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RESUMO

Este projeto aborda a criação de um protótipo de aplicativo para pesquisa de

restaurantes, utilizando uma metodologia de design centrado no usuário, de Rogério

Pereira no livro User Experience Design (2018). O foco do estudo é criar um

protótipo de um aplicativo que permita aos usuários pesquisar restaurantes e

comidas regionais, de forma prática e eficiente. O objetivo central é proporcionar

uma experiência única e clara na busca de comidas típicas da Paraíba, usando

como referência sua locação atual. O modelo criado do aplicativo procura oferecer

uma nova maneira de achar restaurantes locais, com a finalidade de aprimorar a

experiência do usuário na busca desses restaurantes.

Palavras-Chave: experiência do usuário, restaurantes, comida regional, João

Pessoa.



ABSTRACT

This project addresses the development of a prototype restaurant search application

using a user-centered design methodology, as outlined by Rogério Pereira in the

book "User Experience Design" (2018). The study focuses on creating an application

prototype that allows users to efficiently and conveniently search for local restaurants

and regional cuisines. The main objective is to provide a unique and clear experience

in searching for typical dishes from Paraíba, with the user's current location as a

reference. The created application model aims to offer a new way of discovering local

restaurants, with the purpose of enhancing the user experience in the search for

these establishments.

Keywords:user experience, restaurants, regional food, João Pessoa
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1. Introdução

Com o aumento do uso das redes sociais e com o vasto crescimento da

tecnologia, tem se tornado cada vez mais necessário o uso de aplicativos móveis

que nos auxiliem no nosso cotidiano. Segundo a Abrasel - Associação Brasileira de

Bares e Restaurantes (2023) a crescente demanda por facilidades na busca por

serviços de restaurantes tornou-se um tema de grande interesse, principalmente no

período pós pandemia. Nesse contexto, este estudo propõe o desenvolvimento de

um protótipo de um aplicativo para pesquisa de restaurantes regionais, utilizando da

metodologia de design centrado no usuário. Criando assim, um protótipo de um

aplicativo móvel, que permita aos usuários encontrar de forma prática e eficiente,

restaurantes locais com comidas regionais na Paraíba.

O objetivo central está em auxiliar os usuários em suas preferências e

necessidades, trazendo uma experiência única e clara na busca de comidas típicas

da região. Para isso, foram selecionadas diversas obras de autores da área, como

Jenny Preece, que utiliza da metodologia para a criação de aplicativos no seu livro

Design de Interação, Yvone Rogers (2005) e Helen Sharp que são os escritores

deste livro. Com essa abordagem, explicada no livro do Jenny Preece, o usuário fica

no centro do processo de design, proporcionando um entendimento mais profundo

das suas necessidades, vontades e expectativas diante do que se espera.

A abordagem centrada no usuário desempenha um papel crucial na concepção

de um aplicativo móvel, assegurando que as necessidades dos usuários sejam

prioritárias na plataforma. Tal metodologia tem sido amplamente utilizada no

desenvolvimento de aplicativos para diversas áreas, inclusive no segmento de busca

de restaurantes. Ao pesquisar aplicações desse tema, identifica-se que muitos

estudos são voltados para os aplicativos de delivery e poucos são focados em

restaurantes regionais e suas especialidades.

Na elaboração do protótipo proposto neste estudo, almeja-se criar uma

experiência única para o usuário, dando prioridade às suas necessidades e

eliminando quaisquer elementos que possam dificultar a leitura e compreensão do

conteúdo. De acordo com Wathan e Schoher (2018), é um equívoco iniciar o design

de um novo aplicativo projetando a barra de navegação no topo da página. O autor

ABRASEL. Mais de um terço dos bares e restaurantes ainda trabalhou no prejuízo em fevereiro, diz pesquisa da Abrasel. Disponível em:

https://abrasel.com.br/noticias/noticias/faturamento-aumenta-mas-mais-de-um-terco-dos-bares-e-restaurantes-ainda-trabalhou-no-prejuizo-em-fev

ereiro-diz-pesquisa-da/. Acesso em: 05 de setembro . 2023.
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destaca que a maioria das pessoas se frustram e se sente presa ao tentar "projetar o

aplicativo" imediatamente, pois estão focadas no visual da interface (shell) e

negligenciam as necessidades do usuário. (WATHAN, 2018; SCHOGER, 2018;

tradução nossa)
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1.2. Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Elaborar um protótipo de aplicativo dedicado à pesquisa de restaurantes,

empregando a abordagem do design centrado no usuário, focado em restaurantes

regionais em João Pessoa. O protótipo busca não apenas atender, mas antecipar e

encantar os usuários, promovendo uma experiência de pesquisa de restaurantes

mais aprimorada e adaptada às expectativas do público-alvo.

1.2.2 Objetivos Específicos

● Utilizar da metodologia de Design Centrado no Usuário para o projeto

de Pesquisa de restaurantes na cidade de João Pessoa na Paraíba

● Analisar a viabilidade da jornada do usuário na procura por

restaurantes locais utilizando dessa abordagem para identificar e

compreender os desafios enfrentados na busca de restaurantes.



13

2. Fundamentação Teórica

2.1 Gastronomia e o Mercado de Restaurantes na Paraíba

No contexto brasileiro, a relevância do turismo gastronômico cresce não

apenas do ponto de vista científico, mas também do econômico, especialmente

considerando a extensa diversidade geográfica do país. É comum observar pratos

que se destacam de uma região para outra. Assim, o turismo gastronômico surge

como uma opção para fortalecer a identidade local, apreciar as particularidades

culturais e sociais, além de atrair receitas para a região.

A gastronomia típica desempenha um papel significativo como elemento

cultural que conecta dois povos, conforme apontado por Fagliari (2005), e

representa um recurso valioso a ser explorado pelo turismo. Ao transformar a

gastronomia típica em uma atração turística, tanto os locais quanto os turistas

podem colher benefícios mútuos. Os residentes locais se beneficiam pela

preservação e revitalização de suas receitas e práticas culinárias, enquanto os

turistas têm a oportunidade única de imersão e troca de experiências culturais.

Essas interações refletem, assim, a expressão identitária diária dos residentes

locais.

