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RESUMO

O estudo objetivou desenvolver um protétipo de gestdo de plantagdes para
agricultores de pequeno e médio porte, tendo em vista os dados apresentados
acerca do impacto positivo e sustentavel que a agricultura de precisdo pode ter por
meio da utilizacdo de dados na tomada de decisbes, bem como o projeto busca
levar informacgdes para os trabalhadores com pouca ou nenhuma formagao, uma vez
que, parte dos prejuizos na lavoura ocorrem pela falta de conhecimento de cultivo.
Para tanto, foi utilizada uma metodologia de projeto, onde nas fases iniciais foram
pesquisadas e definidas as problematicas que deveriam ser abordadas no protétipo
a ser desenvolvido, com o desenvolvimento e a testagem com usuario o protoétipo
cumpriu com seus objetivos, mostrando que a implementagdo da tecnologia na

agricultura de precisédo pode tornar ainda mais eficaz esse tipo de gestéo.

Palavras-chave: Interfaces digitais; Experiéncia do usuario; Sustentabilidade.



ABSTRACT

The study aimed to develop a crop management prototype for small and
medium-sized farmers, given the data presented on the positive and sustainable
impact that precision agriculture can have through the use of data in
decision-making, and the project seeks to bring information to workers with little or no
training since part of the losses in farming occurs due to a lack of knowledge of
cultivation. To this end, a methodology was used in which, in the initial phases, the
problems that should be addressed in the prototype to be developed were
researched and defined. With the development and user testing, the prototype met its
objectives, showing that the implementation of technology in precision agriculture can

make this type of management even more effective.

Keywords: Digitais Interfaces, User experience; Sustainability.
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1 INTRODUGAO

O Brasil ocupa a quarta posi¢cao no ranking mundial de produtor de graos no
mundo, foram cerca de 250 milhdes de toneladas em 2021, de acordo com dados da
Organizagdo das Nagdes Unidas para a Alimentag&o e a Agricultura - FAO (2022)%.
Aproximadamente 9,36% da populagao brasileira estava empregada no 3° trimestre
no setor do agronegdécio, em torno de 19,07 milhdes de trabalhadores, segundo
dados estimados por um estudo do Centro de Estudos Avangados em Economia
Aplicada - Cepea (2022).* De acordo com dados do Conselho Federal de
Engenharia e Agronomia - Confea (2023), o Brasil possui cerca de 120.750
engenheiros agrénomos registrados.®

Em vista disso, parte de conhecimentos, como estudo de solo, botanica, clima
etc., ndo sao do conhecimento do pequeno e médio agricultor, 0 que se torna um
dos fatores que ocasiona prejuizos na lavoura de muitos deles, uma vez que, por
falta de informagcbes de como proceder em determinados momento e de que

maneira agir em situagdes adversas, acaba comprometendo a producéo.

Desse modo, uma tecnologia na area de edtech com foco em agricultura de
precisdo € uma aliada para difusdo de informagdes e infere-se que ha muitos
saberes agronomicos dispersos em diferentes locais, o desenvolvimento de um
sistema capaz de sintetizar conteudos indispensaveis para profissionais da area

seria de grande valia para a sociedade e o desenvolvimento do mercado.

Ao conceder os conhecimentos sobre os processos de plantio e gestao de
plantacdo de forma acessivel para a comunidade, parte dos “gargalos” presentes
nessa area poderiam ser solucionados. Segundo o Atlas Irrigagao, desenvolvido pela
Ageéncia Nacional de Aguas - ANA (2021, p. 68) o setor da agropecudria utiliza cerca
de 58,2% dos recursos hidricos do pais, sendo destinadas para a irrigagao (49,8%) e
manutengdo no setor da pecuario (8,4%). De acordo com Arias et al., (2015 p. 11), 0
Brasil perde, anualmente, em média, R$11 bilhdes (1% do PIB agricola), causados

por fatores externos.

3 Base de dados FAO disponivel em: Disponivel em: <https://www.fao.org/faostat/en/#data>.
Acesso em: 03 fev. 2023.

4 Base de dados Cepea disponivel em:
<https://www.cepea.esalqg.usp.br/br/mercado-de-trabalho-do-agronegocio.aspx>. Acesso em: 03 fev.
2023.

Sy
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No que se refere a projegbes sobre solo e clima, Gontijo et al. (2019, p.
41-42) afirma que com a projecdo de dados do solo e clima regional, & possivel
estabelecer o momento da irrigacdo mais apropriado e a quantidade de recurso
utilizado, uma alternativa € a utilizagdo de sensores de solo que pode diminuir o
consumo de agua. Com a reunido de dados de clima, solo, caracteristicas de
culturas e outras informacgdes, inseridas em um sistema, capaz de otimizar o cultivo
e evitar grandes danos na lavoura, seria possivel evitar possiveis futuros eventos

indesejados.

Dessa forma, a presente pesquisa tem como objetivo geral desenvolver um
memorial descritivo de projeto de um protétipo de aplicativo mobile que oriente, em
diferentes niveis, pequenos e médios agricultores, que lidam com diferentes tipos de

culturas da terra, considerando as dificuldades encontradas.

Além do obijetivo geral, os especificos que sao: 1) descrever a problematica
atual da gestdo de plantagcbes e apresentar a proposta de solugdo do
desenvolvimento do aplicativo; 2) analisar aplicativos similares de gestdo de
agricultura existentes no mercado; 3) examinar funcionalidades necessarias que
devem estar presentes no sistema, identificando de que forma eles atendem as
necessidades dos usuarios; 4) desenvolver um protétipo funcional seguindo as

heuristicas de Nielsen (2020) e utilizando a ferramenta gratuita Figma.®

A metodologia escolhida foi o Double Diamond (Design Council, 2023), por
permitir retornar em etapas anteriores, e reavaliar decisbes tomadas, buscando
sanar os problemas destacados durante a fase inicial da pesquisa, ela consiste em
quatro fases: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. De acordo com Ball (2019),
€ uma forma simples de descrever o processo das etapas de um projeto de design e
inovacao. Cumpre esclarecer que as quatros etapas da metodologia Double
Diamond (2023) serédo explicadas, de forma mais detalhada, na segéo 2.1, sobre

metodologia e procedimentos metodoldgicos.

