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RESUMO

O cenario atual € marcado pelo constante abandono de animais nas ruas. Tal ato
confirma como é necessario que medidas sejam tomadas para que isso nao continue
sendo replicado. Tendo em vista que no mundo atual os smartphones se tornaram
parte do dia a dia dos seres humanos, viu-se a oportunidade de desenvolver um
aplicativo que tem como principal funcdo a adogao de animais. O aplicativo permite
que todos que tiverem acesso a ele possam praticar o ato de adogdo, assim
espalhando esse ato de bondade e diminuindo o numero de animais sem familia em
situacao de rua. Além da proposta principal de adocgao, € possivel usar o aplicativo
como uma rede social, onde ha um feed de publicacbes sobre os animais que estao
para a adogao e os que ja foram adotados, além de cupons de desconto para lojas de
agropecuaria e petshops. Desse modo, ha um incentivo para o seu uso constante.

Palavras-chave: Adogao de Animais, Design de Interface, Identidade Visual.



ABSTRACT

The current scenario is characterized by the constant abandonment of animals on the
street. Such an act confirms that measures must be taken so that this does not happen
again. Considering the fact that smartphones are now part of people's everyday life,
we saw an opportunity to develop an application whose main function is the adoption
of animals. The application allows anyone who has access to it to practice adoption,
thus spreading this act of kindness and reducing the number of homeless animals. In
addition to the main adoption offer, the application can also be used as a social
network, where publications about animals up for adoption and those that have already
been adopted can be found, as well as discount coupons for agricultural stores and
pet stores. This creates an incentive for constant use.

Keywords: Animal Adoption, User Interface, Visual ldentity.



SUMARIO

T INTRODUGAO ...t e aen e, 20
1.2 ProblematiZaga0..........oeueieieeiiei e 21
IR O o] 11 11V o LSRR 21
1.3.1 ODJetiVO GEIal ... 21
1.3.2 Objetivos ESPECIfiCOS .......oooe e 22
1.4 JUSHITICAtIVA . ... 22
1.5 MEtOdOS € tECNICAS .....cooiiiiiiii e 23
151 IMEISA0 et eeaaaeas 23
1.5.2 IMers@o Preliminar.... ... ... e 23
1.5.3 Imersao em profundidade ..o 24
1.5.4 ANAIISE € SINESE ....coiiiii i 24
1R 2R T [ [T =T~ T 1 24
1.5.6 Prototipaga0 ......oeeeeieee e 24
15,7 BIIETING ettt 26
1.5.8 LINN@S Cri@tiVas ........coooiiiiiiii e 26
LR TR IS 1= 1Yo o 27
1510 REGISIIO ..ttt 27
2 IMERSAOD ...ttt 28
2.1 IMErs@0 Preliminar ... e 28
2.1.2 PeSqUISA DESK .....ooeeeieeee e 28
2.1.1.1 Heuristicas de NI ISEN .........cooiiiiiiiiiii e 28
2.1.1.2 Analise de SIMIlAres ............ooeiiiiiiiiii e 30
2.1.1.3 Abandono € adogao de aniMaiS.........cceeviiieiiiiiiiiiceaa e 133
2.1.1.4 Identidade ViSUAL............uuiiiiiiiiiiiiiiii ettt 135

2005 NGMING e r et e e e e e e e e e e e e aaas 142



2.2 Imersdo em profundidade ............coooiiii oo 145

VA7 WY o] [To7=Toz=To o [oJe [U =T} 1 To] o P-4 o 100U 146
B ANALISE E SINTESE ..., 154
3.1 .Cartdes de INSIGNT ... 154
3.2 Diagrama de afinidades .............oeeiiiiiiiiiiiiii e 160
3.3 CriterioS NOMEATOIES .......uuuiiiiiiiiieiei e e e e e e e e e e e e e e e e 163
B0 T T =T 11 1 1 USSR 163
B0 T T B =] (oo USSR 164
3.4 Inventario de fUNGOES ........oeiieieiee e 164
A IDEACAOD ...ttt et an e e 166
4.1 Wireframes €m DaiXa .........cooiuiiiiiiiieiie s 166
4.2 Wireframes em média fidelidade............ccccooiiiiiiiiiiiiiii e 167
4.3 Ergonomia Tatil ........oooiiiiii e 176
N T oToTo | = = PP PPPPPPPPPPP 187
R 07 o] PP PPPPPPPPPPP 187
B8 ICONES ...ttt en e 188
A\ =1 011 o o PP PP PPPPPPPPP 189
4.8 MOOADO@IT ... 193
4.9 Geragao de alterNativas ............ooiiiii oo 194
4.9.1 RasCuNNO NO PAPEI ..o 194
4.9.2 Selegao do partido adotado .........ccooeeeeiiiiiiii 195
4.10 Manual de Identidade Visual .............cccoiiiiiiiiiiiiee e 196
5 PROTOTIPACAO ...ttt 203
5.1 Wireframes em alta fidelidade............ccccoooiiiiiiiiiiiiii e 203
6 CONSIDERAGOES FINAIS E ESTUDOS FUTUROS .......cooveeeeeceeeeteeeeee 210

7 REFERENCIAS ...ttt n s aes s 212



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Logotipo aplicativo Na MOSCa .............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiee 30
Figura 2 — Logotipo aplicativo Litten.............cccuuiiiiiiiiii 31
Figura 3 — Logotipo aplicativo Hyppet ... 32
Figura 4 — Logotipo aplicativo Tiquinha.............cccoooiiiiiiii e 33
Figura 5 — Apresentacao Interface aplicativo Na Mosca.............vveciiiiiiiieeneeennee. 35
Figura 6 — Pagina para entrar no aplicativo Na Mosca .............cccccceiiiiiiiiine e, 36
Figura 7 — Pagina inicial aplicativo Na MOSCa.............ccooiviiii 37
Figura 8 — Pagina interna de adogao aplicativo Na Mosca.............ccccoecciiieeeennnnee. 38
Figura 9 — Pagina interna de adogao aplicativo Na Mosca............cccccooeciiieeeennnee. 39
Figura 10 — Pagina inicial de adogao aplicativo Na Mosca.............uceeiiiiieeeeeeeeennenee. 40
Figura 11 — Pagina inicial de adogao aplicativo Na Mosca - ONG................ccvvveeeee. 41
Figura 12 — Pagina do blog do aplicativo Na MOSCa ..........ccccceeeiiiiiiiiiiiie 42
Figura 13 — Pagina interna de um autor do blog no aplicativo Na Mosca................. 43
Figura 14 — Pagina interna do post do blog do aplicativo Na Mosca ........................ 44
Figura 15 - Pagina de pesquisa do aplicativo Na Mosca ...........ccccvviiiiiiiiiee 45
Figura 16 — Pagina inicial de cupons do aplicativo Na Mosca ..............ccccccviiiinnnnee. 46
Figura 17 — Pagina interna de cupons do aplicativo Na Mosca ..............cccccvvvinnnneee. 47
Figura 18 — Pagina do perfil pessoal do aplicativo Na Mosca...........ccccceeveeeeeeeennnne. 48
Figura 19 — Pagina de edi¢ao do perfil pessoal do aplicativo Na Mosca.................. 49
Figura 20 — Pagina inicial aplicativo Litten ... 50
Figura 21 — Pagina interna adogao aplicativo Litten ... 51
Figura 22 — Aba da pagina interna de adog&o do aplicativo Litten .......................... 52
Figura 23 — Pagina de favoritos do aplicativo Litten.............ccccccoiiiiiiii 53
Figura 24 — Pagina de filtros do aplicativo Litten...............cccoooi 54
Figura 25 — Pagina menu do aplicativo LItten ... 55
Figura 26 — Pagina de adicionar novo animal para adogao do aplicativo Litten ....... 56
Figura 27 — Pagina de pesquisa do aplicativo Litten.............ccccciiiiiiiin 57
Figura 28 — Pagina de edicao de perfil dol aplicativo Litten.............cccccoeeiei 58
Figura 29 — Pagina para entrar na interface do aplicativo Hyppet...............cccoooee 59

Figura 30 — Pagina de edi¢ao de perfil do aplicativo Hyppet ..........cccceeeiiiiiinn 60



Figura 31 — Pagina de edi¢ao de perfil do aplicativo Hyppet ..........ccccceeeeiiiiirnie. 60

Figura 32 — Pagina de edi¢ao de perfil do aplicativo Hyppet .........cccceeeeeiiiiirn 61
Figura 33 — Pagina de edi¢ao de perfil do aplicativo Hyppet .........cccceeeeeiiiiinn 62
Figura 34 — Pagina de tudo pronto do aplicativo Hyppet ..........iiiiiiiiii 63
Figura 35 — Pagina do menu do aplicativo Hyppet...........ooorrie 64
Figura 36 — Pagina motivacional do aplicativo Hyppet...........ccciiiiiiiiii 65
Figura 37 — Pagina de animais publicados do aplicativo Hyppet............cccceeeeeieee 66
Figura 38 — Pagina de cadastro do animal para adogao do aplicativo Hyppet ......... 67
Figura 39 — Pagina inicial do aplicativo Hyppet..........oooo o 68
Figura 40 — Pagina finais felizes do aplicativo Hyppet...........oooiiiiiii 69
Figura 41 — Pagina de animais curtidos do aplicativo Hyppet...........ccccoevivirnniennne. 70
Figura 42 — Pagina de animal curtido do aplicativo Hyppet .............ooooeiiiiiiiiiinnee. 71
Figura 43 — Aba de menu do aplicativo Hyppet ... 72
Figura 44 — Pagina interna de adogao do aplicativo Hyppet........cccccceeeeiiiiern 73
Figura 45 — Pagina interna de adogao do aplicativo Hyppet.........ccccceeeeiiiieine 73
Figura 46 — Pagina para entrar na interface do aplicativo Tiquinha......................... 75
Figura 47 — Pagina inicial do aplicativo Tiquinha ... 76
Figura 48 — Pagina interna de adogao do aplicativo Tiquinha ...........cccccooveeiiiiinne. 77
Figura 49 — Pagina de cadastro de animal para adogao do aplicativo Tiquinha....... 78
Figura 50 — Pagina de cadastro do perfil do aplicativo Tiquinha......................ooooe 79
Figura 51 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooeciiiieeeennnnee. 80
Figura 52 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooecciieeeennnee. 81
Figura 53 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca............ccccccoviiiieeeennnnee. 81
Figura 54 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooeeiniieeennneee. 82
Figura 55 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca............ccccccooeeiiieeeennnnee. 82
Figura 56 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooiiiiieneennnnee. 83
Figura 57 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooeciiieeeinnnnee. 83
Figura 58 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooeiiinieeeennneee. 84
Figura 59 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooeiiiieeeennnee. 84
Figura 60 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccoovciiiieeennnnee. 85
Figura 61 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccoeiiiieeeennnee. 85
Figura 62 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccoeeiiiiiieinnnnee. 86
Figura 63 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccooeiiiieeeinnneee. 86

Figura 64 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca.............cccccoeciiiieeeinnnnee. 87



Figura 65 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............ccoooiiiiiii 88

Figura 66 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............cccooiiiiiiii 88
Figura 67 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............cccooiiiiii 89
Figura 68 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............cccooiiiii 89
Figura 69 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............ccoooiiiiii 90
Figura 70 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............cccooiiiiiii 90
Figura 71 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............ccoooiiiiii 91
Figura 72 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............ccoooiiiiiii 91
Figura 73 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten ...............ccoooiiiiiii 92
Figura 74 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........ccccniiiiiiini 93
Figura 75 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccoiiiiiiiiii 93
Figura 76 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccciiiiiiiii 94
Figura 77 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccoiiiiiiiii 94
Figura 78 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........ccciiiiiiiiii 95
Figura 79 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccciiiiiiiii 95
Figura 80 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........ccciiiiiiiii 96
Figura 81 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccciiiiiiiii 96
Figura 82 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........ccciiiiiiini 97
Figura 83 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccciiiiiiiii 97
Figura 84 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccciiiiiiiiii 98
Figura 85 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccoiiiiiiiii 98
Figura 86 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccoviiiiiiiiin 99
Figura 87 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet..........cccciiiiiiiiii 99
Figura 88 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet...........cooiiiiiiiie 100
Figura 89 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet...........ccooiiiiiiiii 100
Figura 90 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet...........ccooiiiiiiiii e 101
Figura 91 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet...........ccooiiiiiiiii 101
Figura 92 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha ............ccccciiiiiiiinnn. 102
Figura 93 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha ............ccccciiiiiiiinnn. 103
Figura 94 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha ............ccccciiiiiiiinnne. 103
Figura 95 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha ............ccccciiiiiiinennne. 104
Figura 96 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha ............ccccciiiiiiieennnne. 104