A culinária paraibana é moldada por influências geográficas e climáticas,

elementos que enriquecem a diversidade alimentar na região. Assim como outros

estados nordestinos, a Paraíba se destaca pela abundância e singularidade dos

conhecimentos e práticas culinárias, tradições que se mantêm vivas também na sua

capital, João Pessoa.

O setor turístico procura atender às demandas de seus clientes, os visitantes,

que buscam essa experiência de forma voluntária para satisfazer suas necessidades

de bem-estar. Essas necessidades podem abranger aspectos culturais, econômicos

ou sociais (LA TORRE, 1992, p.19). De acordo com dados da Organização Mundial

do Turismo, observa-se uma tendência crescente na motivação e comportamento

dos viajantes, marcada pelo aumento da seletividade na escolha de destinos,

sensibilidade ambiental e cultural, além da demanda por experiências de alta

qualidade (OMT, 1999, citado em BRASIL, 2010).
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2.2 Análise de perfil de turistas na cidade de João Pessoa

O PBTUR não conduziu a pesquisa com os turistas no ano de 2020 devido ao

agravamento da pandemia, que resultou no pior período registrado. Houve uma

queda significativa no fluxo turístico, passando de 1.278.974 em 2019 para 443.160

em 2020, representando uma redução de 65,35% em relação ao ano anterior. Não é

possível determinar o número exato de turistas que visitaram a cidade, uma vez que

a coleta de dados foi impossibilitada durante os meses de março a outubro, junto à

rede hoteleira. Também não foi viável realizar uma pesquisa mais aprofundada com

os turistas nesse período.

Figura 01: Pesquisa Anual da PBTUR com dados entre 2013 a 2022

Fonte: Instituto de Planejamento, Estatística e Desenvolvimento da Paraíba.

Analisando os dados da Pesquisa Anual do Desempenho do Turismo na

Região Metropolitana de João Pessoa em 2022 e 2023, vimos uma constante na

porcentagem de turistas que optaram por fazer suas refeições em bares e

restaurantes, em comparação com o ano anterior. As pesquisas, feitas pelo Instituto

de Planejamento, Estatística e Desenvolvimento da Paraíba. análise (2022),

mostram que 80,97% dos participantes escolheram frequentar bares e restaurantes,
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enquanto 53,14% elegeram o local de sua hospedagem e 19,03% optaram por

consumir em lanchonetes.

Já no ano de 2023 as pesquisas mostram que apenas entre os participantes,

79,80% afirmaram ter o costume de realizar suas refeições em restaurantes e bares,

enquanto 57,02% mencionaram fazer na residência onde estão hospedados.

20,92% optaram por lanchonetes, e apenas 3,305% escolheram padarias. 95,79%

avaliaram-na como 'excelente ou boa'.

Figura 02: Pesquisa com turistas (2023)

Fonte: Instituto de Planejamento, Estatística e Desenvolvimento da Paraíba.

Os resultados indicam que, ao longo desses anos, a maioria dos turistas

continuou a escolher fazer suas refeições em bares e restaurantes, mostrando uma

preferência constante por essa opção em comparação com outros locais.

Essa constância na preferência por estabelecimentos de alimentação fora do

ambiente de hospedagem destaca a importância dos restaurantes e bares na

experiência turística na região, indicando uma oportunidade contínua para o setor de

alimentação e hospitalidade se destacar e aprimorar seus serviços para atender às

expectativas dos visitantes.
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2.3 Interface de Usuário

A interface de usuário desempenha um papel fundamental no

desenvolvimento de um protótipo de um aplicativo. Essa área compartilhada é o

ponto de contato direto entre os usuários e o aplicativo, e sua qualidade afeta

diretamente a experiência de quem a utiliza. A metodologia de design centrada no

usuário ajuda a entender esse público em um nível mais profundo, sendo necessário

assim, criar uma interface que seja intuitiva, agradável e eficaz.

Ao optar por projetar o aplicativo de imediato, sem a percepção de

usabilidade do usuário, começando por exemplo, pela barra de navegação no topo

da página, é destacado pelos autores Wathan e Schoger (Refactoring UI ; 2018)

como um equívoco comum. Essa abordagem, conforme apontado no livro, leva

frequentemente à frustração e impede o progresso do desenvolvimento do

aplicativo. A maioria das pessoas, ao se concentrar inicialmente no shell, ou seja, no

visual da interface, acaba enfrentando dificuldades e limitações no desenvolvimento

do projeto.

Essa frustração decorre da negligência de aspectos mais fundamentais,

contrastando com a perspectiva de Brown (2020), que destaca a importância de

considerar a inovação e o impacto transformador no desenvolvimento de produtos

ou serviços. Segundo tal, quando um produto ou serviço é verdadeiramente

inovador, ele não só atende às necessidades imediatas, mas também redefine a

maneira como as pessoas vivem e trabalham de maneira duradoura (2020, p.12).

Portanto, é crucial evitar o erro inicial de priorizar aspectos visuais antes de abordar

elementos mais essenciais e importantes no design do aplicativo.

Wathan e Schoger (2018) abordam um quesito importante que é a busca da

solução do problema antes de começar o design do aplicativo em si. O discovery

junto aos futuros usuários do aplicativo desempenharam, para esse quesito, um

papel crucial na identificação, análise, filtragem e resolução dos desafios que eles

enfrentam. Além disso, proporcionará a oportunidade de agregar melhorias e

endereçar possíveis problemas e necessidades.
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Figura 03: Ciclo de construção do aplicativo

Fonte:https://www.refactoringui.com/#get-refactoring-ui (2018)

O objetivo é trazer ativamente os usuários por meio de testes de usabilidade e

obtenção de feedback diante das pesquisas feitas online. Essa parte vai auxiliar a

identificar e prever eventuais problemas, realizar melhorias contínuas no aplicativo

de forma iterativa e garantir que a interface seja adaptada às necessidades das

pessoas. Wathan e Schoger (2018, p 19) sugerem que:

“Não fique sobrecarregado trabalhando no abstrato.

Construa a coisa real o mais cedo possível para que sua

imaginação não tenha que fazer todo o trabalho pesado”

(WATHAN, 2018; SCHOGER, 2018; tradução nossa).

