett (2011), a cor é uma das formas mais eficazes de comunicar uma
identidade de marca. Cores mais vivas ou mais ousadas podem ser usadas nos
elementos que precisam chamar mais a atengdo do usuario. J4 as cores mais suaves

podem ser usadas para elementos de plano de fundo.

Ter uma gama de cores para escolher nos fornece um kit de ferramentas para
fazer escolhas de design eficazes. Assim como o contraste e a uniformidade séo
importantes para outras areas do design visual, eles também desempenham um
papel vital na criacdo de paletas de cores (GARRETT, 2011, p. 145).

A cor principal do aplicativo Compara Precos, € o laranja e suas tonalidades, essa
cor esta fortemente associada a uma alimentacdo saudavel, além de estimular o apetite

(SERRANO, 2014). O laranja também apresenta uma alta visibilidade, ideal para
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destacar elementos importantes em um projeto. No caso deste projeto, a cor laranja foi
utilizada na barra de aplicativos, navegacao inferior, para destacar os links e nos botdes
em estado normal. A paleta de cor que compde a identidade do aplicativo ainda conta
com as cores verde, cinza, vermelho e branco (figura 52).

Figura 52: Paleta de cor do aplicativo

HEX: #FF9057 HEX: #F97835 HEX: #FA4A2E
RGB: 255 144 87 RGB: 24912053 RGB: 250 74 46

HEX: #42B477 HEX: #78849E HEX: #FFFFFF
RGB: 66 180119 RGH: 120132158 RGB: 255 255 255

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 53: Barra de aplicativos, navegacao inferior e botdes

Pesquisar por produte 8,

Barras de
aplicativos

Navegagao ) = S
inferior ' Ofertun Thar Fola Listan Comperar

Botao em
estado normal

—_— CADASTRAR

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tipografia

Garret destaca que assim como a cor, a escolha da tipografia correta também é
importante para a construcdo da identidade da marca. O uso de diferentes estilos da
mesma familia tipografica, pode ser usado como um elemento para guiar a atencéo do
usuério a determinado ponto.

A familia tipografica escolhida para o aplicativo Compara Precos foi a Roboto,
figura (54), com fonte sem serifa, desenvolvida pelo Google como fonte do seu sistema
operacional movel Android. Essa fonte possui um formato mais largo e arredondado, que
proporciona maior clareza durante a leitura e também esta disponivel nas suas seguintes
variacfes: Thin, Light, Regular, Medium, Bold, Black e Italico, podendo ser baixadas
gratuitamente, através do site fonts.google.com. Vale salientar, que para o projeto

desenvolvido, foram utilizadas apenas as variagdes: Regular, Bold e Medium.

Figura 54: Familia tipografica escolhida

Roboto

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890!@#S%?8&*()

Fonte: Elaborado pelo autor

icones

Para ilustrar os menus e ajudar os usuarios a reconhecer as funcionalidades do
aplicativo, utilizou-se o recurso dos icones em varias ocasioes. Buscando-se utilizar o
préprio sistema de iconografia disponibilizado pelo Google, conforme a figura (55), e em
alguns casos, foi preciso fazer o download de icones do site thenounproject.com, figura
(56), e em outros, os icones tiveram que ser adaptados utilizando o software Adobe

Illustrator.
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Figura 55: icones utilizados na interface

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 56: icones utilizados na interface

Fonte: Elaborado pelo autor

Botdes

O botdo € um dos elementos que esta presente em praticamente qualquer
interface. E por meio dele que indicaremos o que o usuario deve fazer dentro da
aplicacdo. No projeto que esta em andamento, os botdes em seu estado normal possuem
a cor laranja e um leve sombreado, quando o usuario clica em cima deles, o botdo muda
para a cor cinza e passa a mostrar para 0 usuario o que esta acorrendo no momento da
acao. Apos concluido esse processo, o botao volta a mudar de cor: ficando verde, caso
a acéo tenha ocorrida de forma positiva, figura (57); e vermelho, caso a acdo tenha

ocorrido de forma errada, apresentando também informacdes sobre estado atual da agéo.
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Figura 57: Botdes

CADASTRAR
CADASTRANDO... CRIAR LISTA
CADASTRADO

Fonte: Elaborado pelo autor

Os pop-ups sao usados como um recurso para auxiliar o usuario na tomada de

decisdes e prevencao de erros, figura (58).

Figura 58: Pop-ups

Esqueceu aseaha? Crie urna lista de compras! 3 DELETAR LISTA?
v U M
Dt Uwt nome Do 600 ats m SIM
.1“‘.',‘"“ oo
[ e R

Fonte: Elaborado pelo autor

Com a definicdo da identidade grafica, foram desenvolvidas as primeiras telas do
aplicativo Compara Pregos.

3.4.5.2 Protétipo

Com base nos wireframes desenhados no plano de esqueleto, foram
desenvolvidas as telas e o protétipo do aplicativo, que passara por um teste de
usabilidade com os usuarios. Durante o processo de desenvolvimento do layout foram
feitos alguns ajustes nos wireframes, para que o que foi proposto se adequasse as
necessidades do projeto.
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Figura 59: Programa Adobe XD CC

i__—- =L il E
- = = -
-

Fonte: Screenshot da tela do programa Adobe XD CC

As telas do protétipo, figura (59), foram desenvolvidas com o software Adobe XD
CC, ja mencionado no plano de esqueleto, e salvas em formato PNG e depois langadas
na plataforma do site Marvelapp, uma ferramenta que permite fazer prototipagem rapida
para testes ou apresentagcdes. Optou-se por utilizar o Marvelapp no lugar da ferramenta
da Adobe, por questdes limitadoras na hora da producéo e visualiza¢do do protétipo em

aparelhos smartphones com o sistema operacional Android.
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Figura 60: Pagina de prototipagem da ferramenta Marvelapp
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Fonte: Screenshot da ferramenta Marvelapp

A figura 60, mostra a tela do site Marvelapp j& com todas as telas do protétipo
importadas. Nesta etapa é onde sdo criados os hotspots, que sdo uma espécie de links
gue permitem fazer a transicdo de uma tela para outra, dando interatividade e realismo

ao prototipo. A seguir serdo apresentadas as principais telas desenvolvidas para o
aplicativo Compara Precos:



Figura 61: Tela de apresentacéo do aplicativo
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V4N 1230

Compara
Precos @/

Tela 1

Tela de apresentacao do aplicativo. Esta tela € mostrada para o usuario por 3

segundos, enquanto o aplicativo é carregado pela primeira vez.