Figura 97 - Resumo de como as pessoas seguram e interagem com telefones
(o7 (1] £=1 =Y J RSP 106



Figura 98 — Dois métodos de segurar um telefone com tela sensivel ao toque com
(8]0 0= T 0 =T TP 106
Figura 99 — Os dois métodos de embalar um telefone celular....................ccc...... 107
Figura 100 — Uso com as duas maos ao segurar um telefone na vertical ou na
L0 o] | = SRR 107
Figura 101 — Como os ossos do polegar se movem em extensao e flexao............ 108
Figura 102 — Estudo da area de toque ergonomicamente funcional de aparelhos

MNOVEIS ...ttt et e et e e e oo oo oo e e e e e bt bbb b et et ettt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e 109
Figura 103 — Estrutura de design de informagbes amigavel ao toque.................... 109
Figura 104 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca............ccccceoeviciineeeennnes 110
Figura 105 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca............ccccceeeieciieeeeennns 110
Figura 106 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca.............ccccccvvvvviiiineeenenn. 111
Figura 107 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca..............cccccvviviiiiineeeeeen. 111
Figura 108 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca.............ccccccvvvviiiiieeeeeeen. 112
Figura 109 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca.............ccccccvvvviiiiineeeeenn. 112
Figura 110 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca............ccccceoevcciiieeeennnes 113
Figura 111 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca............ccccceoevcciiieeeennnes 113
Figura 112 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca.............ccccccvvvviiiiineeeeenn. 114
Figura 113 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca.............ccccccvvvvviiiieeeenenn. 114
Figura 114 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca...........cccccceevviciieeeeennns 115
Figura 115 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca............ccccceeevcciieeeeennns 115
Figura 116 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca............cccccoeevcciieineennns 116
Figura 117 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca............cccccoeeveciieeeeennns 116
Figura 118 — Estudo ergonémico do aplicativo Litten ..., 117
Figura 119 — Estudo ergonémico do aplicativo Litten ..., 117
Figura 120 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten .............occoiiiiiiiis 118
Figura 121 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten ............coccoiiiiiiiis 118
Figura 122 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten ............coccoiiiiiiiiis 119
Figura 123 — Estudo ergonémico do aplicativo Litten ............coccoiiiiiis 119
Figura 124 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten .............occoiiiiiiis 120
Figura 125 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten .............cccoiiiiiiis 120
Figura 126 — Estudo ergonémico do aplicativo Litten ..., 121
Figura 127 — Estudo ergonémico do aplicativo Litten ..., 121

Figura 128 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet............ooooiiiiiiiiiiiiiiieeee, 122



Figura 129 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet............oooooiiiiiiiiiiiiiiieeee 122

Figura 130 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........oooiiiiiiiiie 123
Figura 131 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiiee 123
Figura 132 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........oooooiiiiiiiiiiiiieeeee 124
Figura 133 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........cooooiiiiiiiiiiiiieeee 124
Figura 134 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiiee 125
Figura 135 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiiieee 125
Figura 136 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiieeee 126
Figura 137 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet...........coooiiiiiiiiiiieee 126
Figura 138 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet............ooooiiiiiiiiiiiiiieeeee, 127
Figura 139 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet............ooooiiiiiiiiiiiiiiieeee 127
Figura 140 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiiiiee 128
Figura 141 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiiiie 128
Figura 142 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet...........oooiiiiiiiiiiiiieee 129
Figura 143 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet...........oooiiiiiiiiiiieee 129
Figura 144 — Estudo ergondémico do aplicativo Hyppet...........coooiiiiiiiiiieee 130
Figura 145 — Estudo ergondémico do aplicativo Hyppet...........ooooiiiiiiiiieee 130
Figura 146 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha ............cccoiiiiiiiieenneee. 131
Figura 147 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha ............ccccoiiiiiiiinnnneeee. 131
Figura 148 — Estudo ergonémico do aplicativo Tiquinha ............cccciiiiiiiinneneee. 132
Figura 149 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha ............cccciiiiiiiiennneee. 132
Figura 150 — Estudo ergonémico do aplicativo Tiquinha ............cccciiiiiiiinnnneee. 133
Figura 151 — Animal abandonado ............ccuuuiiiiiiiiii e 134
Figura 152 — Simbolo Mc Donald's ............ccuuiiiiiiiiiieiiieee e 137
Figura 153 — Simbolo Starbucks ... 138
Figura 154 — Simbolo ANtartica............coooiiiiiiee e 138
Figura 155 — LOgotipo COriD......cooiiiiiie e 138
Figura 156 — Logotipos baseadas em familias tipograficas existentes................... 139
Figura 157 — Logotipos formados por familias tipograficas modificadas ................ 139

Figura 158 — Logotipos formados por tipos desenhados especialmente para esse uso

................................................................................................................................ 139
Figura 159 — Circulo CromatiCO .........ccooiiiiieee e 140
Figura 160 — Exemplo de familia tipografica ... 141

Figura 161 - Visualizagdo desktop € mobile..............cooooiriiii e 144



Figura 162 — Questionario: Vocé tem interesse na adog¢ao de animais?................ 146

Figura 163 — Questionario: Vocé ja adotou algum animal? ...............cccccviiiiiiieeeen. 147
Figura 164 — Questionario: Vocé se preocupa com causas animais? .................... 147
Figura 165 — Questionario: Vocé prefere adotar ou comprar animais? .................. 148
Figura 166 — Questionario: Quais atributos te fazem querer adotar um animal?.... 149
Figura 167 — Questionario: Qual sua idade?...........cccooviiiiiiiii e 150
Figura 168 — Questionario: Qual sua renda mensal?.............c.cccoiiiiiiiiciieee e 150
Figura 169 — Questionario: Qual seu nivel de escolaridade? ..............ccccvvvvieeeeeeen. 151

Figura 170 — Questionario: Qual seu tipo de animal preferido para ter como seu? 151
Figura 171 — Questionario: Vocé conhece/ ja usou um aplicativo de adogao de
aNIMaIS? S SIM, QUAIS? .oeueiiiiieiie e e e e e e e e e e e aaaas 152

Figura 172 — Questionario: Acredita que seria melhor um meio de contato pelo

aplicativo ou por outros meios (como o whatsapp ou ligagao)?..........cceeveeevvennnnnnns 153
Figura 173 — Cartdo de INSight ..o 154
Figura 174 — Cartdo de INSight ..o 154
Figura 175 — Cartdo de INSight ... 155
Figura 176 — Cartdo de INSight..........oooiii e 155
Figura 177 — Cartdo de INSight ... 155
Figura 178 — Cartdo de INSight.........oooiii e 156
Figura 179 — Cartdo de INSight..........ooiii e 156
Figura 180 — Cartdo de INSight..........ooiiii e 156
Figura 181 — Cartdo de INSight..........ooiii e 157
Figura 182 — Cartdo de INSight..........ooiii e 157
Figura 183 — Cartdo de INSight..........oooiii e 157
Figura 184 — Cartdo de INSight..........ooiii e 158
Figura 185 — Cartdo de INSight..........oooiii e 158
Figura 186 — Cartdo de INSight..........oooiiii e 158
Figura 187 — Cartdo de INSight..........oooii e 159
Figura 188 — Cartdo de INSight..........oooiii e 159
Figura 189 — Cartdo de INSight..........oooiii e 159
Figura 190 — Cartdo de INSight..........oooii e 160
Figura 191 — Diagrama de afinidades: abandono de animais................ccccceeeeennnee 160
Figura 192 — Diagrama de afinidades: identidade visual .................cccccoiiiiiiiiieeeen. 161

Figura 193 — Diagrama de afinidades: heuristicas de Nielsen..................ccccccceee. 162



Figura 194 — FIUXOQrama .........oooiiiiiiiiiiiii ettt 165

Figura 195 - Wireframes Baixa Fidelidade ... 166
Figura 196 - Wireframe Média Fidelidade .............ccouviiiiiiiii 167
Figura 197 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoeeiiiiiiii 168
Figura 198 - Wireframe Média Fidelidade .............ccouviiiiiiii 168
Figura 199 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoeeiiiiiiii 169
Figura 200 - Wireframe Média Fidelidade .............ccuuiiiiiiiiii 169
Figura 201 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoueiiiiiiiiii 170
Figura 202 - Wireframe Média Fidelidade .............ccuueiiiiiiiii 170
Figura 203 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoueiiiiiiiiii 171
Figura 204 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoeeiiiiiiiiii 171
Figura 205 - Wireframe Média Fidelidade ...............ooueiiiiiiiiii 172
Figura 206 - Wireframe Média Fidelidade .............ccueiiiiiiiiiii 172
Figura 207 - Wireframe Média Fidelidade .............ccuueiiiiiiiii 173
Figura 208 - Wireframe Média Fidelidade .............ccueeiiiiiiiii 173
Figura 209 - Wireframe Média Fidelidade .............cceeviiiiiiiiii 174
Figura 210 - Wireframe Média Fidelidade ..............cooueiiiiiiiii 174
Figura 211 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoeeiiiiiiiii 175
Figura 212 - Wireframe Média Fidelidade .............ccoeeiiiiiiii 175
Figura 213 - Wireframe Média Fidelidade ..............ooueiiiiiiiii 176
Figura 214 - Ergonomia Tatil.........ooooiiiiiii e 177
Figura 215 - Ergonomia Tatil..........oooiiiii e 177
Figura 216 - Ergonomia Tatil..........ooooiiii e 178
Figura 217 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 178
Figura 218 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 179
Figura 219 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiiii e 179
Figura 220 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiiii e 180
Figura 221 - Ergonomia Tatil..........oooiiiii e 180
Figura 222 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 181
Figura 223 - Ergonomia Tatil..........oooiiiii e 181
Figura 224 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 182
Figura 225 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiiii e 182
Figura 226 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 183

Figura 227 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiiii e 183



Figura 228 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 184

Figura 229 - Ergonomia Tatil..........oooiiiii e 184
Figura 230 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiiee e 185
Figura 231 - Ergonomia Tatil.........ooooiiiii e 185
Figura 232 - Ergonomia Tatil..........oooiiiii e 186
Figura 233 - Ergonomia Tatil..........oooiiiiii e 186
Figura 234 - Tipografia escolnida............cccuuiiiiiiiii e 187
Figura 235 - Cores INSttUCIONAIS. ... 188
Figura 236 - icones do ApliCativo ............c.oueeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 188
Figura 237 - Matriz decisOria 071 ... 189
Figura 238 - Matriz decisSOria 02..........ccooiiiiieieeeee e 190
Figura 239 - Matriz decisoria 03 ..........ccooiiiieee e 190
Figura 240 - Matriz decisOria 04 ... 190
Figura 241 - Matriz decisOria 05.........ccoiiieee e 191
Figura 242 - Matriz deciSOria 06...........cccouuiiiiiiiiiiiee et 191
Figura 243 - Matriz decCiSOria 07 .........ccooiiiiieeee e 191
Figura 244 - Matriz decisoria 08...........ccooiiiiiieieeeeeeee e 192
Figura 245 - Matriz decisoria 09.........coooiee e 192
Figura 246 - Matriz deciSOria 10........coooiiiee e 192
Figura 247 — MOOADOAIT ........coiiiiiiiiiie e 193
Figura 248 - Rascunho LOGOtIPO ........oooiiiiiiiiiiiee e 194
Figura 249 - Rascunho LOGOtIPO ........ooiiiiiiiiiiieeee e 194
Figura 250 - Rascunho LOGOtIPO .......coooiiiiiiiiiiiee e 195
Figura 251 - Logotipo €SCOINIAO ..o 196
Figura 252 - Pagina 01 Manual de Marca ..............uuueeeeeiiiiiiiiiiiiiee 197
Figura 253 - Pagina 02 Manual de Marca ..............uuueeieieiiiiiiiiiiiiiiee 197
Figura 254 - Pagina 03 Manual de Marca ..............ueueeeeieiiiiiiiiiiiiiieee 197
Figura 255 - Pagina 04 Manual de Marca ..............uuueeeeiiiiiiiiiiiiiiiie 198
Figura 256 - Pagina 05 Manual de Marca ..............euueeieiiiiiiiiiiiiiii 198
Figura 257 - Pagina 06 Manual de Marca ...............uueeeiiiiiiiiiiiiiiii 198
Figura 258 - Pagina 07 Manual de Marca ...............eueeeeeiiiiiiiiiiiiiie 199
Figura 259 - Pagina 08 Manual de Marca ..............uuueeeeiiiiiiiiiiiiiiii 199
Figura 260 - Pagina 09 Manual de Marca ...............uueeiieiiiiiiiiiiiii 199