Sendo assim, a interface do usuário ou o termo User Experience (UX),

trata-se da experiência do indivíduo que utiliza um produto ou serviço digital. Tal

experiência, tem como objetivo criar produtos que sejam simples de utilizar, além de

serem peças de Design, diminuindo as dificuldades e permitindo que o usuário

complete suas tarefas rapidamente e sem obstáculos. Além disso, o UX Design

também se baseia em princípios psicológicos para motivar e encorajar o usuário a

continuar a utilizar o produto.

https://www.refactoringui.com/#get-refactoring-ui
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2.4 Design de interação e de experiência

Design de Interação engloba a compreensão e a especificação do

comportamento das interfaces durante a interação do usuário. Isso abrange a

análise de como os elementos da interface reagem às ações do usuário e como

essas respostas influenciam a usabilidade e a experiência global do usuário.

Uma pesquisa deve ser realizada com o objetivo de analisar os usuários,

identificando seus perfis e necessidades. Além disso, também é necessário

pesquisar sobre as soluções existentes, bem como fazer uma investigação de

mercado para identificar as funções e diferenciais dos concorrentes e outros

produtos que servem ao mesmo propósito. Essa pesquisa também pode incluir o

benchmarking para obter informações relevantes. (CESAR, 2015)

“No ciclo iterativo temos logo no começo das atividades a

identificação de necessidades de usuários e estabelecimento de

requisitos do sistema (justamente para contemplar estas

necessidades).” (CESAR, 2015, p. 24).

Figura 04: Ciclo interativo

Fonte: CESAR, Caio (2015)

A usabilidade é o ponto chave e principal desse ciclo interativo, buscando

sempre um design limpo, claro e acessível diante dos testes feitos com os usuários.

Como descrito por Teixeira (2014, p. 20), os designers que cuidam da experiência do

usuário e usabilidade: “(...) trabalham para construir produtos que sejam fáceis de
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usar (a tal usabilidade), reduzindo a fricção e permitindo que os usuários completem

a tarefa desejada em menos tempo, com menos ruído e obstáculo”. Teixeira (2014)

fala que um dos princípios fundamentais do Design de Experiência do Usuário é

reconhecer que não somos o usuário. Tornando desafiador prever com exatidão o

que o usuário pensa, sente e deseja ao interagir com o protótipo.

2.5 Design de serviço e Jornada do usuário

O design de serviço e a jornada do usuário são duas coisas interconectadas

que propõem a aprimorar a experiência do cliente em relação a um produto ou

serviço (Pereira, 2018). A experiência do usuário (UX), Customer Experience (CX),

ou experiência do cliente em português, são fatores que abrangem os elementos da

interação dos clientes com o produto, marca ou serviços oferecidos. Toda a

experiência começa no primeiro contato que o usuário tem com a marca até o

momento em que os seus serviços e produtos são utilizados.

Ao percorrer a jornada do usuário, desde o primeiro contato com a marca até

o consumo do produto, é necessário atravessar todas as etapas, que incluem: o

acesso à plataforma, seleção do produto, contratação, entre outros processos. No

diagrama abaixo é apresentada a jornada do usuário de forma simples e

compreensiva, mostrando todas as emoções que o cliente tem diante das etapas.

Figura 05: Jornada do usuário

Fonte: User Experience Design - Como criar produtos digitais com foco nas pessoas.



20

Pereira (2018) traz em seu livro um pensamento onde a experiência do

usuário acontece a toda hora, em qualquer lugar e com qualquer objeto que se usa

no dia a dia. Para o autor, a “experiência do usuário manifesta-se em todos os

objetos que usamos diariamente, e ela existe desde que o mundo é mundo."

(PEREIRA, 2018, p. 5)

Pegando esse pensamento e trazendo para o ano de 2020, quando o Brasil

fechou as portas e decretou a pandemia, a experiência do usuário foi diferente. Esse

período teve dificuldades para os comerciantes locais de acharem uma solução

para que não fechassem as portas.
O G1 publicou uma matéria no ano de 2020 mostrando o crescimento da

adesão de supermercados e restaurantes ao delivery. De acordo com a Associação

dos Supermercados da Paraíba (ASPB), mais de 80% dos supermercados em todo

o estado adotaram o sistema de delivery como uma estratégia para viabilizar e

potencializar as vendas.

Antes da pandemia, apenas 10 estabelecimentos em João Pessoa e três em

Campina Grande ofereciam serviços de delivery. Contudo, a ASPB estima que, após

a pandemia, mais de 200 lojas em todo o estado tenham aderido a esse formato,

representando um crescimento notável de mais de 1.400%. A associação, composta

por aproximadamente 250 lojas associadas, destaca que a adoção do delivery

tornou-se uma prática coletiva entre os supermercados.

Uma análise conduzida pela Abrasel, Associação Brasileira de Bares e

Restaurantes revelou informações cruciais relacionadas ao segmento de delivery.

(Abrasel, 2022). Observou-se que quase quatro em cada cinco estabelecimentos

consultados (78%) estão envolvidos na prestação de serviços de entrega de

refeições. Em contrapartida, 14% dos estabelecimentos afirmaram não oferecer

serviços de entrega, enquanto 8% relataram ter iniciado a operação de entrega,

porém posteriormente desistiram.

Dentre aqueles que optaram por fornecer serviços de entrega, mais de um

terço (35%) adotou essa prática após o início da pandemia, evidenciando a resposta

adaptativa do setor às mudanças no cenário econômico e de consumo. Além disso,

81% dos estabelecimentos que aderiram ao serviço de entrega o fazem por meio de
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plataformas de entrega, que podem ser combinadas ou não com canais próprios

como sites, telefones e aplicativos de mensagens como o WhatsApp e Instagram.

Esses dados indicam a rápida evolução do setor e a crescente importância das

plataformas de entrega na necessidade do momento.