Fonte: Elaborado pelo autor



105

Figura 62: Interfaces de inicio e categorias de produtos
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 63: Interfaces de ofertas e listas de produtos
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 64: Interfaces de fotografar rétulo do produto e procurando produto

4R 1230

Tire uma foto do rétulo do
produto para saber o preco

Tela 6

Por meio da camera do smartphone o

usuario pode fotografar um produto

saber o0 seu preco.

e

/e — \

Tela 7

ApGs tirada a foto, o sistema informa para
0 usuario que a acao esta em andamento
e pede para que ele aguarde o final da

acao.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 65: Interface do resultado da busca por foto do produto
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 66: Interfaces de detalhes da lista de produtos e botdes de acao
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 67: Interfaces de resultado da op¢&o de comparar pre¢cos e mapa
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 68: Interfaces do menu, notificagbes de mensagens, ajuda do sistema e pop-ups de

confirmagéo de acao
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 69: Interfaces de ajuda do sistema e botdes de confirmacao de acéo
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Fonte: Elaborado pelo autor



Figura 70: Interfaces de cadastro e login
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 71: Interfaces de formulario de cadastro e esqueceu senha
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Fonte: Elaborado pelo autor
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4 TESTES COM USUARIOS, AVALIACAO E MELHORIAS

Os testes com usuarios tém o objetivo de avaliar a qualidade das interacdes do
usuario com a interface. O foco € encontrar problemas, medir o impacto negativo sobre
a usabilidade do sistema e corrigi-los. Os testes devem envolver usuarios reais do
sistema, interagindo com eles para realizar tarefas especificas em um ambiente real ou
simulado (CYBIS, 2007).

Para os testes com os usuarios foram selecionados seis participantes de acordo
com o perfil do publico-alvo do aplicativo. Antes da realizacao dos testes, 0s participantes
foram introduzidos ao conceito geral do aplicativo e suas funcionalidades. Apés alguns
minutos de familiarizacdo com o prototipo, foram iniciados os testes individualmente com
cada participante, sendo solicitado aos participantes que realizassem quatro tarefas com
0 prototipo.

Para cada tarefa concluida, o participante foi convidado a responder um
questionario de satisfacdo do usuéario proposto por Unger (2009), figura (72). Segundo
Unger (2009), pode ser util incluir algumas perguntas para cada tarefa concluida apés o
teste com o0s usuarios. Esse questionario tem o objetivo de entender o quanto 0s usuarios

ficam felizes ou frustrados ao utilizarem o sistema.

Figura 72: Questionario de satisfacéo do usuario

JUESTION STRONGLY [MSAGREE NEITHER AGREL STROMNGLY
DISAGREE AGREE NOR AGRES
DSAGHTS

Fonte: Unger (2009)

O questionario proposto por Unger (2009), apresenta trés afirmativas que sao:
1. A tarefa levou mais tempo para terminar do que o esperado;
2. A tarefa foi facil de completar;
3. Eu fiquei frustrado ao tentar completar essa tarefa;
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Para cada afirmativa o usuario poderia discordar totalmente, discordar, nem
concordar e nem discordar, concordar e concordar totalmente. Os testes com 0S usuarios
foram aplicados no dia 03 de novembro no Supermercado UniCompra, em Caruaru,
Pernambuco. Para a realizacdo dos testes, o prototipo foi acessado pelo navegador
Chrome, através de um smartphone Android, e toda acdo que o usuario fez na tela foi
gravada por meio do aplicativo DU Recorder, aplicativo que grava a tela do smartphone
mostrando o local onde o usuéario clicou. Figura (73). A seguir estdo as quatro tarefas que
foram dadas para cada participante:

1. Entrar na categoria mercearia e adicionar um produto a lista de compras;
2. Comparar o preco dos produtos adicionados a lista;
3. Ir até o menu lista, excluir um produto e em seguida excluir a lista;

4. Pesquisar um produto através da foto do produto;
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Figura 73: Teste de usabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor

Tarefa 1
Na tarefa 1, foi pedido aos usuarios que a partir da tela principal do aplicativo,
entrassem na categoria mercearia e adicionassem um produto a lista de compras, onde

eles poderiam optar por criar uma nova lista ou escolher uma lista ja criada.



Figura 74: Passo a passo da tarefa 1
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Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme o passo a passo da tarefa 1 (Figura 74): (1) A partir da tela inicial o
usuario ira clicar na categoria mercearia; (2) dentro da categoria mercearia o0 usuario ira
adicionar um produto a lista ou criar uma nova lista, para isso, ele deve clicar no simbolo
de mais; (3) ao clicar no mais surgira um pop-up com as op¢des de criar uma nova lista
ou adicionar o produto a uma lista j4 criada. Caso 0 usuario optasse por criar uma nova
lista, bastaria clicar no bot&o “criar lista”, ja que o campo input ndo funciona na ferramenta
da prototipagem; (4) apds o usuario clicar em “criar lista”, surgira um novo pop-up com
uma mensagem de feedback, informando o processo da acao; (5) Esse mesmo pop-up
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muda para feedback com mensagem de acdo concluida; (6) tela final da acdo de
adicionar produto.

Cabe destacar que o desenho dos wireframes sofreram algumas mudancas até
chegar no protétipo que foi usado nos testes com os usuarios. Por exemplo, foram
retirados 0os menus que estavam logo abaixo do campo de busca da tela principal,
também tiveram mudancas na forma como as categorias sdo mostradas, ver tela 1 da
figura 74. Os menus que ficavam abaixo do campo de busca foram retirados por estarem
repetidos, dessa forma, o usuario pode acessa-los pela barra de menu inferior com mais
facilidade.