Figura 261 - Pagina 10 Manual de Marca ..............uuueeeeeiiiiiiiiiiiiie 200



Figura 262 - Pagina 11 Manual de Marca ...............ueeeeeiiiiiiiiiiiiii 200

Figura 263 - Pagina 12 Manual de Marca ..............uuueeeeiiiiiiiiiiiiiie 200
Figura 264 - Pagina 13 Manual de Marca ..............uuueeeeieiiiiiiiiiiii 201
Figura 265 - Pagina 14 Manual de Marca ...............uueeeieiiiiiiiiiiiii 201
Figura 266 — Pagina 15 Manual de Marca ..............c.eeeeeeeeiiii 201
Figura 267 - Pagina 15 Manual de Marca ...............uueeeiiiiiiiiiiiiiii 202
Figura 268 - Pagina 16 Manual de Marca ...............ueeeeieiiiiiiiiiiiiiii 202
Figura 269 - Conjunto de telas de Login ............ueiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 203
Figura 270 - Conjunto de telas iNiCIaiS ............uuuueiiiiiiiiiiiieieee e 204
Figura 271 - Conjunto de telas da barra inferior.............ccccccooe 204
Figura 272 - Conjunto de telas internas dos pets........cccccccoeiiriiiiiiiiiiiiiieeeeee 205
Figura 273 - Conjunto de telas de adOGa0 ............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiii 205
Figura 274 - Conjunto de telas de perfis iNternos ..........cccccoviiiiiiiiiiiiiiieeee 206
Figura 275 - Conjunto de telas de mensSagens ... 206
Figura 276 - Conjunto de telas finais felizes iNterno ............ccccooeiiiiiiiiiiiiiiieeeeee, 207
Figura 277 - Conjunto de telas barra de menu.............. 207
Figura 278 - Conjunto de telas CUPONS..........uuiiiiiiiiiiiiiiieice e 208
Figura 279 - Conjunto de telas cadastro pet ... 208

Figura 280 - Conjunto de telas Finais Felizes ..............ocoiiiiiiiiii e 209



LISTA DE SIGLAS

UX — User Experience

Ul — User Interface

S|V — Sistema de Identidade Visual

PNI — Positivos, negativos e interessantes



20

1 INTRODUGAO

O design de interfaces, mais conhecido como UX Design, muitas vezes é
confundido com o design de websites. Segundo Norman (2016), "N&o, é tudo! E a
forma com que vocé sente o mundo, é a forma que vocé experencia a sua vida, é a
forma que vocé experencia um servigo, ou... sim... um aplicativo ou um sistema de
computador. Mas é um sistema. E tudo”.

O estudo de UX Design visa melhorar a experiéncia do usuario. Nos
aplicativos mobile, ele € muito utilizado, por exemplo, para entender a ergonomia do
toque na tela, onde deve-se posicionar os icones de forma mais satisfatéria, dentre
muitas outras coisas.

Existem 8 niveis de maturidade UX a serem seguidos, entretanto apenas 5
foram escolhidos como os que fazem mais sentido. O primeiro, que € chamado de “O
comecgo”, € referente a interface em si, é visto como algo visual. O nivel dois é
chamado de “A percepc¢ao”, e considera-se a importancia da experiéncia do usuario,
mas possui uma estrutura muito pequena e oferece pouco suporte para as atividades
UX. O nivel 3 é chamado de “A adog&o”, as empresas ja compreendem os beneficios
do design UX. O nivel 4 é chamado de “A Realizagédo”, no qual as empresas estéo
focadas nas melhorias continuas da experiéncia do usuario em seus produtos. O nivel
5 é chamado de “O excepcional”’, neste a experiéncia do usuario esta presente em
todas as areas da organizacdo. (NIELSEN NORMAN GROUP, 2021)

Sistemas de identidade visual existem para que as marcas possam ser
reconhecidas visualmente, ter suas proprias singularidades fortalecidas pelos seus
elementos visuais. Como afirmado por Pedn (2000): “Considera-se identidade visual
aquele componente de singularizagdo visual que € formado por um sistema
expressamente enunciado, realizado voluntariamente, planejado e integrado por
elementos visuais de aplicagdo coordenada”.

E de vital importancia para uma marca a utilizagéo de uma identidade visual
préopria, a fim de cativar seu publico e estabelecer uma relagdo mais consistente, por
meio do reconhecimento dos seus valores e atributos através de seus elementos
visuais.

De acordo com uma pesquisa feita pelo Jornal Nacional, da emissora
Globo, cresce o numero de casos de animais abandonados. “A gente recebe
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mensagens todos os dias. Sao 15, 20 pedidos por dia para resgate de animais. O
poder aquisitivo do brasileiro caiu e, consequentemente, o abandono aumentou”, diz
a presidente da ONG Vida Animal Livre, Val Consolagéo (2022).

A Internet € a midia mais utilizada e acessada diariamente pelas pessoas,
e é por esse meio que muitas pessoas tém acesso a informagdes. “Com o uso da
internet, a vida digital tornou-se parte da maioria dos brasileiros. Ndo exercendo
influéncia apenas na vida humana, os animais ndo humanos também acabam sendo
inseridos em um novo contexto muito dinamico e mutavel.” — trecho retirado do estudo
“As midias sociais como promotoras da adogao de caes e gatos abandonados”, por
Rossignoli e Souza (2022).

1.2 Problematizagao

A problematica que este projeto visa solucionar é a dificuldade do contato
entre pessoas que estdo doando animais e pessoas que desejam adotar, visando
diminuir o numero de animais em situagcdo de abandono.

Muitas instituicdes que cuidam de animais abandonados ndo possuem uma
boa comunicagao visual e social, o que pode atrapalhar no numero de adogoes e
ajuda. Além disso, muitas pessoas fisicas resgatam animais em situagdes de rua para
prestar os primeiros cuidados e posteriormente achar um dono, e precisam de um

meio que melhore esse contato e divulgagao.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

O presente estudo tem como objetivo desenvolver um aplicativo que facilite

a adogao de animais, incluindo o projeto da identidade visual.
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1.3.2 Objetivos Especificos

¢ Desenvolvimento de uma identidade visual para o aplicativo;
¢ Desenvolvimento da interface de um aplicativo para adog¢ao de animais;
¢ Melhorar a experiéncia de adog¢ao de animais de rua;

e Aumento da visibilidade de causas animais.

1.4 Justificativa

De acordo com uma pesquisa feita pela Unido Internacional Protetora dos
Animais (UIPA), a procura por adog¢ao de animais aumentou 400% durante o primeiro
trimestre de 2020, periodo este que foi marcado pela pandemia, como uma saida para
a solidao causada pelo isolamento social.

“Esses dados se confirmam com as entrevistadas Jaqueline Gomes, 54, e
Agatha Chaignon, 18, que adotaram, respectivamente, o “vira-lata” Rock e o
gato Alecrim, sendo a primeira vez que as duas adotaram um animalzinho.
Elas confessam que antes de ter um bichinho de estimagdo em casa, elas
sentiam falta de uma companhia e devido ao lockdown, agravou-se esse
sentimento.” (ROSSIGNOLI E SOUZA, 2022)

Embora tenha ocorrido esse aumento nas adogoes, o indice de abandono

também apresentou alta:

“‘Houve muito mais abandono, de todos os tipos de animais. Alguns eu
acredito por ndo ter como sustentar, nem com o basico ou mesmo sem
condic¢des de levar num veterinario que sabemos que é caro. Outros porque
adotaram de impulso, se arrependeram e pra muita gente o mais facil é
pratico é se ver livre abandonando.” (ROSSIGNOLI E SOUZA, 2022)

Tendo em vista as entrevistas e pesquisas analisadas, nota-se a
oportunidade de apresentar um projeto de uma interface de um aplicativo que foca na
adocao de animais abandonados, acolhidos por uma ONG ou pessoa fisica, com a
finalidade de facilitar o contato entre a Instituicdo e as pessoas que desejam adotar

um animal.
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O projeto visa a experiéncia concedida ao usuario e a oportunidade de

trazer uma nova perspectiva de vida aos animais abandonados.

1.5 Métodos e técnicas

O método a ser utilizado neste projeto sera o Design Thinking, abordado
no livro “Design Thinking Inovag&o em Negodcios” de Mauricio Vianna.

Conforme Mauricio Vianna et al. (2014), o Design Thinking se baseia na
forma de pensamento abdutivo, onde se sistematiza a informagdo através de
perguntas a serem solucionadas com a observagao dos meios que se entrepde ao
problema. As etapas desse método podem se adaptar de acordo com a necessidade
para que se tenha o melhor desempenho.

As seguintes etapas do design thinking serdo utilizadas para a elaboragéo

do projeto:

1.5.1 Imersao

Nesta etapa ocorre a aproximagao do contexto do projeto e identificagcéo e

classificagao dos problemas a serem resolvidos. Ela é dividida nas seguintes partes:

1.5.2 Imersao preliminar

Tem como finalidade a aproximagdo ao problema e expandir o
conhecimento sobre o assunto abordado, além de identificar os perfis de usuarios e
outros atores-chave. E obtida das seguintes formas: reenquadramento, pesquisa
exploratéria e pesquisa desk.
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1.5.3 Imersao em profundidade

Nesta etapa temos o usuario como foco do estudo. O principal intuito &
identificar habitos extremos e esquematizar padrbes e necessidades. A pesquisa é
feita de forma qualitativa e tem a finalidade de identificar oportunidades para usuarios

extremos — para que se crie solugdes especificas.

1.5.4 Analise e Sintese

Essa € a etapa na qual organizamos os dados da fase de Imerséao, de forma
a promover o entendimento das diferentes situacdes de contexto, necessidades,
comportamentos e preocupagdes dos usuarios. Por fim é realizada a sintese dessas
informagdes com o objetivo de nortear as etapas finais.

Utilizamos os seguintes métodos nessa fase: cartdes de insight, diagrama
de afinidades, critérios norteadores, personas, mapa de empatia e jornada do usuario.

1.5.5 Ideagao

Nessa etapa, temos como foco gerar ideias, a partir das evidéncias
retiradas da analise e sintese. Geralmente se inicia com brainstorms, seguido do

cardapio de ideias, e uma matriz de posicionamento.

1.5.6 Prototipacao

Inicia-se a etapa final do projeto, apos todas as etapas anteriores
finalizadas. Pode ser dividida em duas fases: protdtipo de baixa fidelidade e alta
fidelidade.
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No protétipo de baixa fidelidade, € representado o layout do projeto de
maneira simples e pratica, para apresentar as ideias principais. Na alta fidelidade, é
feito o layout de forma totalmente funcional.

Outro método a ser utilizado € o Content first, que consiste em uma
abordagem em que o conteudo do seu projeto determina o design do site. Quanto
mais soubermos sobre o que entrara no site, melhor podera ser planejado o design
para se adequar ao conteudo.

Nao vamos esquecer porque as pessoas ficam online em primeiro lugar: para
encontrar conteudo interessante e util. Eles ndo acessam um site para admirar o

design visual ou baixam um aplicativo para se maravilhar com a interface limpa.

Esta é uma mudanca de pensamento para alguns designers, mas nao para seus
usuarios e clientes. Os designers tém modelos mentais sobre como os aplicativos e
sites funcionam, geralmente devido a anos de experiéncia na criagdo de produtos e
na criagdo de solugdes de design. Os usuarios individuais tém modelos mentais
diferentes, esperando um design de interface do usuario familiar que os ajude a

encontrar rapidamente as informagdes de que precisam. (HAMPTON, 2017)

O Content First pode colaborar muito na produgao de melhores resultados.
Alguns métodos podem ser usados para agregar na elaboragado de uma interface, e
um deles € o0 modelo de conteudo. “Um modelo de conteudo pode se tornar a
linguagem comum para comunicar as necessidades de conteudo e criar fluxos de
trabalho mais eficientes.” Hampton (2017)

Existem algumas maneiras de se beneficiar dos modelos de conteudo. Um
deles € pelos desenvolvedores, para estruturar sistemas de gerenciamento de
conteudo, onde fornecem requisitos e atributos necessarios de cada tipo e uma
compreensao de como eles se relacionam entre si.

Também sao muito usados por criadores de conteudos, por meios como um
esbocgo, podendo garantir que tenham todas as informacdes relevantes necessarias
com antecedéncia e tornar o fluxo de trabalho de publicagdo mais eficiente.

Para que seja criado um nome para o aplicativo, sera utilizado o método de
Naming por Delano Rodrigues, na obra “Naming. O Nome da Marca”.

O método é dividido nas seguintes etapas:
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1.5.7 Briefing

Nessa primeira etapa, é feito um estudo cuidadoso acerca do conceito da
empresa, levando em consideracéo suas propriedades especiais, posicao no mercado,
as sensacgdes que despertam no usuario, relacédo com os concorrentes, a distribuigao
do produto e do plano de midia, pontos de venda, dentre outros pontos.

