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RESUMO

Este projeto aborda a criacdo de um protdtipo de aplicativo para pesquisa de
restaurantes, utilizando uma metodologia de design centrado no usuario, de Rogério
Pereira no livro User Experience Design (2018). O foco do estudo € criar um
prototipo de um aplicativo que permita aos usuarios pesquisar restaurantes e
comidas regionais, de forma pratica e eficiente. O objetivo central & proporcionar
uma experiéncia unica e clara na busca de comidas tipicas da Paraiba, usando
como referéncia sua locagao atual. O modelo criado do aplicativo procura oferecer
uma nova maneira de achar restaurantes locais, com a finalidade de aprimorar a

experiéncia do usuario na busca desses restaurantes.

Palavras-Chave: experiéncia do usuario, restaurantes, comida regional, Jo&o

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 Paraiba, 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, Jodo Pessoa
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1. Introducgao

Com o aumento do uso das redes sociais e com o vasto crescimento da
tecnologia, tem se tornado cada vez mais necessario o uso de aplicativos moveis
que nos auxiliem no nosso cotidiano. Segundo a Abrasel - Associagao Brasileira de
Bares e Restaurantes (2023) a crescente demanda por facilidades na busca por
servigos de restaurantes tornou-se um tema de grande interesse, principalmente no
periodo pds pandemia. Nesse contexto, este estudo propde o desenvolvimento de
um protétipo de um aplicativo para pesquisa de restaurantes regionais, utilizando da
metodologia de design centrado no usuario. Criando assim, um prot6tipo de um
aplicativo movel, que permita aos usuarios encontrar de forma pratica e eficiente,
restaurantes locais com comidas regionais na Paraiba.

O objetivo central estda em auxiliar os usuarios em suas preferéncias e
necessidades, trazendo uma experiéncia unica e clara na busca de comidas tipicas
da regido. Para isso, foram selecionadas diversas obras de autores da area, como
Jenny Preece, que utiliza da metodologia para a criagdo de aplicativos no seu livro
Design de Interagdo, Yvone Rogers (2005) e Helen Sharp que sdo os escritores
deste livro. Com essa abordagem, explicada no livro do Jenny Preece, o usuario 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 usuario desempenha um papel crucial na concepgéo
de um aplicativo movel, assegurando que as necessidades dos usuarios sejam
prioritarias na plataforma. Tal metodologia tem sido amplamente utilizada no
desenvolvimento de aplicativos para diversas areas, inclusive no segmento de busca
de restaurantes. Ao pesquisar aplicacbes desse tema, identifica-se que muitos
estudos sdo voltados para os aplicativos de delivery e poucos sao focados em
restaurantes regionais e suas especialidades.

Na elaboragdo do prototipo proposto neste estudo, almeja-se criar uma
experiéncia unica para o usuario, dando prioridade as suas necessidades e
eliminando quaisquer elementos que possam dificultar a leitura e compreenséao do
conteudo. De acordo com Wathan e Schoher (2018), € um equivoco iniciar o design

de um novo aplicativo projetando a barra de navegagéo no topo da pagina. O autor

ABRASEL. Mais de um terco dos bares e restaurantes ainda trabalhou no prejuizo em fevereiro, diz pesquisa da Abrasel. Disponivel 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 estdo focadas no visual da interface (shell) e
negligenciam as necessidades do usuario. (WATHAN, 2018; SCHOGER, 2018;

traducao nossa)
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1.2. Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Elaborar um protétipo de aplicativo dedicado a pesquisa de restaurantes,
empregando a abordagem do design centrado no usuario, focado em restaurantes
regionais em Jodo Pessoa. O prototipo busca ndo apenas atender, mas antecipar e
encantar os usuarios, promovendo uma experiéncia de pesquisa de restaurantes

mais aprimorada e adaptada as expectativas do publico-alvo.

1.2.2 Objetivos Especificos

° Utilizar da metodologia de Design Centrado no Usuario para o projeto
de Pesquisa de restaurantes na cidade de Jodo Pessoa na Paraiba

° Analisar a viabilidade da jornada do wusuario na procura por
restaurantes locais utilizando dessa abordagem para identificar e

compreender os desafios enfrentados na busca de restaurantes.
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2. Fundamentacao Teérica

2.1 Gastronomia e o Mercado de Restaurantes na Paraiba

No contexto brasileiro, a relevancia do turismo gastrondmico cresce nao
apenas do ponto de vista cientifico, mas também do econdmico, especialmente
considerando a extensa diversidade geografica do pais. E comum observar pratos
que se destacam de uma regido para outra. Assim, o turismo gastronémico surge
como uma opgao para fortalecer a identidade local, apreciar as particularidades
culturais e sociais, além de atrair receitas para a regiéo.

A gastronomia tipica 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 tipica em uma atragao turistica, tanto os locais quanto os turistas
podem colher beneficios mutuos. Os residentes locais se beneficiam pela
preservacdo e revitalizacdo de suas receitas e praticas culinarias, enquanto os
turistas tém a oportunidade unica de imersdo e troca de experiéncias culturais.
Essas interacbes refletem, assim, a expressao identitaria diaria dos residentes
locais.

A culindria paraibana € moldada por influéncias geograficas e climaticas,
elementos que enriquecem a diversidade alimentar na regido. Assim como outros
estados nordestinos, a Paraiba se destaca pela abundancia e singularidade dos
conhecimentos e praticas culinarias, tradicbes que se mantém vivas também na sua
capital, Jodo Pessoa.

O setor turistico procura atender as demandas de seus clientes, os visitantes,
que buscam essa experiéncia de forma voluntaria para satisfazer suas necessidades
de bem-estar. Essas necessidades podem abranger aspectos culturais, econdmicos
ou sociais (LA TORRE, 1992, p.19). De acordo com dados da Organizagdo Mundial
do Turismo, observa-se uma tendéncia crescente na motivacdo e comportamento
dos viajantes, marcada pelo aumento da seletividade na escolha de destinos,
sensibilidade ambiental e cultural, além da demanda por experiéncias de alta
qualidade (OMT, 1999, citado em BRASIL, 2010).



2.2 Analise de perfil de turistas na cidade de Joao Pessoa
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O PBTUR nao conduziu a pesquisa com os turistas no ano de 2020 devido ao

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

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

em 2020, representando uma redugao de 65,35% em relagdo ao ano anterior. Nao é

possivel determinar o numero exato de turistas que visitaram a cidade, uma vez que

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

rede hoteleira. Também nao foi viavel realizar uma pesquisa mais aprofundada com

os turistas nesse periodo.
Figura 01: Pesquisa Anual da PBTUR com dados entre 2013 a 2022
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Fonte: Instituto de Planejamento,

Estatistica e Desenvolvimento da Paraiba.