A forma como as categorias sdo exibidas também foram modificadas para que
fossem mostradas uma quantidade maior de uma vez. Mais uma alteracéo foi feita na
hora de adicionar produtos a lista, no protétipo o botdo “adicionar” foi substituido pelos
botdes de “mais” e de “menos” e a forma de visualizacdo dos produtos também sofreu
alteracéo, ver tela 2 da figura 74. O bot&o “adicionar” foi trocado pelos simbolos de “mais”
e “menos” tanto por uma questao estética, como para poder testar com 0s usuarios se
eles conseguiriam adicionar os produtos por meio desta opcdo. Ja a mudanca na
visualizacdo dos produtos foi feita para mostrar mais produtos na tela. Enquanto alguns
elementos foram retirados, outros foram adicionados, como € o caso dos filtros, agora o

usuario pode filtrar como os produtos serdo mostrados.



Figura 75: Gravacao da tela do teste de usabilidade — tarefa 1
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2. O usuario clicou no icone de
mais, como era o esperado,
para adicionar o produto a lista
e prosseguiu para a tela
seguinte.
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5. Feedback positivo para a acdo do 6. Apbs o feedback positivo, o

usuario. L .
usuario é redirecionado para a
tela em que estava, mas agora
com um produto adicionado a

sua lista.

Fonte: Elaborado pelo autor

Resultado:

A tarefa foi considerada facil de acordo com quatro dos seis usuarios, segundo

informado no questionario, trés deles ficaram neutros quanto ao tempo que levaram para
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concluir a tarefa, como foi a primeira vez que 0s usuarios tiveram contato com a interface
do aplicativo provavelmente esse fator fez com que eles pontuassem essa questédo. Ao
longo do teste, os usuarios fizeram caminhos diferentes para concluir a mesma tarefa.
Comecando do inicio, todos entraram na categoria mercearia pelo menu principal, mas
na hora de adicionar o produto a uma lista, trés usuarios clicaram no icone de mais, como
era o esperado. Um deles clicou no nome do produto e outro clicou na foto do produto,
mas depois que identificaram que estavam errados, conseguiram prosseguir para a
préoxima etapa, que consistia em criar ou adicionar um produto a uma lista ja existente.

Nesta etapa trés optaram por criar uma lista e trés por adicionar um produto a lista ja

existente.
Figura 76: Resultado do teste de satisfacao do usuério - tarefa 1
M Discordo totalmente Discordo Neutro Concordo M Concordo totalmente
<
m o
o

L] i i L] L] L]

A TAREFA LEVOU MAIS A TAREFA FOI FACIL DE FIQUEI FRUSTRADO AO

TEMPO PARA TERMINAR DO COMPLETAR TENTAR COMPLETAR ESSA
QUE O ESPERADO TAREFA
Fonte: Elaborado pelo autor
Melhorias:

Alguns usuarios, ao tentarem adicionar um produto a lista de compras, clicaram

em um primeiro momento no nome do produto ou na foto do mesmo, quando perceberam
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que nao ocorreu nada clicaram sobre o icone do “mais” e prosseguiram com a tarefa.
Uma melhoria para o resultado dessas agodes foi incluir novamente o botao “adicionar”
nesta tela. Outra melhoria feita foi na tela em que o usuario pode criar uma nova lista ou
adicionar um produto a uma ja lista criada, caso ele esteja criando a sua primeira lista,
aparecera apenas a opcao de criar a lista, ou entdo, se ele ja tiver criado uma lista
anteriormente, apareceram duas opc¢des, uma para criar uma nova lista e outra para

adicionar o produto a uma lista existente.

Figura 77: Melhorias realizadas apés a tarefa 1
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AT CRIAR LISTA
,
AN 8 ikl (e AR AL WO & ele
Xy
um sclido Gomes da Coste

e 120y

- Rss.w

g s

Ofsrtay Folografar ustes Oarnpate

\ /
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ApOs o usuario clicar em “adicionar” é st
ista.
aberto o pop-up para criar uma lista, e
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em seguida o bot&o adicionar d& lugar
aos botdes de quantidade, “mais” e

“menos”
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Depois de criar a lista o produto é | 4. Quando o usuario tiver mais que uma
adicionado e o botdo “adicionar” se lista criada, aparecera para ele a
transforma nos botées de quantidade. opcéo de selecionar uma lista ja
criada, além da opcéo de criar uma
nova lista. Os botdes “criar lista” e
“adicionar produto a lista”, receberam a
cor laranja padréo do aplicativo, sendo
gue o ultimo ganhou uma tonalidade

mais clara, para diferencia-lo do
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primeiro. Os campos de input em todo
o aplicativo também sofreram
mudancas, agora sao representados
na forma retangular e com

preenchimento.

Fonte: Elabora pelo autor

Tarefa 2
Para a realizacdo da tarefa 2, foi pedido aos usuarios que eles comparassem 0s

precos dos produtos adicionados a lista.
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Figura 78: Passo a passo da tarefa 2
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Fonte: 1Elaborado pelo autor

Passo a passo da tarefa 2, figura (78): imaginando que o usuério ja teria uma lista
com varios produtos cadastrados e que ele gostaria de saber em qual supermercado
poderia comprar esses produtos pelo menor preco, o usuario deveria clicar no menu

comparar (1); (2) € mostrado ao usuario o supermercado onde os produtos da lista estdo
mais baratos.
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Figura 79: Gravacao da tela do teste de usabilidade — tarefa 2
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2. Tela mostrada ao usuario, apés

ele clicar no menu comparar.

Fonte: Elaborado pelo autor

Resultado

Para a maioria dos usuarios a tarefa foi facil de ser completada. Porém, foi

observado que trés dos usuarios pensaram um pouco mais para completar a acdo que

consistia em clicar no menu comparar, localizado no canto direito abaixo. Um dos

usuarios clicou no menu listas e depois clicou no menu comparar. Dois usuarios clicaram

direto no menu comparar.
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Figura 80: Resultado do teste de satisfagdo do usuério - tarefa 2

MW Discordo totalmente M Discordo Neutro Concordo  m Concordo totalmente
[Tp] [Tp]
o
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A TAREFA LEVOU MAIS A TAREFA FOI FACIL DE FIQUEI FRUSTRADO AO
TEMPO PARA TERMINAR DO COMPLETAR TENTAR COMPLETAR ESSA
QUE O ESPERADO TAREFA

Fonte: Elaborado pelo autor

Melhorias:
Por se tratar de uma tarefa simples, o usuario tinha apenas que clicar no menu

comparar, ndo foram identificadas melhorias a serem feitas.