Segundo John Murphy, algumas estratégias sdo essenciais a serem
levantadas no inicio de um projeto. S&o elas: descobrir se a marca é inovadora ou nao;
se ha a possibilidade da marca vir se tornar internacional, a capacidade da marca para
produzir extensdes de linha e por ultimo o estudo da protegdo que pode ser dada a

marca.

1.5.8 Linhas Criativas

Essa € a etapa na qual determinamos a linha criativa e os critérios
abordados no projeto. Segundo Rodrigues, € possivel seguir dois tipos de linhas
criativas. A primeira é a chamada “explosao de ideias”, ou brainstorming. A segunda é
chamada de “imersao”, que consiste em uma profunda e obsessiva busca do nucleo
da ideia do futuro nome.

Nessa segunda etapa se faz necessario usar inumeras ferramentas
criativas, como o dicionario de sindnimos, utilizar técnicas de jun¢do de palavras,
dentre outros métodos. Existem também softwares que podem auxiliar na criagdo de
um nome para a marca, mas muitas vezes os nomes gerados podem ser “inuteis”.

“E recomendavel ao profissional olhar os nomes grafados com varios
alfabetos tipograficos (...). Também é interessante testar o nome verbalmente em
situagdes de uso comum, como em um atendimento via telefone.” RODRIGUES (2014,
p.106)
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1.5.9 Selegao

Nessa terceira etapa, é feita uma analise da coeréncia dos nomes gerados
com o posicionamento da marca e a viabilidade do registro legal. Deve-se usar como
auxilio a ferramenta on-line do INPI, além de verificar possiveis constrangimentos
ligados ao significado do nome, qualidades fonéticas e graficas exigidas na marca
registrada.

Outro ponto importante é verificar a semelhanga do nome da marca com os
de outras categorias para evitar confusdo quanto aos beneficios do produto. As
técnicas de pesquisa maios utilizadas sdo: o focus group, entrevista individual em

profundidade e a técnica de diferencial semantico.

1.5.10 Registro

Por fim, na ultima etapa, € feito o registro legal em todos os paises e

categorias que o planejamento da marca prevé.
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2 IMERSAO

2.1 Imersao Preliminar

O principal objetivo da imersao preliminar é levantar dados de fontes
bibliograficas que irdo auxiliar no entendimento do contexto do projeto e na
identificacdo de comportamentos dos usuarios.

2.1.2 Pesquisa Desk

A pesquisa desk tem como objetivo auxiliar o entendimento de temas
relativos ao projeto com referéncias bibliograficas. Nesta fase, sdo apresentadas
questdes que irdo contribuir no desenvolvimento do trabalho, seguido da obtencéo da
solucgao.

2.1.1.1 Heuristicas de Nielsen

O estudo do Ul (user interface) Design consiste em projetar uma interface
que ndo gere momentos de inseguranga para o usuario, garantindo que ele realize
todas as tarefas que deseja de forma intuitiva e eficiente, tendo ciéncia de todos os
resultados de suas ag¢des. Pensando nisso, o cientista da computagédo Jakob Nielsen
projetou as chamadas “Heuristicas de Nielsen”, de forma a ajudar no projeto de uma
interface eficiente, que leva em consideracéo a experiéncia do usuario.

Foram criadas 10 Heuristicas de Nielsen, e s&o elas:

1. Visibilidade do Status do Sistema: consiste em fornecer ao usuario o

status em relacio a sua localizagao dentro do sistema;

2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: a interface deve

possuir uma linguagem universal, ndo somente em idiomas, mas
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também na linguagem na qual o usuario se comunica, incluindo os
icones que serao escolhidos;

Controle e liberdade para o usuario: esse topico se refere ao controle
que o usuario deve ter na possibilidade de reverter acdes, removendo a
inseguranga que ele pode desenvolver com a interface;

Consisténcia e Padronizagao: as telas da interface devem possuir um
padrao pré-definido, para que o usuario n&o se perca na navegagao e
tenha mais facilidade na interacao;

Prevencao de erros: os erros mais cometidos pelo usuario sdo o
deslize, que ocorre quando um usuario pretende realizar uma agao, mas
acaba realizando outra, e o engano, no qual a compreensao de alguma
informagéo é equivocada ou entendida de outra maneira. Para evitar
esses erros, € ideal que a interface possua caixas de confirmacgao antes
de completar uma agao;

Reconhecimento em vez de memorizagao: esse tdpico consiste em
dar ao usuario padrées ao decorrer das telas que o ajude a reconhecer,
ao invés de memorizar informacoes;

Eficiéncia e flexibilidade de uso: o ideal € que a interface seja util tanto
para usuarios leigos como para experientes, ou seja, deve haver
explicacbes sobre as acbes ao decorrer da interface, mas também
devem surgir atalhos que facilitem a navegagao, facilitando a interagcéo
do usuario;

Estética e design minimalista: €& preciso manter apenas as
informagdes que sdo realmente necessarias, deixando as secundarias
em segundo plano, como em menu ou abas. Com isso, € obtida uma
eficiéncia muito maior na navegacgao;

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-
se de erros: a intengao deste topico € ajudar o usuario que n&o obteve
o resultado desejado com o “ctrl + z”, comando de voltar. O que pode
ajudar nesse problema é adicionar um campo informando que houve um

erro e o0 usuario deve rever a agao feita;

10.Ajuda e documentagao: por ultimo, mas ndo menos importante, essa

parte consiste em uma area na interface na qual o usuario pode tirar
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suas duvidas de quais agdes tomar dentro da aplicacdo por conta
prépria, tornando-o mais independente do suporte.

2.1.1.2 Analise de similares

Na mosca

O aplicativo na-mosca é um aplicativo de adogao animal, e uma ferramenta
que faz conexdes de qualidade — e com credibilidade — entre adotantes, adotaveis,
ONGs e empresas que acreditam que um mundo sem abandono € possivel. As
adocgdes sdo viabilizadas com base no perfil do adotante, dessa forma minimizando
diferencas com seu estilo de vida.

na moscda

Figura 1 — Logotipo aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Funcionalidades:

e Oportunidade de entrar no aplicativo como pessoa fisica ou juridica;

e Criacao do préprio perfil, com um questionario para conhecer melhor o usuario;
e Tem arquétipos criados para cada usuario com base no questionario;

e Escolha do CEP para encontrar animais proximos;

e Opcéo de escolha entre cachorros, gatos ou ONGs como categorias;

e Informagdes sobre os animais logo na tela principal,

e Informagao sobre qual instituicdo esta associada ao animal a ser adotado;
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« Blog dentro do aplicativo;

e Cupons de desconto em lojas de agropecuaria nas proximidades.

Funcionalidade Inexistentes:

e Adocao de uma variedade maior de animais, como hamsters, por exemplo;
e Inserir informagdes sobre animais que vocé ja possui, para conciliar com os

animais que poderao ser adotados.

Litten

O aplicativo Litten ajuda a encontrar um novo amigo felpudo para adotar e
acrescentar na familia. Além disso, é possivel colocar fotografias, o local onde viu pela
ultima vez e outras informagdes sobre um animal que tenha perdido para se encontrar
com ele. Também pode colocar anuncios sobre um animal perdido que tenha

encontrado.

Figura 2 — Logotipo aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Funcionalidades:

e Criacao do perfil pessoal;

o Pagina inicial do aplicativo com um feed;

o Separagao em categorias de animais;

o Variedade na escolha nos animais, além de cées e gatos;
o Pagina de favoritos;

« Pagina com filtros frequentes de busca;



32

e Oportunidade de postar animais para ado¢cdo, mesmo ndo sendo uma ONG;
o Pagina de mensagens;

e Arquivar adogdes;

« Informagdes de nome, distancia, foto, idade e usuario da adogao no feed;

e Pesquisa;

e Mudar o perfil para organizacional.

Funcionalidades Inexistentes:

e Inserir informagdes sobre animais que vocé ja possui, para conciliar com os
animais que poderao ser adotados;
e Blog.

Hyppet

A missao do aplicativo € funcionar como facilitador no processo de adogao
de cées no Brasil, onde percebe-se que muitas pessoas desejam adotar um pet, mas
nao sabem como procurar ou ao menos como funciona o processo de adog¢ao. E mais,
ONGs superlotadas que n&o conseguem se conectar de forma eficiente com possiveis

adotantes tem agora uma importante ferramenta de comunicacgéo.

hyppet

Figura 3 — Logotipo aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Funcionalidades:

e Criagao de um perfil como Ong ou pessoal,
e Adocgao de animais;
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e Serum parceiro;

e Cadastrar um pet para adogéo;

e Aba com pets curtidos;

o Aba com finais felizes de adogdes;

e Aba para pets com animais disponiveis e adotados;

o Informacgdes bem especificas, como cor do animal, idade, personalidade, peso
estimado, sexo, raga, porte, vacinas, castragdo, vermifugagcdo, se possui
pedigree e quando foi cadastrado;

o Aba de mensagens;

o Filtro de pesquisa por localizac&o, sexo, raga, idade e porte.

Funcionalidades Inexistentes:

o Filtro de ragas de animais;

o Filtro por idade de animais;

e Inserir informagdes sobre animais que vocé ja possui, para conciliar com os
animais que poderao ser adotados;

o Blog.

Tiquinha

Aplicativo para cadastro de pets para adogéo, assim quem procura um pet
para adotar podera usar este aplicativo para procurar seu pet.

Figura 4 — Logotipo aplicativo Tiquinha
Fonte: aplicativo Tiquinha
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Funcionalidades:

Pagina inicial mostrando animais para a adogdao com base na localizagao;
Opcao de filtro para gatos e cachorros;

Opcéo de filtro para fémeas e machos;

Opcéo de filtro para animais castrados;

Cadastro de ONGs;

Cadastro como usuario para adotar;

Aba de mensagens.

Funcionalidades Inexistentes:

Filtro de racas de animais;

Filtro por idade de animais;

Inserir informagdes sobre animais que vocé ja possui, para conciliar com os
animais que poderao ser adotados;

Blog.
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Analise PNI das telas dos similares

Na Mosca

22:25 all T

Bem-vindo ao
Na.Mosca

Um app para encontrar
novos amigos e quem sabe
ser adotado por um deles

Figura 5 — Apresentagao Interface aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

e Apresentacgao breve do aplicativo;

« llustragédo de animais de forma ludica, ajudando na parte estética.

Aspectos Negativos:

o Processo muito grande de telas para chegar até a parte principal do aplicativo.

Aspectos Interessantes:

« Nao foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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na mosca

seu pet, num match

Figura 6 — Pagina para entrar no aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

e Logotipo do aplicativo grande;

o Opcoes variadas para a primeira pagina.

Aspectos Negativos:

o N&o é explicado o tema do aplicativo nessa tela.

Aspectos Interessantes:

« E possivel conhecer os pets sem fazer o login.
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10:35 w =

na_mosca Volta Redonda/RJ

Pets que combinam com vocé ()

Capitu 9

e
“A." Focinhos do Castelo

Figura 7 — Pagina inicial aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

o PAagina inicial mostra os animais que estao proximos;

o Caracteristicas do animal importantes na pagina de inicio, sem precisar entrar
em outra pagina;

« Nome da instituicdo que esta disponibilizando o animal para a adogao junto as

informagdes do animal.

Aspectos Negativos:

« Imagem do animal cortada, dificultando a visualizagéo;
« Nao possui a opcao de filtros sobre as caracteristicas do animal, apenas por
cachorro, gato ou Ong;

e Nao possui a opcdo de mudar ordem de visualizacao.
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Aspectos Interessantes:

e Opcéo de compartilhamento do animal para adogao junto as suas informagdes

na tela inicial.

Capitu

Capitu é uma cadelinha super fofa que tem entre 5-7
anos. Ela tem porte pequeno/médio, é décil e adora
receber carinho!

Nossa menina alegre e investigadora tem porte
ideal para qualquer espago (apt ou casa), mas ndo
curte muito a companhia de outras fémeas.

Capitu ainda nio conquistou o coragio de ninguém,
mas segue de malas prontas para uma viagem

definitiva a um lar de amor.

Raga: SRD

A
<L Focinhos do Castelo

Figura 8 — Pagina interna de adog¢éo aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca
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Capitu

Capitu é uma cadelinha super fofa que tem entre 5-7
anos. Ela tem porte pequeno/médio, é décil e adora
receber carinho!

Nossa menina alegre e investigadora tem porte
ideal para qualquer espaco (apt ou casa), mas nio
curte muito a companhia de outras fémeas

Capitu ainda ndo conquistou o coragao de ninguém,

mas segue de malas prontas para uma viagem
definitiva a um lar de amor.