Analisando os dados da Pesquisa Anual do Desempenho do Turismo na

Regido Metropolitana de Jodo Pessoa em 2022 e 2023, vimos uma constante na

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

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

de Planejamento, Estatistica e Desenvolvimento da Paraiba. andlise (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.

Ja no ano de 2023 as pesquisas mostram que apenas entre os participantes,
79,80% afirmaram ter o costume de realizar suas refei¢des em restaurantes e bares,
enquanto 57,02% mencionaram fazer na residéncia onde estdo 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)

Os toristas costumam
realizar as refeigoes em
restaurantes e bares da Regigo
Metrogolitana de Joka Pessoa

719,80%

RESTAURANTES
£ BARES @ I

NA CASA ONDE
ESTA HOSPEDADD

57,02%

LANCHONETES

20,92%

PADARIAS . 3,30%
OUTROS 0,57%
NAD INFORMOU 0.29%

Fonte: Instituto de Planejamento, Estatistica e Desenvolvimento da Paraiba.

Os resultados indicam que, ao longo desses anos, a maioria dos turistas
continuou a escolher fazer suas refeicdes em bares e restaurantes, mostrando uma
preferéncia constante por essa opgao em comparagcado com outros locais.

Essa constancia na preferéncia por estabelecimentos de alimentacéo fora do
ambiente de hospedagem destaca a importdncia dos restaurantes e bares na
experiéncia turistica na regido, indicando uma oportunidade continua para o setor de
alimentacdo e hospitalidade se destacar e aprimorar seus servigos para atender as

expectativas dos visitantes.
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2.3 Interface de Usuario

A interface de usuario desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento de um protétipo de um aplicativo. Essa area compartilhada € o
ponto de contato direto entre os usuarios e o aplicativo, e sua qualidade afeta
diretamente a experiéncia de quem a utiliza. A metodologia de design centrada no
usuario ajuda a entender esse publico em um nivel mais profundo, sendo necessario
assim, criar uma interface que seja intuitiva, agradavel e eficaz.

Ao optar por projetar o aplicativo de imediato, sem a percepgao de
usabilidade do usuario, comegando por exemplo, pela barra de navegagao no topo
da pagina, é destacado pelos autores Wathan e Schoger (Refactoring Ul ; 2018)
como um equivoco comum. Essa abordagem, conforme apontado no livro, leva
frequentemente a frustragdo 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 limitagdes no desenvolvimento
do projeto.

Essa frustracdo decorre da negligéncia de aspectos mais fundamentais,
contrastando com a perspectiva de Brown (2020), que destaca a importancia de
considerar a inovagao e o impacto transformador no desenvolvimento de produtos
ou servigos. Segundo tal, quando um produto ou servigo & verdadeiramente
inovador, ele ndo s6 atende as 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 € a busca da
solucdo do problema antes de comecar o design do aplicativo em si. O discovery
junto aos futuros usuarios do aplicativo desempenharam, para esse quesito, um
papel crucial na identificacdo, analise, filtragem e resolugdo dos desafios que eles
enfrentam. Além disso, proporcionara a oportunidade de agregar melhorias e

enderecar possiveis problemas e necessidades.
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Figura 03: Ciclo de construgéo do aplicativo

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

O objetivo é trazer ativamente os usuarios por meio de testes de usabilidade e
obtencao de feedback diante das pesquisas feitas online. Essa parte vai auxiliar a
identificar e prever eventuais problemas, realizar melhorias continuas no aplicativo
de forma iterativa e garantir que a interface seja adaptada as necessidades das

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

“Nao fique sobrecarregado trabalhando no abstrato.
Construa a coisa real o mais cedo possivel para que sua
imaginagdo nao tenha que fazer todo o trabalho pesado”
(WATHAN, 2018; SCHOGER, 2018; tradugéo nossa).

Sendo assim, a interface do usuario ou o termo User Experience (UX),
trata-se da experiéncia do individuo que utiliza um produto ou servigo digital. Tal
experiéncia, tem como objetivo criar produtos que sejam simples de utilizar, além de
serem pegas de Design, diminuindo as dificuldades e permitindo que o usuario
complete suas tarefas rapidamente e sem obstaculos. Além disso, o UX Design
também se baseia em principios psicolégicos para motivar e encorajar o usuario a

continuar a utilizar o produto.


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

Design de Interagdo engloba a compreensédo e a especificagcdo do
comportamento das interfaces durante a interagdo do usuario. Isso abrange a
analise de como os elementos da interface reagem as ag¢des do usuario e como
essas respostas influenciam a usabilidade e a experiéncia global do usuario.

Uma pesquisa deve ser realizada com o objetivo de analisar os usuarios,
identificando seus perfis e necessidades. Além disso, também ¢é necessario
pesquisar sobre as solugdes existentes, bem como fazer uma investigagdo de
mercado para identificar as funcbes e diferenciais dos concorrentes e outros
produtos que servem ao mesmo proposito. Essa pesquisa também pode incluir o

benchmarking para obter informacgdes relevantes. (CESAR, 2015)

“No ciclo iterativo temos logo no comego das atividades a
identificacdo de necessidades de usuarios e estabelecimento de
requisitos do sistema (justamente para contemplar estas
necessidades).” (CESAR, 2015, p. 24).

Figura 04: Ciclo interativo

Testes Testes de Testes de
exploratorios medicéo avaliacao

Andalise de

Especificagio Design Design Produto

usuarios e de requisitos preliminar detalhado promnto

necessidades

Fonte: CESAR, Caio (2015)

A usabilidade é o ponto chave e principal desse ciclo interativo, buscando
sempre um design limpo, claro e acessivel diante dos testes feitos com os usuarios.
Como descrito por Teixeira (2014, p. 20), os designers que cuidam da experiéncia do

usuario e usabilidade: “(...) trabalham para construir produtos que sejam faceis de
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usar (a tal usabilidade), reduzindo a fricgdo e permitindo que os usuarios completem
a tarefa desejada em menos tempo, com menos ruido e obstaculo”. Teixeira (2014)
fala que um dos principios fundamentais do Design de Experiéncia do Usuario é
reconhecer que nao somos o usuario. Tornando desafiador prever com exatidao o

que o usuario pensa, sente e deseja ao interagir com o prototipo.

2.5 Design de servigo e Jornada do usuario

O design de servigo e a jornada do usuario sdo duas coisas interconectadas
que propdem a aprimorar a experiéncia do cliente em relacdo a um produto ou
servigo (Pereira, 2018). A experiéncia do usuario (UX), Customer Experience (CX),
ou experiéncia do cliente em portugués, sao fatores que abrangem os elementos da
interacdo dos clientes com o produto, marca ou servicos oferecidos. Toda a
experiéncia comega no primeiro contato que o usuario tem com a marca até o
momento em que 0s seus servigos e produtos sao utilizados.