É notável destacar que, entre as plataformas de entrega utilizadas pelos

estabelecimentos, o Ifood detém uma posição de domínio prioritário, sendo

escolhido por impressionantes 94% dos respondentes (Abrasel, 2022). Em

contraponto, o concorrente mais próximo, a Rappi, apresentou uma participação

significativamente menor, representando apenas 11% das escolhas. Esses dados

demonstram a relevância crescente do serviço de delivery no setor de alimentação e

a consolidação da plataforma iFood como líder indiscutível nesse mercado.
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Figura 06: Situação Econômica

Fonte: Abrasel (2022)



23

Segundo uma matéria publicada pela ABRASEL, no ano de 2022, foi relatado

a recuperação integral do setor de alimentação fora do lar frente à crise

desencadeada pela COVID-19, onde foi evidenciada e respaldada um crescimento

exponencial de 19,1% em abril de 2022, revelado por meio de uma análise

conduzida pela ACOM Sistemas. Essas conclusões são extraídas dos Índices de

Consumo em Restaurantes (ICR), uma pesquisa conduzida pela FIPE (Fundação

Instituto de Pesquisas Econômicas) em colaboração com a Alelo, uma empresa

especializada em serviços financeiros e benefícios corporativos. Os cálculos são

baseados nas operações efetuadas com os cartões Alelo Alimentação e Alelo

Refeição em todo o território nacional.

O setor de alimentação fora de casa, incluindo delivery, apresentou um

crescimento de 4,5% no gasto total, enquanto o número de estabelecimentos com

pelo menos uma transação se manteve estável, com uma pequena queda de 0,1% ,

segundo a ABRASEL. Esses dados evidenciam a resiliência e a recuperação

gradual desse setor fundamental no cenário econômico pós-pandêmico.

O Turismo em Foco publicou, no dia 31 de Março de 2020, a matéria que

lançava na Paraíba um projeto chamado “Fique em Casa Delivery” proporcionou

uma alternativa gratuita para alguns restaurantes que estavam enfrentando essa

crise da pandemia. A plataforma Fique em Casa Delivery, foi desenvolvida pela

empresa Abridor em parceria com MVarandas e Delivery Direto. Esse aplicativo se

destacou por isentar restaurantes de cobranças, oferecendo uma alternativa perfeita

para aqueles que ainda não adotaram serviços de entrega.

Esse projeto teve origem durante o período de quarentena estabelecido pela

Organização Mundial da Saúde (OMS), quando os restaurantes se viram obrigados

a fechar. Diante da ausência de clientes, os empresários do setor foram forçados a

encarar o serviço de entrega não apenas como uma opção, mas como um serviço

para a sobrevivência de seus negócios.
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Figura 07: Alternativa para a sobrevivência

Fonte: Turismo em Foco

Essas informações indicam que diversos restaurantes ainda não haviam

ingressado no ambiente digital, mas a pandemia acelerou esse processo,

identificado e notado pela Abrasel, levando a maioria desses estabelecimentos a

adotar o serviço de entrega online. O serviço de delivery desempenhou um papel

importante durante o período pandêmico, evidenciado pela adesão em massa de

restaurantes e estabelecimentos a esse novo serviço, conforme resultado das

pesquisas acima.
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3. Metodologia

Para a criação desse trabalho, serão utilizadas dois tipos de metodologias: a

metodologia de pesquisa e a metodologia de projeto. Elas auxiliaram com o estudo

de dados e ideias para a execução do projeto final que será apresentado ao decorrer

desses capítulos. Como dito anteriormente, as metodologias utilizadas serão:

3.1 DE PESQUISA

Dentro desse método, utilizaremos a pesquisa quantitativa, que servirá de

apoio no projeto para obter dados objetivos dos possíveis usuários do aplicativo.

Feito por meio de números e estatísticas coletadas através de questionários de

forma online, esses dados serão analisados usando métodos estatísticos para

identificar padrões, tendências, relações de causa e efeito e realizar inferências

sobre o público alvo.

3.2 DE PROJETO

A abordagem adotada para a elaboração do projeto foi o Design Centrado no

Usuário (DCU), também conhecido como User-Centered Design (UCD), uma

metodologia que incorpora princípios originados na década de 1980 no contexto do

design de projetos gráficos digitais. Conforme a denominação indica, a proposta visa

integrar ativamente o usuário no ciclo de design, tendo como principal meta atender

às exigências e expectativas do público estratégico. Isso visa otimizar as

perspectivas de êxito do produto, diminuindo possíveis falhas relacionadas ao seu

desempenho. Dessa forma, prosseguiremos com o desenvolvimento do projeto,

fundamentados na abordagem de Preece (2005) de Design Centrado no Usuário,

apresentando as fases do processo.
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Preece, Rogers e Sharp (2005) estabelecem quatro fases iterativas no

processo de desenvolvimento do User-Centered Design (UCD).

1. Identificando necessidades e estabelecendo requisitos: Para projetar algo

que realmente dê suporte às atividades das pessoas, devemos conhecer

quem são nossos usuários-alvo e que tipo de suporte um produto interativo

poderia oferecer de maneira útil. Essas necessidades constituem as bases

dos requisitos do produto e sustentam o design e o desenvolvimento

subsequentes. Essa atividade é fundamental para uma abordagem centrada

no usuário é muito importante no design de interação.

2. Desenvolvendo designs alternativos: Esta é a atividade central do Design:

sugerir ideias que atendam aos requisitos. Essa atividade pode ser dividida

em duas subatividades: design conceitual e design físico. A primeira envolve

produzir o modelo conceitual para o produto. Um modelo conceitual descreve

o que o produto deveria fazer, como se comportar e com o que parecer. A

segunda considera detalhes como cores, sons e imagens, design do menu e

design dos ícones.

3. Construir uma versão interativa: O design de interação envolve projetar

produtos interativos. A maneira mais sensata de os usuários avaliarem tais

designs é, portanto, interagir com eles, o que requer uma versão interativa

dos designs a serem construídos.

4. Avaliar: A avaliação diz respeito ao processo de determinar a usabilidade e

a aceitabilidade do produto ou do design. É medida por meio de vários

critérios, incluindo o número de erros que os usuários cometem, se o design

ou o produto são atraentes, se preenchem os requisitos, e assim por diante.

(PREECE et. al, 2005, p.189)

Na primeira fase (Pesquisa), serão empregadas as seguintes metodologias:
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● Perfil do usuário: obter dados do público-alvo mediante a aplicação de um

questionário estruturado, permitindo a coleta criteriosa de informações

essenciais para uma análise abrangente e detalhada.