Tarefa 3
Na tarefa 3, foi pedido aos usuarios que eles fossem até o menu lista, excluissem

um dos produtos adicionado a lista e em seguida deletassem a lista.
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Figura 81: Passo a passo da tarefa 3
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Minha Lista
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DELETAR LISTA?
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Oppss!!

Vocé ainda no criou nenhuma lista. Que tal
criar 8 sua prmelira lista de compras?

Dighe um noene pate suu st

CRIAR LISTA

9

Fonte: Elaborado pelo autor

Passo a passo da tarefa 3, figura (81): (1) o usuério ira clicar no icone de lista no
menu inferior do aplicativo; (2) depois ele ira clicar no nome da lista; (3) escolher um dos
produtos e clicar no icone da lixeira; (4) no pop-up que ira surgir, o usuario deve escolher
a opcao sim para deletar o produto; (5) a tela mostra a secao “minha lista” apds o usuario
ter deletado o produto. Caso ele deseje deletar a lista inteira o usuario pode fazer de duas
maneiras: a mais simples seria clicando no menu de trés pontinhos do lado direito no
canto superior (6); (7) depois, no menu suspenso o usudrio deve selecionar a opgao

excluir lista; (8) no pop-up que ira surgir o usuério deve confirmar a acdo clicando no
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botdo sim; (9) é mostrada a tela “minhas listas” apds o usuario ter deletado a lista

completa.
Figura 82: Gravacao da tela do teste de usabilidade — tarefa 3
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1. Usuério identificou e clicou no menu 2. Na tela seguinte o usuéario clicou no
lista sem nenhuma dificuldade. nome da lista criada.
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3. Dentro da lista, o usuario clicou no
icone da lixeira de um dos produtos

para exclui-lo.
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acéo e ele clicou no botéo “sim” para

excluir o produto
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5. A préxima etapa da tarefa era excluir a
lista por completa, para isso, o usuario
clicou na seta de navegacéo para
voltar a tela que continha a lista. Uma
maneira do usuério deletar a lista sem
precisar voltar era clicar nos “trés
pontos”, nenhum usuario fez uso

desse recurso.
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6. Usuério clicou no icone da lixeira para

deletar a lista completa.
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7. Feedback perguntando se o0 usuario
deseja deletar a lista. Usuario apertou no
sim e deletou a lista com sucesso. Apds

essa acao o usuario foi redirecionado
automaticamente para a tela de “minhas

listas”.
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Oppss!!

Vocé ainda ndo criou nenhuma lista. Que tal
criar 8 sus primeira lista de compras?

Digite um nome para sua lista,.,

CRIAR LISTA

4 @
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8. Tela “minhas listas” vazia, apods

usuario deletar a lista.

Fonte: Elaborado pelo autor

Resultado

Todos os usuarios conseguiram acessar o menu lista sem nenhuma dificuldade.

Um deles, ao tentar deletar o produto da lista, clicou na opg¢éo de deletar a lista inteira,



142

mas conseguiu reverter a situacado clicando no botdo “ndo” do pop-up de aviso e
completou a tarefa com sucesso. Ja alguns usuarios, mesmo com o0 pop-up de alerta,
acabaram deletando a lista toda em vez de deletar o produto. Avisados do erro, eles
criaram uma nova lista sem dificuldades e conseguiram completar a tarefa com sucesso.

Metade dos usuarios achou a tarefa facil e a outra metade achou neutro.

Figura 83: Resultado do teste de satisfacao do usuério - tarefa 3

B Discordo totalmente M Discordo Neutro Concordo M Concordo totalmente
o o (a2] on
o o
L] L]
A TAREFA LEVOU MAIS A TAREFA FOI FACIL DE FIQUEI FRUSTRADO AO
TEMPO PARA TERMINAR DO COMPLETAR TENTAR COMPLETAR ESSA
QUE O ESPERADO TAREFA

Fonte: Elabora pelo autor

Melhorias

Como foi jd mencionado na tarefa 3, o botdo “criar lista” e “adicionar a uma lista”
receberam uma nova cor, que foi replicada em todas as telas em que eles aparecem. Os
botdes “sim” e “ndo”, também passaram por alteracbes. Agora a acdo de deletar um
produto ou lista, visa evitar que o usuario delete um produto ou lista sem querer, para

isso, foi tirado o foco do botdo “sim”, deixando-o apenas com um contorno.
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Figura 84 - Melhorias realizadas apos a tarefa 3
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ajudar o usuario a ndo cometer erros ao

deletar um produto ou lista sem querer.
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Oppss!! ’

Vocé ainda ndo criou nenhuma lista. Que tal
criar a sua primeira lista de compras?

Digite um nome para sua lista..

CRIAR LISTA

] - S

(dures Tirer Foto Coevputer

) —

3. Outra mudanca sutil que ocorreu foi no
estado dos menus na barra de
navegacao inferior, agora os nomes dos
menus ganharam um destaque em
bold.

Y4B 200

L ]

<« Lista de compras 1

Produtos Yotal em RS
CONPANAS
» ng 120 00
Aum 0dlido Gomes da ( 1
o 1291

Titsr Foto

4. Na tela que contém todos os produtos
adicionados a uma lista foi adicionado
um botao “comparar”, para reforgar a

funcado do botéo localizado na barra de

menu inferior.

Fonte: Elaborado pelo autor

Tarefa 4

Para encerrar o teste de usabilidade, foi pedido aos usuarios que eles

pesquisassem o preco de um produto por meio de foto.



Figura 85: Passo a passo da tarefa 4
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Minhas Listas

Oppss!!

Vocé ainda niio criou nenhuma lista. Que tal
criar a sua primeira lista de compras?

Dighe um nome para sua lsta,

S

SOM AT

A i REE

Tire uma foto do rétulo do
produto para saber o preco
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R$ 9,90

anp

Arraz Tipo 1 Camil
ug

RS 9,90

amp

Arraz Tipo 1 Camil
Uy

R$ 9,90

Arror Tipo 1 Camil

Fonte: Elaborado pelo autor

Passo a passo da tarefa 4, figura (85): (1) o usuério ira clicar no icone da camera

no menu inferior do aplicativo; (2) o usuario deve posicionar o produto na frente da

camera e tirar uma foto; (3) o usuario deve aguarda o aplicativo pesquisar pelo produto;

(4) tela com uma lista do produto fotografado mostrando o local de compra e o preco do

menor para 0 maior.