Ha diversos sistemas de plantio, como o sistema de plantio convencional
(SPC) e o sistema de plantio direto (SPD), como explica Silva et al (2011). O

presente trabalho ndo busca focar em detalhes de técnicas de plantio, visto que tem

6 O Figma é um software de edigdo de vetores da empresa Adobe que permite a prototipagéo
de interfaces digitais funcionais.
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como foco o design de interfaces. Tendo isso em vista que o projeto busca aplicar ao
protétipo fundamentos do design, descritos por Lupton (2018), tais como: cor,
figura/fundo, enquadramento, hierarquia, entre outros, quanto a sua estrutura visual,
busca-se utilizar grids por trazer objetividade, parciménia, personalidade e ser mais

eficaz, como enfatiza Samara (2007, p.22).

Além disso, busca-se criar um sistema que esteja de acordo com as
heuristicas de Nielsen (2020) a fim de garantir uma melhor experiéncia de
usabilidade, como: visibilidade do status do sistema, correspondéncia entre sistema
e o0 mundo real, controle e liberdade do usuario, consisténcia e padrdes, prevencao
de erros, reconhecimento ao invés de memodria, flexibilidade e eficiéncia de uso,
estética e design minimalista, recuperacao diante de erros e ajuda e documentagao,

como explica também de forma pratica Kaplan (2021).

A implementacdo desses conceitos em um sistema busca assegurar uma
melhor navegabilidade por parte dos usuarios, que traga uma usabilidade de facil e
rapida compreensdo a todos os publicos, como elucida Krug (2014), a
implementagcao de elementos reconheciveis e que lembre experiéncias passadas em
um protétipo, tende a exigir menos da capacidade cognitiva do usuario, fator
conhecido como affordance, esclarece Norman (2013) e como exemplifica Whitenton
(2018) .
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2 PROJETO E CLASSIFICAGAO DA PESQUISA

Tendo como base as definigdes de Freitas e Prodanov (2013) o objetivo da
atual pesquisa € exploratoria porque em um primeiro momento busca entender os
problemas presentes na gestdo de plantagdes, de que forma esses problemas
impactam na economia nacional e trazem prejuizos aos agricultores de pequeno e
meédio porte, com o levantamento desses dados apresenta como um sistema voltado
para a gestdo da lavoura busca auxiliar a reducdo de danos. Bem como, também &
descritiva uma vez que detalha os problemas de gerenciamento agricola e descreve
de que maneiras um aplicativo mobile pode substituir processos analdgicos por
etapas digitais automatizadas.

Quanto a abordagem € qualitativa ao se utilizar de dados n&o numeéricos,
subjetivos, coletados por meio de observagdes em foruns de agricultura e perfis de
redes sociais, onde agricultores compartilham suas “dores” e quais diversos
recursos utilizavam para solucionar problemas. Caracteriza-se como de natureza
aplicada porque tem como objetivo gerar conhecimento ao projetar, com maior
exatiddo, solucdes especificas para os problemas observados, utilizando as
informagdes coletadas.

E dedutiva visto que, com a observagéo e coleta de dados, conclui-se que ha
“gargalos” comuns a diversos agricultores como a falta de conhecimentos em
determinados assuntos agricolas que dependem de um profissional com formagao
na area, dessa forma é possivel elaborar solugdes que se moldem a uma gama
maior de pessoas que encontram impasses similares.

A pesquisa foi realizada em um contexto pés Pandemia do COVID-19, onde
as medidas de segurangas se tornaram mais brandas, no entanto, manteve-se o
distanciamento social e buscou-se uma aplicagao de testes de forma online para
maior seguranga dos participantes, como recomendado pelo Ministério da Saude,
Brasil (2023).

2.1 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Como metodologia foi escolhido o Double Diamond (Design Council, 2023), é

um processo de design thinking desenvolvido pelo Design Council, no Reino Unido,

que € composto por duas formas de diamantes que sao divididos em duas etapas
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cada, como ilustra a Figura 1, tendo entdo as etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver
e Entregar, essa metodologia permite, se preciso, voltar em etapas anteriores sem
que todo o processo ja desenvolvido seja perdido. Além da sua objetividade de

comunicacao e simplicidade visual.

Figura 1 - Fases do Double Diamond (Design Council, 2023).

Problema

Descobrir Definir Desenvolver | Entregar

Fonte: elaborado pelo autor (2023).

2.1.1 Fase: Descobrir (Design Council, 2023)

Iniciando pelo problema estabelecido, a fase Descobrir tem como fungao
pesquisar e analisar todo o contexto, nessa etapa ha o estagio divertente, que busca
absorver todo tipo de ideia, que podem ou nao ser utilizada em fases posteriores,
coletando informagdes visando as necessidades do problema investigado, esse
estagio busca desenvolver uma base soélida que possibilite o desenvolvimento de
solucdes eficazes.

Na fase de descoberta houve a exploracdo da area, devem ser considerados
os métodos de analise de aplicativos similares por meio das heuristicas de
usabilidade do design de interface Nielsen (2020), e da técnica de personas Dam e
Siang (2022). Neste momento, cumpre esclarecer que de acordo com Patel (2023)
Benchmark é uma técnica de analisar empresas similares, entender suas
estratégias, pontos fortes e fracos, dessa forma é possivel captar ideias para a

implementacdo no projeto em desenvolvimento. Sobre personas, a definicdo, de

Solugédo
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acordo com Cooper (2007), Dam e Siang (2022) € uma técnicas que determina
arquétipos a usuarios, de forma precisa, os transformando em uma figura mais
tangivel para as equipes de desenvolvimento de softwares, dessa forma, cria-se uma
identificacdo maior com os desenvolvedores do projeto e os usuarios finais, tornando
mais visivel o que eles desejam que seja implementado no sistema. E de acordo
com Patel (2023), a criacdo desse perfil busca estabelecer um padrao

comportamental do usuario criado.