● Estudo de referências: análise de produtos similares. Isso nos proporciona a

compreensão dos padrões predominantes empregados pela indústria

atualmente e a identificação de novas oportunidades.

● Persona: Desenvolvimento de personas fictícias, modeladas a partir do perfil

dos usuários, com o propósito de discernir suas características e metas

preponderantes.

Na segunda fase (Ideação), teremos as etapas de:

● Brainstorming: procedimento colaborativo de ideação sem limitações, em

resposta a um determinado briefing criativo. Facilita a equipe visualizar uma

ampla gama de soluções de design antes de tomar uma decisão definitiva

sobre qual opção seguir adiante.

● Moodboard: fazer um conjunto de imagens e referências que eventualmente

se converterá no estilo visual do produto em questão.

● Identidade visual da marca: mostrar o trabalho de desenvolvimento da marca.

● Sitemap: a criação de um diagrama hierárquico das páginas de um site,

facilitando a visualização da estrutura fundamental e da navegação entre as

diversas partes do sistema.

● Casos de Uso: história com profundidade de detalhes para ajudar na análise

da tarefa e lista com todas os cenários possíveis de interação do usuário com

a aplicação para assegurar todas as ações possíveis no sistema e visualizar o

comportamento do usuário.
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Na terceira etapa (Prototipação) vamos criar o nosso produto seguindo esses
passos:

● Rascunhos: simulação da interface, desenhada manualmente, que

exemplifica as telas que integrarão o produto final.

● Wireframe: uma representação visual que ilustra a estrutura da página,

incluindo sua hierarquia e os elementos fundamentais que a compõem.

● Identidade visual da Interface: elementos visuais e a estrutura da informação

previamente elaborada.

● Protótipo: um modelo é uma simulação da navegação e das funcionalidades

de um site, geralmente composto por wireframes clicáveis ou layouts.

A quarta etapa é a última (Avaliação), com o teste de usabilidade com
usuários.
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4. Metodologia aplicada

4.1 PESQUISA

4.1.1 PERFIL DO USUÁRIO

A metodologia quantitativa foi aplicada em um questionário feito especialmente

para os futuros usuários do aplicativo residentes em João Pessoa, na Paraíba. A

pesquisa inicia-se com futuros usuários de restaurantes e serviços de entrega,

buscando compreender as etapas e interações que os clientes experienciam ao

interagir com empresas ou serviços desse setor. O objetivo da pesquisa foi identificar

os pontos de contato, as necessidades, as expectativas e as possíveis frustrações

dos clientes ao longo de sua jornada ao escolherem e usufruírem de serviços de

alimentação.

Essa coleta de dados nessa fase inicial foi crucial para aprimorar a experiência

do usuário dentro do aplicativo, garantindo que as funcionalidades atendam

efetivamente às expectativas e demandas dos turistas que desejam explorar a

culinária local. Criando uma plataforma mais eficaz na recomendação de

restaurantes e deliveries, e, ao mesmo tempo, proporcionando aos turistas uma

experiência culinária enriquecedora durante sua visita à cidade.

O número de respostas na pesquisa é de 131, e os resultados obtidos são

bastante satisfatórios para o início do protótipo. A seguir, apresenta-se o desfecho

da pesquisa, juntamente com os dados coletados e as perguntas realizadas.
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Figura 08: Primeira pergunta

Fonte: acervo do autor

Figura 09: Segunda pergunta

Fonte: acervo do autor
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Figura 10: Terceira pergunta

Fonte: acervo do autor

Figura 11: Quarta pergunta

Fonte: acervo do autor
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Figura 12: Quinta pergunta

Fonte: acervo do autor

Figura 13: Sexta pergunta

Fonte: acervo do autor
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Figura 14: Sétima pergunta

Fonte: acervo do autor

Figura 15: Oitava pergunta

Fonte: acervo do autor



34

Figura 16: Nona pergunta

Fonte: acervo do autor

Figura 17: Décima pergunta

Fonte: acervo do autor



35

Figura 18: Décima primeira pergunta

Fonte: acervo do autor

Figura 19: Décima segunda pergunta

Fonte: acervo do autor
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Figura 20: Décima terceira pergunta

Fonte: acervo do autor

Os insights provenientes da pesquisa desempenharam um papel fundamental

na formulação das próximas fases para o desenvolvimento do protótipo do

aplicativo. As respostas fornecidas pelos futuros usuários não apenas refinam

nossos objetivos, mas também aprofundam a compreensão das necessidades do

usuário. Esse enfoque direcionado permite-nos conceber soluções eficazes e

agregar valor significativo ao aplicativo.

4.1.2 ESTUDO DE REFERÊNCIAS

Para o estudo presente, foi analisada uma referência internacional para o

modelo de um novo aplicativo. O design deste layout foi especificamente escolhido

devido à sua autenticidade, objetividade e clareza, características que visam

aprimorar significativamente a experiência do usuário. O trattoria é um aplicativo de

delivery que proporciona ao usuário a encontrar a sua refeição com bastante

facilidade, clareza e rapidez.
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Figura 21: Primeira referência internacional

Fonte: Vektora studio

O segundo estudo de referência consistiu na análise da elaboração de um

protótipo feito pela empresa Drible, que desenvolveu um aplicativo denominado

"Restaurant app". Essa iniciativa foi fundamentada com base na pesquisa de

usuários e suas preferências, necessidades da empresa e do mercado.

Figura 22: Segunda referência internacional

Fonte: drible
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Figura 23: Segunda referência internacional a

Fonte: drible

Figura 24: Segunda referência internacional b

Fonte: drible
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4.1.2 PERSONA

O perfil delineado do público-alvo foi construído a partir de insights obtidos em

uma pesquisa realizada de forma on-line. Os resultados dessa pesquisa forneceram

informações cruciais para a compreensão das necessidades e expectativas dos

consumidores, exemplificados pelo perfil de Ana Araújo.

Figura 25: Persona

Fonte: acervo do autor
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4.2 IDEAÇÃO

4.2.1 BRAINSTORMING

O método colaborativo de geração de ideias, desprovido de restrições, em

resposta a um briefing criativo específico. Facilita à equipe visualizar uma ampla

gama de soluções de design antes de tomar uma decisão efetiva sobre qual opção

seguir adiante.