Raga: SRD
Ak
“A." Focinhos do Castelo

Capitu combina com vocé (¥

Figura 9 — Pagina interna de adog¢éo aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

o Informacgdes completas sobre o animal em questéo;

e Indicacdo de que o animal combina com o usuario;

o Botdes bem visiveis de “quero adotar” ou “ver outros pets”, dando énfase no de
adotar.

Aspectos Negativos:

« Imagem do animal cortada, dificultando a visualizagéo.

Aspectos Interessantes:

e Descrigao ludica sobre o animal.
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na_mosca Volta Redonda/RJ

Pets que combinam com vocé (¥)

Ellen

AR
“A." Focinhos do Castelo

. o
- "“\
vk

Figura 10 — Pagina inicial de adogéo aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

Imagem do animal bem-posicionada, garantido uma boa visualizagao;
e Informagdes importantes ja na tela inicial;

e Opcéo de compartilhamento ja na tela inicial,

e Opcéo de filtro por cdo, gato ou ONGs;

e Informacgao sobre o0 nome da ONG nas informag¢des do animal,

e Busca por localizagéo.

Aspectos Negativos:

o N&o ha um espago bem definido entre cada animal e suas informacgdes, bloco
mal definido.

Aspectos Interessantes:

e Titulo atrativo, mostrando os animais de acordo com a personalidade do

usuario.
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na_mosca Volta Redonda/RJ

Pets que combinam com vocé (#

r“"'\“"
®.A. Focinhos do Castelo
OCINHO

Figura 11 — Pagina inicial de adog&o aplicativo Na Mosca - ONG
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

o Listagem com nome e logo da ONG;

e Busca por localizagéo.

Aspectos Negativos:

o Falta de informagdes sobre a ONG em questdo na pagina inicial.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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na_mosca

Blog

D & &

Por que nao devemos comprar cdes e
> gatos?
_ﬁo( Rosangela Gebara (Veterinria AMPARA

ANIMAL)

.. Eu, Mae de Pet
. g‘ Tabita Cardozo
! o

b Eu, Mae de Pet
P f‘ Tabita Cardozo
Y

Figura 12 — Pagina do blog do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

« Colunas divididas com seus titulos e icones;

o Postagens listadas com seus titulos e nome dos autores.

Aspectos Negativos:

e Pouca variedade de postagens;
o Aimagem de perfil ndo varia para cada postagem, poderia haver uma capa.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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P

=

Relatos sobre a experiéncia de ser uma MAE DE PET.
Toda quinzena um novo ponto de vista, um diferente
amor, uma outra raz&o para se apaixonar.

Eu, Mae de Pet

Eu, Mae de Pet

Figura 13 — Pagina interna de um autor do blog no aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

« Bom contraste do fundo com os textos corridos;

Aspectos Negativos:

o Pagina muito simples, sem itens em destaque;

e Os titulos estdo com pouco contraste em relagéo ao fundo.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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- % Mae de pet
~ ¥  Tabita Cardozo

Eu, Mae de Pet

09/10/2021

Porque mae é quem ama

ola

Seja bem vindo a coluna Eu, méae de pet!

Um espaco destinado a “RE"

Sim, o objetivo desse espago é poder REpensar a
maternidade / parentalidade, revisitar histérias, rever

reviver
Pode ser que acontega de ressignificar alguns
sentimentos, e até uma possivel reestruturagao do
posicionamento atual.

N %
o

Figura 14 — Pagina interna do post do blog do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

« No topo aparece o nome do artigo junto ao nome da pessoa que publicou;
o Boa hierarquia entre os textos;

o Data de publicagao facilmente vista;

o Imagem da pessoa que publicou o artigo com seu animal,

o Pagina clean.

Aspectos Negativos:

e Layout genérico, sem personalidade.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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10:36 al e

Nenhum resultado encontrado

sim nada eta

a s d f g h j k |
Bl z | x|c|v|ib|n|m s

123 @ space return

Figura 15 - Pagina de pesquisa do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

« Identidade de cores mantida.

Aspectos Negativos:

o Texto em laranja ndo contrasta com o fundo;
e Pouco intuitivo;

o Pagina muito vazia, sem elementos visuais da identidade do aplicativo.

Aspectos Interessantes:

« Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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na_mosca Volta Redonda/RJ
Cupons até 100 km de vocé

Ibasa

[BASA

0% de desconto

Figura 16 — Pagina inicial de cupons do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

o Caixa do cupom com o logotipo da loja;
e Os cupons sao mostrados de acordo com a localizagéo.

Aspectos Negativos:

e Poucas informagdes sobre o cupom.

Aspectos Interessantes:

o Caixa do cupom em formato de ticket, ajudando na estética.

46



47

10:36 wl' =

Cupom Ibasa

Ibasa

[BASA

10% de desconto

Na compra pelo site 10% de desconto. Insira 0 cupom
#namosca e desfrute do Mundo Ibasa.

Apresente o app Na.Mosca no local

https://www.ibasa.com.br/

Figura 17 — Pagina interna de cupons do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

o Caixa do cupom com o logotipo da loja.

Aspectos Negativos:

o Falta de botbes para direcionar ao site;

e Tela muito simples.

Aspectos Interessantes:

o Caixa do cupom em formato de ticket, ajudando na estética.
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na_mosca

Mariana Poubel

poubelmariana@gmail.com

Figura 18 — Pagina do perfil pessoal do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

e Banner de acordo com a identidade do aplicativo.

Aspectos Negativos:

o Espagos mal divididos;

o Textos em laranja atrapalham na visualizagao.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Pra comegar, queremos te conhecer.

Mariana Poubel

poubelmariana@gmail.com

Figura 19 — Pagina de edigao do perfil pessoal do aplicativo Na Mosca
Fonte: aplicativo Na Mosca

Aspectos Positivos:

« Identidade de cores mantida.

Aspectos Negativos:

« Textos em cinza dificultam na leitura;

o Titulo muito pequeno.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Litten

® & & ¥ &

Cées Gatos  Passaros Coelhos Roedc

- Cecile and max ©.)
Adotar
© 5387km

" Cheryl Strumil
A ha 8 meses &)

,,,,,

{ Micky, Cindy,... )
Adotar
© 8462km

Cheryl Strumil
ha 8 meses ©

@ 0 ® 0 8

Figura 20 — Pagina inicial aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Opcao de “favoritar” o animal ja na tela de inicio;

e Opgdes de filtros de varios animais, além de caes e gatos;
e« Nome do animal, distancia e nome de quem esta doando;
o Pagina clean;

o Imagem inteira do animal.

Aspectos Negativos:

o Poderia haver mais informacdes sobre o animal na tela de inicio.

Aspectos Interessantes:

e Tempo que foi publicada a adogao;
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o Formato arredondado da imagem.

Cecile and max Q

;) caes
© us

Histéria

French bulldogs puppies available both male and female
puppies. Microchip vet check and certified. They are very
playful and get along very well with other pets and kids
Inbox for more info

Cheryl Strumil
=

Figura 21 — Pagina interna adogao aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Imagem do animal aparece em grande parte da tela, o que ajuda em sua
visualizacao;

e Nome do animal em evidéncia;

o Espécie do animal escrita;

e Histdria do animal;

« Nome e foto da pessoa que esta com o animal para a adocéo.

Aspectos Negativos:

e Alocalizagédo do animal ndo € muito ampla;

e Poucas informagdes sobre o animal.

Aspectos Interessantes:
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e Tempo que foi publicado;
e Opcao de “favoritar” o animal.

Contactar Cheryl Strumil

Messagens Na App @
Email @

Figura 22 — Aba da pagina interna de adog¢ao do aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Mais de uma opcgao para contato com a pessoa que esta oferecendo o animal
para a adocao;

« icones referentes a cada espaco, e-mail e mensagem, facilitando a visualizagéo
e entendimento;

o Caixa delimitadora de cada opcao bem definida.

Aspectos Negativos:

e Titulo poderia ser maior.



Aspectos Interessantes:
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e A opcéo de adogao levou a uma aba acima da tela, ndo precisou abrir uma

nova tela.

Favoritos

Littens Filtros.

Cecile and max )
% Adotar
© 5387km

~ Cheryl Strumil
# hagmeses S

‘ Micky, Cindy,... ()
% Adotar
© 8462km

e

@ 0 @ 0 &

Figura 23 — Pagina de favoritos do aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Tela para animais favoritados;
e« Nome do animal, distadncia e nome de quem esta doando;
o Pagina clean;

o Imagem inteira do animal.

Aspectos Negativos:

o Poderia haver mais informagdes sobre o animal nessa tela.



Aspectos Interessantes:

e Tempo que foi publicada a adogao;
o Formato arredondado da imagem.

Favoritos

Littens Filtros

Procuras algo muito
especifico?

Guarda os teus filtros frequentes que eles
aparecerao aqui

@ 08 0 &

Figura 24 — Pagina de filtros do aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Tela prépria para filtros de pesquisa.

Aspectos Negativos:

e Texto de descricdo muito fino.

Aspectos Interessantes:

« Icone de busca personalizado com uma pata de um animal.
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Mariana

Os teus littens

Novo litten
Littens activos o>

Littens arquivados o) >
As tuas definicées

Opgdes >
Ajuda >
Contacta-nos >

Termos e condigdes >

AV R w -

Figura 25 — Pagina menu do aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

Espacos de cada botdo bem definidos.

Aspectos Negativos:

Titulos com pouco contraste e pequenos.

Aspectos Interessantes:

Nao foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Novo litten

Espécie do litten >

Tipo de litten >

@ 0 ® 0 8

Figura 26 — Pagina de adicionar novo animal para adogéo do aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Poder adicionar varias fotos e informagdes sobre o animal a ser adotado.

Aspectos Negativos:

« Na aba “Nome do litten” e na “Histéria do litten” ha pouco contraste entre o texto
e o fundo, dificultando a leitura.

Aspectos Interessantes:

« Nao foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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wil T -

Limpar BEeERIETS

O teu histérico de pesquisas

dog X
Limpar o histérico de pesquisas
dogs dog's
qjwlelrjtjyjujijolp

Bz x|clvibinim

123 @ i

Figura 27 — Pagina de pesquisa do aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

+ Identidade de cores mantida.

Aspectos Negativos:

« Pouco contraste da caixa delimitadora com o fundo.

Aspectos Interessantes:

e Historico de busca.
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Editar perfil

Mariana

Nome

poubel i il.com

Email

0 teu email ndo foi confirmado. Clica aqui para
enviar um novo email de confirmago.

+55 24 99955 9157

Telemével

@ 0 ® 0 &

Figura 28 — Pagina de edigao de perfil dol aplicativo Litten
Fonte: aplicativo Litten

Aspectos Positivos:

e Opgao de escolher uma imagem para o perfil.

Aspectos Negativos:

o Textos em cinza estdo com pouco contraste em relacédo ao fundo, dificultando

a leitura.

Aspectos Interessantes:

« Nao foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Hyppet

©Ou acesse com

& Signin with Apple

Figura 29 — Pagina para entrar na interface do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

o Caixas de texto de e-mail e login em evidéncia;
e Botdo de “entrar” com um bom contraste e com a cor da identidade do

aplicativo.

Aspectos Negativos:

e Logotipo com visualizagéo ruim devido a falta de contraste com o fundo;
e Textos com pouca visibilidade devido a espessura.

Aspectos Interessantes:

o Imagem de animais no background.
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)

Dados pessoais

Nome
Data de nascimento

O Localizagao

Feminino Masculino

Vocé é um protetor?

Informacgdes complementares

Ha criangas em sua residéncia?

Sim Ndao

Figura 30 — Pagina de edigao de perfil do aplicativo Hyppet

Fonte: aplicativo Hyppet

19:29 w 7
Vocé mora em
Casa Apé
Espaco disponivel na residéncia
Pequeno Médio
Grande
Vocé tem outros pets?
Sim Ndo

Quantas horas vocé passa em casa por
dia?

4 ou menos 4 a 8 horas

8 a 12 horas 12 ou mais
Qual a sua ocupacgdo?
Ocupagdo

Nimero de pessoas morando com vocé

Numero de residentes

Possui Instagram?
Se sim, insira seu nome (apés o @) abaixo par.

facilitar o contato entre as partes da adogac
@Seulnsta

Whatsapp
Pode ficar tranquilo/ y inforr
VISIVEL - £ 0550 en————

Figura 31 — Pagina de edigao de perfil do aplicativo Hyppet

Fonte: aplicativo Hyppet
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19:380 12 horas 12 oumdis

Qual a sua ocupagdo?
Numero de pessoas morando com vocé

Possui Instagram?

Whatsapp

© (X

Conte um pouco mais sobre vocé!

Figura 32 — Pagina de edigao de perfil do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

o Caixa delimitadora de cada espaco;
e |dentidade do aplicativo bem definida na pagina, com o uso das cores

institucionais.