Ao percorrer a jornada do usuario, desde o primeiro contato com a marca até
o consumo do produto, € necessario atravessar todas as etapas, que incluem: o
acesso a plataforma, sele¢cao do produto, contratacdo, entre outros processos. No
diagrama abaixo € apresentada a jornada do usuario de forma simples e
compreensiva, mostrando todas as emogdes que o cliente tem diante das etapas.

Figura 05: Jornada do usuario

1 - 2 : 3

Acessar : Localizar Finalizar

© o
@V \\./ » Experiéncia

Fonte: User Experience Design - Como criar produtos digitais com foco nas pessoas.
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Pereira (2018) traz em seu livro um pensamento onde a experiéncia do
usuario acontece a toda hora, em qualquer lugar e com qualquer objeto que se usa
no dia a dia. Para o autor, a “experiéncia do usuario manifesta-se em todos os
objetos que usamos diariamente, e ela existe desde que o mundo € 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 experiéncia do usuario foi diferente. Esse
periodo teve dificuldades para os comerciantes locais de acharem uma solucio
para que nao fechassem as portas.

O G1 publicou uma matéria no ano de 2020 mostrando o crescimento da
adesédo de supermercados e restaurantes ao delivery. De acordo com a Associagao
dos Supermercados da Paraiba (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 Jodo Pessoa e trés em
Campina Grande ofereciam servigcos de delivery. Contudo, a ASPB estima que, apds
a pandemia, mais de 200 lojas em todo o estado tenham aderido a esse formato,
representando um crescimento notavel de mais de 1.400%. A associacao, composta
por aproximadamente 250 lojas associadas, destaca que a adogdo do delivery
tornou-se uma pratica coletiva entre os supermercados.

Uma analise conduzida pela Abrasel, Associacao Brasileira de Bares e
Restaurantes revelou informagdes cruciais relacionadas ao segmento de delivery.
(Abrasel, 2022). Observou-se que quase quatro em cada cinco estabelecimentos
consultados (78%) estdo envolvidos na prestacdo de servicos de entrega de
refeicbes. Em contrapartida, 14% dos estabelecimentos afirmaram ndo oferecer
servicos de entrega, enquanto 8% relataram ter iniciado a operagao de entrega,
porém posteriormente desistiram.

Dentre aqueles que optaram por fornecer servicos de entrega, mais de um
terco (35%) adotou essa pratica apos o inicio da pandemia, evidenciando a resposta
adaptativa do setor as mudangas no cenario econdmico e de consumo. Além disso,

81% dos estabelecimentos que aderiram ao servigo de entrega o fazem por meio de
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plataformas de entrega, que podem ser combinadas ou ndo com canais proprios
como sites, telefones e aplicativos de mensagens como o WhatsApp e Instagram.
Esses dados indicam a rapida evolugdo do setor e a crescente importancia das
plataformas de entrega na necessidade do momento.

E notavel destacar que, entre as plataformas de entrega utilizadas pelos
estabelecimentos, o /food detém uma posicdo de dominio prioritario, sendo
escolhido por impressionantes 94% dos respondentes (Abrasel, 2022). Em
contraponto, o concorrente mais préximo, a Rappi, apresentou uma participagao
significativamente menor, representando apenas 11% das escolhas. Esses dados
demonstram a relevancia crescente do servigo de delivery no setor de alimentagéo e

a consolidagao da plataforma iFood como lider indiscutivel nesse mercado.
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Figura 06: Situacao Econémica

AV SITUAGAO
¥ Ecol 6MICA
ALlMENTAf--‘ AOF RA LAR-

PESQUISA DA ABRASEL REALIZADA COM EMPRESARIOS DO SETOR
ENTRE DS DIAS 25/3 E 04/04 EM TODO G BRASIL

Fonte: Abrasel (2022)
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Segundo uma matéria publicada pela ABRASEL, no ano de 2022, foi relatado
a recuperacao integral do setor de alimentagdo fora do lar frente a 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 analise
conduzida pela ACOM Sistemas. Essas conclusdes sdo extraidas dos indices de
Consumo em Restaurantes (ICR), uma pesquisa conduzida pela FIPE (Fundagao
Instituto de Pesquisas Econbmicas) em colaboragcdo com a Alelo, uma empresa
especializada em servigos financeiros e beneficios corporativos. Os calculos séo
baseados nas operacdes efetuadas com os cartdes Alelo Alimentacdo e Alelo
Refeicao em todo o territério nacional.

O setor de alimentagdo fora de casa, incluindo delivery, apresentou um
crescimento de 4,5% no gasto total, enquanto o niumero de estabelecimentos com
pelo menos uma transagcdo se manteve estavel, com uma pequena queda de 0,1% ,
segundo a ABRASEL. Esses dados evidenciam a resiliéncia e a recuperagao
gradual desse setor fundamental no cenario econémico pds-pandémico.

O Turismo em Foco publicou, no dia 31 de Margco de 2020, a matéria que
langcava na Paraiba 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 cobrancgas, oferecendo uma alternativa perfeita
para aqueles que ainda ndo adotaram servigos de entrega.

Esse projeto teve origem durante o periodo de quarentena estabelecido pela
Organizacdo Mundial da Saude (OMS), quando os restaurantes se viram obrigados
a fechar. Diante da auséncia de clientes, os empresarios do setor foram forcados a
encarar o servigo de entrega ndo apenas como uma Opgao, mas cComo um Servigo

para a sobrevivéncia de seus negocios.



24

Figura 07: Alternativa para a sobrevivéncia

Fonte: Turismo em Foco

Essas informagdes indicam que diversos restaurantes ainda n&o haviam
ingressado no ambiente digital, mas a pandemia acelerou esse processo,
identificado e notado pela Abrasel, levando a maioria desses estabelecimentos a
adotar o servigo de entrega online. O servigo de delivery desempenhou um papel
importante durante o periodo pandémico, evidenciado pela adesao em massa de
restaurantes e estabelecimentos a esse novo servico, conforme resultado das

pesquisas acima.
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3. Metodologia

Para a criagdo desse trabalho, serdo 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 execugao do projeto final que sera apresentado ao decorrer

desses capitulos. Como dito anteriormente, as metodologias utilizadas serao:

3.1 DE PESQUISA

Dentro desse método, utilizaremos a pesquisa quantitativa, que servira de
apoio no projeto para obter dados objetivos dos possiveis usuarios do aplicativo.
Feito por meio de numeros e estatisticas coletadas através de questionarios de
forma online, esses dados serdo analisados usando métodos estatisticos para
identificar padrdes, tendéncias, relacbes de causa e efeito e realizar inferéncias

sobre o publico alvo.