Figura 26: Brainstorming
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4.2.2 MOODBOARD

Imagens e referências que gradualmente se moldarão para estabelecer o estilo

visual do produto em questão, fundamentada nas pesquisas previamente realizadas.

Figura 27: Moodboard

Fonte: acervo do autor
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4.2.3 IDENTIDADE VISUAL DO PROJETO

4.2.3.1 Conceito e Moodboard

O projeto foi elaborado considerando inspirações retiradas de lugares

marcantes da cidade de João Pessoa, o que teve uma influência significativa no

desenvolvimento do moodboard, na seleção de cores e na definição da tipografia

para a identidade visual.

Figura 28: Moodboard ID

Fonte: acervo do autor

4.2.3.2 Estudo das cores

A formação das paletas de cores veio das imagens dos pontos turísticos mais

reconhecidos; no entanto, realizamos adaptações para intensificar a saturação e

conferir uma expressividade única ao projeto.
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Figura 29: Estudo das cores

Fonte: acervo do autor

4.2.3.3 Estudo da Tipografia

A seleção do estilo tipográfico foi fundamentada na disponibilidade dentro da

família de fontes, considerando especialmente o peso que essa tipografia carrega.

Escolhemos por uma fonte sem serifa (sans-serif), que se alinha perfeitamente à

proposta do protótipo, contribuindo de maneira coesa e integrada ao conjunto visual.

Figura 30: Estudo da tipografia

Fonte: acervo do autor
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4.2.3.4 Estudo do Símbolo

O símbolo que incorpora nossa identidade foi desenvolvido a partir das

características das grandes residências que ficam no centro de João Pessoa e de

algumas áreas circunvizinhas, que exibem traços distintivos e que agregaram muito

na criação do símbolo

Figura 31: Estudo do símbolo

Fonte: acervo do autor

4.2.3.5 Estudo do ícones

A criação dos ícones, que entram nas aplicações do protótipo, foi igualmente

originada a partir das imagens e dos pontos turísticos.
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Figura 32: Estudo dos ícones

Fonte: acervo do autor
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4.2.3.6 Versões

Ao final, apresentamos diversas versões da identidade do aplicativo, levando

em consideração sua versatilidade em diferentes processos.

Figura 33: Versões
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Fonte: acervo do autor
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4.2.4 Sitemap

A elaboração do sitemap é essencial para proporcionar ao usuário as

informações necessárias para uma navegação eficiente no aplicativo. Este

componente, cuidadosamente estruturado, delineia a arquitetura da informação,

fornecendo uma visão clara e organizada das páginas, funcionalidades e conexões

existentes no sistema. Dessa forma, o sitemap desempenha um papel crucial na

otimização da experiência do usuário, garantindo que a navegação seja intuitiva,

eficaz e alinhada com os objetivos do aplicativo.

Figura 34: Sitemap

Fonte: acervo do autor
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4.2.5 Casos de Uso

● Caso de Uso 01: Registrar uma Nova Conta no Aplicativo

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário inicia o aplicativo, localiza a opção de cadastro,

preenche os campos obrigatórios com suas informações pessoais e conclui o

registro da conta.

● Caso de Uso 02: Acessar Informações do Perfil

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário preenche os campos obrigatórios, realiza o login no

aplicativo e acessa as informações detalhadas do seu perfil.

● Caso de Uso 03: Atualizar Informações da Conta e Navegar no Menu

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário realiza a atualização de todas as informações da sua

conta e, em seguida, acessa o Menu do aplicativo para explorar suas opções.

● Caso de Uso 04: Alterar Localização e Acessar Restaurante Específico

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário muda sua localização para Miramar e acessa o

restaurante "Loca Como Tu Madre" para visualizar informações específicas.

● Caso de Uso 05: Visualizar Cardápio e Ir ao Restaurante

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário examina o cardápio completo do restaurante, toma

decisões sobre os pratos desejados e segue para o local físico do

restaurante.
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● Caso de Uso 06: Favoritar e Avaliar no Menu do Restaurante

Ator Principal: Usuário

Descrição: Após explorar o menu do restaurante, o usuário seleciona a opção

de favoritar o restaurante, faz uma avaliação e deixa seus comentários.

● Caso de Uso 07: Visualizar Avaliações Próprias no Perfil e Acessar
Restaurantes Favoritos

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário verifica sua avaliação recente no próprio perfil e acessa

o menu de restaurantes salvos/favoritados.

● Caso de Uso 08: Ver Avaliações e Sair da Conta no Aplicativo

Ator Principal: Usuário

Descrição: O usuário acessa o menu para visualizar suas avaliações, verifica

informações relacionadas e, posteriormente, efetua o logout da sua conta no

aplicativo.
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4.3 PROTOTIPAÇÃO

4.3.1 Rascunhos

São os esboços que expressam a concepção primordial do design,

Isso proporciona uma abordagem inicial para a construção do protótipo, permitindo

uma exploração mais livre e intuitiva das possibilidades de layout.

Figura 35: Rascunhos

Fonte: acervo do autor
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4.3.2 Wireframes estáticos

Modelo de fidelidade reduzida utilizado exclusivamente para apresentar

a estrutura básica do protótipo da página inicial de nosso aplicativo.

Figura 36: Wireframe estático

Fonte: acervo do autor
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4.3.3 Protótipos

O moodboard para o protótipo do aplicativo foi desenvolvido e pesquisado,

com o objetivo de identificar layouts que se alinhassem à proposta inicial do projeto.

Esta etapa crucial envolveu a exploração de diferentes estilos visuais, elementos

gráficos e paletas de cores, visando criar uma base estética consistente e alinhada

com a visão inicial do aplicativo. A pesquisa realizada proporcionou uma

compreensão mais profunda das preferências de design, resultando em um

moodboard que reflete de maneira precisa a intenção e a identidade visual desejada

para o aplicativo.

Figura 37: Moodboard protótipo

Fonte: acervo do autor
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4.3.3.1 Cores

No contexto do projeto, foram estrategicamente incorporadas cores que

seguem a lógica preconcebida, desempenhando um papel crucial na composição

coesa das diversas peças. Esta escolha cromática não apenas está alinhada com os

objetivos do projeto, mas também contribui de maneira significativa para a

integração e harmonia visual entre os elementos.