2.1.2 Fase: Definir (Design Council, 2023)

Posteriormente, segue-se para a fase Definir, onde ha o estagio convergente,
tendo as informacdes coletadas em maos, busca-se selecionar os dados mais
relevantes com o “afunilamento”, tem-se como finalidade coletar as informagdes que
melhor se adeque as necessidades estabelecidas anteriormente.

Com base nisso traca-se o perfil do usuario, técnicas como mapas mentais,
mapas de empatia e analise de dados, auxiliam a entender quais problemas devem
ser resolvidos primeiro, desejos latentes, além de perceber quais abordagens ira

melhor funcionar com o tipo de usuario.

2.1.3 Fase: Desenvolver (Design Council, 2023)

Tendo os problemas estabelecidos, inicia-se 0 segundo diamante, novamente
ha o estagio convergente, com dados em méos, desenvolve-se diversas ideias que
possam resolver os “gargalos”, em primeiro momento, é fundamental criar diversas
opgdes com diferentes propostas de resolugdo, para que posteriormente seja
escolhida a melhor ideia.

Séao desenvolvidos esbogos de projetos e prototipos que sdo experimentados,
essa etapa contempla wireframes e até protétipos funcionais, desenvolvido com o
auxilio de softwares dedicados. Que neste projeto foi utilizado o software Figma para
desenvolver protdtipos mobile de interfaces baseadas nas 10 heuristicas de

usabilidade para design de interface Nielsen (2020).
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2.1.4 Fase: Entregar (Design Council, 2023)

Tem como intengdo coletar informagdes de forma voluntaria sobre a
percepcao do design de interface de uma aplicativo para gestdo de agricultura. As
respostas servirdo como base para a progressao da pesquisa, os dados informados

serdo confidenciais, sendo usados apenas para fins académicos.

Tendo desenvolvidas diversas alternativas, € na fase Entregar que as ideias
se convergem novamente, elegendo a melhor alternativa e a aprimorando, busca-se
garantir que o sistema tenha boa navegabilidade e interatividade. O protétipo de alta
fidelidade é submetido a testes experimentais com usuarios, nesse momento é
observado como eles se comportam, ao receber o feedback o sistema deve ser
aprimorado e moldado a quaisquer pontos destacados pelos testadores, tendo como

finalidade garantir maior eficacia.
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Apesar dos diferentes sistemas que podem ser adotados pelos agricultores e
engenheiros agronomos, de modo geral, uma plantagdo segue uma sequéncia de
etapas, como analise e preparo do solo, escolha e plantio da cultura, irrigacéo e

outros tipos de manejo e por fim a colheita.

Nessas etapas o0 pequeno agricultor busca ferramentas que estdo ao seu
alcance, pode se utilizar de especulacdo de area para definir um talhdo, trena
comum ou uma trena laser. Ao se deparar com alguma praga na lavoura
normalmente acaba aplicando diversas técnicas que nao garantem a resolugéo e ha
um aumento de investimento ao buscar solucionar o problema com diferentes meios,

que podem acarretar em uma piora € maiores danos.

O desenvolvimento de um protétipo de aplicativo mobile, com a interface
intuitiva, busca assegurar ao agricultor uma colheita futura com poucas perdas e
danos, por meio da utilizagdo de sensores de humidades, GPS, drones, satélites,
dados topograficos e outras tecnologias disponiveis no mercado, que diminuem o
custo de plantacbes e reduzem forca de trabalho humana em atividades que néao

cabe ao agricultor realizar.

Dessa forma, além do impacto do produtor rural local, plantagbes com
gestdes otimizadas podem impactar a economia regional e nacional, quando ha uma
utilizacdo de sistemas semelhantes por grande parte dos pequenos e grandes

agricultores e engenheiros agrénomos.

3.1 APLICAGCAO DO METODO E ESPECIFICACOES DE REQUISITOS

3.1.1 Detalhamento da fase Descobrir

Para entender por quais processos de um plantio sustentavel e quais sao as
ferramentas digitais utilizadas houve uma pesquisa de aplicativos concorrentes,
tendo como base o conceito de benchmark descrito por Patel (2023), para

desenvolver uma analise de similares, como o C7 GPS Dados, que entrega dados
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de satélite que auxiliam na demarcagao de talhdes, Aegro, que auxilia na gestao de
plantagdes, bem como o One Soil Scouting e Climate FieldView.

Tem-se como escolha esses aplicativos por serem os mais adotados por
profissionais na area e mais bem avaliados no Google Play, além de seguirem a
mesma proposta que o protétipo busca ofertar, bem como foi tragado um perfil de
usuario, visando entender melhor quais elementos deveriam constar no sistema, de

forma que suprisse suas necessidades.

3.1.1.1 Técnica de analise de similares

Foi feita a analise de aplicativos similares, visando observar falhas de
usabilidade e boas praticas adotadas por eles que pudessem ser implementadas
posteriormente no protétipo em desenvolvimento. Para analise teve-se como base as
heuristicas de Nielsen (2020).

Figura 2: Interface do aplicativo C7 GPS Dados
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Fonte: C7 GPS Dados (2023)
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Figura 3: Interface do aplicativo Aegro
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Figura 4: Interface aplicativo One Soil Scouting
Notes Filters
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Fonte: One Soil Scouting (2023)
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Figura 5: Interface aplicativo Climate FieldView
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Fonte: Climate Field View (2023)

Ao analisar os aplicativos, teve-se como primeiro ponto da heuristica
supracitada a Visibilidade do Estado do Sistema Nielsen (2020), todos aplicativos
desempenharam bem, com excegcdo do aplicativo C7 GPS, ele apresenta
informagdes que podem confundir os usuarios por nado haver clareza, usuarios
neodfitos que desejam utilizar o sistema, precisam ter conhecimento prévio para que
consigam interpretar as informacgdes.

