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Resumo

O crescimento tecnolégico e da utilizacdo do smartphone esta cada vez mais acelerado e
acompanhando este ritmo, a necessidade da utilizacdo de meios de comunicacéo digital

para conseguir realizar as tarefas do dia-a-dia.

Partindo-se do ponto de vista da experiéncia do utilizador, percebemos a necessidade de
criarmos meios mais dindmicos e eficientes de comunicacdo entre os dois lados do
processo de servigos destinado a animais de estimagao, como resultado beneficiando quem
esta procurando estabelecimentos ou pessoas que realizam este tipo de servico. Deste
modo, propdem-se desenvolver uma aplicagdo movel de forma que ajude e facilite neste
processo. Trata-se de um projeto pratico que foi desenvolvido seguindo as melhores
praticas de design, sendo assim, com um processo tedrico e de pesquisas rigoroso e
organizado permitindo tomadas de decisdes bastante sdlidas para sustentar este projeto e

sua idealizacao.

No desenvolvimento seguimos varias metodologias até conseguir chegar ao resultado final
deste projeto, com isso, iniciamos com as fases de pesquisas e entre elas estdo a analise
de produtos concorrentes, pesquisas qualitativas e quantitativas que ajudaram a perceber
quais eram as necessidades, dores e comportamentos do nosso publico-alvo. Sempre
seguindo as boas praticas de experiéncia do utilizador e interface, a aplicagao foi
desenvolvida conforme os resultados destas pesquisas e dos diversos testes de
usabilidades tornando os utilizadores presentes do inicio ao fim e como ponto principal

deste projeto.

Deste modo propondo um trabalho final coerente, focado na area escolhida, cumprindo

parametros de uma boa usabilidade conforme as boas praticas de design.

Palavra-chave: UX/UI; experiencia do utilizador; app movel; animal domestico; aplicacédo

para animal; gestdo de animais;






Abstract

Technological growth and the use of smartphones are increasingly accelerated and following
this pace, the need to use digital means of communication to be able to carry out day-to-day

tasks.

From the point of view of the user experience, we realize the need to create more dynamic
and efficient means of communication between the two sides of the service process aimed
at pets, as a result benefiting those who are looking for establishments or people who carry
out this kind of service. In this way, we propose to develop a mobile application in a way that
helps and facilitates this process. It is a practical project that was developed following the
best design practices, thus, with a rigorous and organized theoretical and research process

allowing very solid decision-making to support this project and its idealization.

In the development we followed several methodologies until reaching the final result of this
project, with that, we started with the research phases and among them are the analysis of
competing products, qualitative and quantitative research that helped to understand what
were the needs, pains and behaviors of the our target audience. Always following good user
experience and interface practices, the application was developed according to the results of
these researches and the various usability tests, making users present from start to finish

and as the main point of this project.

In this way, proposing a coherent final work, focused on the chosen area, fulfilling

parameters of a good usability according to good design practices.

Key words: UX/UI; user experience; app mobile; pet; pet app; animal management;
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CAPITULO 1

1. Introducao

Uma das areas em potencial no mundo hoje em dia, é o dos animais de estimacdo’." Em
Portugal isso ndo € diferente, € um dos paises mais pet-friendly do mundo e o top-6 da
Europa, segundo um estudo da GfK Track.2Pets [1], porém esta area ainda sente a
necessidade de uma ferramenta digital que ajude os donos de pet em suas tarefas
diariamente. Assim, o principal intuito deste estudo sera o publico que é responsavel por
algum tipo de animal de estimagdo, assim como as suas necessidades, preocupagdes e
comunicagdo com estabelecimentos que fornecem servigos a animais, por meio de uma

aplicacéo de telemével.

Ao longo deste projeto sera possivel identificar de que forma podemos por meio de uma
aplicagdo ajudar o nosso publico-alvo em suas tarefas, preocupacdes e melhorar a
comunicagao com os estabelecimentos, uma vez que foi encontrada uma oportunidade em
uma area que tem escassez de produto que tenha o foco no utilizador, o que levou a

motivagao do desenvolvimento deste trabalho.

Sendo assim, primeiro sera desenvolvido em grande parte a teoria deste projeto, a fim de
sustentar e justificar as futuras decisdes escolhidas ao longo do trabalho. Além da pesquisa
sobre o mercado desta area e da tecnologia, ainda existe um analise de concorrentes que
serve como material de estudo e referéncia. Para o restante do trabalho levaremos em
consideracdo os conceitos das metodologias de User Experience (UX - Experiéncia do
utilizador) e User Interface (Ul - Interface do utilizador) sendo algo fundamental e primordial
para a criagdo de uma aplicagdo concisa e funcional em que o foco & o utilizador,
conseguindo assim, se diferenciar dos demais produtos semelhantes no mercado. Essas
metodologias servem para nos envolver emocionalmente com o nosso publico-alvo, os
conhecendo por meio de um questionario online e entrevistas que servirdo de base para o
restante do projeto. Serdo realizados inumeros testes de design - wireframes (Protétipo de
baixa fidelidade) até mockups (Protétipo de alta fidelidade) - procurando junto do utilizador a

melhor solugéo para as suas necessidades.

1 Ao longo deste projeto sera utilizada a palavra “pet” para se referenciar a animais de estimagéo de forma mais sucinta.
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1.1. Motivacao

O mercado de animais domésticos & um dos que mais crescem no mundo nos ultimos anos,
assim como a vontade da sociedade como um todo em adquiri-los. Em Portugal existem
estudos que mostram que ha mais casas com animais de estimagé&o do que com criangas e
a tendéncia € o aumento desse numero. Hoje em dia os pets n&do sdo mais considerados
apenas animais, muitas pessoas o consideram um membro da familia ou até mesmo um
filho, até por isso o facto desse mercado estar em alta, com isso é facil perceber as

preocupacdes com o bem-estar e seguranga dos bichinhos [1][2].

Ao longo deste projeto sera apresentado alguns trabalhos referentes a este tipo de produto
e poderemos perceber a escassez de bons produtos digitais nesta area e ao conversar com
donos de animais de estimagcdo para compreender quais sdo as suas dores e
necessidades. Os principais problemas que podem ser encontrados sdo os recentemente
donos de algum pet ter dificuldades em encontrar sitios que realizam os servigos de animais
e que sintam confianca que o seu animal de estimagao sera bem-cuidado neste local. E de
um modo geral, hoje em dia, muitas pessoas gostam de viajar e ndo podem levar o seu pet,
porém nao sabem onde deixa-lo, outros problemas comuns sdo esquecer as datas de
vacinacao, horarios de agendamentos e a dificuldade em agendar um horario em clinicas ou

pet shop.

A possibilidade de melhorar a comunicagao desse publico e organizar as tarefas de forma
mais eficiente foi o que motivou a realizacdo deste projeto que tem o intuito de perceber
melhor quais s&o as necessidades e preocupagdes desse publico, que hoje em dia é

chamado de “pais de pet”.

1.2. Enquadramento

Conforme algumas das pesquisas analisadas destacadas abaixo sao faceis perceber que
esta area é rica e cresce ano apds anos, mas necessita de aplicagbes que sejam objetivas
e de facil manuseio. Sendo assim que tenham maneiras intuitivas de resolverem os
problemas dos utilizadores. As motivagbes principais para este projeto foram esses
problemas referidos acima e por ser uma area que cresce em grande escala ano apds ano
e mesmo com esse crescimento ainda ndo tem solu¢gdes que cumpram as necessidades
desse publico. Entdo a criagdo de uma ferramenta de gestao para animais domésticos tem
um enorme potencial para os donos dos pets (e estabelecimento veterinarios), mas para

isso é necessario ter uma boa interface [3], ser facil de usar para que os utilizadores
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consigam tirar o maximo de proveito da ferramenta em questdo e o mais importante que

consigam suprir suas necessidades.

“Um bom design também é um ato de comunicagao entre o designer e o utilizador, exceto
que toda a comunicagdo deve ocorrer pela aparéncia do proprio dispositivo. O dispositivo

deve se explicar. - (Norman, D. (2013). The design of everyday things, tradugéo livre) [4].

Abaixo destaca-se alguns dados que foram analisados:
e Ja ha mais lares com, pelo menos, um amiguinho de quatro patas (58%) do que com
criancas (54%) [1].

e E, de acordo com dados da consultora GFK, isso vé-se nas despesas dos
portugueses: Os gastos com a saude e alimentagcdo dos animais de estimagao ja

pesam, em média, 12% do orgcamento familiar [1].

e Esta evolugdo tem alavancado um mercado que em Portugal ja vale mais de 750
milhdes de euros por ano, um montante equivalente ao valor de mercado dos

plantéis do FC Porto, Sporting e Benfica [5].

Levando isso em consideragao, antes de colocar em pratica o projeto e garantir um bom
produto final, ha inUmeros beneficios em realizar primeiro um processo de User Experience
Design (UX Design). Esta é metodologia que foca diretamente nas necessidades e
problemas do nosso publico, sendo assim, & possivel compreender e entregar um produto
final de mais valia para o utilizador. Estas validagdes sao feitas por meio de pesquisas,

testes, definindo o publico-alvo e criando um lago de empatia com os mesmos [6].

Cada uma dessas etapas possui diversas técnicas para obter um bom resultado e uma boa
experiéncia do utilizador gerando valor ao produto final, por isso, € muito importante definir
0s objetivos e perguntas que deseja responder para depois escolher a técnica mais

adequada.

Donald Norman, em 1993, utilizou e explicou a importancia da experiéncia do utilizador,
desde entdo, este termo se tornou popular, crescendo rapidamente. Hoje em dia, toda
empresa que deseja crescer investe nessas etapas para conquistar o utilizador, porém
ainda sao termos que muitas vezes se confundem e muitas pessoas acreditam ser a
mesma coisa, como por exemplo, User Experience Design e User Interface Design (Ul

Design).
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O termo “produto” sera utilizado para descrever qualquer produto,servico ou marca, ja que
podemos utilizar essas técnicas em qualquer situagao que tenha uma interagdo com o
utilizador final. Serédo realizadas pesquisas para encontrar o verdadeiro publico-alvo, as
suas reais necessidades e os problemas. Com o intuito de criar uma maior empatia e
incorporar emocao nos processos do inicio ao fim, serdo desenvolvidas personas e mapa
mental e um fluxo do utilizador para desenvolver uma navegacgao simples, pratica e concisa.
Com os resultados desses processos sera mais facil e ndo precisara de tanto esforgo no
desenvolvimento da parte visual e ainda para reforcar e validar ainda mais sera realizado

um teste de usabilidade com os utilizadores reais.

1.3. Questoes de Investigagao

O objetivo desta investigagdo € analisar e perceber os principais comportamentos,
necessidades e problemas dos donos de animais de estimacdo e a grande questdo que
envolve este projeto é qual melhor forma de melhorar o dia-a-dia, utilizando uma app que
permita agilizar a procura dos varios servigos, produtos e atividades. Para isso foi utilizado

praticas de Design Thinking (Pensamento do design).

Para desenvolver um produto final que atinja as expectativas desse publico iremos abordar

algumas questdes que acreditamos ser fundamentais:

e Os utilizadores conseguiram em poucas etapas agendar um servigo?

e O publico encontrara facilmente estabelecimentos para animais de estimacao?

e Um rating e avaliagao para os estabelecimentos € um diferencial na escolha da pet e
de como o utilizador se sente em relagao ao local?

e Sera possivel encontrar todas as informacdes do pet na app, sem a necessidade de
estar com os documentos?

e O aplicativo ira conseguir lembrar os donos sobre os agendamentos?

e As funcionalidades da app sdo melhores do que os métodos que o utilizador realiza

atualmente?

1.4. Objetivo

O objetivo a ser concretizado neste projeto €&, como buscar por estabelecimentos,
agendamento dos servicos para os pets e que as informagdes do animal possam ser

acessado/partilhado por veterinarios e estabelecimentos.
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1.5. Método de Investigacgao

O projeto sera separado em duas fases de investigagcdo: parte tedrica e outra pratica
levando em consideracdo o uso de design thinking (pensamento do design) que é um
conjunto de etapas para realizar a solugdo de um problema. A Figura 1 esta representado
as etapas de design thinking que podem ser repetidas diversas vezes no projeto, o que é

algo comum de acontecer até chegar no resultado esperado.