Figura 38: Cores

Fonte: acervo do autor

4.3.3.2 Guia de estilo

O guia de estilo constitui uma compilação ampla e simples, apresentando

todos os ícones, botões, estilos de menus e a composição geral integrados no

protótipo. Essa ferramenta oferece uma visão minuciosa, servindo como referência
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essencial para assegurar a consistência visual e a harmonia estética ao longo do

processo de desenvolvimento do aplicativo.

Figura 39: Guia de estilo

Fonte: acervo do autor

4.3.3.3 Guia tipografico

Colocamos duas famílias tipográficas distintas, Roc e Roboto, a fim de

aprimorar as composições e interfaces. A escolha da Roc para títulos confere

destaque e personalidade, enquanto a utilização da Roboto para o corpo de texto e

elementos complementares visa garantir legibilidade e coesão visual em todo o
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projeto. Essa combinação equilibrada de tipografias contribui para uma experiência

estética e comunicativa consistente no âmbito das telas e composições.

Figura 40: Guia tipografico
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Fonte: acervo do autor
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4.3.3.4 Wireframe Login

Os protótipos de login foram concebidos com o auxílio de ícones
representativos dos pontos turísticos de João Pessoa, harmonizados com cores que
evocam este tema específico. Essa abordagem busca criar uma experiência visual
coesa e identificável, alinhando a representação gráfica dos pontos turísticos com as
tonalidades que os simbolizam, contribuindo assim para uma identidade visual
marcante e significativa no processo de autenticação do aplicativo.

Figura 41: Wireframe (login)

Fonte: acervo do autor
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Aprimoramentos Implementados: Redução do tempo de inicialização,

ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a legibilidade

na opção de fazer o cadastro.

4.3.3.5 Wireframe Cadastro

Os protótipos de cadastro foram elaborados com formas arredondadas,
utilizando tipografias em peso médio e regular. A escolha destas características foi
cuidadosamente feita para garantir uma apresentação visual coesa e esteticamente
agradável. Além disso, a utilização de cores específicas foi estrategicamente
pensada para proporcionar uma harmonia visual que esteja em sintonia com a
proposta do aplicativo, conferindo um aspecto geral mais equilibrado e atraente aos
processos de cadastro.

Figura 42: Wireframe (cadastro)

Fonte: acervo do autor

Aprimoramentos Implementados: implementação de ícones da identidade

visual, ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a

legibilidade na opção de preencher os campos.
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4.3.3.6 Wireframe Home

Os protótipos da página inicial foram desenvolvidos considerando as

descobertas oriundas da pesquisa conduzida pelo autor. Essa pesquisa trouxe

diversos insights relacionados a aspectos, layouts e funcionalidades que os futuros

usuários destacaram, tais como imagens representativas do local, direcionamentos,

estilo e outros elementos relevantes. Essa abordagem visa incorporar de maneira

significativa as preferências e expectativas dos usuários, garantindo assim uma

experiência de usuário alinhada com as percepções coletadas durante a pesquisa.

Figura 43: Wireframe (home)

Fonte: acervo do autor
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Aprimoramentos Implementados: implementação de ícones da identidade

visual, ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a

legibilidade e deixar mais chamativo, além de melhorar o alcance do dedo para clicar

clicar nos botões.

4.3.3.7 Wireframe Conta

O protótipo da página de perfil do usuário foi pensado para garantir uma
leitura fácil e agradável, destacando as ações que o usuário pode realizar. Tendo
um sistema de contagem, permitindo ao usuário acompanhar e registrar a
quantidade de restaurantes visitados, cidades exploradas e estados percorridos,
proporcionando uma experiência interativa e envolvente. Esses elementos visam
não apenas informar, mas também promover uma interação mais rica e
personalizada com o aplicativo.

Figura 44: Wireframe (conta)

Fonte: acervo do autor
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Aprimoramentos Implementados: implementação de ícones da identidade

visual, ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a

legibilidade.

4.3.3.8 Wireframe Restaurante

O desenvolvimento do protótipo da página do restaurante foi guiado pelas
respostas dos futuros usuários, que destacaram a importância de visualizar os
pratos antes de fazer um pedido. Considerando essa necessidade, o protótipo foi
concebido para oferecer aos usuários a oportunidade de explorar imagens dos
pratos, visualizar o ambiente do restaurante, compreender o estilo da culinária e
obter informações sobre os preços. Essa abordagem visa aprimorar a experiência do
usuário, proporcionando uma plataforma que atende às expectativas e preferências
identificadas durante a pesquisa.

Figura 45: Wireframe (restaurante)
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Fonte: acervo do autor

Aprimoramentos Implementados: Ajuste na tipografia com aumento de

peso e tamanho para aprimorar a legibilidade. Implementação de efeitos para

melhorar o desempenho.

4.3.3.9 Wireframe Localização

O protótipo de localização foi projetado para capacitar o usuário a rastrear e

visualizar a rota até o restaurante, possibilitando a identificação da proximidade e

aferição da distância em quilômetros. Essa funcionalidade visa oferecer uma

experiência mais contextual e prática, permitindo que os usuários tomem decisões

informadas sobre a conveniência e acessibilidade dos restaurantes com base na sua

localização geográfica.

Figura 46: Wireframe (localização)

Fonte: acervo do autor
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4.3.3.10 Wireframe Avaliação

O protótipo de avaliação foi criado para proporcionar ao usuário a

visualização das avaliações de outros clientes do restaurante, ao mesmo tempo em

que lhe oferece a oportunidade de contribuir com sua própria avaliação. Além disso,

o usuário pode explorar fotos, depoimentos e classificação em estrelas, criando uma

experiência mais completa e informativa.