Figura 86: Gravacao da tela do teste de usabilidade — tarefa 4
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criar a sua primeira lista de compras?

Digite um nome pars sue lista...

CRIAR LISTA

1. Usuério ignorou a opgéo de tirar a
foto do produto na tela que ele ja
se encontrava, voltando para a tela
principal, através da seta de

navegacao.

~f kel ke

Mercearia Frutas

A © | {h

Vegetais

f - 8 $
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2. Na tela inicial o usuéario clicou

sobre o menu de “fotografar”.
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3. Nesta tela o protétipo faz a simulacéo Ao clicar no icone da camera o aplicativo
do produto a ser fotografado. A comeca a procurar pelo produto.
pesquisa pela foto do produto s6
comeca quando o usuario aperta o
icone da camera.
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5. Ao encontrar o produto, o aplicativo mostra em uma lista os precos e locais de

compra disponiveis.

Fonte: Elaborado pelo autor

Resultado

Quando solicitados a pesquisar o preco do produto por meio da fotografia, alguns
usuarios sentiram a falta do produto que seria fotografado, mas quando avisados que
eles tinham de imaginar o produto, eles conseguiram completar a tarefa com rapidez e
sem nenhuma dificuldade. Todos os seis usuarios concordaram que a tarefa foi rapida e

facil de completar.
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Figura 87: Resultado do teste de satisfagdo do usuério - tarefa 4

M Discordo totalmente  m Discordo  ® Neutro Concordo  H Concordo totalmente
(e}
wn [Tp]
A TAREFA LEVOU MAIS TEMPO A TAREFA FOI FACIL DE FIQUEI FRUSTRADO AO
PARA TERMINAR DO QUE O COMPLETAR TENTAR COMPLETAR ESSA
ESPERADO TAREFA

Fonte: Elabora pelo autor

Melhorias:
Para adequar-se com a agao proposta pelo aplicativo, o texto de apoio do menu

“fotografar”, foi alterado para “tirar foto”.
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Figura 88: Melhorias realizadas ap6s a tarefa 4

BUSCAR PRODUTOS

silwlkeld

Mescenria Frtas Vegetaia

miledr:
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Hertan Firar Fota

1. O texto de apoio da opc¢ao de

fotografar o produto foi alterado.

L 8 RS

»

I AGUARDE... \

Procurando o menor pregol

Lie

\ !

2. Atela de feedback da busca por foto
do produto passou por uma sutil
mudanca, o texto de apoio foi colocado
na parte de cima para reforcar ao
usuario que ele precisa aguardar a
acdo ser completada.
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3. Atela de busca por foto do produto, juntamente com o campo de busca, foram

modificados com a inclusido do botio “adicionar”.

Fonte: Elaborado pelo autor

Revalidando as 10 heuristicas de usabilidade de Nielsen

Todo projeto do aplicativo Compara Precos foi concebido dentro das 10 heuristicas
propostas por Nielsen, j& abordadas nesta pesquisa no item (2.5). Mesmo assim, fez-se
necessario voltar com elas para ter a certeza de que o sistema serd capaz de
proporcionar aos usuarios uma interacao satisfatoria. Portanto, o aplicativo foi submetido
a ferramenta MATcH, que se trata de um questionario com 48 questdes, desenvolvido
pelo Grupo de Qualidade em Software (GQS), o Instituto Nacional de Ciéncia e
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Tecnologia para Convergéncia Digital (INCoD) e a Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), baseado nas 10 heuristicas de Nielsen (1995) (SALAZAR et al., 2012).

Para cada pergunta existiam trés respostas, sao elas: sim (se o aplicativo esta de
acordo com a questado), ndo (se o aplicativo ndo esta de acordo com a questao) e nao se
aplica (se a questao néo diz respeito ao aplicativo). Ao concluir as perguntas a ferramenta
pontua o aplicativo analisado em niveis de acordo com o que foi respondido.

Na secdo de anexo, encontra-se o resultado do aplicativo Compara Precos,
juntamente com as informacfes de niveis e as caracteristicas que geralmente os
aplicativos possuem. Esse questionario pode ser acessado através endereco:
http://match.inf.ufsc.br:90/index.html.

Através da ferramenta MATcH, o aplicativo Compara Precos, obteve a pontuacao
de 66 pontos e foi classificado com usabilidade muita alta. “Tem ainda maior
probabilidade, que os niveis anteriores, de possuir todas as caracteristicas descritas
acima, possuindo um alto nivel de usabilidade” (GQS/INCOD).

Para ilustrar melhor a presenca das heuristicas no aplicativo Compara Precos, foi
construida uma tabela, de acordo com o modelo abaixo, apresentando alguns exemplos

das heuristicas encontradas no aplicativo. Quadro (3)

Quadro 3: Exemplo de algumas heuristicas encontradas no aplicativo Compara Precos

10 heuristicas de Nielsen Exemplo das heuristicas encontradas no
aplicativo Compara Precos

Visibilidade do status do X Um exemplo dessa heuristica no aplicativo
sistema Compara Precos, esta evidente quando o
usuario cria uma lista, ao clicar em “criar lista”
o0 nome do botdo passa a exibir mensagens

para o usuario sobre o estado da acao.

Compatibilidade do sistema X | Podemos observar essa heuristica nos menus,
com o mundo real “ofertas”, “listas”, “comparar”, pois o usuario ja
tem uma ideia do que eles séo, apenas pelo

nome. Além disso, no aplicativo também foram
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usados os icones, que ajudam o usuario no

reconhecimento.

Controle do usuario e liberdade

Essa heuristica esta presente quando o
usuario aciona a opc¢ao de tirar foto do produto,
na tela seguinte o usuério pode cancelar a
acao clicando em cancelar no icone do “X”

localizado no canto superior direito.

Consisténcia e padrbes

Menus e paginas possuem o mesmo nome,
deixando claro para o usuario onde ele esta
apos ter feito uma acao. A forma como os
produtos sdo apresentados nas categorias

seguem sempre um mesmo padréo.

Ajudar os usuarios a
reconhecer, diagnosticar e

evitar erros

Os campos de input do aplicativo, mostram
para o usuario o que ele deve digitar, mas se
mesmo assim o erro acontecer, 0S campos
fornecem uma mensagem que reforcam o que

deve ser feito.