EMPATHIZE DEFINE IDEATE IMPLEMENT

/:/ \t‘ g i

Q Q A © %

7 | a .

O \ @, 3 A &
N / 4
\_::T~{}/// 7

UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

DESIGN THINKING 101

Figura 1. Etapa de Design Thinking [7]

Para perceber melhor a necessidade e preocupacgdes de nosso publico alvo, sera utilizada a
metodologia de pesquisa quantitativa, com isso sera desenvolvido um questionario online,
para identificar possiveis nichos de publico-alvo, reconhecer seus habitos de comunicagao
com os prestadores de servigos e identificar servicos ou plataformas similares que este
publico utiliza ou ja utilizaram. Com esse método iremos conseguir recrutar pessoas para

nossas entrevistas e auxiliar na criagdo das personas.

Grande parte da teoria e pesquisas sao realizadas nessa primeira fase. Essa € uma fase
muito importante, pois € nela que sao obtidos os dados, ideias e problemas dos nossos
utilizadores, para justificar e sustentar as decisdes futuras para que na parte pratica consiga
garantir uma boa experiéncia ao utilizador e que ira suprir suas necessidades.

A segunda fase é colocar em pratica todos os resultados de nossas pesquisas. Serao
efetuados testes de usabilidades com os utilizadores, com isso sera apresentado uma
proposta funcional aos nossos utilizadores para que possam experimentar e perceber se a

ferramenta esta de acordo com as suas necessidades.
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CAPITULO 2

2. Revisao da Literatura

2.1. Tecnologia e Aplicagao Mobile

A tecnologia é algo que muda bastante com o passar dos anos e esta fortemente
relacionada com a Histéria. Se procurarmos no dicionario o conceito ele ira mostrar que é o
uso de técnicas e do conhecimento adquirido para aperfeigoar e (ou) facilitar o trabalho com
a arte, a resolucdo de um problema ou a execugao de uma tarefa especifica. Entao,
podemos considerar quatro tipos de tecnologias conforme a evolugédo da espécie humana-
tecnologia primitiva, medieval, industrial e moderna. Assim, a primeira grande tecnologia
primitiva pode considerar que foi a descoberta do fogo, assim como as ferramentas criadas
pelos povos primitivos, como as transformacdes de pedras em laminas que serviam para a
caca e o corte de madeiras. Na Idade Média, a tecnologia medieval em sua grande maioria
esta associada a expansao maritima e a busca por novos povos, com isso foram criados e

aprimorados, por exemplo: a bussola, os mapas, as caravelas e diversos tipos de armas [8].

O desenvolvimento ao longo do tempo pelo ser humano, teve e continua a ter, um papel
fundamental. Hoje em dia, quando usamos o termo tecnologia associamos a NTIC — Novas
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo — a area das novas tecnologias que surgiram
derivadas da Revolugido Industrial, mais precisamente, a partir da segunda metade dos
anos 70 e essencialmente nos anos 90. As NTIC servem para facilitar o que é considerado
conteudo de comunicacgéo, as tecnologias que incluem dispositivos digitais, internet entre

outros.

A Tecnologia Moderna comegou a partir do séc. XX, e consiste de todas as outras
tecnologias ja referidas anteriormente, criando assim espago para novas areas, como por

exemplo, a Energia Nuclear, a Nanotecnologia e a Biotecnologia entre outras [9].

As aplicacbes mobile (mével) é um soffware desenvolvido para ser instalado em um
dispositivo mével, por exemplo, um smartphone (Telemével). Hoje em dia, parece ser
impossivel viver sem um telemodvel e as muitas aplicagdes que sao desenvolvidas para
facilitar o nosso dia-a-dia. Embora pareca que fazem parte de nossas vidas ha muitos anos,
as aplicagdes mobile ganharam popularidade a partir de 2008 com o langamento da App
Store, da Apple. As apps - E a abreviatura de aplicagdes mdveis, como sdo mais

conhecidas - possuem diversos objetivos como, por exemplo, gerir as rotinas diarias
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acedendo a conta bancaria, encomendar uma refeicdo/viagem de carro ou jogar o seu jogo
favorito [10].

O que torna cada dia mais comum as aplicagdes mobile € o grande numero de smartphones
que existem e como eles fazem parte da rotina das pessoas. Facilmente podemos ver em
todos lugares pessoas utilizando um smartphone, portanto, fazendo o uso de uma aplicagao
seja ela qual for e isso por conta da praticidade que eles proporcionam, & possivel ter
acesso rapido a dados e se comunicar com outras pessoas em tempo real, de qualquer

lugar, gerando assim uma melhor experiéncia do utilizador.

2.2. Mobile vs Desktop

Nos tempos atuais, os dispositivos utilizados para acesso a internet tendem a serem
divididos entre dois aparelhos, os computadores e os smartphones. Cada dia que passa o
smartphone se torna o meio mais comum de utilizacdo para a internet, devido a rapidez e

facilidade no acesso.

Um estudo langado em 12 de junho de 2019 pelo Pew Research Centre - € um centro de
fatos nao partidario que informa o publico sobre as questdes, atitudes e tendéncias que
moldam o mundo - eles informam que 96% dos americanos possuem algum tipo de
telemovel. E ainda mais impressionante o nimero de pessoas que possuem smartphone
entre os 18 e 29 anos, segundo a pesquisa é de 96%. Por outro lado, segundo a mesma

pesquisa o numero de pessoas que possuem algum tipo de computador é de 74% [11].

E conforme uma pesquisa do Grupo Marktest - um grupo portugués que é constituido por
varias empresas especializadas na area de estudos de mercado e processamento de
informacéao - em 2020 o smartphone aumentou ainda mais, 66% dos portugueses acedem a
internet por meio de um smartphone ao menos uma vez por més, enquanto 61% por meio
de algum tipo de computador. Esses numeros em 2019 eram de 61% e 60%
respectivamente [12]. Este crescimento € possivel notar no mundo todo, desde 2016 os
smartphones ultrapassaram os computadores em numero de visitas em sites, segundo o

StatCounter - ferramenta de rastreio e analise de trafego na web [13].

E facil perceber que o smartphone esta a crescer cada vez mais e com eles as aplicacdes
mobile também tendem a crescer, por conta disso, a escolha deste projeto foi com o foco
em uma aplicagao mobile, inclusive colocando em pratica o conceito de Mobile First (Mobile

Primeiro) algo que esta se tornando muito comum nos meios digitais. Outro fator que foi
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levado em consideragao foi a mobilidade e algumas funcionalidades que se tornam mais

efetivas em uma aplicagao.

2.3. User Experience Design e User Interface Design

Embora seja muito comum que as pessoas achem que User Experience Design (UX
Design) e User Interface Design (Ul Design) sdo as mesmas coisas, elas sado areas
bastante distintas (Figura 2), mas para que tenha um melhor produto & importante que
ambas andem lado a lado. Assim, UX é um conjunto de processos focado em uma melhor
no lado emocional entre a interagdo do produto e o seu utilizador, sendo assim, o objetivo
desse processo € uma boa usabilidade, rapidez e simplicidade tornando uma melhor
experiéncia para o utilizador. Enquanto o Ul acaba restringindo apenas a interface e a
estruturacao do sistema. Sendo assim, é tudo que podemos interagir e controlar e o objetivo
principal sao transformar o produto em uma melhor experiéncia visual para o seu utilizador,
com os elementos graficos, textos, aparéncia, identificagdo da marca e como as pessoas

irdo interagir com ele [14].

COMPORTAMENTO

UX

PESQUISA

Ul

DESIGN

N

PROTOTIPOS TIPOGRAFIA

PERSONAS CORES
OBJETIVOS LAYOUTS

Figura 2. Diferenga de UX e Ul [24]

O termo UX surgiu na década de 90 com Donald Norman, até entdo vice-presidente da
equipe de tecnologia avancada da Apple e ele disse a seguinte frase: “Eu inventei o termo
pois eu pensava que Interface Humana e Usabilidade eram muito restritos; Eu queria cobrir
todos os aspectos da experiéncia da pessoa com um sistema, incluindo design industrial,
gréfico, a interface, a interagdo fisica e manual.”- (Donald Norman, 2017, tradug&o livre)
[15]. Podemos perceber que este processo ndo engloba apenas as apps, mas pode ser
utilizado para produtos, interfaces e servigos, em todas as areas em que tenha uma
interagdo com uma pessoa. Enquanto, o Ul surgiu na década de 80 é responsavel pelo
interface grafica ou fisica de qualquer produto, podendo ser relégios, carros, painéis de

controles de maquinas industriais, sistemas de aviagao entre outros.

Entdo, podemos afirmar que, Ul faz parte de UX e ajuda a construir uma experiéncia
eficiente e positiva, dado que para a maioria dos utilizadores a interface € um fator

determinante.
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2.3.1. User Experience Design - UX Design

O UX Design ira garantir uma boa experiéncia entre os servigos/produtos/marcas e o
utilizador final, trabalhando a parte emocional da jornada, ou seja, € a responsavel por
estudar as melhores maneiras de atender as necessidades dos utilizadores e deixa-los
satisfeitos. Para isso é necessario que o UX Designer tenha uma visdao ampla de todas as
areas que a envolvem e faga um estudo e avalie como os utilizadores se sentem antes,
durante e depois a sua jornada, levando em consideracdo alguns aspectos como:

interacbes amigaveis, nao exigir esforco cognitivo demasiado, empatia, usabilidade [16].

Podemos concluir que esse é o Design que esta focado no utilizador e em encontrar um
modo de encaixar no produto as necessidades e problemas de quem o usa. Dessa maneira,
colocando a pessoa final no centro de tudo e se preocupando com cada etapa em que o

utilizador interage com o produto/servigo/marca.

Para cada etapa que vocé deseja atingir esses objetivos existem diversos métodos, no
entanto, pensando neste projeto foram escolhidos os que mais se adequam para recolher
as principais informacgdes e tiver um 6timo produto final visando os utilizadores. Inicialmente
fazendo uma analise de mercado e analise competitiva podendo assim, perceber o
potencial do produto do projeto, e depois uma pesquisa com utilizadores por meio de um
questionario online que sera possivel atingir um grande numero de pessoal de forma
rapida, conhecendo melhor o futuro publico do produto e identificar suas dores reais e
necessidades para oferecer uma solugao adequada. Neste mesmo questionario é possivel
encontrar voluntarios que serviram para as entrevistas, e futuramente para os testes, esses
dois métodos tratam, respectivamente, de uma analise qualitativa e quantitativa. Baseado
nos dados retirados das pesquisas anteriormente referidas sera possivel desenvolver as
personas e mapas de empatia que sera uma base importante para todo o restante do
projeto. Concluido esta etapa iremos focar novamente na analise competitiva onde é
possivel entender melhor os produtos de concorrentes e similares analisando suas
funcionalidades, pontos positivos, negativos e o posicionamento estratégico deles no
mercado. E finalizando a parte que podemos chamar mais de tedrica e de pesquisas, sera
realizado um Sitemap e Fluxo do Utilizador, essa parte auxilia em uma melhor arquitetura
da informagao da app e mais concisa, para que o utilizador atinja os seus objetivos de forma
facil e rapida. Iniciando a parte visual do projeto com os wireframes que serve para atingir
de forma rapida a idealizagao do produto final, porém com um nivel de rigor um pouco mais
baixo e sendo possivel realizar os protétipos navegaveis que dardo vida aos testes de

usabilidade para que os utilizadores possam realizar os testes e auxiliar no
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desenvolvimento do produto final. Por fim, com base nos resultados dos testes de
usabilidade mencionados anteriormente é possivel dar vida ao resultado final, os mockups
que possuem os objetivos de ser o mais proximo possivel das necessidades dos futuros

utilizadores.