3.2 DE PROJETO

A abordagem adotada para a elaboragéao do projeto foi o Design Centrado no
Usuario (DCU), também conhecido como User-Centered Design (UCD), uma
metodologia que incorpora principios originados na década de 1980 no contexto do
design de projetos graficos digitais. Conforme a denominacéo indica, a proposta visa
integrar ativamente o usuario no ciclo de design, tendo como principal meta atender
as exigéncias e expectativas do publico estratégico. Isso visa otimizar as
perspectivas de éxito do produto, diminuindo possiveis falhas relacionadas ao seu
desempenho. Dessa forma, prosseguiremos com o desenvolvimento do projeto,
fundamentados na abordagem de Preece (2005) de Design Centrado no Usuario,

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 dé suporte as atividades das pessoas, devemos conhecer
guem sao nossos usuarios-alvo e que tipo de suporte um produto interativo
poderia oferecer de maneira util. Essas necessidades constituem as bases
dos requisitos do produto e sustentam o design e o desenvolvimento
subsequentes. Essa atividade € fundamental para uma abordagem centrada
no usuario € muito importante no design de interagéo.

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 fisico. A primeira envolve
produzir o modelo conceitual para o produto. Um modelo conceitual descreve
0 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 icones.

3. Construir uma verséo interativa: O design de interagdo envolve projetar
produtos interativos. A maneira mais sensata de os usuarios avaliarem tais
designs é, portanto, interagir com eles, o0 que requer uma versao interativa
dos designs a serem construidos.

4. Avaliar: A avaliacao diz respeito ao processo de determinar a usabilidade e
a aceitabilidade do produto ou do design. E medida por meio de varios
critérios, incluindo o numero de erros que os usuarios cometem, se o design
ou o produto sao atraentes, se preenchem os requisitos, e assim por diante.
(PREECE et. al, 2005, p.189)

Na primeira fase (Pesquisa), serdao empregadas as seguintes metodologias:
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e Perfil do usuario: obter dados do publico-alvo mediante a aplicagédo de um
questionario estruturado, permitindo a coleta criteriosa de informacdes
essenciais para uma analise abrangente e detalhada.

e Estudo de referéncias: analise de produtos similares. Isso nos proporciona a
compreensdo dos padrées predominantes empregados pela industria

atualmente e a identificagdo de novas oportunidades.

e Persona: Desenvolvimento de personas ficticias, modeladas a partir do perfil
dos usuarios, com o proposito de discernir suas caracteristicas e metas

preponderantes.

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

e Brainstorming: procedimento colaborativo de ideacdo sem limitagdes, em
resposta a um determinado briefing criativo. Facilita a equipe visualizar uma
ampla gama de solugdes de design antes de tomar uma decisao definitiva

sobre qual opgao seguir adiante.

e Moodboard: fazer um conjunto de imagens e referéncias que eventualmente

se convertera no estilo visual do produto em questao.

e |dentidade visual da marca: mostrar o trabalho de desenvolvimento da marca.

e Sitemap: a criagdo de um diagrama hierarquico das paginas de um site,
facilitando a visualizacdo da estrutura fundamental e da navegacéao entre as

diversas partes do sistema.

e Casos de Uso: histdria com profundidade de detalhes para ajudar na analise
da tarefa e lista com todas os cenarios possiveis de interagdo do usuario com
a aplicagao para assegurar todas as agdes possiveis no sistema e visualizar o

comportamento do usuario.
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Na terceira etapa (Prototipagdo) vamos criar o nosso produto seguindo esses

passos:

e Rascunhos: simulacdo da interface, desenhada manualmente, que

exemplifica as telas que integrardo o produto final.

e Wireframe: uma representacdo visual que ilustra a estrutura da pagina,

incluindo sua hierarquia e os elementos fundamentais que a compéem.

e |dentidade visual da Interface: elementos visuais e a estrutura da informacgao

previamente elaborada.

e Protétipo: um modelo é uma simulagdo da navegagao e das funcionalidades

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

A quarta etapa é a ultima (Avaliagdao), com o teste de usabilidade com

usuarios.



29

4. Metodologia aplicada

4.1 PESQUISA

4.1.1 PERFIL DO USUARIO

A metodologia quantitativa foi aplicada em um questionario feito especialmente
para os futuros usuarios do aplicativo residentes em Jodo Pessoa, na Paraiba. A
pesquisa inicia-se com futuros usuarios de restaurantes e servigos de entrega,
buscando compreender as etapas e interacbes que os clientes experienciam ao
interagir com empresas ou servigos desse setor. O objetivo da pesquisa foi identificar
os pontos de contato, as necessidades, as expectativas e as possiveis frustracdes
dos clientes ao longo de sua jornada ao escolherem e usufruirem de servigos de
alimentacao.

Essa coleta de dados nessa fase inicial foi crucial para aprimorar a experiéncia
do usuario dentro do aplicativo, garantindo que as funcionalidades atendam
efetivamente as expectativas e demandas dos turistas que desejam explorar a
culinaria local. Criando uma plataforma mais eficaz na recomendacdo de
restaurantes e deliveries, e, ao mesmo tempo, proporcionando aos turistas uma
experiéncia culinaria enriquecedora durante sua visita a cidade.

O numero de respostas na pesquisa € de 131, e os resultados obtidos sao
bastante satisfatérios para o inicio do protétipo. A seguir, apresenta-se o desfecho

da pesquisa, juntamente com os dados coletados e as perguntas realizadas.



30

Figura 08: Primeira pergunta

Voceé gosta de pesquisar sobre a Cultura Gastrondmica Local antes de escolher o destino da
viagem?
131 respostas

@ Sim, sempre pesquiso antes de viajar
@ Nao, nao costumo pesquisar

Fonte: acervo do autor

Figura 09: Segunda pergunta

Quando voce viaja, vocé costuma consumir comida de restaurantes locais ou prefere ir nas grandes

redes de restaurantes e fast foods?
131 respostas

@ Procuro restaurantes locais
@ Prefiro ir na seguranga do fast food

Fonte: acervo do autor
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Figura 10: Terceira pergunta

Como vocé costuma realizar essa busca de restaurantes para conhecer?
131 respostas

Olho no youtube reviews de...