Figura 47: Wireframe (avaliação)

Fonte: acervo do autor

Aprimoramentos Implementados: implementação de ícones da identidade

visual, ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a

legibilidade na opção de preencher os campos e ver outras avaliações.
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4.3.3.11 Wireframe Favoritos e Avaliações

A tela de favoritos foi desenvolvida para possibilitar ao usuário visualizar os

restaurantes que foram os favoritos, apresentando informações sobre a cidade e o

estado em que estão localizados. Já a tela de avaliações permite que o usuário

reveja as avaliações que realizou nos restaurantes visitados, incluindo detalhes

sobre a cidade em que se encontram. Essas funcionalidades buscam oferecer uma

maneira organizada e acessível para o usuário acompanhar seus locais preferidos e

avaliações passadas, promovendo uma experiência mais personalizada e prática no

aplicativo.

Figura 48: Wireframe (favoritos e avaliações)

Fonte: acervo do autor
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4.3.3.12 Wireframe Transição

A introdução do novo frame foi criada pela necessidade de aprimorar a

transição entre páginas, visando mostrar mais a identidade do projeto e proporcionar

uma experiência mais enriquecedora aos usuários.

Figura 49: Wireframe (transição)

Fonte: acervo do autor
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4.3.3.13 Wireframe Tour

Outro aspecto discutido durante os testes foi a demanda de apresentar

algumas funcionalidades do aplicativo antes mesmo de acessar a página inicial. Em

resposta a isso, incorporamos um breve tour, destacando nossos botões e suas

respectivas finalidades, complementado por imagens atrativas para tornar a

experiência mais envolvente.

Figura 50: Wireframe (tour)

Fonte: acervo do autor
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5 Teste de Usabilidade

Os testes moderados de um aplicativo tendem a gerar resultados mais

aprofundados, em virtude da interação direta entre os pesquisadores e os

participantes do teste. Os futuros usuários conduzem tarefas em computadores ou

dispositivos móveis, enquanto um diretor qualificado observa, anota o que observa e

realiza questionamentos, proporcionando uma abordagem mais detalhada e

personalizada para compreender a experiência do usuário. Essa metodologia é

fundamental para uma avaliação minuciosa do produto em desenvolvimento.

5.1 Tarefas para o teste de usabilidade

Tarefa 01: Inicie o aplicativo, procure onde que faz o cadastro, complete os campos

necessários com suas informações e proceda com o registro de sua conta.

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?

-------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 02: Preencha os campos obrigatórios, efetue o login e acesse as informações

de seu perfil.

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?
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-------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 03: Altere todas as informações da sua conta e depois acesse o Menu do

aplicativo.

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?

-------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 04: Mude a sua localização para Miramar e acesso o restaurante Loca Como

Tu Madre

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?

------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 05: Veja o cardápio completo e vá até o local do restaurante.

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?

-------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 06: Volte para o menu do restaurante, favorite e faça uma avaliação
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Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?

-------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 07: Veja sua avaliação no seu perfil, acesse o menu de restaurantes

salvos/favoritados

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?

-------------------------------------------------------------------------------

Tarefa 08: Acesse o menu para ver suas avaliações e depois saia da sua conta no

aplicativo

Qual é a sua avaliação?

(0-3) Precisa de melhorias

(4-7) Nível regular

(8-10) Excelente

Porque?
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5.3 Resultado do teste

O capítulo de resultados apresenta uma análise abrangente do teste de

usabilidade conduzido no âmbito do desenvolvimento do aplicativo em questão. Este

estudo foi concebido para avaliar a eficácia do design do aplicativo, identificando

áreas de sucesso e oportunidades de melhoria com base nas interações dos

usuários. Os dados aqui apresentados são o resultado de uma cuidadosa

observação e coleta de feedback qualitativo e quantitativo durante as sessões de

teste. A análise abrange uma variedade de parâmetros, incluindo a facilidade de

navegação, a experiência do usuário, a compreensão das funcionalidades, e a

eficácia geral do design em atender às necessidades e expectativas dos

usuários-alvo.

Figura 51: Teste de usabilidade

Fonte: acervo do autor

As informações detalhadas a seguir oferecem uma visão aprofundada das

descobertas, destacando padrões e tendências identificadas ao longo do processo

de teste. Esses resultados são cruciais para informar ajustes e otimizações no

design do aplicativo, visando proporcionar uma experiência mais intuitiva e

satisfatória aos usuários. A tabela abaixo resume os principais indicadores e

métricas resultantes do teste de usabilidade, servindo como um guia para a

interpretação dos dados apresentados neste capítulo.
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Figura 52: Resultado do teste

Fonte: acervo do autor

Essa abordagem proporcionou a base necessária para realizar pequenos

ajustes e atualizações no aplicativo, visando alinhá-lo de maneira mais precisa às

expectativas de nossos futuros usuários. O ciclo contínuo de avaliação e

aprimoramento guiado pelos princípios da teoria do teste de usabilidade foram
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cruciais para assegurar que o aplicativo atendesse de maneira eficaz e abrangente

às demandas e preferências do público-alvo.

Figura 53: Momento do teste

Fonte: acervo do autor
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6 Considerações finais

Ao concluir os testes de usabilidade e analisar o feedback dos usuários, os

resultados obtidos revelaram-se não apenas satisfatórios, mas genuinamente

promissores. O aplicativo não só alcançou, mas ultrapassou as expectativas iniciais,

proporcionando soluções abrangentes para os desafios identificados na fase

preliminar da pesquisa. A coleta de dados por meio dos testes de usabilidade e o

engajamento efetivo dos usuários no processo de avaliação contribuíram

significativamente para o aprimoramento contínuo da experiência do usuário.

Este sucesso é resultado direto do comprometimento com a excelência e da

habilidade em incorporar ajustes e melhorias com base nas valiosas percepções dos

usuários. A eficácia do aplicativo em abordar os problemas identificados

inicialmente, e até mesmo superar as expectativas, destaca não apenas a

capacidade do projeto em cumprir seus objetivos, mas também a capacidade de se

adaptar e evoluir em resposta às necessidades dinâmicas dos usuários.

O alcance destes resultados positivos reforça a relevância do aplicativo em

proporcionar uma experiência otimizada, alinhada às expectativas e demandas do

público-alvo. Este sucesso não apenas valida a eficácia do processo de

desenvolvimento, mas também sugere um impacto positivo significativo na

satisfação e na interação dos usuários com o aplicativo, consolidando sua posição

como uma solução efetiva e inovadora no contexto proposto.

Acesse o app!
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