Na Figura 3 podemos ver o famoso guarda-chuva de UX e todas as areas que abrangem

esta metodologia.
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Figura 3. Guarda-Chuva de UX [16]

2.3.2. User Interface Design - Ul Design

O Ul Design tem como objetivo aprimorar a parte visual desenvolvida nas interagdes
desenvolvidas acima pelo UX Design. Portanto, o Ul esta responsavel por oferecer aos
utilizadores uma app onde eles consigam encontrar as informacdes e os elementos de uma
forma de facil acesso e utilizagdo, a chamada "user-friendly", com isso, tornando-se mais
atrativa e apelativa em questao visual, dando uma clara representacdo da marca de forma
amigavel e que ndo cause uma frustracdo ao utilizador. E importante perceber que o Ul ndo
€ sO sobre ecras bonitos, cores e formas que as compdem, mas sobre como ele ira
funcionar e de que modo é realizada essa interacdo, indo muito além apenas da aparéncia

estética [14].

Inicialmente é importante consolidar e reforgcar as agdes que serao responsaveis por dar ao

utilizador uma boa usabilidade, pois, a interface a ser criada ira realcar tudo isso. Por isso, é
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necessario colocar um pouco da parte emocional neste processo, utilizando as personas e
mapas de empatias criados na etapa anterior para estabelecer uma conexado pessoal com
os utilizadores e que sera importante para o desenvolvimento da parte visual. Assim, é
possivel garantir interfaces esteticamente agradaveis e focadas nos utilizadores finais. Este
processo é realizado por meio de um Design System que consiste em todos os
componentes, icones e cores tornando o processo todos mais assertivos e padronizados,

resultando em uma boa hierarquia visual [17].

Percebemos que o UX Design traz a parte emocional que € muito importante para uma
melhor Ul Design, com isso a etapa concentra-se em trazer uma interface com elementos
que sejam de facil compreensao e uso. Antecipando tudo aquilo que os utilizadores possam

precisar fazer, com isso, o intuito é ter uma interacédo simples, concisa e eficiente.

Ul UX

Figura 4. Diferenga do Ul para UX [18]

2.4. Metodologias

Este projeto tem como objetivo a criagdo de uma aplicagdo mével para os donos de pets
que facilite as tarefas do dia-a-dia e para isso, sera necessario metodologias que sustentem

as decisoes tomadas.

Uma vez que este projeto consiste em duas partes tedricas e pratica além das pesquisas
bibliograficas que serdo realizadas analise de mercado, analise qualitativa e quantitativa,
analise competitiva, sendo assim, possivel a criacido de personas € mapa de empatia. E
para melhorar a jornada do utilizador sera desenvolvido o sitemap e fluxo do utilizador.
Depois de finalizado estas etapas comecarao com os protétipos de baixa e alta fidelidade,
testes de usabilidade, entre outras etapas de um design de produto até o produto final, a fim

de suportar todo o trabalho desenvolvido.

2.4.1. As Pesquisas e Entrevistas com Utilizadores

A pesquisa de mercado visa compreender melhor o mercado aonde nosso produto ira se

inserir, assim como, perceber os pontos fortes e fracos dessa area. Percebendo o lugar que
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nosso produto ird entender € um passo importante, essa pesquisa € muito util uma vez que

buscamos entender as necessidades do nosso publico-alvo [19].

Ja as pesquisas qualitativa e quantitativa estes métodos fazem parte da user research
onde o objetivo é perceber os comportamentos, as motivacbes e necessidades dos
utilizadores. Sao dois métodos muito utilizados em UX, pois, com essas pesquisas é
possivel perceber melhor os futuros utilizadores e suas necessidades, uma vez com esses

dados conseguimos utiliza-los em diversas etapas do UX.

Existem diversas técnicas para colocar esses métodos em pratica, no caso deste projeto
para o método quantitativo sera feito um questionario online, é esta metodologia € mais
informal, focada em atingir um grande numero de pessoas em pouco tempo. Obtendo
resultados estatisticos que irdo esclarecer as duvidas sobre o produto, experiéncias,
opinides, preferéncias e rotina [20]. Enquanto o método qualitativo € uma entrevista, no
qual um investigador entra em contato diretamente com o futuro utilizador, conhecendo
assim, as suas dores, desejos, expectativas e opinides. O grande objetivo desta

metodologia é o aprofundamento sobre as questdes [20].

Por fim, a pesquisa de concorrentes - Benchmarking -, € uma analise visando entender as
coisas boas e ruins dos correntes para enriquecer ainda mais o produto. Este estudo nao
precisa ser necessariamente apenas com concorrentes diretos, pode ser com produtos
similares, que fazem alguma funcdo que fosse possa querer aprender e trazer para o seu
produto/servico. E muito importante perceber as fraquezas dos outros produtos a fim de

poder lancar um produto melhor naquele quesito [19].

Para atingir um bom produto final sera utilizado os dois métodos de pesquisa com os
utilizadores - quantitativo e qualitativo - que foram mencionados anteriormente. O
questionario online é util para coletar um grande numero de respostas, publico alvo e
encontrar possiveis voluntarios para as entrevistas, que servem para aprofundar o
conhecimento sobre os utilizadores, além de entender suas necessidades e dores. As
entrevistas serdo conduzidas com pessoas que sejam 0 mais parecido possivel com o

publico final.

2.4.2. Personas e Mapas de Empatias

Persona é um personagem ficticio que ira representar um grupo de utilizadores levando em
consideracdo os padrdes de comportamentos, preferéncias, estilo de vida, desejos,

frustragdes entre outras coisas e por mais que seja algo ficticio, essas personas devem ser
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criadas a partir de resultados reais. E para isso o mais adequado é fazer um estudo sobre o
publico que deseja atingir, podendo ser com pesquisas e entrevistas, sendo o objetivo
perceber melhor os sentimentos do publico-alvo, com isso, sera facil encontrar os
chamados padrdes. O principal objetivo é criar representacdes reais e confidveis do publico
que deseja atingir para ser utilizado como suporte nas futuras decisbes de UX e Ul do
projeto e fazendo uma ligagdo de empatia com estes grupos de utilizadores. Outra
vantagem muito importante é que a partir dessas personas é possivel estabelecer ainda

mais o foco nas prioridades do produto e validar os mapas de empatia [22].

O mapa de empatia € uma ferramenta para compreensio aprofundada das personas ou
publico-alvo a partir de algumas hipéteses e 6 perguntas simples sobre os utilizadores.
Como o préprio nome ja diz, é preciso se colocar no lugar dessas pessoas e perceber como
elas se sentem e quais suas atitudes, para isso, as 6 principais perguntas s&o: o que Vvé;

ouve; pensa e sente; fala e faz; e quais sdo suas dores e suas necessidades [23].

-
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\

\ PENSA E SENTE?

FALA E FAZ?\

DORES? NECESSIDADES?

Figura 5. Mapa de empatia [23]

Apos responder essas perguntas de forma clara e objetivas dessa forma visuais sera muito
util para toda a equipe que trabalha no projeto criar uma empatia com esse grupo de

pessoas.

Posto isso, percebemos as grandes vantagens da criagdo das personas e mapas de
empatia nos projetos de UX, sao dois elementos fundamentais para todo bom trabalho onde
o foco seja o cliente e que pode ser utilizado em todas as futuras etapas servindo de
orientagdo e validacdo. Por este projeto ter o foco total na experiéncia do utilizador com o

nosso produto, acreditamos que a parte emocional com o publico-alvo é fundamental para o
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desenvolvimento do projeto e os dois métodos foram os escolhidos levando em

consideracéo os conceitos explicados anteriormente.

2.4.3. Fluxo de utilizador e Sitemap

Fluxo do utilizador ¢ um fluxograma importante antes da criacdo de ecras, uma vez que
nessa etapa é possivel criar jornadas do utilizador de maneira concisa, sendo assim, o
utilizador conseguira atingir os seus objetivos de forma facil e rapida. Um dos objetivos é
evitar o demasiado esforgo na criagdo de diversos ecras desnecessarios que possam tornar
a jornada do utilizador longa. O fluxo do utilizador ira exibir a relagdo entre as ecras
percorridas, os inputs dos utilizadores, as condigdes para seguir e os resultados obtidos.

Com isso, cada ecra oferece algumas possibilidades e o utilizador escolhe uma delas [24].

Por outro lado, o sitemap, ndo pode ser classificado propriamente como um fluxograma,
porque nao exibe um fluxo e sim as relagbes de hierarquia entre os principais ecras. O
objetivo é fornecer uma visao clara e ampla das principais areas e organizar o conteudo
[24].

Entdo, para que este projeto seja concisos esses dois métodos irdo auxiliar melhor a forma
de planejar e organizar de forma rapida os principais objetivos dos utilizadores, ecrés e
funcionalidades, mantendo apenas o necessario, criando assim uma boa arquitetura da
informacao e evitando nas préximas etapas do design visual o desenvolvimento de ecras
que nao serao utilizadas, sendo assim, poderemos aperfeicoar esse tempo e utiliza-lo para

focar em um melhor visual.

2.4.4. Wireframes

O wireframe é uma representacgao visual que nao contém cores, normalmente em escala
cinza que sao utilizados no inicio do processo de desenvolvimento para estabelecer as
estruturas basicas. Podemos definir que € uma versao rapida e de baixo custo da parte
visual de um projeto [25]. Essa etapa pode ser realizada de muitas maneiras, com desenhos

em papel ou com software como o Adobe XD ou Figma.

A grande vantagem do wireframe é justamente a rapidez e facilidade que podem ser
testados, aprimorados e alterados, resultando ndo ser preciso chegar até o produto final
para descobrir que a navegagao nao funciona ou que algo na jornada precisa ser alterado.
Resumindo é o esqueleto do projeto, € nessa etapa que podemos focar em definir as

navegagodes, usabilidade e disposi¢do do conteldo nos ecras, sendo assim, o visual ndo é o
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mais importante. Boa parte das coisas sera definida nessa etapa, se elas continuam ou nao
no sistema. O mais importante € que com ele conseguimos utiliza-los em testes de
usabilidades com os utilizadores, validando de forma rapida e sendo facil fazer as

alteragbes ainda no inicio [25].

Os wireframes sao importantissimos neste trabalho e a escolha deste processo é pelas
vantagens mencionadas acima. Eles serdo utilizados em nossos primeiros testes com os
utilizadores, por se tratar de uma parte visual de média fidelidade onde nao ha cores, pouca
parte visual, mas muita funcional sera possivel validar e focar o nosso utilizador nas

funcionalidades, sendo facil e rapido realizar alteragdes necessarias.

Baixa Fidelidade Média Fidelidade Alta Fidelidade
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Figura 6. Diferenca da baixa, média e alta fidelidade em Design Visual [25]

2.4.5. Testes de usabilidade

Os testes de usabilidades é uma técnica de pesquisa utilizada para avaliar um produto ou
servico. Os testes na maioria das vezes sao realizados com os utilizadores que
representam nosso publico-alvo, com o objetivo de perceber na pratica quais sdo o0s
obstaculos e dificuldades do produto em questdes que envolvem navegagao e
entendimento da interface, sendo assim, ajudando a aperfeigoar o resultado final. Existem
inumeras praticas para esses testes serem realizados, desde testes remotos até em
laboratério, normalmente segue um roteiro das tarefas que deseja validar. Algo muito
importante € analisar os resultados obtidos por meio de um moderador ou de uma

ferramenta proépria de testes, o foco principal é perceber o que as pessoas fazem [26].

Os primeiros testes de usabilidades foram escolhidos nesta fase, pois a partir dos
resultados encontrados nas entrevistas em conjunto com as etapas anteriores concluidas,
sera possivel identificar os principais objetivos dos utilizadores e o MVP. Desse modo, sera

possivel validar ainda no inicio as funcionalidades e fluxos da aplicagdo, sendo mais rapido
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realizar as modificagdes, uma vez que a parte do design visual de alta fidelidade ainda nao

foi desenvolvida. E ao final da etapa dos mockups serao realizados mais testes.