Fago uma busca rapida no i... - 79 (60,3%)
Pesquiso no navegador rest... 77 (58,8%)
NZo realizo essa busca, ma...
Google maps
Tendo obter informacoes co...
Converso com os hdspedes... [i—1 (0,8%)
Uso Google mapsfi—1 (0,8%)
Uso sites especializados, pa...[i—1(0,8%)
Pergunto para pessoas locai... i1 (0,8%)
TripAdvisorj§—1 (0,8%)
TikTok tem sido uma grande... i—1 (0,8%)
Google Maps§i—1 (0,8%)
Eu procuro conectar com pe... [fF—1 (0,8%)
Pesquiso no Tik tok. Fonte s... &1 (0,8%)
indicacoes|i—1 (0,8%)
Tiktok #—1 (0,8%)
Google|#—1 (0,8%)
0 20 40 60 80

Fonte: acervo do autor

Figura 11: Quarta pergunta

Quais sdo os fatores mais importantes ao escolher um restaurante? Variedade de pratos, estilo de

cozinha, prego, ou outros?

131 respostas
Os pratos - 99 (75,6%)
Estilo de cozinha
O prego
Ambiente
Localidade
Recomendactes de pessoas "... i
qualidade dos alimentos e se o...
Estetica e sabor
A experiéncia proporcionada
Localizagao e avaliagdofi—1 (0,8%)
Avaliagao do restaurante no go... fi—1 (0,8%)
Avaliagdoff—1 (0,8%)

97 (74%)

Fonte: acervo do autor
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Figura 12: Quinta pergunta

Voceé olha as avaliagbes e feedbacks de turistas anteriores sobre esses restaurantes?
1317 respostas

@ Sim, busco sempre olhar as notas e
avaliagGes

@® Nao, nao costumo olhar

14,5%

Fonte: acervo do autor

Figura 13: Sexta pergunta

As recomendacoes e imagens dos pratos de restaurantes influenciam suas escolhas na hora de

escolher uma comida?
131 respostas

@ Sim, prefiro ver antes o prato que estou
escolhendo

@ Nao, confio no que estou pedindo e no
que esta escrito no cardarpio

Fonte: acervo do autor




Figura 14: Sétima pergunta
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Com que frequéncia vocé utiliza aplicativos para descobrir novos lugares para comer na cidade?
131 respostas

@ Com bastante frequéncia

@ Frefiro procurar por outros meios

@ Nao uso

@ Nao uso mas seria TUDO ter um

@ Frequéncia razoavel

@ utilizo instagram ou site de pesquisa

@ normalmente procuro no google ou
instagram, pela facilidade mesmo, para
nao precisar baixar app.

® Pouca

Fonte: acervo do autor

Figura 15: Oitava pergunta

Como usuario, vocé aprecia sugestoes personalizadas de restaurantes com base em suas

preferéncias, histérico de avaliagdes, etc.?
131 respostas

@ Sim, amaria receber novas sugestées
de restaurantes para conhecer

@ Nao, prefiro fazer minha propria busca

Fonte: acervo do autor
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Figura 16: Nona pergunta

Apods uma experiéncia gastrondmica, vocé costuma compartilhar suas descobertas e experiéncias

em plataformas online? (Redes sociais, avaliagoes, etc.)
131 respostas

@ Sim, sempre compartilho minha
experiéncia em um restaurante que
comi

@ Naio, nao compartilho

Fonte: acervo do autor

Figura 17: Décima pergunta

Se vocé tem restrigdes alimentares, como alergias ou preferéncias dietéticas, considera importante

que o aplicativo forneca informagdes claras sobre opgoes que atendam a essas necessidades?
130 respostas

@ Sim, seria de grande importancia
@ Nao sou alérgico, mas acho importante
a informacgéo

Fonte: acervo do autor
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Figura 18: Décima primeira pergunta

Quais recursos de navegacgao vocé considera essenciais em um aplicativo de descoberta

gastronomica? (Filtros, mapas interativos, categorias especificas, etc.)
131 respostas

Filtros 63 (48,1%)

Mapas interativas (marcar quais

o
restaurantes j4 visitei) 62 (47,3%)

Categorias especificas 35 (26,7%)

Todas as opgdes acima

todos

Fonte: acervo do autor

Figura 19: Décima segunda pergunta

Além das informacdes padrdo sobre restaurantes, vocé tem interesse em contetido adicional, como

histérias sobre a culinéria local, entrevistas com ...u informagées sobre a histéria do estabelecimento?
131 respostas

@ Sim, me ajudaria na escolha dos
restaurantes e até mesmo da cidade
que vou visitar

i

4 15.3% @ Nao, néo acho importante

Fonte: acervo do autor
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Figura 20: Décima terceira pergunta

Apos utilizar um restaurante recomendado pelo aplicativo, vocé consideraria fornecer feedback
sobre sua experiéncia diretamente no "Achadinho a Mesa"?

131 respostas

@ Sim, gostaria de dar meu feedback
@ Nao, prefiro ndo dar minha opinido

Fonte: acervo do autor

Os insights provenientes da pesquisa desempenharam um papel fundamental
na formulagao das proximas fases para o desenvolvimento do protétipo do
aplicativo. As respostas fornecidas pelos futuros usuarios néo apenas refinam
nossos objetivos, mas também aprofundam a compreensao das necessidades do
usuario. Esse enfoque direcionado permite-nos conceber solugdes eficazes e

agregar valor significativo ao aplicativo.

4.1.2 ESTUDO DE REFERENCIAS

Para o estudo presente, foi analisada uma referéncia internacional para o
modelo de um novo aplicativo. O design deste layout foi especificamente escolhido
devido a sua autenticidade, objetividade e clareza, caracteristicas que visam
aprimorar significativamente a experiéncia do usuario. O trattoria € um aplicativo de
delivery que proporciona ao usuario a encontrar a sua refeicdo com bastante

facilidade, clareza e rapidez.
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Figura 21: Primeira referéncia internacional
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Fonte: Vektora studio

O segundo estudo de referéncia consistiu na analise da elaboragdao de um
protétipo feito pela empresa Drible, que desenvolveu um aplicativo denominado
"Restaurant app". Essa iniciativa foi fundamentada com base na pesquisa de

usuarios e suas preferéncias, necessidades da empresa e do mercado.

Figura 22: Segunda referéncia internacional
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Figura 23: Segunda referéncia internacional a
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Figura 24: Segunda referéncia internacional b
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4.1.2 PERSONA
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O perfil delineado do publico-alvo foi construido a partir de insights obtidos em

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

informagdes cruciais para a compreensdo das necessidades e expectativas dos

consumidores, exemplificados pelo perfil de Ana Araujo.