Prevencéao de erros

Essa heuristica péde ser observada durante os
testes com os usuarios, quando foi solicitado a
eles que excluissem um produto da lista, por
engano um deles quase iria excluindo a lista
inteira, mas quando o0 pop-up surgiu,
perguntando se ele desejava excluir a lista, o
usuario prontamente cancelou a ac¢éo clicando
no botdo “ndo”. Dessa maneira o sistema

impediu que ele cometesse um erro.

Reconhecimento em vez de

memorizacao

Essa heuristica também foi comprovada nos

testes com os usuarios. Embora o sistema de
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prevencao de erros ndo tenha funcionado para
alguns deles, que mesmo com a mensagem

acabaram clicando no botédo de excluir a lista,
essa acao mostrou que a maioria deles nao
tiveram dificuldade em retomar e criar uma

nova lista a partir de onde eles estavam.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

O campo de busca por produto, que sugere
termos de acordo com o que esta sendo

digitado, engloba essa heuristica.

Estética e design minimalista

Os textos, a forma de apresentar as categorias
na pagina inicial e as informac6es dos produtos

contribuem com um design limpo.

Ajuda e documentacao

As funcionalidades do aplicativo Compara
Precos podem ser consideradas simples,
porém, caso o usuario tenha alguma
dificuldade, ele pode entrar em contato com o
suporte, por meio do menu de opcéo, que fica
no canto superior direito, representado pelo

icone de uma roda de engrenagem.

Fonte: Elaborado pelo autor
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5 CONCLUSAO

Economizar é uma palavra que estd em alta. E como foi abordado durante a
pesquisa deste projeto, a diferenca de precos nos produtos entre supermercados pode
variar 168% segundo a pesquisa feita pela PROTESTE em 2015. Para driblar essas
variacbes nos precos a solugcédo para a maioria da populacéo ainda continua sendo a
pesquisa e comparacao de pre¢os, mas gracas a tecnologia, agora é possivel fazer essa
pesquisa sem precisar sair de casa. Basta ter um computador com acesso a internet que
em poucos cliques é possivel fazer uma pesquisa de precos de determinado produto. Se
tratando das tecnologias méveis como tablets e smartphones, que de certa forma j& faz
parte da vida dos brasileiros, pois segundo o 262 Relatério Anual de Tecnologia da
Informacao de 2017, realizado pela Fundacéo Getulio Vargas, ja sdo mais de 208 milhdes
de aparelhos no Brasil. Esse sucesso todo dos smartphones se da em parte aos milhares
de aplicativos, gratuitos e pagos, que agregam aos aparelhos as mais diversificadas
funcionalidades e possibilidades.

O mercado de smartphones esta em alta, assim como o mercado de aplicativos,
tanto que, segundo o relatério da App Annie Forecas 2016-2021, em 2016 o mercado de
aplicativos faturou US$ 61,8 bilhdes e as projecdes para 2021 sédo que o mercado fature
em torno de US$ 139,1 bilh&es. Tendo em vista a grande disponibilidade de aplicativos e
a revolucao que eles vém causando no cotidiano da populagdo de um modo em geral,
este projeto teve como objetivo desenvolver a interface grafica e prototipo de um
aplicativo de comparacao de pregcos para produtos de supermercado. Por meio da
pesquisa bibliografica e da metodologia proposta por Garrett (2011), entre outros, foi
possivel a concepc¢éo do aplicativo Compara Precos.

A metodologia desenvolvida por Garrett (2011), abrange todas as etapas de
desenvolvimento de uma interface, desde o entendimento das necessidades do usuério
até a concepcao da interface grafica. Para cada um dos planos: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie da metodologia, foram adotadas ferramentas que

ajudaram no desenvolvimento do aplicativo.
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No plano de estratégia, para uma melhor compreensao e entendimento do publico-
alvo, foram feitas entrevistas com possiveis usuarios do aplicativo, e andlises dos
principais aplicativos concorrentes, para que suas caracteristicas e funcionalidades
servissem como referéncia para a proposta de interface desenvolvida. Logo depois,
juntamente com a pesquisa e analise desses concorrentes, foi construida uma persona
e um cenario envolvendo o uso do aplicativo.

No plano de escopo, com base no que foi levantado durante as entrevistas e na
analise dos aplicativos concorrentes, foi possivel traduzir as necessidades dos usuarios
e alinha-las com os objetivos pretendidos para o aplicativo e definir os requisitos e as
funcionalidades.

No plano de estrutura, foi elaborado o diagrama estrutural do aplicativo e definida
a arquitetura da informacdo para que o usuario pudesse interagir com o sistema da
melhor forma possivel.

No plano de esqueleto, a arquitetura da informacéao definida no plano de estrutura,
juntamente com as demais informacdes levantadas, foi organizada em forma de
wireframes.

No plano de superficie, que é o ultimo plano da metodologia, foi desenvolvida toda
a interface grafica do aplicativo, levando em consideracao os principios do Design, e as
dez heuristicas de usabilidade propostas por Jakob Nielsen (1995). Nesta etapa do
processo também foi desenvolvido o protétipo final do aplicativo. Com o protétipo em
maos foi realizado o teste de usabilidade com seis participantes em um supermercado,
cada participante também respondeu a um questionario de satisfacdo do usuario,
proposto por Unger (2009).

Os resultados conseguidos através do protétipo desenvolvido, mostraram a
praticidade que o usuario tem em utilizar o aplicativo, e através dele também foram
identificados pequenos problemas na interface que estavam dificultando o entendimento
do usuario em realizar determinada acédo. Fazendo com que fosse necessaria uma
melhoria para solucionar este problema. Depois dos ajustes feitos no prot6tipo, 0 mesmo
foi submetido a uma avaliacéo feita através da ferramenta MATcH, que através de um

questionario de 48 questbes, baseadas nas 10 heuristicas de Nielsen, avalia a
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usabilidade de aplicativos para telas sensiveis ao toque. Além da ferramenta MATcH, foi
elaborado uma tabela com as 10 heuristicas encontradas no aplicativo.