2.4.6. Mockups

Mockups (Maquete) € a parte visual mais proxima do produto final, diferentemente dos
wireframes, que s&o usados como base para a criagdo dessa nova etapa. Agora é
necessario definir os elementos mais complexos, como: paleta de cores, tipografia,

iconografia, imagens, estilos de sombras, bordas, entre outros [25].

Apods a definicdo desses elementos podemos selecionar alguns wireframes e aplicar as
guidelines identificadas com o objetivo de visualizar como os elementos de Ul se
comportam no /layout e experimentar configuracdes diferentes e entender qual funciona
melhor, podendo até mesmo realizar mais testes para receber feedback’s de quais sao as

melhores opgdes.

Como mencionado anteriormente o objetivo principal deste projeto é a experiéncia do
utilizador, entdo foi definido que a parte da Ul de alta fidelidade sera desenvolvida por
ultimo, alguns dos motivos foram mencionados nas etapas acima, os desenvolvimento dos
mockups tera inicio apos a certeza de que as funcionalidades atingiram os objetivos do
nosso publico. Outro motivo é por conta de ser uma etapa que necessita de um grande
esforco e tempo para a realizagdo, uma vez que a parte visual é considerada por muitos

uma parte fundamental na decisao de utilizar ou ndo uma ferramenta.

2.5. Trabalhos Relacionados

Para proceder uma analise comparativa, a fim de perceber as funcionalidades, pontos fortes
e fracos, foram analisadas cerca de 8 aplicagdes, dentre elas foram selecionadas 4 no total,
duas que sao produtos com o mesmo objetivo do projeto, sendo assim, muito importante
perceber os pontos fortes e fracos, as outras duas apps sao similares ao projeto, uma delas
€ bastante popular e ambas sao muito importante como material de estudo e para perceber
as funcionalidades que possam servir para este app. Nesta analise foram recolhidos
screenshots dos principais ecras e da jornada do utilizador, a tabela abaixo ira mostrar uma
analise visual das aplicacdes. E importante lembrar que esta etapa também pode servir

para identificar quais sdo os recursos essenciais para um MVP (Produto Viavel Minimo).

As aplicagdes sao MeuPet e 11pets que possuem o foco semelhante ao deste projeto que é

encontrar servigos para os pets e ajudar nas tarefas do dia a dia. As outras duas apps que
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sdo similares sao UberEats e DietBox. A primeira possui uma boa reputagdo no seu ambito
onde o foco é encontrar rapidamente com poucos cliques um restaurante e pedir refeigcbes,
sendo assim, pode ser um ponto interessante para este projeto a sessado de
buscar/encontrar estabelecimentos proximos do utilizador fazendo uma conexao entre eles,
sera de grande ajuda para entender o fluxo necessério entre o consumidor e prestador de
servigo. A outra € uma app de nutricdo chamado de DietBox onde uma pessoa/paciente
pode: encontrar e ver agenda de um nutricionista; realizar um agendamento de consulta;
compartilhar sua dieta; receber notificagdes sobre os horarios e consultas das refeigdes;
chat e video chamada com o nutricionista; registrar e acompanhar os seus
dados/resultados. Acreditamos que estas sdo algumas das funcionalidades que podem ser
semelhantes ao deste projeto e entdo, mesmo sendo apps com ambitos diferentes, é
importante estudar o funcionamento, pois podem agregar um grande valor no resultado final

deste trabalho que estamos desenvolvendo.
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A Tabela 1 apresenta uma analise descritiva dos conteludos apresentados em cada app,
focando nas funcionalidades e design. Permitindo assim, perceber os pontos fortes e fracos
de cada uma delas, este estudo sera nossa referéncia para desenvolver o projeto, tornando
mais facil identificar aquilo que podemos trazer a nossa app e aquilo que devemos fazer
diferente.
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Tabela 1. Analise comparativa

b
X . | Mavegacdo e L : : !
Momes das apps Funcionalidades : seahilidud : Design Visual : Forcas e Fraguezas
------------------------------------------
* Cacastrar pels; E Menu através de uma E Ul é desatualizada. As E Foarcas: Nao encantrei.
* Informarcaes do pets; ' barra de navegacao, | cores e icones dentro da )
+ Lembrete de tarefas: ! porém os elementos ! app sao confusas e i Fraqugz_as: Parte w_s.ual e
» Encontrar servigos; | mudam confarme a | mudam conforme os | o natificacdes muitas
fipets = Adocio de pets: | Jornada do utilizader. O | ecras. Alguns icones nao | vezes falham.
* Salvar dados na nivem; | Gue torna bastante | sepercebe do que se | NAo & possivel agendar
+ Partilhar inforrmacoes; E Lmﬂus_"cf ) Rl E Lrata. E Eniandcolpelanpn:
__________________________________________ B T R
s Cadastrar pets: E Menu por meio de uma E Simples, intuitiva e de E FU“:E.'E Design “'is'-'_"'l-
*+ Informarcoes do pets; i barrrs! de navegacao E facil aprundli.:ag!em. Em E Ej:l;lj::d;a;panratwa
I "I o C ] i inferior, bastate i+ algumas telas & um |
MeuPet . Eirr_nal:]rﬁ;f S]:;?;S:TSJ E intuitiva e fluida E pUutD_pulul’da, mas em E navegacao & intutiva.
* Chat; i | geral € uma boa ! Fraquezas: Se limita
s Partilhar informacdies; | i interface. | apenas a dais tipes de
' ! ! servica.
« Encontrar restaurantes; | Menupor meiode uma | g iee ntuitivaede | Forcas: Design visual e a
* Pedir refeicdes; i _ba”'? de navegacio | facil aprendizagern. Tem 1 identidade corporativa.
* Awaliar restaurantes; 1 inferior, bastate | bastante consisténcia | Fundianalidade de
UberEats . AQE_”dHf refecdes para E intuitiva e fluida E trazendo a marca visual E acompanhar o pedido em
outro dia; ! 1 da empresa. Um dos 1 tempo real.
i Infan'nlar;ﬁes de i | pontos fortes daappéa | Fraquezas: Tela principal
estabelacimentas E E sua interface. E com muitas informagoes,
| H | pode atrapalhar as vezes,
___________________________________________ e [ A R
* Encontrar nutricionistas; | Menu por meio de uma | A parte visual é i Forcas: Chate
— * Chat e videoconferéncia; E barra de navegacao E bastante colorida e isso | wdemanfmém’_u—a_ o
mu = Avaliar nutricionista; ! inferior, bastate ! pndealm!_mlhar.as E }?'qenddmenm_e rapida
= Angendar consulta; ' intuitiva e fluida | veres, pois o utilizadar ' corn poucos cliques.
Niatbhox * Partilhar informagdes; i | nao sabe para onde | Fraguezas: Algumas
i i olhar. i funcionalidades sd é
y. ' ' ' possivel com app web..

Apods a conclusao destas analises foi possivel obter inputs interessantes sobre pontos fortes
e fracos dos concorrentes e perceber quais funcionalidades poderdo ser importantes no
projeto. As apps 11pets e MeuPet possuem funcionalidades bastante parecidas o que
ajudou a pensar em quais poderiamos ter como base da nossa app que sao: Informacoes
dos animais e quais sdo as mais importantes; menus para a barra de navegacao inferior;
fluxo para cadastrar um animal; compartilhar informacgdes. O 11pets é uma aplicacdo mais
completa em termos de variagdes de tipos de servicos para animais, enquanto o MeuPet
limita apenas a banho e consultas, a primeira contém além dessas duas: Criador, domador,
treinador, residéncia, abrigo e outros. Em termos de fluxo de navegacgéo e consisténcia
visual, o MeuPet esta acima do 11pets que possui tudo muito confuso e inflige algumas das
boas praticas e das 10 heuristicas de Nielsen [27] , como: icones que n&o se percebe o que
significa, e ndo ha qualquer tipo de legenda ou tooltips do que podem representar; controle
e liberdade para o utilizador; consisténcia e padronizacio; reconhecimento em vez de
padronizagao;

O UberEats entrega ao seu utilizador muita transparéncia. E possivel em poucos cliques,

menos de 10, realizar um pedido e logo apds recebermos a confirmagao que foi aceito pelo
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restaurante e acompanhar todas as etapas até a entrega final, inclusive o trajeto do
estafeta, esta ultima funcionalidade pode ser Util para a nossa aplicagdo se a adaptarmos
para acompanhar as informagdes do seu pet durante o banho/consulta. Todo este fluxo e
interface do UberEats é bastante intuitivo e simples. O Dietbox trouxe algumas
funcionalidades interessantes como a possibilidade de ver agenda/horarios disponiveis do
nutricionista e solicitar um agendamento, além de um chat na prépria aplicagéo, algo que

sera muito util para o projeto.

As apps estudadas foram de grande valor para perceber melhor como desenvolver os fluxos
do utilizador e o visual de forma simples e objetiva, além de como deve ser realizada a
comunicagao/interacao entre prestador de servigo e utilizador, algo que sera fundamental
no projeto, e principalmente foram um étimo material de estudo servindo como base para a
préxima etapa que sera as pesquisas com 0 nosso publico-alvo, vale lembrar que podemos
voltar a estudar as apps apds as conversas com os utilizadores, podendo assim focar

melhor nas funcionalidades que irdo fazer parte deste projeto.
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CAPITULO 3

3. Desenvolvimento

3.1. Tutores de animais domésticos como caso de estudo

Este estudo foi desenvolvido apenas com os tutores de animais domésticos, por motivo de
escassez de tempo para a realizagdo de estudos com os estabelecimentos que prestam
servigos aos animais. Entretanto a ideia é dar seguimento ao estudo e concluir esta etapa

futuramente.

Existem plataformas para as algumas das necessidades destes tutores de pets, mas
nenhuma esta consolidada no mercado, pois ndo cumprem as reais necessidades dos
consumidores, entdo a proposta é apresentar em um uUnico lugar todas as informagdes dos
animais domeésticos que possam ser partilhadas e que os utilizadores consigam encontrar,
agendar e se comunicar de forma rapida e simples com os veterinarios, pet shops e outros

estabelecimentos para animais.

A seguir serdo apresentadas todas as funcionalidades que foram idealizadas de maneira
detalhada, tendo em conta as demandas observadas através de um inquérito realizado

neste trabalho.

3.1.1. Pesquisa quantitativa (Inquérito)

O objeto do estudo foi desenvolver uma aplicagdo de telemével voltada aos tutores de

animais domésticos para facilitar e melhorar a comunicagdo com os pet shops.

Para tanto, foi desenvolvido e publicado um inquérito que ficou disponivel por 15 dias na
plataforma Google Forms e divulgado em quatro redes sociais - Facebook, Instagram,
Whatsapp e Linkedin - além disto, algumas ONG’s se dispuseram a ajudar a partilhar o

formulario com o publico alvo.

Em seguida, apresentamos uma breve analise das respostas que foram obtidas, as quais

nos ajudaram a compreender as necessidades deste publico.
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3.1.1.1 Recolha de dados e analise de resultados

O inquérito foi langado no dia 15 de Maio de 2021 e ficou disponivel até o dia 30 de Maio
de 2022. No total, foram coletadas 82 respostas, destas, 77 foram validadas. Observou-
se que as maiorias dos tutores possuem idade entre 18 e 35 anos (65,9% dos
interrogados). Mais da metade respondeu que é responsavel por 1 animal doméstico (61%)
e 16,9% por 2 animais. A grande maioria informou que marcam horarios nesses
estabelecimentos através de chamada telefénica ou pelo Whatsapp (79.2% e 62.3%,
respectivamente).

Um total de 63% dos tutores responderam que levam os seus pets se banharem em pet
shops. Entre estes, 22,4% costumam ir uma vez por semana, 30,6% costumam ir a cada 15
dias e 34,7% cerca de 1 vez por més. Sendo assim, 87,8% levam ao menos uma vez por

més para tomar banho.