Figura 25: Persona

ANA ARAUJO

(1

27 anos 2+ solteira
Jo@io Pessoa e OFilhos

& tmpresaria [ 6mil 1omil

Introvertido ® Extrovertido
Tempo Livre ® Ocupado
Analdgico . Digital
Sedentdario Atleta

Sobre

Ana & uma profissional jovern e ativa que & dona de uma
rede de marketing. Seu estilo de vida dinGmico reflete-se
em sua preferéncia por refeigoes praticas e saborosas.
Utilizando aplicativos de pesquisa de restaurantes, eio
otimiza seu tempo e explora a diversidade culindria da
cidode. Além de suas atividades didrias, Ana & uma
entusiasta de viagens, o que a torna uma apreciadora de
experiencias gastrondmicas diversas.

Objetivos

® Durdnte suas viagens, ela busca expetigncias
gaostrondmicas auténticas, priorizando acesso facilitado
a informagoes sobre restaurantes. Apesar de apreciar o
praticidade, Ana gosta de consumir no local, valorizando
a atmosfera dos restaurantes. Seus objetivos incluem
explorar a diversidade culinéria, socializar, vivenciar a
cultura lecal e equilibrar prego e qualidade em suas
escolhas gastrondmicas.

Frustragdes

* Adificuldade em encontrar restaurantes que
atendam as suas preferéncias durante viagens, a
falta de informagdes detalhadas sobre carddpilos,
precos e avaliagdes em alguns estabelecimentos,
bem como a auséncia de opgdes de entrega rapida
ou pedidos online em locais desejados. Além disso, a
limitagdo de tempo e o equilibrio entre prego e
qualidade também podern gerar frustrac@o em suas
experiéncias gastronémicas.

Fonte: acervo do autor
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4.2 IDEAGAO

4.2.1 BRAINSTORMING

O método colaborativo de geragcdo de ideias, desprovido de restricbes, em
resposta a um briefing criativo especifico. Facilita a equipe visualizar uma ampla
gama de solugbes de design antes de tomar uma decisao efetiva sobre qual opgéao
seguir adiante.

Figura 26: Brainstorming
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4.2.2 MOODBOARD

Imagens e referéncias que gradualmente se moldardo para estabelecer o estilo

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

Figura 27: Moodboard
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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 inspiragdes retiradas de lugares
marcantes da cidade de Jodo Pessoa, o que teve uma influéncia significativa no
desenvolvimento do moodboard, na selecdo de cores e na definicdo da tipografia
para a identidade visual.

Figura 28: Moodboard ID

Fonte: acervo do autor

4.2.3.2 Estudo das cores

A formagao das paletas de cores veio das imagens dos pontos turisticos mais
reconhecidos; no entanto, realizamos adaptagdes para intensificar a saturacéao e

conferir uma expressividade unica ao projeto.
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Figura 29: Estudo das cores
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Fonte: acervo do autor

4.2.3.3 Estudo da Tipografia

A selecgao do estilo tipografico foi fundamentada na disponibilidade dentro da
familia de fontes, considerando especialmente o peso que essa tipografia carrega.
Escolhemos por uma fonte sem serifa (sans-serif), que se alinha perfeitamente a

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

Figura 30: Estudo da tipografia
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Fonte: acervo do autor
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4.2.3.4 Estudo do Simbolo

O simbolo que incorpora nossa identidade foi desenvolvido a partir das
caracteristicas das grandes residéncias que ficam no centro de Jodo Pessoa e de
algumas areas circunvizinhas, que exibem tracos distintivos e que agregaram muito

na criagao do simbolo
Figura 31: Estudo do simbolo
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Fonte: acervo do autor

4.2.3.5 Estudo do icones

A criagéo dos icones, que entram nas aplicagdes do prototipo, foi igualmente

originada a partir das imagens e dos pontos turisticos.



Figura 32: Estudo dos icones
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Fonte: acervo do autor
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4.2.3.6 Versoes

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

em consideragao sua versatilidade em diferentes processos.

Figura 33: Versoes
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achadinho a
mesa

Fonte: acervo do autor
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4.2.4 Sitemap

7

A elaboracdo do sitemap € essencial para proporcionar ao usuario as
informagdes necessarias para uma navegacgado eficiente no aplicativo. Este
componente, cuidadosamente estruturado, delineia a arquitetura da informacéo,
fornecendo uma visao clara e organizada das paginas, funcionalidades e conexdes
existentes no sistema. Dessa forma, o sitemap desempenha um papel crucial na
otimizagcdo da experiéncia do usuario, garantindo que a navegacao seja intuitiva,

eficaz e alinhada com os objetivos do aplicativo.

Figura 34: Sitemap
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4.2.5 Casos de Uso

Caso de Uso 01: Registrar uma Nova Conta no Aplicativo

Ator Principal: Usuario
Descrigao: O usuario inicia o aplicativo, localiza a op¢ao de cadastro,
preenche os campos obrigatérios com suas informagdes pessoais e conclui o

registro da conta.

Caso de Uso 02: Acessar Informagoes do Perfil

Ator Principal: Usuario
Descrigdo: O usuario preenche os campos obrigatorios, realiza o login no

aplicativo e acessa as informacdes detalhadas do seu perfil.

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

Ator Principal: Usuario
Descrigao: O usuario realiza a atualizacado de todas as informacgdes da sua

conta e, em seguida, acessa o Menu do aplicativo para explorar suas opg¢des.

Caso de Uso 04: Alterar Localizagao e Acessar Restaurante Especifico

Ator Principal: Usuario
Descrigao: O usuario muda sua localizagao para Miramar e acessa o

restaurante "Loca Como Tu Madre" para visualizar informacgdes especificas.

Caso de Uso 05: Visualizar Cardapio e Ir ao Restaurante

Ator Principal: Usuario
Descrigao: O usuario examina o cardapio completo do restaurante, toma
decisbes sobre os pratos desejados e segue para o local fisico do

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

Ator Principal: Usuario
Descrigao: Apos explorar o menu do restaurante, o usuario seleciona a opgao

de favoritar o restaurante, faz uma avaliacdo e deixa seus comentarios.

e Caso de Uso 07: Visualizar Avaliagoes Proéprias no Perfil e Acessar

Restaurantes Favoritos

Ator Principal: Usuario
Descrigao: O usuario verifica sua avaliagao recente no proprio perfil e acessa

o0 menu de restaurantes salvos/favoritados.

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

Ator Principal: Usuario
Descrigao: O usuario acessa o0 menu para visualizar suas avaliagdes, verifica
informacgdes relacionadas e, posteriormente, efetua o logout da sua conta no

aplicativo.
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4.3 PROTOTIPAGAO

4.3.1 Rascunhos

Sao os esbogos que expressam a concepgao primordial do design,
Isso proporciona uma abordagem inicial para a construgao do protétipo, permitindo

uma exploragédo mais livre e intuitiva das possibilidades de layout.