Quanto a anadlise da Correspondéncia Nielsen (2020) entre o sistema e o
mundo real, todos aplicativos cumprem bem os requisitos, ha a utilizacdo de
linguagem e pictograma de forma adequada e que corresponde com elementos

reais.

Na Liberdade e Controle por Parte do Usuario Nielsen (2020), os aplicativos

analisados cumprem o minimo, permitem retornar as telas anteriores, e desfazer
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acdes. Em relagdo a Consisténcia e Padrbées, ndo ha pontos negativos a serem
levantados, todos apresentam a mesma estética em suas respectivas telas,

garantindo que o usuario esteja no mesmo sistema.

Na Prevencdo de Erros Nielsen (2020), todos cumprem a heuristica, no
entanto, no aplicativo C7 GPS a regra é aplicada somente em uma das fungdes, a de
deletar dados de demarcacdo, nas demais telas ndo ha avisos da acao. No
Reconhecimento Preferivel a Memorizacdo Nielsen (2020), todos os aplicativos
cumprem o requisito, ha a utilizagdo de elementos que remetem a outros sistemas,

tornando secdes familiares para novos usuarios.

Quanto a Flexibilidade e Eficiéncia de Uso Nielsen (2020), apesar de todos
apresentarem uma interface com elementos familiares, o trajeto para realizar
determinadas tarefas se torna tortuoso, ndo ha indica¢des claras de passos a serem
tomados para cumprir 0 objetivo desejado, devendo o usuario desprender um tempo

para estudar o aplicativo e suas fungdes.

No Design Estético e Minimalista Nielsen (2020), todos cumprem bem o
requisito, com excecdo do aplicativo C7 GPS, € possivel identificar problemas
estéticos, como a escala desproporcional de icones, falta de diagramacdo em
algumas interfaces, ma distribuicdo de informagdes, e demais outros problemas

relacionados aos fundamentos do design.

Na heuristica de Reconhecimento e Diagndstico de Erros Nielsen (2020),
todos cumprem bem o requisito, com exce¢do do C7GPS, caso haja erro, o
aplicativo ndao apresenta nenhuma notificagdo ou resolugdo dele, precisando o
usuario buscar entender como solucionar, e em alguns casos utilizar outro aplicativo
similar. Por fim, no Suporte e Documentagdo Nielsen (2020), todos cumprem o
requisito, disponibilizam uma pagina com perguntas frequentes, com excegédo do

sistema C7GPS, nao ha onde recorrer caso haja duvidas.

Ha uma boa usabilidade nos aplicativos analisados, porém ha funcionalidades
que nao constam em todos, como a utilizacdo de GPS para demarcacao de talhdes,
e é preciso utilizar todos conjuntamente para que sejam facilitadas a realizagao de
acdes. O Atual projeto busca inserir 0 maximo de funcionalidades necessarias para
a gestdo de plantagdes em um soé sistema, dessa forma buscara flexibilizar as

tarefas.
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3.1.1.2 Aplicagao da técnica de personas

Para um melhor conhecimento do publico, foi definida uma persona tendo
como base as técnicas de criacdo de personas Dam e Siang (2022). Sendo Carla
Araujo, que tem 28 anos, mora em Juazeiro (BA), ela se enquadra nos 19,07 milhdes
de trabalhadores agricolas, segundo dados qualitativos e quantitativos levantados
pelo Cepea (2022).” Geréncia 2 hectares de terra, sendo que parte desse terreno
estda com uma plantagdo de milho em andamento, onde foi constatado a presenga de

cigarrinha (Dalbulus maidis).

Frustrada, com baixo orgamento para resolver a praga na sua lavoura nao é
possivel a contratacdo de um agronomo, entdo ela sente a necessidade de busca
por um aplicativo que a auxilie nesse problema, motivada em salvar a lavoura e
garantir lucros futuros, pesquisa e encontra uma variedade de aplicativos com
diferentes ferramentas, mas se preocupa com a quantidade de diferentes sistemas
que devera aprender, quando o que ela desejava era ter todas informacgdes

presentes em um unico programa.

3.1.2 Detalhamento da fase Definir: Userflow e Wireframes

Com dados das etapas anteriores, foi planejado um userflow e a partir dele foi
possivel prototipar wireframes. No userflow ha um fluxo de etapas que atende uma
tarefa principal: A criacdo de um novo talhdo e adicdo de uma nova atividade. Além
do desenvolvimento do restante do fluxograma (conhecido como sitemap) com mais

caminhos que poderiam ser seguidos pelo usuario, conforme Figura 2, a seguir:

" Base de dados Cepea disponivel em:
<https://www.cepea.esalq.usp.br/br/mercado-de-trabalho-do-agronegocio.aspx>. Acesso em: 03 fev.
2023.
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Figura 6 - Userflow da tarefa principal

Start Login Home Talhdes
Novo Talhao Demarcar Area Confirmar Agao
Talhdo Criado Adicionar nova Tarefa Confirmar agcao

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Na tarefa proposta, o usuario na tela de login deve fazer o seu registro, em
seguida o levara para a home, la ele precisa ir até a pagina de talhdes, onde ira
encontrar uma opgao para criar um novo talhao, selecionando-a, uma nova janela se
abre onde ele pode demarcar a terra, inserir informagdes da plantagédo como o tipo

de cultura e o nome do local que sera plantado e por fim, confirmar a agao.

Em seguida, seleciona o talh&do recém criado, onde aparecera a tela com
todas informacgdes acerca da lavoura, na tela do talhdo ele deve selecionar a opgao
de adicao de novo evento, que abrira uma nova tela contendo locais para adicionar
informacdes detalhadas sobre a agcdo que deseja criar e entdo a confirma, como é

apresentado no wireframe da Figura 3:

Figura 7 - Wireframes da tarefa
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o a @ a A

Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

3.1.3 Detalhamento da fase Desenvolver: Primeira versao do protétipo

Com a utilizacdo da ferramenta gratuita Figma, foi possivel desenvolver
interfaces da primeira versao do protétipo que contivessem as ideias definidas no
Userflow e Wireframe, utilizando as heuristicas de Nielsen (2020) e os fundamentos
do design sintetizados por Lupton (2018). Para uma melhor compreensao do leitor,
segue o link de acesso ao protétipo, como forma de oferecer uma possibilidade de
acompanhar o desenvolvimento. Mas as telas do protétipo serdo apresentadas nas

figuras 8, a 13, como parte deste mesmo tépico 3.1.3.