Os dados obtidos nas respostas abertas tiveram como objetivo perceber como as pessoas
costumam se lembrar dos agendamentos. Obtivemos dois padrbes de utilizadores:
- Pessoas que se lembram das marcagdes por meio de mensagens (Whatsapp/SMS)
ou através do calendario do telemdvel.
- Pessoas que tém o habito de verificar com regularidade a carteira de vacinagéao ou
gue costumam anotar as datas na agenda pessoal ou que deixam na parte externa

do frigorifico.

Além disso, quando questionados sobre o que gostariam de ver em uma possivel aplicagado
para animais domésticos, as respostas com maior nimero de votos foram:

- Chat para interagdo com o veterinario - 66 pessoas

- Marcacéao de consultas - 55 pessoas

- Agendamento para o banho - 44 pessoas

- Secao de pets encontrados e perdidos - 44 pessoas

- Loja virtual - 38 pessoas

- Agenda de vacinagao - 24 pessoas

A ultima pergunta do questionario teve como objetivo saber se os entrevistados estavam
dispostos a serem contactados para mais detalhes acerca da sua rotina e 46 pessoas
responderam que estavam dispostas a participar do préximo passo que era a entrevista
qualitativa. P6de-se perceber com esta pergunta que existem muitas pessoas dispostas a
contribuir para o desenvolvimento deste novo software e que estdo abertas a colaborar com

0 seu progresso que pode ajudar no dia-a-dia.
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3.1.2. Pesquisa qualitativa (Entrevista)

Foram entrevistadas 9 pessoas das 46 que responderam positivamente a ultima pergunta
do inquérito e que se mostraram disponiveis para mais informagdes. O roteiro da entrevista
com os utilizadores foi desenvolvido com base no questionario online, para aprofundamento
e exploragcdo de ideias, levando em conta as respostas obtidas no questionario. Vale
lembrar que a esta pesquisa foi realizada no periodo de pandemia COVID19 e, por este
motivo, as entrevistas foram realizadas por video chamada e com duracdo de

aproximadamente 40 minutos.

Além das perguntas iniciais sobre o perfil dos entrevistados, também foram formuladas
outras questdes mais especificas, para que se pudesse compreender melhor a relagao

entre os caes e os seus tutores. Alguns aspetos abordados foram:

- Rotina do utilizador e possiveis alteragdes no periodo de pandemia;

- Tipo de trabalho em que se encontra (remoto ou presencial);

- Forma de agendamento. Desde o momento em que se percebe a necessidade do
atendimento com um profissional, até o momento em que a marcacgao é efetivada.

- Satisfagcdo com o método de agendamento atual.

- Se uma nova forma de realizar esse processo é valida e se caso houver interesse,
prefere uma aplicagdo mével ou website;

- Experiéncias anteriores com pet shop, clinicas veterinarias ou qualquer tipo de

profissional do ramo de pet;

Os entrevistados falaram que, durante a quarentena, lembram-se com mais facilidade dos
apontamentos dirigidos ao animal, uma vez que passam a maior parte do tempo em casa.
“Eu gosto de dar banho de 15 em 15 dias no Kiwi (nome do cachorro) hoje em dia eu e meu
marido estamos em casa e conseguimos lembrar mais facilmente. Antes da pandemia,
estavamos sempre na correria, entdo acontecia muitas vezes esquecer-se de agendar o
banho.”

—Dona de 1 cao, 56 anos, Professora.

Os entrevistados citaram algumas dificuldades que tém para conseguir se comunicar com

os estabelecimentos, principalmente durante a pandemia.

‘Eu costumo ligar para agendar um horario, porque recebo muitas mensagens por
Whatsapp e a pet shop demora a me responder, entdo muitas vezes mando mensagem,

depois acabo esquecendo e lembrando apenas no outro dia. S6 que durante a pandemia a
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pet shop esta funcionando apenas por Whatsapp e ja aconteceram diversos problemas,
inclusive deles tosquiar o cao errado, mesmo eu explicando qual seria ou de agendar um
horario para buscarem os meus caes e nao aparecerem."

—Dona de 2 caes, 47 anos, Professora.

‘Eu ja tive dificuldades em agendar consultas por Whatsapp, em que demoram pra
responder ou esqueceram, eu tive que ligar e pedir para olharem minhas mensagens no
whatsapp”

—Dona de 1 céo e 2 gatos, 25 anos, Assessora de Pesquisa.

Um dos dados mais interessantes foi que dos 9 entrevistados 8 ja tiveram problemas com
algum estabelecimento ou trocaram por ndo confiarem e acharem que o animal estava

sofrendo maus tratos. Todos eles falaram que a questao da confiabilidade € algo crucial.

“‘Eu levei ele (cao) em uma pet shop que foi indicada por algumas amigas e ele ficou
traumatizado quando voltou de 1a, depois disso ele n&o queria sair de casa. Nao queria
fazer nada e s6 chorava, por conta disso foi preciso comprar um difusor Adaptil e fazer um
tratamento com o cao”

—Dona de 1 cao e 2 gatos, 25 anos, Assessora de Pesquisa.

“A pet shop que eu levava fechou em 2019 e neste ano levei em 3 ou 4 estabelecimentos
diferentes por que em algumas ocasides eles(dois caes) voltaram com alguns machucados
que os responsaveis pela pet shop nao sabiam explicar como aconteceu ou em outras
ocasides os meus cachorros ficaram com medo quando voltamos a leva-los no lugar”

—Dona de 2 caes, 47 anos, Professora.

“Eu levei o Thor (cao) pelas primeiras vezes em uma pet shop que era o mesmo sitio que
ele realizava as consultas desde bebé, porém para ir nas consultas ele era tranquilo, mas
quando era para tomar banho ele sempre ficava com medo ou voltava com machucados,
sei que ele é grande(chow-chow) e pode ser dificil de controlar, mas troquei de pet shop,
por medo de como ele era tratado, nessa outra pet shop ele fica super feliz quando vé a
pessoa que da banho e ndo tem mais medo.”

—Dono de 1 cao, 38 anos, Administrador.

“Eu nao levo a Charnel (nome do cao) para tomar banho no pet shop porque ndo confio que
ela sera bem tratada e também nao quero que ela fique em gaiolas, por isso eu acabo

dando banho em casa.”
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—Dono de 1 cao, 30 anos, desempregado.

“Eu levava em outras petshops antes dessa atual e sempre ficava desconfiada, olhava para
a pessoa que iria dar banho, olhava o estabelecimento, ficava angustiada até que me
ligassem para ir buscar e perceber que estava tudo bem. Nessa que ela vai atualmente me
sinto mais segura, mas mesmo assim nao fico 100%.”

—Dona de 1 cao, Profissional de Educacao Fisica.

Ao final da entrevista foi perguntado aos entrevistados se eles tinham outras sugestdes ou
gostariam de fazer algum comentario, muitos disseram que seriam capazes de pagar um
valor superior para adquirirem um servigo melhor, com mais seguranc¢a e mais conforto para

o animal.

“Eu pagaria a mais para ter mais seguranga, poder ver meu bichinho, at¢é mesmo por
curiosidade de como ele se comporta no local, por mais que tenha fotos e videos. Até
estaria disposta a pagar um plano mensal por isso, onde eu pudesse conversar com 0O
veterinario e pudesse ver dicas, pois no inicio principalmente era meu primeiro filhote e tive
muitas dificuldades.”

—Dona de 1 cao e 2 gatos, 25 anos, Assessora de Pesquisa.

A partir destes dados, informacbes e comentarios obtidos por meio das pesquisas
quantitativa e qualitativa, pudemos observar alguns pontos relevantes para este trabalho.
Por exemplo, o facto dos donos de animais de estimacao ter uma vida bastante agitada,
principalmente os que possuem filhos. Estas pessoas buscam por um servico mais eficiente
e agqil, principalmente relacionado as marcag¢des de consultas. Relatam que seria muito util
se pudessem receber mensagens e lembretes no telemével com as notificagbes dos
periodos de vacinacbes e desparasitantes ou, no caso das petshops, quando o banho
estiver concluido.

Outro ponto é que as pessoas preferem o uso do smartphone para realizar estes tipos de
servicos, mas nado gostam de fazer ligagbes por inUmeros motivos, como estarem no
trabalho ou na rua, por essas e outras dificuldades que encontram do modo atual, gostariam
de uma ferramenta que os ajudassem a tornar o processo melhor. Além, de considerarem
importante ter um local onde pudesse fazer um cadastro e histérico dos animais, que

pudesse ter histoérico de vacinas, remédios, ragdes que foram dadas, etc.

Acreditamos que um dos pontos mais importantes é a confianga. Os tutores tratam seus

animais como membros da familia, muitos inclusive, como filhos. Sendo assim, o bem-estar,
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a seguranca e o conforto destes pets sdo fatores de grande relevancia e devem ser
considerados. Grandes partes dos entrevistados relatam que, mesmo em ambientes
conhecidos, algumas vezes se sentem inseguros, principalmente pela rotatividade de
funcionarios (é quase impossivel conhecer todos os colaboradores). Por este motivo se
sentiiam mais confortaveis se pudessem ter uma plataforma onde conseguissem
acompanhar todo o processo, desde o momento da chegada do animal na clinica/pet shop,

até o momento de sua saida.

3.1.3. Personas e Mapas mentais

Apods a recolha de informagdes das pesquisas, foi possivel compreender melhor o publico-
alvo, suas caracteristicas, dores e necessidades. A partir dai conseguiu-se visualizar e
descrever as personas e seus respectivos mapas mentais, os quais serviram de apoio
durante o desenvolvimento deste projeto. Tais informacbes favoreceram também o

relacionamento com os utilizadores, sendo possivel obter melhores resultados.

Como referido anteriormente, persona € um dos métodos utilizados em UX research onde

cria-se personagens ficticios, baseado no publico alvo e suas caracteristicas.

3.1.3.1. Persona Maria

Ao analisar as caracteristicas do publico que respondeu as pesquisas, foi possivel concluir
gue uma persona é o suficiente para representar a maioria do publico-alvo, uma vez que os
mesmos possuem perfis semelhantes. Sendo assim, criou-se uma persona, cujo nome é
Maria. Uma mulher jovem, independente e que vive com o marido. Ela possui 1 pet, pelo

qual tem muita afeigdo. Como podemos ver na Figura 11.
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Maria

Sobre
Idade: 26-35 anos
Profissdo: Administradora e Estudante

PET: 1 cachorro

Biografia:

Maria atualmente & estudante e trabalha em uma empresa. Ela mora em
urma casa com seu marido e cachorro, do qual sdo muito apegado. Eles
tem uma vida agitada e gostam muito de viajar. Porém, evitam viagens
longas por conta de suas insegurangas de ndo saberem como seu céo é
tratado emn lugares que oferegam servigos destinados ao seu PET(Pet
shop, hotel, creche). Entédo dificilmente o deixam nesses lugares, apenas
para banho a cada 15 dias.

Frustacdes Objetivos

Falta de confianca com os e Compartilhar informagdes do cio

estabelecimentos Saber como seu céo é tratado

Dificuldade em lembrar dos nos estabelecimentos
agendamentos Acesso facil aos dados do
Demora na comunicagdo com os seu cdo, de preferéncia de forma
prestadores de servigo. digital.

Figura 11. Persona

3.1.3.2. Mapa mental

Com o objetivo de compreender melhor a persona, foi elaborado um mapa mental contendo
6 perguntas sobre o publico-alvo envolvendo as suas possiveis dores e necessidades,
como podemos observar na Figura 12:
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- Ansiedade e desejo obter informacdes do pet - Medo de deixar o cdo em lugares gue realizam
a todo momento para saber seu estado servigos para animais

- Como ele se comporta em outros lugares ?

- Dar conforto e qualidade de vida ao céo
- Estabelecimento X é muito bom

Pensa e sente - Julgamento por tratar o cdo como filho

- Ndo tem problema se ele ndo tomar tal vacina

FE N . o R Va? - Poucas ilnformac;ﬁets sobre o
uve! estabelecimento na internet

- Vocé gasta muito dinheiro com um cachorro

Faz e fala? - Maus-tratos aos animais

- Vocé se preocupa demais

- Deixa seu cachorro sozinho em casa

- Evita deixar seu cachorro em estabelecimentos destinado aos
animais.