Aspectos Negativos:

¢ Textos em cinza dificultam a leitura.

Aspectos Interessantes:

o Muitas perguntas para conhecer o usuario, facilitando na hora de recomendar

animais para a adogao.
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Em qual desses perfis vocé se
encaixa melhor?

Figura 33 — Pagina de edigao de perfil do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

o Divisao de cadastro no aplicativo entre pessoa fisica ou ONG.

Aspectos Negativos:

o A diagramacéo da tela ndo esta boa, pois o titulo esta colado em cima, muito
afastado dos botdes.

Aspectos Interessantes:

o llustragdo que deixa a experiéncia do aplicativo mais ludica.
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Tudo pronto!

Vamos comecar a busca pelo pet
ideal para vocé :)

Figura 34 — P4gina de tudo pronto do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

« ldentidade visual do aplicativo bem definida na tela;

e Opcao de visualizar o perfil ou ir a busca de animais.

Aspectos Negativos:

o A diagramacgao da tela ndo esta boa, pois a ilustragdo esta muito para cima e
os textos e botdes muito para baixo;
o Botdo branco com texto rosa com leitura dificultada pela cor do texto.

Aspectos Interessantes:

o llustragdo que deixa a experiéncia do aplicativo mais ludica.
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=

@ 2

Quero

Adotar Parceiro

00,

I

PA S

Meus Cadastrar pet
Pets para adogéo

Pets Finais
Curtidos felizes

Figura 35 — P4gina do menu do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

e Identidade de cores mantida;
¢ Nome do usuario no topo, humanizando o contato com o usuario;

e Caixas que delimitam cada conteudo, de forma harménica.

Aspectos Negativos:

o Tipografia com pouco contraste na pergunta abaixo do nome, devido a finura e

a cor.

Aspectos Interessantes:

« icones intuitivos em todas as caixas de categorias;

« Sombra nas caixas delimitadoras, facilitando no contraste.
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Parceiros

Impacto

Figura 36 — Pagina motivacional do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

+ Identidade de cores mantida.

Aspectos Negativos:

« Texto com a cor muito clara, dificultando na leitura.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Vocé ainda ndo tem pets
cadastrados

Figura 37 — Pagina de animais publicados do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

o Pagina exclusiva para publicagdes de adogao proéprias;
o Filtro de disponiveis e de adotados.

Aspectos Negativos:

e Grafismo no fundo atrapalha a leitura do texto.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Nome

Nome
Localizagao
Espécie

Cachorro Gato

Figura 38 — Pagina de cadastro do animal para adogéo do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

e Poder adicionar varias fotos e informacdes sobre o animal a ser adotado.

Aspectos Negativos:

¢ Pouco contraste entre a caixa cinza e o fundo.

Aspectos Interessantes:

o Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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A .wa )

Pipoca kori
Vira-lata Vira-lata

3 anos 5 anos

e )

Figura 39 — P4gina inicial do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

« Imagem do animal com tamanho grande, facilitando a visualizagao;

e Opcao de filtros.

Aspectos Negativos:

e Poucas informagdes dos animais nessa tela inicial;

Aspectos Interessantes:

e Banner na parte superior da pagina inicial;

e Medalha nos animais que sao promovidos pelo usuario.
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Jd s@o mais de 600 finais felizes gracas a
vocés! Por isso, resolvemos dedicar esse
espago pra contar um pouquinho mais das
histérias de amor que nasceram aqui.

Encontrou sua companhia por aqui? Entra em
contato com a gente! Por enquanto, todas as

adogdes da plataforma também podem ser
acompanhadas pelo nosso instagram.

@]

Figura 40 — Pagina finais felizes do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

» Botdes grandes e de facil visualizago.

Aspectos Negativos:

e Pagina muito simples.

Aspectos Interessantes:

o Pagina propria para falar sobre o sucesso das adogdes pelo aplicativo.
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al T

Aqui estdo os pets que vocé demonstrou interesse
em adotar - agora basta esperar o protetor entrar
em contato para fazer a entrevista de adog¢éo

Amora Joana
Vira-lata Vira-lata
7 meses 8 anos

Figura 41 — P4gina de animais curtidos do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

o Pagina propria para os animais que foram escolhidos como os de interesse;

« Imagem do animal com tamanho grande, facilitando a visualizagao.

Aspectos Negativos:

o Tipografia do titulo e descricdo com leitura reduzida, devido as cores
escolhidas;

e Poucas informagdes dos animais nessa tela inicial;

e Grafismo no fundo atrapalha a caixa de texto.

Aspectos Interessantes:

o Caixa de informagdes com o animal tem uma “sombra”, o que ajuda com o
contraste em relacio ao fundo.



Pet curtido!

Que legal! Parece que vocé e
Amora tém tudo a ver!

4 f@" a
G

d

[ Mandar mensagem
& Continuar vendo pets

Figura 42 — Pagina de animal curtido do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

Pagina de “mach”, firmando o compromisso entre o usuario e o animal;
Opc¢ao de mandar mensagem para o autor da doagéo;

Opcéo de continuar vendo outros animais.

Aspectos Negativos:

Falta de hierarquia entre os espacamentos.

Aspectos Interessantes:

llustragdo que torna a parte da adogao bastante ludica.
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19:34

Fazer Logout

Sobre nés

Contate-nos

Deletar usudrio

Nossas redes

Figura 43 — Aba de menu do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Aspectos Positivos:

« Informagdes institucionais de facil acesso.

Aspectos Negativos:

e Opcao de deletar usuario muito de facil acesso, podendo ocorrer um

apagamento de conta sem querer.

Aspectos Interessantes:

e A aba nao ocupa todo o espaco da tela.
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Harry , 6 anos

Ferraz de Vasconcelos - Cidade Kemel,
Ferraz de Vasconcelos - SP, Brasil

Adogao responsdvel mediante a entrevista !
Harry Potter tem aproximadamente uns 6
meses.

Castramos e vermifugamos e estd em
processo de vacinagdo.

Quem tiver inlaitsstutmleadaliano harry entre

Figura 44 — Pagina interna de adog&o do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet

Raga: Vira-lata
1%63@ estimado: P wll T @
Peso estimado: Okg a 5kg

Vacinado: Sim

Castrado: Sim

Vermifugado: Sim

Pedigree: Nao

Pet cadastrado em: 14/09/2022

Cores:
Preto Cinza Creme

Personalidade:
L 4 © le= Q

Décil Tranquilo  Preguico... Explorad...

Q

Curioso

Pet de: Andreia Andere

Figura 45 — P4gina interna de adogao do aplicativo Hyppet
Fonte: aplicativo Hyppet
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Aspectos Positivos:

« Imagem grande do animal, facilitando a visualizagéo;

e Mais de uma imagem;

» Possibilidade de “favoritar” o animal;

« Nome e idade do animal em evidéncia;

e Localizagao precisa;

o Descrigdao bem completa sobre o animal e seu histérico;

e Informa quando o animal foi cadastrado;

e Informa a raga, se o animal é castrado, se é vacinado, se € vermifugado, sua
meédia de peso, seu porte e se tem pedigree;

e Informacgao sobre quem esta dando o pet para a adogao;

o Botao de adogao grande.

Aspectos Negativos:

« Falta do logotipo do aplicativo na pagina;

o Falta um icone de compartilhamento.

Aspectos Interessantes:

e Informa a personalidade do animal;

« Informa as cores do animal.
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Tiquinha

Entrar

@ E-mail

& Senha

2.
0

. Lembre de mim

Entrar ‘..'

ou
€5
Eu ndo tenho cadastro

Esqueci a senha

Figura 46 — Pagina para entrar na interface do aplicativo Tiquinha
Fonte: aplicativo Tiquinha

Aspectos Positivos:

o Alguns recursos importantes, como "lembre de mim", "n&o tenho cadastro" e
"esqueci a senha" estdo presentes;

o Botao "entrar" com um bom destaque na pagina.

Aspectos Negativos:

e Os icones da Apple e Google poderiam estar acompanhados de uma frase de
apoio indicando seus objetivos;
« Tipografia com leitura prejudicada devido ao padrao que esta no fundo.
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Aspectos Interessantes:

o Logotipo em evidéncia acima de tudo.

& Pets ,
e Séo Paulo, SP, Brazil (o
Minha ONG Novo Pet Meus pets

W JQ

gatos  cachorf@s, machos fémeas castrado

Figura 47 — Pagina inicial do aplicativo Tiquinha
Fonte: aplicativo Tiquinha

Aspectos Positivos:

e Acesso a informagdes importantes do pet na pagina inicial;
o Filtros intuitivos e no topo da pagina;

» Facilidade emfiltrar por regido.

Aspectos Negativos:

o Diagramacao confusa das imagens, dificultando a leitura e navegagao;

e Os icones localizados no background da pagina dificultam a leitura dos filtros;
e Poucos filtros a respeito do pet;

e Asinformagdes dos animais aparecem por cima da imagem de cada um, o que

dificulta a leitura.
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Aspectos Interessantes:

Ainda na pagina inicial é possivel visualizar outras fotos de cada pet.

£ pets Detalhes de adog&o

Lilith Marrua
D 4 Anos
+ Belenzinho, Sdo Paulo, SP, 03015-000
Lilith foi jacastradae inad.
ela ama brincar com outros pets que
também sejam ddceis.

O:' Adotar

Figura 48 — Pagina interna de adogao do aplicativo Tiquinha
Fonte: aplicativo Tiquinha

Aspectos Positivos:

e Localizacao precisa do animal, incluindo o CEP;
» Muitas imagens do animal a ser adotado;
o Botéo intuitivo de adocgéo;

e Descrigao sobre a personalidade e historico do animal.

Aspectos Negativos:

As imagens apresentadas acima estdo distorcidas;
e Ha poucas informacgdes sobre o animal.



Aspectos Interessantes:

« [cone de uma pata dentro do bot&o de adotar.

{ pets Novo Pet para adogéo

I |

A Nome do pet (opcional)

Género @ Macho O Fémea
oo @

Idade @ Meses O Anos
. Castrado

Descrigao (opcional)

00
=’ Salvar

Figura 49 — Pagina de cadastro de animal para adog&o do aplicativo Tiquinha
Fonte: aplicativo Tiquinha

Aspectos Positivos:

+ Possibilidade de adicionar o nome do animal;

o Possibilidade de adicionar mais de uma imagem.

Aspectos Negativos:

e Poucas opg¢des de informagdes sobre o animal;
o Descrigao nao obrigatéria.

Aspectos Interessantes:

78

« Possibilidade de colocar um animal para a adogdo mesmo nao sendo uma Ong.
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{ pets Minha ONG

A Nome da ONG
A Enderego

A Cidade

© +55

@ Instagram

=’ Concluir

Figura 50 — Pagina de cadastro do perfil do aplicativo Tiquinha
Fonte: aplicativo Tiquinha

Aspectos Positivos:

e Identidade da marca bem presente;
o Facilidade para realizagado do cadastro.

Aspectos Negativos:

e Falta um texto de apoio explicando o processo e incentivando a entrada da
ONG no aplicativo;
e S&o0 necessarias poucas informagdes, nao transmitindo a seguranga

necessaria para a proposta.

Aspectos Interessantes:

« Na&o foi identificado nenhum sinal relevante de inovagao neste layout.
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Wireframes

Os wireframes consistem na representagdo da diagramacdo e das
estruturas macro do site, ou seja, sao apresentados por meio de formas geométricas
e linhas. Sado chamados também de prototipagdo. Nao apresentam uma identidade
visual ou qualquer conteudo, pois sua fungdo € auxiliar o designer na hora da
diagramacao dos conteudos e na aplicagédo da identidade visual.

Isso posto, foram estudados e elaborados wireframes das paginas

analisadas anteriormente de cada aplicativo.