Link do protétipo:

https://www.figma.com/proto/pacyQXCh1PIQFHgyhl0hGk/My-Growth-3.0?pag

%3A1&n -id=33-357&viewport=-1 %2 %2C0.7 ling= le-dow

n&starting-point-node-id=33%3A354 &show-proto-sidebar=1



https://www.figma.com/proto/pqcyQXCh1PIQFHgyhI0hGk/My-Growth-3.0?page-id=0%3A1&node-id=33-357&viewport=-1659%2C385%2C0.78&scaling=scale-down&starting-point-node-id=33%3A354&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/pqcyQXCh1PIQFHgyhI0hGk/My-Growth-3.0?page-id=0%3A1&node-id=33-357&viewport=-1659%2C385%2C0.78&scaling=scale-down&starting-point-node-id=33%3A354&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/pqcyQXCh1PIQFHgyhI0hGk/My-Growth-3.0?page-id=0%3A1&node-id=33-357&viewport=-1659%2C385%2C0.78&scaling=scale-down&starting-point-node-id=33%3A354&show-proto-sidebar=1

Figura 8: Telas de login

17:10 all = -
Login

E-mail

Senha (),

Esqueci minha senha

ﬂ Continuar com o Facebook

G Continuar com o Google

Ainda ndo tem uma conta? Inscreva-se

17:10

Registro

E-mail

Senha

Repetir senha

£ ]

-~
L%

Continuar com o Facebook

Continuar com o Google

Ja possui uma conta? Entre

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

all 7 -

©
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Na figura 4 apresenta as telas de login e registro, nelas séo inseridas as

informagdes solicitadas, mas também possibilita o login/registro utilizando o

Facebook ou o Google.
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Figura 9: Tela de inicio

Métodos de cultivo
di culturas

Meus Talhdes

Em execugao

Irrigagdo
(DI0ms52s G181/ 3001
L _J ]

B a @ @ A

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Na terceira tela ha a Home, onde estdo contidas informagdes resumidas das
demais telas, como artigos de agricultura e o resumo das plantagbes, que ao
selecionar a segao, o usuario é direcionado para a pagina que contém informagdes

mais detalhadas.



Figura 10: Tela de gerenciamento de talhdes

1710 ull 7 -
TalhGes
Pesquisar Q,

O

@ a [ @ A

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)
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Figura 11: Tela de adigéo de talhdes

& Adicionar novo talhdo

Nome do Talhdo

[ J

Tipo de cultura

| |

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Na home ha um botdo préximo as informagdes de talhdes e botdes na barra
de abas que levam o usuario para a tela de talhdes, onde além de gerenciar as
plantagdes e suas acgdes € possivel encontrar um botdo que possibilita a adicdo de

outros talhoes.
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Figura 12: Tela da plantagao

1710 all = -
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Ter Semeio: Andlise de sementes
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Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Ao acessar a tela do respectivo talhdo, o usuario tem acesso a todas
informacdes inseridas previamente sobre a plantagdo, como a apresentacdo de
diversos mapas, como o de demarcacao de terreno, topografia, NDVI (indice de
vegetacao por diferenca normalizada), DEM (Digital Elevation Model - Modelo Digital
de Elevagéo), SMAP (Soil Moisture - Umidade do Solo), entre outros, além de
informacdes de velocidade do vento, precipitacdo, temperatura e umidade, com
dados fornecidos por sensores da propriedade, € possivel adicionar uma nova agao

selecionando o icone no canto inferior direito.
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Figura 13: Tela de adicdo de novo evento

& Adicionar novo evento

Tipo de operagdo

[ Aplicagao de fertilizante v ]

Adicionar Insumo

[ 02-20-20 FERTIPAR v ]
Data de inicio
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[ 08:00 a.m v ]

Designar Pessoas

[ Pessoa 01 v ]

Designar Maguinas
[cmtivador MX10 - John Deere (01) v ]

.. Confrmar |

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

E aberta uma pagina onde sdo inseridas informacdes como o tipo de
operacao que esta sendo realizada, o insumo que sera aplicado, neste momento, o
sistema recomenda uma quantidade, baseada em diversos dados fornecidos pelos
sensores e pelo usuario, € possivel designar pessoas para a agao e indicar qual
maquina sera utilizada. Ao finalizar, o usuario deve pressionar o botao “Confirmar” e

entdo recebera um retorno que indica que a agao foi registrada.

3.1.4 Detalhamento da fase Entregar: Aplicar teste de usabilidade

Concluida a primeira versao do protétipo, o sistema foi posto a prova, com 31
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usuarios neofitos de idade entre 20 e 40 anos, que nao tinham conhecimento prévio
sobre agricultura, para que analisassem, por meio de um teste pratico, a usabilidade
do protétipo mobile, em seguida utilizando perguntas baseadas nos principios da
usabilidade de Nielsen (2020) foram questionada a satisfagdo deles. Em um contexto
pos-pandémico, os testes foram feitos de forma remota, como recomendado pelo
Ministério da Saude, Brasil (2023).

A tarefa principal proposta foi a criagdo de um novo talhdo e a adicdo de uma
nova atividade a ele, o tempo para a realizacdo dessa avaliacao foi previsto de 5 a
10 minutos, os usuarios foram captados por meio de redes sociais como Instagram,
Discord, Facebook, Linkedin e WhatsApp. Na realizagédo do teste, sugeriu-se a
utilizacdo de rede 3G na auséncia de rede wi-fi para que houvesse uma

padronizagao na avaliacdo. A aplicacao do teste ocorreu em um periodo de um més.