- Cuida do seu cachorro como um filho - Leva o cdo nas suas viagens

Dores Obijetivos

- Constante preocupacao - Lembrar dos agendamentos

- Medo de maus-tratos ao seu cachorro - Ter facil acesso a dados de seu céo

- Dificuldade em lembrar agendamentos - Saber como esta o cio sobre o cuidado do estabelecimento
- Dificuldade em viajar sem o cachorro - Histérico do cachorro

- Esquecer os documentos do cdo quando vai ao veterindrio - AvaliagBes do estabelecimentos

- Medo de deixar seu cdo sobre responsabilidade de um
estabelecimento

Figura 12. Mapa mental

3.1.4. Fluxo de utilizador e Sitemap

Nesta etapa é importante decidir em qual aplicagédo se ira trabalhar, podendo ser Web ou
Mobile, no segundo caso, também é necessario decidir em qual plataforma: Android ou 10S.
E uma discussdo bastante pertinente, pois desenhar e arquitetar uma ferramenta para

multiplos sistemas tem o tempo e custo alto.

Por conta disso, o primeiro passo foi definir um MVP (Produto Viavel Minimo). Conforme o
inquérito apresentado anteriormente, 79,2% das pessoas respondeu que utilizam o
telefone/telemovel para realizar os tipos de servicos que se pensou numa aplicagdo movel.
Sendo assim, optou-se por desenhar um sistema em Android, com uma interface baseada
no menor formato de ecra (telemével) existente - 360 largura e 640 altura - que é a
resolucdo do Android. Levou-se em consideracdo o Material Design da Google, sendo

possivel utiliza-lo em qualquer plataforma.

Reuniram-se as informacbdes das etapas anteriores, com base nas necessidades

apresentadas pelo publico-alvo e no estudo realizado em apps com funcionalidades
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parecidas, as quais foram apresentadas no capitulo “Trabalhos Relacionados” e, a partir
dai, foi possivel comecar a identificar as principais secg¢des da barra de navegacao e a
forma de manusear o programa. Foi desenvolvido o sitemap, podemos ver uma parte na
Figura 13, onde apresentamos os ecras iniciais até a barra de navegacgdo. Com isso, foi
possivel ter uma base dos ecras que seriam necessarios e também excluir alguns que néo
faziam sentido, tornando mais simples os préximos passos e€ no desenvolvimento dos
principais fluxos da aplicagdo que sdo: Cadastrar um pet, Realizar um agendamento e

Adicionar um lembrete, como podemos ver no fluxograma apresentado na Figura 14.

O sitemap e fluxograma completo estdo na seg¢do anexo, sendo eles. Estas duas técnicas

foram de suma importancia para tornar a aplicacdo objetiva e concisa, além economizar

Autenticagao

Cadastro
Home

Figura 13. Sitemap

custos na hora de desenhar.
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Autenticagao

@ E cadastrado

Acessar app
Home

Buscar

Campo de buscar

Tela de
resultados

Figura 14. Fluxograma

3.1.5. Wireframes baixa e alta fidelidade

Apo6s concluir todas as etapas de pesquisa, compreensao, experiéncia do utilizador e
arquitetura, que sédo as etapas mais tedricas, as proximas serdo de desenvolvimento da
parte visual. Primeiramente, 0 modo mais rapido e simples de criar os ecras da app é pelo
desenho feito a mao e no papel que é chamado de sketch. Esta € uma metodologia de
baixa fidelidade que foi de grande ajuda para conseguir concretizar as ideias de forma agil e
facil. Tornando possivel perceber de modo mais visual as ideias para este projeto. Nesta
etapa mais uma vez foi analisado e compilado todos os resultados obtidos nas fases
anteriores, sendo possivel perceber que os principais objetivos dos futuros utilizadores sao:

Avaliagbes/recomendagdes dos estabelecimentos; marcacbes de servicos e partilha de
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informacdes sobre o animal com o veterinario. Entdo, com o foco nestas funcbes foi

desenhado no papel os principais ecras, como se pode observar na Figura 15.
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|
-
Hotewo o avemsirerts:
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Figura 15. Wireframe de baixa fidelidade

Os wireframes de alta fidelidade foram responsaveis por refinar esses desenhos, dessa
forma foi possivel estar mais préximo da realidade visual e dimensao da app. Esta etapa
mantém o foco na agilidade e rapidez de manutencgao, visto que a parte de alta fidelidade
gera um custo alto de tempo para criagao, levando isso em consideragao utilizou-se estes
wireframes nos testes de usabilidade que sera a proxima etapa deste projeto, sendo o
objetivo mais focado nas funcionalidades da aplicagdo e nao na parte visual. No caso deste
wireframes foi trabalhado com o contraste de cores neutras destacando os elementos para
nao influenciar os utilizadores e trazer uma interface mais limpa ao realizar os testes.
Gracgas as etapas anteriores de arquitetura e esbogo foi possivel focar mais tempo nos
principais processos, conteudos e funcionalidades nao perdendo tanto tempo em alguns

ecras que nao seriam necessarios e tornando a jornada do utilizador mais objetiva.
No restante deste capitulo sera possivel ver alguns ecrds do wireframe com uma breve
explicagao acerca de cada um deles. Se desejar obter informagdes mais detalhadas sobre

essa area é possivel encontrar no capitulo “protétipo final”.

Os ecras da Figura 16 fazem parte da homepage chamada no meu de PET, nesta area é

possivel encontrar todas as informacées de um determinado animal.
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Figura 16. Wireframe - area Pet

Os ecras Figura 17 fazem parte da area de Servigos onde é possivel encontrar

estabelecimentos.
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Na Figura 18 veem-se os ecras de informagdes de um determinado estabelecimento.
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Figura 18. Wireframe - Informagdes do estabelecimento

Na Figura 19, vé-se o fluxo de um agendamento partindo do principio que ja foi encontrado

um estabelecimento pelo utilizador.
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Figura 19. Wireframe - fluxo agendamento

A terceira area (Figura 20), chamamos de Agenda, onde é possivel encontrar e
acompanhar todos os eventos dos animais.
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Figura 20. Wireframe - area Agenda

Por ultimo, na Figura 21, podemos ver a quarta area € a Conta, onde encontramos as

informacdes do utilizador ou da aplicagao.
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Figura 21. Wireframe - area Conta

3.1.6. Teste de Usabilidade

Devido a pandemia COVID19, os testes de usabilidade com os utilizadores foram realizados

através do protoétipo navegavel do Figma e de forma online com o Google Meet. Foram

convidados 5 voluntarios (3 mulheres e 2 homens) os mesmos que haviam participado das

entrevistas e que tinham os perfis mais parecidos com a persona, com exce¢ao de uma

pessoa. O motivo de realizar os testes com 5 pessoas foi por seguir uma recomendacgao de

Jakob Nielsen, que mostrou em um estudo que com 5 participantes vocé ja consegue

encontrar 80% dos problemas [28].

3.1.6.1. Tarefas

DN =

Cadastrar um animal;

Encontrar em qual animal tem uma notificacao e visualiza-la;

Encontrar informacgdes sobre o peso de um determinado PET;

Encontrar o calendario, verificar o status do servigo que esta sendo realizado neste
momento e se algum animal tem banho e tosa para uma data escolhida;

Pesquisar estabelecimentos, verificar suas informagcdes e escolher o
estabelecimento com melhor avaliagao;

Realizar um agendamento.
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3.1.6.2. Resultados

Os problemas encontrados durante o teste foram: Simbolo/logo € nome da aplicacdo que
era em inglés e ao ser pronunciado os utilizadores percebiam ser outra palavra/traducgao, no
capitulo abaixo “Mudangas”; Trés pessoas tiveram alguma dificuldade em encontrar o peso
do pet e foram em um primeiro momento em “Informacdes Veterinarias”, mas essa opgao
estava no “Perfil do Animal”. Uma justificativa foi que sé pesam o pet quando levam ao
veterinario; Os cards de servico e lembretes no ecrd da Agenda, ter demasiada

informacdes; Foi sugerido ter um onboarding com as principais funcionalidades;

Em geral, os feedbacks (opinides) foram bastante positivos, falaram que gostaram e que
acham melhor do que a forma que fazem atualmente. Por meio destes feedbacks dos

utilizadores foram realizados alguns ajustes para melhorar o produto.

3.2. Mudancgas

Nesta secdo sera apresentado algumas das mudancgas que foram realizadas na app
conforme os feedbacks e resultados dos testes de usabilidade com os protétipos de baixa e
alta fidelidade. Os ecras que sofreram alteragdes foram enviados ou apresentados

novamente aos utilizadores para que pudessem ajudar com novos feedbacks.

3.2.1. Logotipo

A primeira alteragao foi no nome do produto que inicialmente se chamava “Helpet’ (Figura
25), que era a jungao das palavras em inglés Help (Ajuda) e Pet (Animal). S6 que apos os
testes de usabilidade com os utilizadores ao pronunciar o nome muitos percebiam que era
Hellpet (Hell que significa inferno em inglés), sendo assim optou-se por alterar o nome para
“‘“Mundo Pet” mantendo assim a palavra “pet’ e que foi mais bem aceito pelos utilizadores.
Com o nome definido, chegou o momento de criar um dos elementos cruciais da app € um
dos mais importantes, uma vez que é este que sera a cara da aplicacdo. O utilizador ao ver

o simbolo, tera uma primeira impressao do produto e sera a porta de entrada.

O logo em um primeiro momento foi retirado de um banco de dados gratuito da internet,
mas assim como o nome, os utilizadores no teste de usabilidade ao ver o simbolo nio
entenderam e acreditavam que a aplicacao se tratava de outra coisa, por isso, o icone foi

alterado, pensado e criado de encontro ao nome da app.
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Conforme as pesquisas realizadas anteriormente com o nosso publico-alvo e parte da
populacédo de Portugal onde a maioria possui cao ou gato [29], optou-se por colocar ambos

em nosso simbolo e um planeta Terra atras fazendo alusdo ao nome "Mundo", podemos ver

o resultado final na Figura 22.

Figura 22. Logo

3.2.2. Ecra Boas vindas

Podemos ver na figura 23, as modificagbes que foram realizadas no ecrd de boas vindas,
sendo o da esquerda o logo e o nome antigo da aplicagdo. Os outros dois sdo as opgodes
que foram enviadas aos utilizadores que haviam participado dos testes e a opgao da direita

acabou sendo a escolhida de forma unanime por votagao.

9:41 il T - 9:41 il 7 -

Bem-vindo ao Bem—vindo(a) ao
Pet Home Mundo Pet

As informacdes do seu pet na

- Informacdes do pet na palma da méo
palma da sua mao

Bem vindo ao

Helpet
Cadastrar ‘ s ‘ ’ Tenho Conta I

Figura 23. Logotipo - antes e depois

3.2.3. Ecra Escolher um animal

No ecra para escolher um animal (Figura 24) foram realizadas duas mudangas apos
apresentar o protétipo de alta fidelidade aos utilizadores. A primeira modificacdo foi apos
levar em consideragao os comentarios dos utilizadores referentes aos icones dos animais
que nao estavam parecidos com o restante da aplicacao e que também poderiam trazer um
ar infantil. A segunda alteracdo foi na quantidade de animais que apareciam nas opcoes,

levando em consideragdo o custo que seria desenvolver novos icones para cada um dos
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pets, optou-se por pensar num MVP neste primeiro momento e escolher apenas dois.

Entao, mantivemos o cio e gato, pelo menos motivo explicado no tépico “Logotipo”.

Podemos ver a diferenca dos ecras na Figura 24, sendo a esquerda o antigo e o da direita o
atual, este ultimo foi apresentado novamente aos utilizadores apdés as modificacbes e

acreditaram que agora esta mais coerente com o restante da aplicagao.