Na Mosca

Figura 51 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora



Figura 52 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora

Figura 53 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 54 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 55 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 56 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 57 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Fonte: A autora

Figura 58 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
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Fonte: A autora

Figura 59 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
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Figura 60 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 61 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 62 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 63 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 64 — Estudo de wireframe do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora

Analise dos Wireframes conforme as Heuristicas de Jakob Nielsen a fim de
identificar em quais projetos elas estdo sendo aplicadas:

Visibilidade do Status do Sistema: Sim
Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: Sim
Controle e liberdade para o usuario: Sim
Consisténcia e Padronizagao: Sim

Prevencgao de erros: Nao

Reconhecimento em vez de memorizagao: Sim
Eficiéncia e flexibilidade de uso: Sim

Estética e design minimalista: Sim

© o NS O R~ DN

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-
se de erros: Nao
10.Ajuda e documentagao: Nao



Litten
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Figura 65 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora

N K KN N K

Figura 66 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora



Figura 67 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Figura 68 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Figura 69 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora

X

Figura 70 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Figura 71 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Figura 72 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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N K K K X

Figura 73 — Estudo de wireframe do aplicativo Litten
Fonte: A autora

Analise dos Wireframes conforme as Heuristicas de Jakob Nielsen a fim de
identificar em quais projetos elas estdo sendo aplicadas:

Visibilidade do Status do Sistema: Sim
Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: Sim
Controle e liberdade para o usuario: Sim
Consisténcia e Padronizagao: Sim

Prevengao de erros: Sim

Reconhecimento em vez de memorizagao: Sim
Eficiéncia e flexibilidade de uso: Sim

Estética e design minimalista: Sim

© © N o g ks~ D=

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-
se de erros: Sim

10.Ajuda e documentagao: Sim



Hyppet

X X ]

Figura 74 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 75 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora




Figura 76 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

O

Figura 77 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora



Figura 78 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 79 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 80 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 81 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 82 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 83 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora



=
®— |

Figura 84 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 85 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 86 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 87 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 88 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 89 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 90 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

— ]

Figura 91 — Estudo de wireframe do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Analise dos Wireframes conforme as Heuristicas de Jakob Nielsen a fim de

identificar em quais projetos elas estdo sendo aplicadas:
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Visibilidade do Status do Sistema: Nao
Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: Sim
Controle e liberdade para o usuario: Sim
Consisténcia e Padronizagao: Sim

Prevencgao de erros: Nao

Reconhecimento em vez de memorizagao: Sim
Eficiéncia e flexibilidade de uso: Sim

Estética e design minimalista: Nao

© NS O R~ DN

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-
se de erros: Nao

10.Ajuda e documentagao: Sim

Tiquinha

Figura 92 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora
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Figura 93 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora

=l

Figura 94 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora



104

Figura 95 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora

Figura 96 — Estudo de wireframe do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora

Analise dos Wireframes conforme as Heuristicas de Jakob Nielsen a fim de
identificar em quais projetos elas estdo sendo aplicadas:
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Visibilidade do Status do Sistema: Sim
Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: Sim
Controle e liberdade para o usuario: Sim
Consisténcia e Padronizagao: Sim

Prevencgao de erros: Nao

Reconhecimento em vez de memorizagao: Sim
Eficiéncia e flexibilidade de uso: Nao

Estética e design minimalista: Nao

© NS O R~ DN

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-
se de erros: Nao

10.Ajuda e documentagao: Nao

Ergonomia tatil

Segundo Dul at al (2012), o termo ergonomia vem do grego e significa a jun¢ao
das palavras, “trabalho” e “regras”. Também se pode usar o termo “fatores humanos”,
sendo a ergonomia o estudo de interagdes entre homem e sistema.

O estudo da ergonomia tatil deve levar em consideragdo a forma como as

pessoas seguram e interagem naturalmente com seus dispositivos méveis.

Segundo um estudo feito por Steven Hoober (2013), com 1.333 anotagdes
feitas, 780 pessoas estavam tocando a tela para rolar ou digitar, tocar ou usar
outros gestos para inserir dados. O resto estava apenas ouvindo, olhando ou
falando em seus dispositivos méveis. Em mais de 40% das observagbes, um
usuario estava interagindo com um celular sem inserir nenhum dado via tecla
ou tela. Dul at al (2012)

A figura abaixo ilustra os dados coletados nessa pesquisa.
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Figura 97 - Resumo de como as pessoas seguram e interagem com telefones celulares
Fonte: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php

Das pessoas que foram analisadas, 59,1% usavam o celular com os gestos
apontados nas ilustracbes acima. Elas também foram analisadas, sendo divididas da
seguinte forma: 49% uma méo, 36% embalada e 15% duas maos.

O uso com uma mao geralmente sofre variagdes para cada usuario. Segundo
o estudo, 67% dos usuarios utilizam com o polegar direito na tela e os outros 33%

com o polegar esquerdo.
“O uso com uma mao parece estar altamente correlacionado com a execugao
simultdnea de outras tarefas pelos usuarios. Muitos dos que usavam uma

mé&o para segurar o telefone estavam realizando outras tarefas, como

carregar sacolas, se equilibrar no transito, subir escadas, abrir portas, segurar
bebés e assim por diante.” (HOOBER, 2013)

Figura 98 — Dois métodos de segurar um telefone com tela sensivel ao toque com uma méo
Fonte: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php
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O uso embalando com as duas méaos oferece mais suporte ao usuario, que
apresentou duas formas de usar o smartphone: 72% com o polegar e 28% com o
indicador.

“Curiosamente, as pessoas muitas vezes alternavam entre o uso com uma

mao e o embalar. Acredito que isso as vezes era para seguranga situacional

- como ao sair de um meio-fio ou ao ser empurrado por transeuntes - mas as

vezes para obter alcance extra para controles na tela fora do alcance normal.”
(HOOBER, 2013)

Figura 99 — Os dois métodos de embalar um telefone celular
Fonte: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php

O uso com duas maos foi observado de duas formas, verticalmente, no modo

retrato em 90% dos casos e horizontalmente, em modo paisagem, em 10% dos casos.
“As pessoas geralmente alternavam entre o uso com as duas mé&os e o
embalar, com os usuarios digitando com os dois polegares e simplesmente
nao usando mais uma mao para entrada e voltando a usar apenas um dos

polegares de forma consistente para interagir com a tela.” (HOOBER, 2013)

Figura 100 — Uso com as duas maos ao segurar um telefone na vertical ou na horizontal
Fonte: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2013/02/how-do-users-really-hold-mobile-devices.php
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A figura abaixo mostra o movimento do polegar. Os ossos se estendem até o
pulso, o que o faz interagir com os demais dedos, especialmente o indicador. Movendo
os dedos, os usuarios podem alterar a area da tela que o polegar pode alcangar. O
dedo polegar se move em uma amplitude de varredura — de extensao e flexao.

“A capacidade de dobrar o polegar é importante porque, enquanto a
amplitude de movimento livre do polegar estd no espago tridimensional, as
telas sensiveis ao toque sao planas. Portanto, apenas uma parte limitada do

alcance do movimento do polegar é mapeada na tela de eixo unico do
telefone.” (HOOBER, 2017)

Figura 101 — Como os ossos do polegar se movem em extensao e flexao
Fonte: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/03/design-for-fingers-touch-and-people-part-

1.php

A figura abaixo representa as areas de toque de aparelhos moveis pela maioria
dos usuarios de maior facilidade, mostradas em verde, de média dificuldade,
mostradas em amarelo e maior dificuldade, mostradas em laranja. O padrédo do meio
leva em consideracdo ambas as maos, de destros ou canhotos.
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Natural
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Left Hand Combined Right Hand

Figura 102 — Estudo da area de toque ergonomicamente funcional de aparelhos moveis
Fonte: SmashingMagazine

Apo6s o estudo acerca do toque, constata-se que o conteudo principal da
interface deve estar sempre no centro, de modo que o usuario tenha um facil acesso
com o polegar, ao usar o smartphone com apenas uma mao. As agdes secundarias
devem ser postas na parte inferior ou superior, e as terciarias na parte superior ocultas

em menus.

- Tertiary e \
More functions are I
w behind menus ‘ : : L"—]
I?g A
—— Primary - i i :
Content and Q) i e
functionality in

the center o :

Secondary
Actions and tabs
along the edges \ O

S

Figura 103 — Estrutura de design de informagdes amigavel ao toque
Fonte: https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/03/design-for-fingers-touch-and-people-part-

1.php

Foi feito o estudo da ergonomia tatil de cada tela dos aplicativos similares,

apresentados abaixo.



Na Mosca

NEY e

Figura 104 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 105 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 106 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora

Figura 107 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 108 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 109 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 110 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora

Figura 111 — Estudo ergondmico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 112 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 113 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 114 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 115 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Figura 116 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora

Natural

Figura 117 — Estudo ergonémico do aplicativo Na Mosca
Fonte: A autora
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Litten

Natural

Figura 118 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora

Figura 119 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora



Figura 120 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora

Figura 121 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora

118



Na’i'l iral

Figura 122 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora

Figura 123 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Figura 124 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora

Figura 125 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Figura 126 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora

Figura 127 — Estudo ergondmico do aplicativo Litten
Fonte: A autora
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Hyppet
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Figura 128 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 129 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 130 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 131 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 132 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 133 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 134 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

~ Natural

(=] =] [X] (]

Figura 135 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

125



Figura 136 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 137 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 138 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 139 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 140 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 141 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 142 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Figura 143 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Figura 144 — Estudo ergonémico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora

Natural

Figura 145 — Estudo ergondmico do aplicativo Hyppet
Fonte: A autora
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Tiquinha

Figura 146 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora

Figura 147 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora



Figura 148 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora

Figura 149 — Estudo ergondmico do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora
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Figura 150 — Estudo ergonémico do aplicativo Tiquinha
Fonte: A autora

2.1.1.3 Abandono e adogao de animais

A realidade dos animais que vivem em situagdes precarias vem se
agravando, pois, os canis quando cheios acabam ficando carentes de necessidades
basicas para os animais, como comida, limpeza do local, banho, dentre outras coisas.
Além disso, muitas pessoas nao tém ciéncia dessa realidade, por nao estarem sempre
nas midias, e devido a isso, possiveis pessoas que teriam vontade de adotar ndo tem

informacgdes o suficiente para fazé-la.
Embora n&o tenha estatistica, o delegado da Decat (Delegacia Especializada
de Repressao de Crimes Ambientais e Protegédo ao Turista), Wilton Vilas
Boas de Paula, relata que nas semanas do Natal e Ano Novo e também em
janeiro, quando muita gente tira férias, aumenta o nimero de denuncias de
animais deixados sozinhos em casa.
“As pessoas viajam e deixam os animais amarrados, sozinhos. Em qualquer
feriado prolongado, geralmente é comum que o numero de denuncias
aumente”, diz o delegado. (FAUNA COMUNICACAO, 2015)
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Muitos animais s&o tratados por seus tutores como um objeto de
entretenimento e ndo como um membro da familia que merece cuidados essenciais.
Como visto na afirmacgao anterior, em datas especiais, muitos sdo “descartados” ou
deixados sozinhos em suas casas, 0 que leva ao estresse, dentre outros problemas
que podem afetar sua saude.

Embora esteja havendo uma alta nos casos de abandono, segundo o
Instituto Brasil Pet, um dos setores menos afetados pela crise da pandemia de Covid-
19 foi o0 dos animais: a area de cuidados, acessérios e alimentos cresceu 13,5% em
2020. ONGs e protetores dos animais afirmam que a procura por adocao de caes e
gatos teve um aumento de até 50% nos primeiros meses de pandemia. Mas, segundo
a Ampara Animal, o abandono cresceu 61% entre junho de 2020 e margo de 2021.
(Luisa, 2021)

“Estamos passando por uma crise social e econémica enorme, e, conforme
as pessoas perdem seu poder aquisitivo, quem paga o pato sdo os mais
vulneraveis, os animais. Mas isso & crime! Eles ndo sao descartaveis”, diz
Rosangela Gebara, gerente de projetos da Ampara. “Caso nédo possam ficar
com eles, os cidaddos precisam procurar uma alternativa humanitaria para

cumprir com a responsabilidade que assumiram”, completa. (INGRID LUISA,
2021)

Milhares de caes e gatos sofrem e morrem todos os dias nas ruas, de fome,
de doencas, atropelados, envenenados, e outros tantos passam uma vida inteira
dentro de abrigos e canis municipais superlotados, aguardando por uma adogao.
(GEBARA, 2021)

Figura 151 — Animal abandonado
Fonte: https://love.doghero.com.br/dicas/ong-de-animais/
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De acordo com a pesquisa da Radar Pet (2021), o numero de adogéo de
animais na pandemia foi superior ao de compras. A pesquisa também aponta que
quase um quarto de tutores de pets adotaram pela primeira vez durante esse periodo.

A pandemia contribuiu para o0 aumento no numero de adogodes, visto que o
isolamento trouxe a solidao, e as animais se tornaram os aliados perfeitos para esse
momento dificil. Além disso, esse momento foi perfeito para a adaptacdo dos novos
membros da familia, principalmente pelo “home office”, o novo modelo de trabalho que
ganhou espago nesses ultimos anos, que permite ao contratado trabalhar em sua
prépria casa, tornando a adaptagao do animal perfeita.

Com o cenario atual de flexibilizagdo das medidas de distanciamento, muitos
pets que tiveram a presencga integral de seus tutores em casa durante o
isolamento social podem sofrer com a auséncia, por isso, & necessario fazer
uma readaptacao de rotina para evitar que o pet tenha sua saude mental
abalada. (SANTOS, 2022)

2.1.1.4 Identidade Visual

Segundo Péon (2001), o SIV (Sistema de Identidade Visual) tem como
principais objetivos apresentar algo visualmente mostrando um diferencial, ter uma
uniformidade, que auxilie na sua identificacdo e memorizagao, e por fim convencer o

publico-alvo.