Foi enviado o link do protétipo, instruida qual atividade o usuario deveria e por
fim houve o envio de outro link do Google Forms onde foi informado que a pesquisa
tem como intencao coletar informacdes de forma voluntaria sobre a percepcéao do
design de interface de uma aplicativo para gestdo de agricultura. Assim tambeém,
que as respostas servirdo como base para a progressdao da pesquisa, os dados

informados serao confidenciais, sendo usados apenas para fins académicos.

E em seguida havia uma sessao com perguntas baseadas nas Heuristicas de
Nielsen (2020) onde os usuarios respondiam em uma escala de 0 a 5 o quéo
satisfeitos estavam em cada quesito, além de uma sec¢ao separada para insercao de

sugestdes a serem adicionadas ao sistema.

Dessa forma a primeira etapa das perguntas se enquadra como quantitativa,
uma vez que se baseia em dados numéricos, a segunda etapa se qualifica como

uma pesquisa qualitativa, visto que busca opinides descritivas dos usuarios.

Com dados das respostas busca-se entender como o aplicativo se
desempenha para realizar as atividades propostas, além de entender quais sdo as
opinides dos usuarios em relagdo ao sistemas, se ha funcionalidades ausentes ou

se ha aplicagdes desnecessarias.

Dessa forma, nas etapas seguintes o protdtipo recebera correcdes, buscando

corrigir erros e se adequar as demandas dos participantes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram prospectados ao todo 31 usuarios nedfitos, onde foram feitos os testes
quantitativo e qualitativo, nos questionarios, as seis perguntas se basearam nas 10
heuristicas de Nielsen (2020), e ao final foi perguntado se sentiram dificuldade em

algum parte do processo e se gostariam da implementagao de algum mais recurso.

Figura 14: gréfico do topico 1 do questionario

Eu consegui entender o que o sistema apresentava em sua interface.

31 respostas
30

20

10

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Grafico elaborado pelo autor (2023)

No topico “Eu consegui entender o que o sistema apresentava em sua
interface” na escala de 1 a 5, 71% dos usuarios responderam: 5; 16,1%
responderam: 4; 12,9% responderam: 3. Um dos entendimentos do resultado para
0s usuarios que responderam 3 e 4 € o pouco conhecimento com termos da
agricultura presentes na interface, que posteriormente foi comentado pelos

usuarios.
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Figura 15: grafico do tépico 2 do questionario

Ao mudar de pdgina sinto que ainda estou no mesmo aplicativo.

31 respostas

30 30 (96,8%)

20

10

0 (c|>%) 0 ((f%) 0 (cln%)

1 2 3

Fonte: Grafico elaborado pelo autor (2023)

No tépico “Ao mudar de pagina sinto que ainda estou no mesmo aplicativo.”
na escala de 1 a 5, 96,8% dos usuarios responderam 5 e 3,2% responderam 4.
Mesmo que a resposta “4” tenha recebido uma baixa adeséo, serao feitas melhorias

quanto ao design do sistema e solucionar possiveis problemas que ocasionaram

essa resposta.

Figura 16: grafico do tépico 3 do questionario

Quando completei minha tarefa o aplicativo sinalizou que conclui o que foi pedido.

31 respostas

30

27 (87,1%)

20

10

0 (0%) 0 ((l)%) 0 (0%) 4 (12,9%)

Fonte: Grafico elaborado pelo autor (2023)

No tépico “Ao mudar de pagina sinto que ainda estou no mesmo aplicativo.’

na escala de 1 a 5, 87,1% dos usuarios responderam: 5; 12,9% responderam 4.
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Algumas acdes ndo essenciais ndo apresentam uma mensagem de confirmacao, os

12,9% pode ser um indicativo disso e deve ser levado em conta no redesign.

Figura 17: grafico do topico 1 do questionario
Consegui retroceder agoes feitas por mim no aplicativo.
31 respostas

20
20 (64,5%)

15

10
9 (29%)

0 (?%) 0 (0%)

2 (6,5%)

Fonte: Grafico elaborado pelo autor (2023)

No quesito “Consegui retroceder acbes feitas por mim no aplicativo.” na
escala de 1 a 5, 64,5% dos usuarios responderam 5, 29% responderam 4 e 6,5%
responderam 2. Em uma das tarefas propostas, é pedido que o usuario crie um novo
talhdo, no entanto nao fica claro uma opc¢ao interna de deletar o talhdo criado, sera

implementado no redesign do protétipo essa fungao de forma que fique evidente.

Figura 18: grafico do topico 1 do questionario

Consegui personalizar o aplicativo ao meu gosto.
31 respostas

15

14 (45,2%)

10
10 (32,3%)

5 (16,1%)

2 (6,5%)
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Fonte: Grafico elaborado pelo autor (2023)

No tépico “Consegui personalizar o aplicativo ao meu gosto.” na escala de 1 a
5, 45,2% dos usuarios responderam 5, 16,1% responderam 4, 32,3% responderam 3
e 6,5% responderam 2. Ha uma funcao no protétipo que permite a personalizagao
dele, no entanto, por nao estar evidente e nao fazer parte diretamente do workflow
das atividades propostas, poucos usuarios encontraram a funcionalidade, dessa

forma deve-se dar maior destaque nessa fungao no redesign do protétipo.

Figura 19: gréfico do topico 1 do questionario

Consegui completar minha tarefa sem qualquer problema durante o processo.