9:41 il T -
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e

Peixe Outros

“ Préximo

Figura 24. Cadastrar pet - antes e depois

3.2.3. Ecra Buscar servigo

Outro ecra que sofreu mudangas apods apresentado o protétipo de alta fidelidade aos
utilizadores do teste, foi o “buscar servigo”, pelo mesmo motivo do anterior “Escolher um
pet’, os utilizadores falaram que os icones estavam diferentes do resto da aplicacdo e os
cards (cartdes) poderiam ser mais bem apresentados. Na Figura 25, podemos ver a

esquerda o ecra antes e na direita apds as modificagoes.

Foram realizadas trés mudancas neste ecrd que foram: Alteracdo dos icones,
padronizando-os com o resto da app; tamanho dos cartdes; agrupamento de categorias.
Foram realizadas alteragées no tamanho dos cartdes, os tornando menores de altura, mas
com mais largura, tentando dessa forma uma melhor apresentacdo destas opgdes, o que
acabou por se confirmar apds apresentar aos utilizadores que acreditaram que desta forma
ficou menos poluido. E por ultimo optou-se por agrupar duas categorias, “Hotel” e “Creche”

por acreditar que faz mais sentido estarem juntas.
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Figura 25. Ecra Buscar servigo - antes e depois

3.2.4. Ecra Agenda

No teste com o wireframe de baixa fidelidade os utilizadores informaram que no ecra
Agenda, os cartdes contavam com demasiadas informacdes, entdo, foram questionados
quais as informag¢des acreditavam ser mais relevantes para apresentar nestes cartdes.
Como resultado optou-se por colocar: Status (estado), tipo de lembrete, horario, nome do
estabelecimento (caso faga sentido) e animal.

As modificagdes foram realizadas e apresentadas novamente aos utilizadores, mas desta
vez ja no wireframe de alta fidelidade. Ainda assim, informaram que poderiamos diminuir a
quantidade de informacgdes e tornar menos poluido os cartdes, o que ocasionou em alterar a
forma de mostrar o status e retirar o botao “Acompanhar’, desta forma os utilizadores

aprovaram o cart&o.

‘Em uma app quando vejo um cartdo, nao preciso ter um botdo “acompanhar’ para
perceber que posso clicar nele, ja fago isso de forma intuitiva."

—Dono de 1 cdo, 38 anos, Administrador.

Podemos acompanhar essas mudancas de forma cronoldgica (o mais antigo sendo a

esquerda para o mais atual a direita) na Figura 26.
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Figura 26. Ecra Calendario - antes e depois
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CAPITULO 4

4. Identidade

Nesta secao sera apresentada uma parte do design system (sistema de design) explicando
as decisoes referente a identidade visual desta app, com excegao do logo que podera

perceber na secao anterior, “Mudancgas”, deste projeto.

4.1. Layout

Para a criagcédo do layout (Figura 27) desta aplicagao foi levado em consideragdo como base
o Material Design da Google, sendo assim, uma maneira facil de criar os ecras, grelhas,
elementos e componentes além dos utilizadores ja estarem acostumados com esse padrao.
No caso deste projeto, o design dos ecras foi desenvolvido levando em consideragcédo o
menor tamanho possivel de um smartphone Android (360x640), o que ira facilitar para um

design responsivo com 4 colunas, sendo a margem de 20px.

Margens Colunas Gutter

20px B5px 20px
(| | — (|

640px

360px

Figura 27. Layout
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4.2. Cor

A cor é um aspecto imprescindivel e importante, no que se toca a sua utilizacdo em UX/Ul e
por isso foi realizado um estudo com a ajuda do livro “a psicologia das cores” [30] para
perceber 0 que cada cor transmite para o utilizador e as emogdes que podem gerar.
Levando em consideragao o significado das cores que foi estudado no livro, num primeiro
momento foram escolhidas 3 cores: vermelha, rosa e azul. Por fim, optou-se pela cor
principal da aplicacado ser a vermelha (Figura 28), por se tratar de uma cor quente que esta
associada as emogdes de energia, paixao e amor, percebendo que nosso publico-alvo, os

donos de pets, possui um grande sentimento de amor, carinho e cuidado pelos seus

Primary - 100 Primary - 200 Primary - 400 Primary - 500 Primary - 600 Primary - 700 Primary - 900
#FEEADD #FED1BC #F99381 #F56358 #D24042 #B02C38 #751028

Figura 28. Cores

animais.

Core principais

4.3. Tipografia

Foram escolhidas duas tipografias para este projeto, sendo elas: Nunito e Roboto (Figura
29). Esta escolha aconteceu por duas razdes que foram:

- Nunito: Uma fonte da familia sans serif, € uma letra moderna com terminais
arredondados, esta foi a escolhida para ser a principal, sendo inserida nos titulos e
subtitulos, pois sdo étimas para textos curtos.

- Roboto: Sendo escolhida para os textos por se tratar da fonte padrao dos telemoveis
de sistema operacional Android, facilitando assim a leitura dos utilizadores que ja
estdo acostumados com esse tipo de fonte.

As duas fontes escolhidas fazem parte do Google Fontes, o que ajuda a tornar a

implementacao mais facil e sdo gratuitas.

Body 1

H1 Head

H2 Headline
H3 Headline

H4 Headline

Body 2

Calendar 1

Local information

H5 Headline

H6 Headline

Figura 29. Tipografia
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4.4. Navbar

Dentro da aplicagao estao englobadas quatro areas na navbar inferior (menu de navegacgao)
de forma que consiga satisfazer as necessidades do publico-alvo, tornando algumas
acbes/jornadas mais rapidas e intuitivas. As quatro areas sao: Pet, Servigos, Agenda,
Conta (Figura 30). Respectivamente representados pelos icones: pata de animal, lupa,
calendario e um boneco.

A nossa pagina inicial é area pet, onde podemos encontrar as informagdes dos animais
cadastrados.

Servigos

Agenda

Conta

Figura 30. Navbar

4.5. Topbar

O topbar (barra superior) apresenta quando necessario um icone a esquerda de uma
determinada ac&o secundaria e o nome do ecra centralizado (Figura 31), com excecao de

quando o utilizador estiver no fluxo de servico que apresentara a localizagao atual.

9:41 il F .
9:41 il = @
“ Nome do ecra

94 all = @

cancelar  Nome do ecra

9:41 will = -

& Q@ Localizagdo atual

Figura 31. Topbar

4.6. Tabs

As tabs (abas) organizam e permitem a navegacao entre grupos de conteudos relacionados
e no mesmo nivel de hierarquia. Cada fab deve conter conteudo distinto de outras fabs em
um conjunto. Quando uma estiver selecionada, ela ficara com a cor principal da aplicagao,

enquanto as outras ficam acinzentadas e com menos opacidade (Figura 32).
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Sobre Servigos Avaliagoes
Servicos Awvaliagoes

Servigos Avaliagoes

Figura 32. Tabs

4.7. Botoes, icones e cartoes

Por ser um aplicativo de pet, o foco era buscar um lado divertido e moderno para a
aplicagdo e, por isso, os elementos, icones (Figura 33) e cartdes (Figura 34) possuem
formas redondas ou curvas suavizadas (Figura 35). Os comportamentos de todos os
elementos sdo basicamente parecidos, quando estdo selecionados ficam destacados com

uma cor vermelha e em negrito, assim como os botdes de agao principal de cada ecra.

e o s

« W Q@ L2 © » @ M 0 ® O % %

® =% mwm Mo
0O G s

Figura 33. icones
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Figura 34. Cartdes
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Figura 35. Botdes

4.10. Protétipo Final

Depois das etapas de testes concluidas e tudo definido chegou a parte final do projeto com
o visual e funcionalidade proximas da realidade. Neste capitulo serdo apresentados os
principais fluxos e ecrds desta aplicacdo. Lembrando que este prototipo final, foi
apresentado aos utilizadores ap6s todas as mudangas realizadas levando em consideracao
os resultados dos testes e feedback recebidos durante os wireframes de baixa/alta
fidelidade e prototipacéao.

Ao iniciar a aplicacéo ira mostrar o logotipo e nome deste projeto, conforme o tempo de
carregamento, umas patas de animais irdo aparecer pelo ecra, comegando no canto

superior esquerdo para direita (Figura 36).
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Mundo Pet Mundo Pet Mundo Pet

Figura 36. Ecra inical

Logo a seguir, aparece o ecra de bem-vindo (Figura 37) que ira perguntar ao utilizador se
possui ou ndo conta na aplicacdo, caso a resposta seja negativa o utilizador ira ser
direcionado aos ecrds de onboarding (Figura 37) que é dividido em quatro etapas
apresentando um resumo da app para o utilizador novo. Caso tenha conta avanca direto

para o ecra de login (Figura 37).
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[ Fular ] { Pular } Ainda nao € cadastrado? Cadastrar

Figura 37. Bem-vindo e onboarding

A primeira e principal area da aplicagdo ¢ a chamada de Pet (Figura 38), sendo
apresentado em cartdes todos os perfis dos pets cadastrados e suas principais
informacdes, como: nome; sexo; idade; botdo no canto superior para partilhar ou excluir
perfil. Nesta area temos um botao de “Adicionar Pet” que ird cadastrar um novo animal.
Nestes cartdes é possivel perceber se ha algum aviso referente ao animal e ao clicar iremos
para o ecra do “Perfil do pet” onde encontramos as informacdes, agenda individuais de cada
um.
Na opcao “Perfil do animal” é possivel encontrar as caracteristicas e informag¢des do animal
separado por trés abas na parte superior que sao:

- Perfil: é possivel encontrar as informacdes das caracteristicas do pet;

- Peso: Nesta aba é possivel cadastrar o peso do animal, assim como acompanhar

um histérico.

- Altura: Possui a mesma légica da aba peso, porém se trata da altura do seu pet.
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Figura 38. Perfil do pet - Home, Perfil do Pet, aba peso.

Para cadastrar um pet é necessario clicar no botao “Adicionar Pet” e sera direcionado para

o seguinte fluxo (Figura 39) que é dividido em trés etapas:
Etapa 1: No primeiro ecra para cadastrar um pet devemos escolher o tipo de animal;
Etapa 2: Caso seja um cao ou gato devemos escolher a raga;

Etapa 3: Definir as caracteristicas do pet;

9:41 il = . 9:41 all = @ 9:41 il T -

< Cadastrar pet < Cadastar pet < Cadastar pet

Escolha qual o tipo de pet que deseja Raga do pet @
cadastrar .
r Alterar foto do perfil
~ Nome

Luke ‘

Cédo

-~ Data de
‘ 25/12/2020 (] ‘

Buscar raca Q,

~Cor

Preta ‘

Raca ndo definida ~ Chip
‘ 20293039

Airedale Terrier

Porte:
American Pit Bull Terrier &
American Staffordshire Terrier Sexo:
Barbado da Terceira D
Castrado(a) .

Proximo Préximo
Concluir

Figura 39. Cadastrar pet - Etapa 1, Etapa 2 e Etapa 3
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A segunda area da barra de navegacao inferior é a Servigos (Figura 40), onde ira permitir
qgue o utilizador encontrasse os locais que realizam algum tipo de servigo para animais. Este
primeiro ecra é dividido por areas, a primeira é de “Busca” onde é possivel digitar um nome
especifico de estabelecimento ou do servigo que esta buscando. Logo abaixo & possivel
encontrar os estabelecimentos que os utilizadores marcaram como favoritos e depois uma
selecdo rapida de 5 categorias sendo elas: Banho e tosquia; consultas; Hotel e creche;
adestramento; e outras. Na barra superior podemos encontrar a localizagdo atual do
utilizador.