Tanto as metodologias como as ferramentas escolhidas para o desenvolvimento
do projeto, foram de grande importancia para o resultado final, que foi muito valioso, uma
vez que possibilitou estudar e se aprofundar em metodologias téo difundidas, como a de
Garrett (2011), que serviu de base para este projeto.

Dessa forma, o aplicativo Compara Precos visou atender as necessidades do
publico, que utiliza a pesquisa de precos para realizar suas compras de mercado,
possibilitando uma grande economia de tempo e consequentemente proporcionando
muito mais praticidade ao seu dia a dia. Se tratando do setor mercadolégico, o aplicativo
podera abranger outros setores do comércio e agregar futuras parcerias publicitarias com
as redes de supermercados.

Esta pesquisa também contribui para area do design grafico, especificamente para
a area de interfaces de aplicativos mobile, demostrando a importancia dos conceitos de
usabilidade para uma melhor integracdo dos apps com 0s usuarios, e além disso pode
ser estendida levando em consideracdo as recomendacdes para a construcdo de
plataformas moveis sensiveis ao toque, apresentadas no livro “Usabilidade Moével” de
2014, dos autores Jakob Nielsen e Raluca Budiu, onde os mesmos retomam 0s estudos
de usabilidade especificamente focados no mobile, realizando analises de diversas
interfaces e apontando suas recomendacdes para melhorias. Dessa forma, uma pesquisa

futura poderia analisar a interface desenvolvida seguindo essas recomendacgoes.
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ANEXO A: ENTREVISTADO A

Profisséao: Operacional

Estado civil: Solteira

Faixa de idade: 20/30 anos

Bairro: Jodo Mota

Vocé costuma fazer pesquisa de precos entre supermercados?

Sempre.

Como vocé faz essa pesquisa?

Geralmente eu vou muito ao supermercado porque na Cohab tem varios, um préximo
ao outro ou sendo... guando alguém vem no mercado indica o preco esta melhor.

Vocé costuma fazer as compras de supermercado por més ou por semana?

Semanalmente geralmente.

Vocé tem o habito de fazer lista de compras de supermercado?

Nao.

O que voceé utiliza para fazer a sua lista de compras?

Eu olho o que ta faltando em casa e compro. Pronto.

Costuma aproveitar as promocdes sazonais que o0s supermercados fazem?
Exemplo: semana da carne, semana de verduras.

N&o. Carne a gente compra geralmente no acougue e verduras geralmente sé na feira
livre mesmo.

Como vocé fica sabendo dessas promoc¢des?

Nos supermercados mesmo.

Gostaria de ser informado quando essas promoc¢des ocorrerem?

Sim

Vocé trocaria de supermercado se encontrasse os mesmos produtos que
costuma comprar mais baratos em outro supermercado?

Sim trocaria.
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ANEXO B: ENTREVISTADO B

Profissao: Gerente administrativo

Estado civil: Casado

Faixa de idade: 36

Bairro: Cidade Jardim

Vocé costuma fazer pesquisa de precos entre supermercados?

Sim.

Como vocé faz essa pesquisa?

Vou em dois ou trés supermercados. Vejo os principais alimentos os que a gente mais
necessita, 0os basicos e anoto os precos e comparo. Aonde for mais barato aquilo que
eu compro em maior quantidade ai eu vou la.

Vocé costuma fazer as compras de supermercado por més ou por semana?

Mensal.

Vocé tem o hébito de fazer lista de compras de supermercado?

Sim.

O que vocé utiliza para fazer a sua lista de compras?

Eu anoto mesmo, faco uma lista manualmente.

Costuma aproveitar as promocdes sazonais que 0S supermercados fazem?
Exemplo: semana da carne, semana de verduras.

Geralmente eu ndo aproveito porgue ndo cai na data que... do meu cartdo, geralmente
ndo é no mesmo dia, ndo da pra aproveitar nao.

Como vocé fica sabendo dessas promoc¢des?

Pela midia mesmo, TV.

Gostaria de ser informado quando essas promog¢des ocorrerem?

Sim, tivesse um aplicativo ai do supermercado.

Vocé trocaria de supermercado se encontrasse 0s mesmos produtos que
costuma comprar mais baratos em outro supermercado?

Com certeza.
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ANEXO C: ENTREVISTADO C

Profisséo: Servidora publica

Estado civil: Viuva

Faixa de idade: 27

Bairro: Nova Caruaru

Vocé costuma fazer pesquisa de precos entre supermercados?

Sinceramente ndo. Porque é uma atividade que demanda tempo, ai sempre muito
ocupada, acaba fazendo num... assim, num supermercado que tiver mais acessivel, ai
as vezes VOCé vai pro supermercado que tem uma coisa que VOCcé quer e outro nao
tem, ai vocé acaba fazendo a feira naquele supermercado.

Como vocé faz essa pesquisa?

Sim

Vocé costuma fazer as compras de supermercado por més ou por semana?

Faz a feira maior é... a cada trinta dias, mas ai durante a semana vai comprando
agueles insumos nado duraveis, por exemplo: verdura, carne.

Vocé tem o habito de fazer lista de compras de supermercado?

Tenho.

O que vocé utiliza para fazer a sua lista de compras?

Papel e caneta.

Vocé costuma usar aplicativos para smartphone?

Nao.

Costuma aproveitar as promocdes sazonais que os supermercados fazem?
Exemplo: semana da carne, semana de verduras.

Quando fica sabendo, porque assim, nem sempre a gente tem acesso a essas
informacdes.

Como vocé fica sabendo dessas promocdes?

Pela TV.

Gostaria de ser informado quando essas promog¢des ocorrerem?

Sim

Vocé trocaria de supermercado se encontrasse 0S mesmos produtos que
costuma comprar mais baratos em outro supermercado?
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Sim, se fosse um supermercado assim mais acessivel, é local, assim local acessivel,
se ndo fosse muito longe, por exemplo.




167

ANEXO D: ENTREVISTADO D

Profissao: Auxiliar

Estado civil: Solteira

Faixa de idade: 39

Bairro: Mauricio de Nassau

Vocé costuma fazer pesquisa de precos entre supermercados?

Faco.

Como vocé faz essa pesquisa?

A pesquisa assim, eu vejo assim, o valor de alguma coisa que eu vou comprar, aonde
for mais barato ai eu compro. Eu sempre faco isso.