Figura 35: Rascunhos

Fonte: acervo do autor
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4.3.2 Wireframes estaticos

Modelo de fidelidade reduzida utilizado exclusivamente para apresentar

a estrutura basica do prototipo da pagina inicial de nosso aplicativo.

Figura 36: Wireframe estatico
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4.3.3 Protétipos

O moodboard para o protétipo do aplicativo foi desenvolvido e pesquisado,
com o objetivo de identificar layouts que se alinhassem a proposta inicial do projeto.
Esta etapa crucial envolveu a exploracdo de diferentes estilos visuais, elementos
graficos e paletas de cores, visando criar uma base estética consistente e alinhada
com a visdo inicial do aplicativo. A pesquisa realizada proporcionou uma
compreensao mais profunda das preferéncias de design, resultando em um
moodboard que reflete de maneira precisa a intengao e a identidade visual desejada

para o aplicativo.

Figura 37: Moodboard protétipo
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4.3.3.1 Cores

No contexto do projeto, foram estrategicamente incorporadas cores que
seguem a légica preconcebida, desempenhando um papel crucial na composigao
coesa das diversas pecas. Esta escolha cromatica ndo apenas esta alinhada com os
objetivos do projeto, mas também contribui de maneira significativa para a
integragdo 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 compilagdo ampla e simples, apresentando
todos os icones, botdes, estilos de menus e a composigao geral integrados no

prototipo. Essa ferramenta oferece uma visdo minuciosa, servindo como referéncia
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essencial para assegurar a consisténcia visual e a harmonia estética ao longo do

processo de desenvolvimento do aplicativo.

Figura 39: Guia de estilo
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Fonte: acervo do autor
4.3.3.3 Guia tipografico

Colocamos duas familias tipograficas distintas, Roc e Roboto, a fim de
aprimorar as composicoes e interfaces. A escolha da Roc para titulos confere
destaque e personalidade, enquanto a utilizacido da Roboto para o corpo de texto e

elementos complementares visa garantir legibilidade e coes&o visual em todo o
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projeto. Essa combinagao equilibrada de tipografias contribui para uma experiéncia

estética e comunicativa consistente no ambito das telas e composigodes.

H1i

Roc Grotesk Bald
32px / auta

H2

Rac Grotesk Bald
F0pa / ama

H3

Raoc Grotesk Bald
Tepx / auta

Bold 1

Raboto Bold
24px / auto

Bold 2

Raoboto Bold
20px / auto

Semib 1

Rabato SemiBold

24px / auta

Semib 2

Robato SemiBold

Z0px / auta

Semib 3

Rabata Semidold
16px / auta

Semib 4

Raoboto Semibold
Tdpx / auta

Figura 40: Guia tipografico
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Medium 1

Roboto Medium
20px [ auto

Medium 2

Roboto Medium
16px [ auto

Medium 3

Roboto Medium
14px [ auto

Medium 4

Roboto Medium
12px [ auto

Medium 5

Roboto Medium
10px [ aute

Regular 1

Roboto Regular
20px [ auto

Regular 2
Roboto Regular

Tepx [ auto

Regular 3

Roboto Regular
14px [ auto

Regular 4

Roboto Regular
12px [ auto

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The guick brown fox jurps over the lazy dog.

The guick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jurnps over the lazy dog.

Fonte: acervo do autor
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4.3.3.4 Wireframe Login

Os prototipos de login foram concebidos com o auxilio de icones
representativos dos pontos turisticos de Jodo Pessoa, harmonizados com cores que
evocam este tema especifico. Essa abordagem busca criar uma experiéncia visual
coesa e identificavel, alinhando a representagao grafica dos pontos turisticos com as
tonalidades que os simbolizam, contribuindo assim para uma identidade visual
marcante e significativa no processo de autenticagao do aplicativo.

Figura 41: Wireframe (login)
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Aprimoramentos Implementados: Reducdo do tempo de inicializacao,
ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a legibilidade

na opg¢ao de fazer o cadastro.

4.3.3.5 Wireframe Cadastro

Os protoétipos de cadastro foram elaborados com formas arredondadas,
utilizando tipografias em peso médio e regular. A escolha destas caracteristicas foi
cuidadosamente feita para garantir uma apresentagao visual coesa e esteticamente
agradavel. Além disso, a utilizacdo de cores especificas 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)
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Aprimoramentos Implementados: implementacdo de icones da identidade

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

legibilidade na opgéo de preencher os campos.



4.3.3.6 Wireframe Home

60

Os prototipos da pagina 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

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

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

significativa as preferéncias e expectativas dos usuarios, garantindo assim uma

experiéncia de usuario alinhada com as percepgdes coletadas durante a pesquisa.
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Figura 43: Wireframe (home)
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Aprimoramentos Implementados: implementagcdo de icones 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 botoes.

4.3.3.7 Wireframe Conta

O protétipo da pagina de perfil do usuario foi pensado para garantir uma
leitura facil e agradavel, destacando as a¢des que o usuario pode realizar. Tendo
um sistema de contagem, permitindo ao usuario acompanhar e registrar a
quantidade de restaurantes visitados, cidades exploradas e estados percorridos,
proporcionando uma experiéncia interativa e envolvente. Esses elementos visam
nao apenas informar, mas também promover uma interagdo mais rica e
personalizada com o aplicativo.

Figura 44: Wireframe (conta)
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Aprimoramentos Implementados: implementagcdo de icones 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 protétipo da pagina do restaurante foi guiado pelas
respostas dos futuros usuarios, que destacaram a importancia de visualizar os
pratos antes de fazer um pedido. Considerando essa necessidade, o protétipo foi
concebido para oferecer aos usuarios a oportunidade de explorar imagens dos
pratos, visualizar o ambiente do restaurante, compreender o estilo da culinaria e
obter informagdes sobre os pregos. Essa abordagem visa aprimorar a experiéncia do
usuario, proporcionando uma plataforma que atende as expectativas e preferéncias
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. Implementacdo de efeitos para

melhorar o desempenho.

4.3.3.9 Wireframe Localizagao

O prototipo de localizagao foi projetado para capacitar o usuario a rastrear e
visualizar a rota até o restaurante, possibilitando a identificacdo da proximidade e
afericdo da distancia em quildmetros. Essa funcionalidade visa oferecer uma
experiéncia mais contextual e pratica, permitindo que os usuarios tomem decisdes
informadas sobre a conveniéncia e acessibilidade dos restaurantes com base na sua
localizagao geografica.

Figura 46: Wireframe (localizagao)
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4.3.3.10 Wireframe Avaliagao

O protétipo de avaliacdo foi criado para proporcionar ao usuario a
visualizagdo das avaliagdes de outros clientes do restaurante, ao mesmo tempo em
que |Ihe oferece a oportunidade de contribuir com sua propria avaliagao. Além disso,
o usuario pode explorar fotos, depoimentos e classificacdo em estrelas, criando uma
experiéncia mais completa e informativa.