O proximo ecra é o resultado e o utilizador podera encontrar em forma de cartbes os
estabelecimentos referente a opcédo escolhida ou digitada. Podemos perceber que cada
card tem um estado indicando se o local esta aberto ou fechado (E também fica com uma
opacidade baixa, como se estivesse desativado). Outras informagdes encontradas sao:
Nome do estabelecimento; tipo do estabelecimento; avaliacbes de outros utilizadores (nota
de 1 a 5); botado de favorito; e caso o estabelecimento tenha servigos de tele-busca (buscar
e levar o animal na morada) e camera mostrando o animal ao vivo ira aparecer um badge
(etiqueta) referente a cada opgao;

E possivel criar um filtro e aperfeicoar a busca, clicando no icone a direita da palavra

13 - ”
categorias”.
9:41 all 7 9:41 ol F ([ 9:41 il T -
¢ Buscar servigo & @ Localizacdo atual Vv Cancelar Filtro
Ordernar por
Banho e tosa Q Perto de mim
Distancia
Favoritos Categorias £
Petuxos ‘ @ Happy Pets 4,5 Servicos adicionais
Telebusca | Ao vivo
W Telebusca MM Ao vivo Aberto

Hordrio de funcionamento

1
T

Categorias

14
Tl

pe é)} Céopedo 39 07 . 40
Banho e tosquia b Il o ] ‘
WM Ao vivo Aberto Tipo de categorias
—
Consultas b Cardiologia O
Fisioterapia
Hotel e creche ﬁ isioterapi (]
Oculista D
Adestramento L
Odontologia O
QOutros ?
Nutrigdo D
& Amigo Pet 49
L

Servigos Servigos

Figura 40. Servicos - Buscar servigos, resultados, filtro

Se o utilizador desejar encontrar mais informacgdes sobre o estabelecimento, basta clicar no

cartao desejado e os seguintes ecras irdo aparecer (Figura 41):
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- Informacdes: é possivel encontrar horarios de funcionamento e contatos do

estabelecimento;

- Servigos: Este ecra ira apresentar os pregos e os tipos de servigos realizados pelo

estabelecimento;

- Avaliagdes: Nesta aba é possivel encontrar as avaliacbes e comentarios de outros

utilizadores;

O botéo “Agendar” ira aparecer sempre ao final do ecra sobrepondo o conteudo.
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outro;
Whatsapp: (51) 99158-3254
Avaliagdo RS 40,00

Website: www.campeao.com.pt

Servigos

Servigos

Servigos

Figura 41. Estabelecimentos - Aba sobre, servigos, avaliacoes.

Ao clicar no botao de “Agendar”, a app ira para o ecra de “agendamentos” (Figura 42) onde
€ possivel encontrar todas as opgbes para realizar um pedido de agendamento que ao
concluir irda enviar uma solicitagao para o estabelecimento que precisara confirmar se aceita
ou ndo. Estas opcgbes sao: Calendario do estabelecimento com as datas disponiveis e
horarias; Escolher o pet podera ser mais de um; Se deseja ou nao telebusca; comentario;

localizagdo; numero de telemovel;
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Figura 42. Agendar horario

A terceira sec¢ao desta barra de navegacao é a Agenda (Figura 43), é destinado para que o
utilizador tenha a visualizagdo do calendario dos pets, onde por padrdo apresenta o dia
atual e logo abaixo aparecem dois tipos de cards - servigos ou lembretes - que séo
agrupados pela data.
Os cards de servicos aparecem quando o utilizador faz algum agendamento com
estabelecimento, os elementos que contém este card séo:

- Foto do pet;

- Ordem do servico;

- Status;

- Tipo do servigo;

- Hora
Ao clicar no card ird apresentar os detalhes daquele agendamento e do estabelecimento
(Figura 43).
Cards de lembretes é quando o utilizador coloca algum alarme ou algo do tipo para que a
aplicacado o notifique sobre uma acao, como por exemplo, dar remédio para o seu pet em
determinado horario. Esses cards contém:

- Foto do pet;

- Nome do lembrete;

- Horario;
Todos esses lembretes e agendamento o utilizador recebera uma notificacdo no telemdével

para lembra-lo (Figura 43).
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Figura 43. Calendario, mais informagdes, notificagdo

A quarta area da barra de navegacao € a Conta (Figura 45), o utilizador podera visualizar
informagbes da conta, perguntas frequentes e podera indicar um estabelecimento para ser

um parceiro da app ou se tornar um parceiro, além de conseguir desconectar da aplicacao.

9:41 will 7 .

Maria Clara

mariaclara@gmail.com

InformacGes
Perguntas frequentes
Indigue um estabelecimento

Seja um parceiro

Sair

Figura 44. Conta
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Caso deseje visualizar mais informacdes deste protétipo ou qualquer uma das partes do

desenvolvimento deste projeto basta fazer scan do qr code (Figura 45).

Figura 45. Qrcode
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CAPITULO 5

Conclusoes e Trabalho Futuro

Os tutores de animais domésticos, a gestao do seu tempo e cuidados com seus pets, assim
como a comunicacdo com os estabelecimentos, percebemos principalmente apds a
pesquisa inicial que poderiam se beneficiar com as novas tecnologias que fossem pensadas

em resolver suas dores, estes foram os pontos de partida para este projeto.

Como os smartphones e as apps ja fazem parte do nosso dia-a-dia e muitas delas servem
para facilitar as tarefas diarias, achamos que esta poderia preencher algumas das
necessidades do publico-alvo. Ao longo deste projeto, no qual desenvolvemos um protoétipo
para uma aplicagdo moével, podemos perceber que temos uma variedade de software com
esse intuito, mas que nao cumprem com as necessidades dos utilizadores, a maioria por
uma ma experiéncia de utilizagdo. Entdo, buscamos comprovar que com uma boa UX/UI é
possivel contribuir de forma mais assertiva para cumprir as dores e necessidades, tornando
uma app mais facil e simples de utilizar. Para tal, foi de grande valor as diversas técnicas e
processos utilizados até o resultado final. Comecgar o projeto aplicando o inquérito como
método quantitativo, foi muito importante para perceber e definir o publico-alvo, e assim
perceber suas necessidades que depois serviram como base para a pesquisa qualitativa
que foi imprescindivel para todo o desenvolvimento do projeto sustentado e justificado,

mostrando que as opinides dos utilizadores sao o mais importante.

Foram realizadas analises aos concorrentes diretos e indiretos de forma a perceber os
pros e contras das apps, tornando a partir dai as decisées de que funcionalidades deveriam
ter no projeto final. Nos concorrentes diretos estudados percebemos que eles nao agradam
os utilizadores, seja pelo motivo de interagdo ou de visual, entdo os concorrentes indiretos
foram app consolidadas no mercado e foi importantissimos para que pudesse aprender
melhor sobre essas questdes, ajudando muito na arquitetura do software e em novas

funcionalidades.

Consideramos que o tempo disponivel e o periodo de pandemia COVID19 foram uma
adversidade, por isso que optamos por desenvolver um MVP e nao conversar com 0s
estabelecimentos, deixando esta parte para os projetos futuros, assim como os
desenvolvimentos de outras funcionalidades que ficaram por desenhar e a concretizagao

real da aplicagao. Este seria o cenario ideal, no entanto, por se tratar de um projeto grande
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e com um nivel alto de complexidade de execucgdo, seria necessario construir uma equipa

de trabalho para concretizar este obijetivo.

Ao concluir este projeto, percebi o quanto é importante implementar os processos de design
thinking, com isso, foi mais facil entender as necessidades dos utilizadores e criar uma app
suprindo as suas dores reais. Sendo assim, acreditamos que este projeto pode trazer mais

facilidade e organizacao no dia-a-dia do nosso publico-alvo.
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Anexos

Anexo 1 - Pesquisa quantitativa

Pesquisa para clinica veterinaria e petshop

Ol3, espero que esteja tudo bem com vocé. Este € um questionario online que ira me ajudar
a compreender o publico responsavel por algum tipo de animal doméstico e os seus
interesses.

Este questionario faz parte do meu Projeto de conclusdo do Mestrado de Engenharia
Informatica da ISCTE que tenho como objetivo criar uma proposta por meio digital que
atenda melhor este publico. Se caso vocé puder tirar alguns minutos para responder este

formulario serei muito grato.
Muito obrigado.
OBS: Este questionario € anénimo e seus dados nao serao divulgados.

1. Qual seu nome?

2. Qual é a sua faixa etaria?
e menos de 18.
e de 18 a 25 anos.
e de 26 a 35 anos.
e de 36 a 45 anos.
e de 46 a 55 anos.
e de 56 a 65 anos.

e de 66 anos ou mais

3. Sua profissao?
4. Vocé é responsavel por algum animal doméstico? (Cachorro, gato, coelho...)
e Sim
e Nao
(se a resposta fosse nao, iria direto para o fim do questionario)

5. Por quantos PETs vocé é responsavel?
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6 ou mais

6. Como vocé costuma agendar consultas ou algum tipo de servico com

estabelecimentos veterinarios ?

Telefone

Whatsapp

Instagram

Facebook

Ferramenta prépria da clinica/pet shop
Outros...

(Era possivel escolher mais de uma resposta)

7. Vocé conhece outro método de realizar marcagcdes de consultas ou outros servigos

em estabelecimentos veterinarios ? Se a resposta for sim, quais?

8. Vocé costuma levar o PET para tomar banho em petshop ?

Sim
Nao

(Se a resposta fosse nao, iria para a pergunta 11)

9. Com que frequéncia vocé costuma levar o PET para tomar banho ?

Semanalmente
De 15 em 15 dias
Mensalmente

Outros

10. Vocé costuma entrar em contato com a petshop quando precisa realizar um

agendamento para o banho do PET ?

Sim

Nao

11. Como vocé costuma lembrar as datas que o PET deve ser vacinado?(Agenda,

Calendario do celular, bilhete na geladeira...)

12. Se tivesse uma aplicagdo para pet shop/clinica, 0 que vocé gostaria que tivesse

nessa aplicacao?

Chat com o veterinario

Marcacgdes de consultas

82



e Agendamento para banho

e Secao de PETs encontrados e perdidos
e Loja virtual

e Secao para encontrar PETs para cruzar
e Agenda de vacinacao

e Outros

(Poderia ser marcado mais de uma opg¢ao)

13. Como a pandemia afetou a sua forma de realizarem esses servicos que foram
questionados neste formulario de uma uma escala de 1 a 5.
1 pouco

5 muito

14. Caso vocé esteja disponivel para esclarecimentos de possiveis duvidas sobre as
guestdes acima ou se voluntariar para entrevistas e testes de usabilidade, pego por
favor deixe abaixo o seu contato de preferéncia. (Whatsapp, nimero de telemovel,

e-mail, Skype, Instagram...). Muito obrigado
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Anexo 2 - Sitemap

Adicionar Pet

Nome
Idade
Sexo
Espécie
Raga

Esqueceu a senha

Autenticagao
Cadastro

Home

PET cadastrados

Informagdes do PET Resumo do PET

Informagaes

veterinarias

Vacinas

Medicamentos

Consultas

Cirurgias

Controle de
parasitas

Higiene

Exames

Dacumentos

Anotagbes

Nome
Idade

Sexo
Espécie
Raca

Peso
Castrado(a)

Medigfes e Peso

Histéricof
Préximos
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Os fluxos a seguir partem do principio do ecra “Home”.

Buscar

Favorito

Banho e tosquia

Consulta

Hotel e creche Estabelecimento

Adestramento

Categorias

Outros

Telade 3
Estabelecimento
resultados

Campo de
busca

n
@
<
o

Tela de filtros

Home

Calendario Conta

Informagdes

Lembretes

Perguntas
frequentes

Estabelecimento
Indique um

estabelecimento

Sejaum

parceiro
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Anexo 3 - Fluxograma

Cadastrar conta

Categoria

Adicionar
PET

Autenticagdo

E cedastrado

Acessar app

Home

Buscar

Tela de
resultacos

Estabelecimentos

Agendamento

E cadastrado

B palavra-passe ou

email

Campo de buscar

Adicionar
favor

Escolher horario

Escolher PET

QOutro PET?

Envia e-mail
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Os fluxos a seguir partem do principio do ecra “Home”.

Home

PET

Adicionar Tem PET
PET? cadastrado?
PET cadastrados
Cadastrar PET

Escolher PET

Informagdes do
PET

Home

Calendério

Adicionar Tem PET
PET? cadastrado?
Calendario
Cadastrar PET

Adicionar

lembrete
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