Vocé costuma fazer as compras de supermercado por més ou por semana?

De quinze em quinze.

Vocé tem o habito de fazer lista de compras de supermercado?

Faco.

O que voceé utiliza para fazer a sua lista de compras?

Papel e caneta

Costuma aproveitar as promocdes sazonais que o0s supermercados fazem?
Exemplo: semana da carne, semana de verduras.

Humhum, sim.

Como vocé fica sabendo dessas promocdes?

Porgue eu sempre vou ao mercado ai sempre.... fico sabendo.

Gostaria de ser informado quando essas promog¢des ocorrerem?

Sim

Vocé trocaria de supermercado se encontrasse 0s mesmos produtos que
costuma comprar mais baratos em outro supermercado?

Comprava.
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ANEXO E: ENTREVISTADO E

Profissao: Costureira

Estado civil: Solteira

Faixa de idade: 25

Bairro: Mauricio de Nassau

Vocé costuma fazer pesquisa de precos entre supermercados?

N&o, muito nao.

Como vocé faz essa pesquisa?

N&o, porque eu so6 frequento dois.

Vocé costuma fazer as compras de supermercado por més ou por semana?

No comec¢o do més.

Vocé tem o hébito de fazer lista de compras de supermercado?
Sim.

O que vocé utiliza para fazer a sua lista de compras?

Anotando.

Costuma aproveitar as promog¢des sazonais que 0os supermercados fazem?
Exemplo: semana da carne, semana de verduras.

Sim.

Como vocé fica sabendo dessas promoc¢des?

Pela televisao, radio.

Gostaria de ser informado quando essas promoc¢des ocorrerem?

Sim.

Vocé trocaria de supermercado se encontrasse os mesmos produtos que
costuma comprar mais baratos em outro supermercado?

Sim.




ANEXO F: QUESTIONARIOS DE SATISFACAO DO USUARIO

Figura 89: Questionario de satisfagdo do usuério - usuario a

Questionario de satisfagéo do usuario
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Fonte: Elaborado pelo autor
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ANEXO G: QUESTIONARIOS DE SATISFACAO DO USUARIO

Figura 90: Questionario de satisfacdo do usuério - usuério b
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Fonte: Elaborado pelo autor
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ANEXO H: QUESTIONARIOS DE SATISFACAO DO USUARIO

Figura 91: Questionario de satisfacdo do usuario - usuario c

Fonte: Elaborado pelo autor



ANEXO |: QUESTIONARIOS DE SATISFACAO DO USUARIO

Figura 92: Questionario de satisfagdo do usuario - usuario d
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ANEXO J: QUESTIONARIOS DE SATISFACAO DO USUARIO

Figura 93: Questionario de satisfagdo do usuario - usuario e
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Fonte: Elaborado pelo autor
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ANEXO K: QUESTIONARIOS DE SATISFACAO DO USUARIO

Figura 94: Questionario de satisfagdo do usuario - usuario f
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ANEXO L: RESULTADO GERADO PELA FERRAMENTA MATCH

MATcH

bilidade de Aplicativos para Celulares Touc

rocteristicas que os aplicativos para cefular touchscreen quase SEMEre oU SEMPre PoOssUem...

Usahilidade muito baixa

Até 30 Somente inicem &5 tarefas =0 comando do usnsirio, evidenciam a necessidade de inse 1:':! de dodas, passuem Dot Ges £ links com grea
clicavel do tamanho dos mesmas, evitam nl:r-:wutJr-s Blem disso, 580 consistentes, utilizam o mesmo idioma em s=us tewtos, BprEsEntam os

7iks de forma consistente entre as tefas & fung Bes semelhantes de forma si

Usabilidade baixa
Al O pOSSUIr &5 CarmChe:
& Concises, mantem o mesmo tiua pars

30-40 conteido, exibem BpEnas iﬂr\o'mecie' relsconsdas & tarefs gue
pAOronizade com contraste suficents em resacho A0 pANG o fundo, & imagens com cor e detnihaments A itism £m uma teln
pequens, possuem nevegeqso cnsistente entre suss teins, permitem retomar o tels snterior 8 qualquer momenta, mantEm controles que

rea) 1;"\. a mesma 'l'm;eo BT posigoes semelhantes na tela, pen mirtem que es'ﬂ.nlio-s mEis
bothes com tamanho ﬂC‘:‘LedE a0 cii qu=

mdas sejam faciments acessades e possuem

usabilidade razodvel

BIEm de possuir as camcteriztioes dos o hreis anteriares, o isptem as informagies em ums ordem Kgice & nstursl, spresentam as mensapens

mais importanies posic qac pedrac dos = L] '|Lu||,'n.i & um menu esteticam e simples
a0 - 50 :IarF. oor-.:lrr.t'.L os & rotulos curtos, possusm fontes, sspacemento entrelinhas = alinhamento que fayorecem = leiturs, resicsm

combeiinos mais impomantes, possuem tarefas simples de SEFEM EXECUTACES que CEDAM Caro qusl seu pridimo passo, ferecem ressback

medato £ 5 :cc usdo sobre seu st U 1.3 L.] LsLarl: evi :I:rclnrr que c:'vt'\oe: L b-ot::' s8o chichweis, d sr'\g.u'm cluramente o5
siveis & intuitivos & nia

apresentam :|r:|b =mas dJI""I._ a 1be'ecn|: |t'.w-. bothes :|Le neo funcionam na prime; 'DClI:lLe -'bc

Usabilidade alta

AlEm oe possiir &s caracteristicas dos niveis antesiores, exinem pequenss guantidades de informe: S0 EmM Cads bels, mamtim acessieis
50 - &0 menus urc:es omuns do =plicativa Em todas a3 telas, v denciam o nUMErD de passas necesse S0 e uma tarefs,

pErmMitem Que o usuAnic cancele uma ac-: &7 progresi, possuem 'm-u"ea_:i: de BCordn com os padries da plrtaforma & Qe se cestinam &

possiilitam facil acesso de mais de um LsUBHo RO Caso de apicativos associndos 8 cadastr de lagin.

. usabilidade muito alta
acima de 60 Tem sinda msior F'\o:\atilinedz. guE 05 miveis snteriores, ce possuir todas =s Camacteristioas descritas scime, postuindo um aED mivel e
usabilicsde.
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