31 respostas

20
19 (61,3%)

15

10
8 (25,8%)

4 (12,9%)

0 ((I)%) 0 (0%)

Fonte: Grafico elaborado pelo autor (2023)

No tépico “Consegui personalizar o aplicativo ao meu gosto.”, na escala de 1
a 5, 61,3% responderam 5, 25,8% responderam 4 e 12,9% responderam 3. Foi
informado por alguns usuario que em algumas telas que alguns botdes
apresentavam problemas e nao era possivel completar as acdes, apesar de ser um

erro do Figma, serdo buscadas melhorias no redesign para sanar esses problemas

Na pesquisa qualitativa, em que os usuarios foram ouvidos diretamente,
foram coletadas informagdes sobre a usabilidade do sistema, problemas

identificados e possiveis melhorias.
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Entre algumas sugestdes esta a inser¢gdo de mais icones para substituicdo de
textos ou a utilizagdo dele juntamente ao texto, apresentar um status visual de
equipamentos que estdo sendo usados, explicagdo de icones existentes, como o
icone de adicionar um novo talhdo, op¢cdes mais evidentes de exclusao de talhdes
existentes, explicacdo de termos técnicos presentes no sistema, uma indicacao
mais visual de recomendac¢des do sistema sobre quanto de adubo utilizar, quanto de
agua é recomendado para uma plantagao, além de outras informacgdes, inser¢ao de

conteudos audiovisuais na secao de aprendizados no aplicativo, entre outros.
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5 REDESIGN DO PROTOTIPO

Para abordar e resolver os problemas identificados na versao inicial do
protétipo, foi realizada uma analise aprofundada das informacgdes fornecidas pelos
usuarios que participaram do teste de usabilidade. Esse processo envolveu a
avaliacdo de dados de dois tipos diferentes de testes: um teste quantitativo e um

teste qualitativo.

No teste quantitativo, os dados foram coletados de forma estruturada por meio
de métricas mensuraveis para avaliar a eficacia, eficiéncia e satisfacdo dos usuarios
ao interagir com o protétipo. Essas informagdes quantitativas foram necessarias para
entender objetivamente a usabilidade do aplicativo e identificar padrdes que

apontam para areas especificas de melhoria.

Por outro lado, o teste qualitativo possibilitou uma analise mais profunda das
percepcdes, opinides e experiéncias dos usuarios durante a interacdo com o
protétipo. Essa abordagem qualitativa possibilitou identificar aspectos subjetivos
como sentimentos, expectativas e feedbacks detalhados, que muitas vezes ndo sao
captados apenas por métricas quantitativas. Com as observagdes e percepcdes
resultantes deste teste, foi possivel obter uma visdo mais abrangente das

necessidades e preferéncias do usuario.

A integracdo de analises quantitativas e qualitativas proporcionou uma viséo
holistica da usabilidade do protdétipo, permitindo um entendimento mais profundo dos
desafios enfrentados pelos usuarios e areas que precisavam de otimizagdo. Essa
abordagem orientou o processo de refinamento e aprimoramento do protétipo para

criar uma experiéncia de usuario mais eficiente, intuitiva e satisfatoria.

Em suma, combinando os resultados do teste quantitativo que forneceu
informacdes mensuraveis obtidas com o teste qualitativo, foi possivel abordar de
forma abrangente as deficiéncias da primeira versao do protétipo e fornecer decisées

informadas para melhorar ainda mais a usabilidade e a utilidade do protétipo.

Figura 20: Telas de tutorial de ferramentas
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nejo: Controle de pragas

Semeio: Analise de sementes.

Semeio: AL tura de covas

Semel: 5o o

e a B a A

Fonte: Prototipo do MyGrowth no Figma (2023)

Inicialmente, buscou-se solucionar o problema de usabilidade de algumas
ferramentas, como a de inser¢cdao de novos talhdes e adicdo de novas atividades
neles. Para tanto, inseriu-se telas de apoio apés o login no aplicativo, elas ttm como
intuito, orientar o usuario nas tarefas principais: gerenciar plantagdes. Elas indicam
ao usuario o que os iconogramas realizam ao serem acionados e quais passos

seguintes realizarao.
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Figura 21: Telas de inicio
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Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Para solucionar o problema de pouca visibilidade da funcéo de alteragao de

modo de cor, o que da a possibilidade do usuario adaptar o aplicativo ao seu gosto,
foi inserida a funcionalidade na tela inicial, tendo maior destaque para a opg¢ao. Além
dessa opgéao, ha também uma segunda opgéo de alterar o modo de cores, por meio
da tela de perfil é exibida a opgcao de configuragdes onde o usuario pode, entre

outras configuragdes, utilizar a interface no modo noturno, como mostra a figura 11:

Figura 22: Tela de perfil e configuragdes



Editar informagdes

Nome, foto do perfil, e-mail

@

Configuragdes

Sensores, seguranga, Aparéncia

B

Notificagdes
Alertas, pop-up

Ajuda

Central de ajuda, politica de privacidade, faleconosco

Sair

~OND

@ a 8 @ [

17:10
& Configuragdes

@ Segurancga
=

& Sensores
@ Modo Noturno

O Modo Alto Contraste

all T @

@ Q H

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)
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Figura 23: Tela de adigéo de talhdes
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Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

A fim de fortalecer a heuristica de liberdade e controle do usuario de Nielsen
(2020), Carvalho (2020), foram inseridas a opg¢ao de exclusdo do talhdo na tela que

apresenta as plantacgdes criadas.

Figura 24: Tela de atividade de talhdes
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Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Bem como foram inseridas opg¢des de edicado e exclusado das atividades, além
da adicdo de um iconograma de edi¢ao das informagdes fornecidas no momento da
criacao do talhdo.
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Figura 25: Tela de adigdo de nova agéao e pop-up de informagao

& Adicionar novo evento

Tipo de operagao

[ Aplicagéo de fertilizante v ]

Adicionar Insumo

[ 02-20-20 FERTIPAR (Recomendado pelo sistema) W ]

Data de inicio

[ 09/02/2023 v ]
Data de fim

[ 10/02/2023 v ]

Determinar hordrio de inicio
[ 08:00 a.m v ]

Designar Pessoas

[ Pessoa 01 v ]

Designar Maquinas

[ Cultivador MX10 - John Deere (01) v ] @

My Growth recomenda quanti-
i Cont i dades de insumos baseado em
dados do algoritmo.
a Q 2 Lo

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Entre uma das sugestdes dos usuarios do teste de usabilidade, estava a de
informar alguns dados, como a quantidade de insumo recomendada para a
plantagcdo que partiu de um calculo interno feito pelo algoritmo do sistema, dessa

forma, foram inseridas descricdes que sinalizam isso ao usuario.
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Figura 26: Tela de hub de maquinas.
17:10 all T -