Figura 47: Wireframe (avaliagcéo)
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Aprimoramentos Implementados: implementagdo de icones da identidade
visual, ajuste na tipografia com aumento de peso e tamanho para aprimorar a

legibilidade na opgao de preencher os campos e ver outras avaliagoes.
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4.3.3.11 Wireframe Favoritos e Avaliacoes

A tela de favoritos foi desenvolvida para possibilitar ao usuario visualizar os
restaurantes que foram os favoritos, apresentando informacgdes sobre a cidade e o
estado em que estdo localizados. Ja a tela de avaliagbes permite que o usuario
reveja as avaliagdes que realizou nos restaurantes visitados, incluindo detalhes
sobre a cidade em que se encontram. Essas funcionalidades buscam oferecer uma
maneira organizada e acessivel para o usuario acompanhar seus locais preferidos e
avaliagbes passadas, promovendo uma experiéncia mais personalizada e pratica no
aplicativo.

Figura 48: Wireframe (favoritos e avaliagdes)
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4.3.3.12 Wireframe Transigao

A introdugdo do novo frame foi criada pela necessidade de aprimorar a
transicéo entre paginas, visando mostrar mais a identidade do projeto e proporcionar
uma experiéncia mais enriquecedora aos usuarios.

Figura 49: Wireframe (transi¢ao)

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 pagina inicial. Em
resposta a isso, incorporamos um breve tour, destacando nossos botdes e suas
respectivas finalidades, complementado por imagens atrativas para tornar a
experiéncia mais envolvente.

Figura 50: Wireframe (tour)
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5 Teste de Usabilidade

Os testes moderados de um aplicativo tendem a gerar resultados mais
aprofundados, em virtude da interacdo direta entre os pesquisadores e o0s
participantes do teste. Os futuros usuarios conduzem tarefas em computadores ou
dispositivos moveis, enquanto um diretor qualificado observa, anota o que observa e
realiza questionamentos, proporcionando uma abordagem mais detalhada e
personalizada para compreender a experiéncia do usuario. Essa metodologia é

fundamental para uma avaliagdo 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

necessarios com suas informagdes e proceda com o registro de sua conta.

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular

(8-10) Excelente

Porque?

Tarefa 02: Preencha os campos obrigatérios, efetue o login e acesse as informacdes

de seu perfil.

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular
(8-10) Excelente

Porque?
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Tarefa 03: Altere todas as informagdes da sua conta e depois acesse o Menu do

aplicativo.

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular
(8-10) Excelente

Porque?

Tarefa 04: Mude a sua localizagao para Miramar e acesso o restaurante Loca Como
Tu Madre

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular
(8-10) Excelente

Porque?

Tarefa 05: Veja o cardapio completo e va até o local do restaurante.

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular

(8-10) Excelente

Porque?

Tarefa 06: \Volte para o menu do restaurante, favorite e faga uma avaliacéo



Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular
(8-10) Excelente

Porque?

Tarefa 07: Veja sua avaliagdo no seu perfil, acesse o0 menu de restaurantes

salvos/favoritados

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular

(8-10) Excelente

Porque?

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

aplicativo

Qual é a sua avaliagao?

(0-3) Precisa de melhorias
(4-7) Nivel regular
(8-10) Excelente

Porque?

70
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5.3 Resultado do teste

O capitulo de resultados apresenta uma andlise abrangente do teste de
usabilidade conduzido no ambito do desenvolvimento do aplicativo em questao. Este
estudo foi concebido para avaliar a eficacia do design do aplicativo, identificando
areas de sucesso e oportunidades de melhoria com base nas interacbes dos
usuarios. Os dados aqui apresentados sdo o resultado de uma cuidadosa
observacédo e coleta de feedback qualitativo e quantitativo durante as sessdes de
teste. A analise abrange uma variedade de parametros, incluindo a facilidade de
navegacao, a experiéncia do usuario, a compreensdo das funcionalidades, e a
eficacia geral do design em atender as necessidades e expectativas dos

usuarios-alvo.

Figura 51: Teste de usabilidade

Fonte: acervo do autor
As informagdes detalhadas a seguir oferecem uma visao aprofundada das
descobertas, destacando padrbes e tendéncias identificadas ao longo do processo
de teste. Esses resultados sdo cruciais para informar ajustes e otimizagées no
design do aplicativo, visando proporcionar uma experiéncia mais intuitiva e
satisfatéria aos usuarios. A tabela abaixo resume os principais indicadores e
meétricas resultantes do teste de usabilidade, servindo como um guia para a

interpretacdo dos dados apresentados neste capitulo.
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Figura 52: Resultado do teste

Fonte: acervo do autor

Essa abordagem proporcionou a base necessaria para realizar pequenos
ajustes e atualizagdes no aplicativo, visando alinha-lo de maneira mais precisa as
expectativas de nossos futuros usuarios. O ciclo continuo de avaliagéo e

aprimoramento guiado pelos principios da teoria do teste de usabilidade foram



cruciais para assegurar que o aplicativo atendesse de maneira eficaz e abrangente

as demandas e preferéncias do publico-alvo.

Figura 53: Momento do teste

Fonte: acervo do autor
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6 Consideragoes finais

Ao concluir os testes de usabilidade e analisar o feedback dos usuarios, 0s
resultados obtidos revelaram-se n&o apenas satisfatorios, mas genuinamente
promissores. O aplicativo ndo sé alcangou, mas ultrapassou as expectativas iniciais,
proporcionando solugbes 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 usuarios no processo de avaliagdo contribuiram
significativamente para o aprimoramento continuo da experiéncia do usuario.

Este sucesso é resultado direto do comprometimento com a exceléncia e da
habilidade em incorporar ajustes e melhorias com base nas valiosas percepg¢des dos
usuarios. A eficacia do aplicativo em abordar os problemas identificados
inicialmente, e até mesmo superar as expectativas, destaca nao apenas a
capacidade do projeto em cumprir seus objetivos, mas também a capacidade de se
adaptar e evoluir em resposta as necessidades dindmicas dos usuarios.

O alcance destes resultados positivos reforgca a relevancia do aplicativo em
proporcionar uma experiéncia otimizada, alinhada as expectativas e demandas do
publico-alvo. Este sucesso nédo apenas valida a eficacia do processo de
desenvolvimento, mas também sugere um impacto positivo significativo na
satisfagcdo e na interacdo dos usuarios com o aplicativo, consolidando sua posicao

como uma solucgéao efetiva e inovadora no contexto proposto.

Acesse 0 app!
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