Armazém

Pesquisar Q
Insumos

=1 Filtro Tratores ~

D Selecionar equipamentos

L.
&
7Y
o
s
-

Colheitadeira $770 - John Deere (02) m
Local: Talhdo 01 « Ativada

Colheitadeira s770 - John Deere (01) @
Local: Galpao 03 « Desativada

Drone Pulverizador Agras T20 Ready to Fly 2 - DJI (02) m
Local: Galpao 01 - Desativada

Drone Pulverizador Agras T20 Ready to Fly 2 - DJI (01) .@
Local: Galpao 01 * Desativada

Trator 6190M - John Deere (03) @.
Local: Galpao 03 « Desativada

Trator 6190M - John Deere (02) @.
Local: Galpao 03 « Desativada

Trator 6190M - John Deere (01) |
Local: Galpdo 03 * Desativada

Rastra 660 - John Deere (01) .@.
Local: Galpdo 03 * Desativada

Cultivador MX10 - John Deere (01)
! Local: Galpao 03 *

@ Q H A

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

A informagdo de maquinas que estdo em uso foi reforgada com elementos
visuais, anteriormente apenas exibia um status onde informava se estava ativada ou
desativada, apo6s a mudanga, o sistema passou a apresentar a cor verde no box do

equipamento caso esteja em atividade.

Figura 27: Tela de educacéo agricola
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1710 Jfl -y

Principios basicos de agricultura:
introdugdo a ciéncia agricola.

A agricultura & a pritica de cultivar plantas e criar
animais para preduzir alimentos, fibras, combustiveis
& oUtros produtes Gtels. C urma atividade fundamental
para a subsisténeia a o desanvolvimento das
sociedades humanas, formecendo 03 recursos
necessarios para alimentar & sustentar a populagdo
mundial, & cignciz agricola @ o estudn sistematica
des principios e praticas envalvidos na produgan
agricola, com o abjetivo de melhorar a eficiéncia, a
sustentabilidade e a produtividade das atividades
agricelas.

Existern alguns principloes bdsicos que
fundamantam a ciéncia agricola e 830 essencizis
para o sucesse da agricultura modema. Esses
principios incluem:

1. Manejo do sole: [ solo & a meio onde as plantas
crescem & abtém as nutrisntes necessarios para o
seu desenvolvimenla. O mangjo adequado do sclo
& fundamerital para a agricukura, envolvendo
praticas como a aracin, a adubacio, a rotacio de

Fonte: Protétipo do MyGrowth no Figma (2023)

Nas telas onde o usuario pode aprender sobre conceitos de agricultura, foi
adicionado outro meio de informagdo. O player de conteudo audiovisual busca
atender a umas das sugestdes captadas no teste de usabilidade, com o conteudo
em video, o aplicativo busca tornar o aprendizado mais dinamico e entregar as

leituras como forma complementar.
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6 CONCLUSAO

Ao final, o projeto conseguiu investigar e descrever problemas enfrentados na
gestdo da agricultura, analisando aplicativos similares, foi possivel encontrar
problemas de usabilidade. O protétipo desenvolvido busca solucionar problemas
ambientais ao gerenciar a energia indevida gasta por equipamentos e indicar a
quantidade correta de elementos de cultivo que fazem parte do processo agricola,
incrementando as heuristicas de Nielsen (2020).

Além disso, traz informag¢des educacionais sobre agricultura para os seus
usuarios, democratizando e facilitando dados pouco difundidos no meio, tendo um
impacto social na gestdo de talhdes, tanto na qualidade da cultura final, quanto um
resultado financeiro investido.

Inserindo um hub onde os equipamentos podem ser controlados
remotamente, o protétipo se mostra promissor na gestdo de smart things, o que
pode ser aprimorado em um projeto futuro, trazendo em uma versao para desktop
além de todas fungbes do aplicativo mobile, um dashboard que aborde mais
detalhes de cada maquinas e as programe de maneira mais eficiente para suas
atividades no campo, como o trajeto mais inteligente a ser feito no talhdo para arar,
colher ou fertilizar a area.

Com o desenvolvimento de um novo sistema de gestdo agricola foi possivel
sintetizar em um unico aplicativo funcionalidades presentes em aplicativos diversos,
e adicionar aplicagbes, que em féruns, alguns profissionais da area solicitaram aos
desenvolvedores, além disso, buscou-se evitar erros de design presentes em alguns

aplicativos similares analisados anteriormente.
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APENDICE A - FORMULARIO DO TESTE DE USABILIDADE

Questionario de Usabilidade

Bem vindo(a)!

0 presente formulario tem como intengao coletar informagdes de forma
voluntaria sobre a percepgdo do design de interface de uma aplicativo para
gestdo de agricultura. As respostas servirdo como base para a progress3o da
pesquisa, os dados informados serdo confidenciais, sendo usados apenas para
fins académicos. A sua participagio é importante para a conclusio deste
trabalho.

...............................

Responda de acordo com a sua experiencia de navegabilidade no protdtipo.

1. Eu consegui entender o que o sistema apresentava em sua
interface.

Discordo Totalmente.

Concordo Totalmente.



2

3.

Ao mudar de pagina sinto que ainda estou no mesmo
aplicativo.

Discordo Totalmente.

Concordo Totalmente.

Quando completei minha tarefa o aplicativo sinalizou que
conclui o que foi pedido.

Discordo Totalmente.

Concordo Totalmente.
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4.

.

Consegui retroceder acoes feitas por mim no aplicativo. ”

Discordo Totalmente.

Concordo Totalmente.

Consegui personalizar o aplicativo ao meu gosto. ”

Discordo Totalmente.

Concordo Totalmente.
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Consegui completar minha tarefa sem qualquer problema
durante o processo.

Discordo Totalmente.

Concordo Totalmente.

Ha alguma fungao que vocé acredita que deveria ser
adicionada ao aplicativo?

*
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