"Marca é a percepc¢do intima, o sentimento visceral de uma pessoa em

relacdo a um produto, servigo ou empresa.

E um sentimento visceral porque todos nds somos seres emotivos, intuitivos,

apesar dos nossos melhores esforcos para sermos racionais.

E o sentimento visceral de uma pessoa porque, no final das contas, a marca
é definida por pessoas, ndo por empresas, mercados ou pelo chamado
publico geral. Cada pessoa cria sua propria versao da marca." (NEUMEIER,
2008)
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Uma marca bem-posicionada no mercado, tem como caracteristicas um
bom SIV, que ira representar ao seu publico os principais valores da instituicdo, sendo
responsavel por torna-los tangiveis, materializando sua esséncia.

“Marca € o signo ou conjunto dos elementos visuais que representam uma
empresa, instituigdo ou servigo, adotados como elementos identificadores, sobre os
quais sao depositados todo o imaginario construido a seu respeito.” Consolo (2015)

“A identidade e reconhecimento de uma marca ndo consistem somente em
um sistema visual concreto liderado por um simbolo ou um logotipo. A
dimensdo da comunicagdo da marca se aplica a todo sistema conceitual,
estratégico e funcional que envolve a organizagéo, e se bem realizada fara
com que seu simbolo identificador consiga ser a chave de acesso de todo

esse universo de conteudos, produtos e atitudes que a representam.”
(CONSOLO, 2015)

Ao que se refere a fungédo do SIV, se observam o os seguintes objetivos:
“Diferenciar objeto de seus pares de forma imediata.”; “Transmitir um dado conceito”;
“Associar o objeto a nogao de solidez, seguranca.” Péon (2001, p. 18)

Para a obtencdo dos sistemas visuais, deve-se atentar aos seguintes
requisitos:

e Originalidade;

¢ Repeticao;

e Unidade;

e Facil identificacao;
e Viabilidade;

e Flexibilidade.

Para formar a ldentidade Visual, temos trés fases de elementos a serem
utilizados. Os elementos principais sao representados pelo simbolo, que é um sinal
grafico que substitui o registro do nome da instituicdo; o logotipo, que é a forma
particular e diferenciada com a qual o nome da institui¢ao é registrado nas aplicagdes;
e a marca, que é composta pela jungédo do simbolo e do logotipo. Ha empresas que
nao utilizem os trés elementos juntos, visto que ndo é uma regra, mas torna a
identidade mais completa.

Os elementos secundarios sao representados pelas cores institucionais,
que sao formadas pela combinacdo de determinadas cores, sempre utilizadas nos
mesmos tons, e embora secundarias, sdo de vital importéncia para a eficiéncia do

sistema. O segundo €& representado pelo alfabeto institucional, utilizado para
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normatizar os textos que acompanham as aplicagdes da identidade visual, e
dificilmente sdo os mesmos utilizados no logotipo ou na marca, pois estes tendem a
ser marcantes.

Por fim, os elementos adicionais vém para complementar o universo do
SIV, mas nao sao obrigatérios e ndo estado presentes em todos os projetos, como os
grafismos, que servem para enfatizar algum conceito da marca ou servir de apoio para
pecas graficas; mascotes; normas para layouts; simbolos e logotipos acessoérios.
Péon (2001, p.45)

Simbolo

Também conhecido por signo, é uma marca figurativa, que pode ser feito
por meio de uma ilustragdo ou letras e numeros, desde que sejam desenhados de
maneira a se diferenciarem da escrita comum. O simbolo deve ser facil e rapidamente
remetido a sua instituicdo. Deve ter poucos elementos e ter tragos que sejam
identificados com clareza. Sao divididos em quatro grupos: tipograficos, figurativos,
ideogramas e abstratos.

Figura 152 — Simbolo Mc Donald's
Fonte: https://www.flaticon.com/br/icone-gratis/mcdonalds_732217

O simbolo tipografico deriva da (s) inicial (s) da instituicdo. Se distingue do

logotipo pois as iniciais ndo determinam a empresa, ou por ndo ser o nome completo.
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™

Figura 153 — Simbolo Starbucks
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Starbucks

O figurativo é representado por um icone, baseado em um desenho de um

objeto explicito.

Figura 154 — Simbolo Antartica
Fonte: https://catalogoambev.com.br/site/1/produtos

O ideograma é similar ao figurativo, no entanto, representa um elemento

que nao é diretamente ligado ao segmento da instituicdo. E baseado no conceito.

Figura 155 — Logotipo Corib
Fonte: Strunck (2012)

Por fim, o abstrato ndo objetiva qualquer representagao figurativa, ou seja,

ndo se assemelha a nenhum objeto real.



139

Logotipo

Muito chamado apenas por “logo”, o logotipo deve ser composto
obrigatoriamente por letras. Sdo legalmente denominados de marcas nominativas.
Seu objetivo é que possam ser lidos, representando os fonemas das instituicées nas
quais se referem. Podem ser feitos de diversas formas, e cabe destacar algumas
delas: baseados em uma familia existente, formados por familias modificadas e
formados por tipos desenhados especialmente para esse uso.

[TYXEIFZ] (ARISCO)

Figura 156 — Logotipos baseadas em familias tipograficas existentes
Fonte: Strunck (2012)

ImpSa+ Kaiser

H O T 3 L

Figura 157 — Logotipos formados por familias tipograficas modificadas
Fonte: Strunck (2012)

{i/ €CieeuS crapHOS

Figura 158 — Logotipos formados por tipos desenhados especialmente para esse uso
Fonte: Strunck (2012)
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Marca

Também denominada como assinatura de marca ou logomarca, € a sintese
do simbolo e do logotipo. “E o elemento que sintetiza os elementos primérios do

sistema e que os suplanta.” Péon (2001, p. 36)

Cores institucionais

As cores institucionais sao formadas pela composicao de duas ou mais
cores, de preferéncia que ndo passe de trés, e devem ser sempre aplicadas
respeitando seus tons. Sdo de vital importancia para a composi¢cédo do SIV. No manual
da marca, deve haver um capitulo explicitando seus codigos, adequados aos mais

variados meios de aplicagao.

AMARELO- AMARELO AMARELO- U1 PRIMARIA
ESVERDEADO ik ALARANJADO A7 Amarelo
Terciaria Terciaria ' ' Vermelho
OV al
VERDE 4 LARANJA
G \\ —— SECUNDARIA
.................... ¢ \ AT
R - & {3 Laranja
AZUL- VERMELHO- '~ /~ Violeta
ESVERDEADO A A ALARANJADO il > Verde
Terciaria q ) Terciana
TERCIARIA
AZUL VERMELHO . > Vermelho-arroxeado
Priméria Primaria .O L>‘ Vermelho-alaranjado
s ) Amarelo-esverdeado
AZUL- VERMELHO- ““' Amarelo-alaranjado
ARROXEADO VIOLETA ARROXEADO Azul-arroxeado
Terciaria Te
Secundaria Zll Azul-esverdeado

Figura 159 — Circulo cromatico
Fonte: https://comodesenharecolorir.com/circulo-cromatico/

Alfabeto institucional

O alfabeto institucional tem como finalidade singularizar todos os textos que
irdo compor as aplicagdes da marca. E importante que a familia tipogréafica escolhida
tenha ao menos duas variagdes: negrito e italico, para que possa haver uma maior

diversidade quando aplicado o texto, sem ter que recorrer a outros recursos.
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N&o se deve utilizar a mesma tipografia no logo e no alfabeto institucional,
pois o logo deve ter um destaque maior. Os seguintes parametros devem ser seguidos
para a escolha da familia tipografica, segundo Péon (2001, p.43):

e Harmonia com o simbolo e com o logotipo;

e Valorizagdo dos elementos primarios;

e Disponibilidade da tipografia;

e Adequacdo aos conceitos que regem o Sistema de ldentidade

Visual.

elvetica 35 Thin
elvetica 45 Light
Helvetica 55 Romain
Helvetica 65 Medium
Helvetica 75 Bold
Helvetica 85 Heavy
Helvetica 95 Black

Figura 160 — Exemplo de familia tipografica
Fonte: https://tipodafonte.wordpress.com/2012/03/09/max-miedinger-ah-o-criador-da-helvetica/

Grafismos

Grafismos sao elementos graficos, em grande parte das vezes abstratos,
que tem o intuito de compor a identidade visual da marca, enfatizando seus conceitos
e aumentando o universo do SIV. Em grande parte dos casos, sao elaborados a partir

de elementos primarios, como o proprio simbolo. Eles ndo sdo obrigatérios na
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composic¢ao do Sistema de Identidade Visual, entretanto, enriquecem as aplicagoes e

apresentagao do projeto.

Manual de Marca

O manual de marca € o guia de regras para a correta utilizagdo da
identidade visual. “Do manual deve constar absolutamente tudo. Os elementos
institucionais, as assinaturas visuais e seus empregos. Ele deve ser simples e
objetivo, exemplificando visualmente o que pode e o que ndo pode ser feito.” STRUNK
(2012, p.142)

Segundo Péon (2001), na apresentagdo do manual de identidade visual,
deve estar presente alguns elementos essenciais, que sao: elementos primarios em
varios fundos e estilos, padrdo cromatico, padréo tipografico, utilizagbes vetadas,
redu¢cées maximas, malhas de construgdo, elementos acessoérios (como grafismos,
especificagdes de layout, simbolos), aplicagdes em papelaria e outras aplicagbes caso
necessario.

Um manual de marca pode variar de acordo com a proposta e as
necessidades de cada empresa. Sua principal utilizacdo se dara pelos futuros
designers ou profissionais da area que irdo té-lo como base para fazer a correta

reproducdo da marca, em midias on e off-line.

2.1.1.5 Naming

Naming é o conjunto de técnicas criativas e estratégicas para desenvolver
o nome de uma marca, produtos ou servigos. “O nome é um dos principais elementos
de identidade e um dos primeiros também a despertar associagcdes e impressdes de
uma empresa ou produto por seus diversos publicos.” RODRIGUES (2014, p.86)

Segundo Rodrigues (2014), os nomes sdo fortes elementos da nossa
identidade. Como é uma funcio inerente das marcas se diferenciarem, nao € possivel
legalmente existir nomes idénticos ou semelhantes dentro de um mesmo segmento
de mercado. No entanto, nada impede que existam nomes de marca idénticos para

identificar empresas ou produtos que ndo sejam da mesma natureza mercadoldgica.
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Na legislacdo, segundo Rodrigues (2004), existem trés categorias de
marcas registraveis: marca de produto ou servigo, de certificagédo e coletivas. A marca
de produto ou servigo diz respeito a usada para distinguir o produto ou servigo de
outro idéntico, semelhante ou afim. Ja a marca de certificagcdo, € utilizada para
comprovar que produtos ou servigos estdo seguindo normas, padrbes e
especificagdes técnicas. Por fim, a marca coletiva é utilizada para identificar produtos
Ou servigos que sejam pertencentes a membros de uma mesma entidade.

Os nomes de marcas podem ser classificados de acordo com suas
particularidades. “A classificacdo permite compreender as diversas motivagdes que
levaram os criadores de nomes a adotar uma ou outra solugdo para nomear
instituicées, empresas ou produtos.” RODRIGUES (2004, p. 48)

Dentre as classificagdes apresentadas por Delano Rodrigues (2004), cabe-
se destacar algumas:

A primeira classificagao, € de Nomes Patronimicos. Atualmente, esse tipo
de nome é muito utilizado para a pratica do licenciamento de nomes de personalidades
do esporte e do entretenimento. Uma particularidade neste tipo de caso € que o nome
da marca funciona como elemento de transferéncia direta de aspectos de
personalidade do personagem para o produto.

Ha também a classificacdo de Nomes Descritivos. “Diferentemente dos
nomes proprios, os nomes descritivos descrevem a natureza do negodcio ou
do produto de forma direta.” RODRIGUES (2004, p. 52)

Nomes Metaféricos é a classificagdo que se refere a seu objeto através de
uma qualidade comum, que provoca associagdes.

Por fim, cabe-se destacar a classificagdo de Nomes Atrtificiais, que segundo
Rodrigues (2004) sao criados a partir de palavras completamente novas que
geralmente ndo fazem parte do léxico - podem ser onomatopeias, pedagos de
palavras ou influenciaveis. A maior vantagem dessa abordagem €& que o nome pode
adquirir praticamente qualquer tipo de acepcao, pois as palavras nao precisam ter um

nenhum significado intrinseco.
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2.1.1.6 Tipografia para aplicativos

A tipografia no Ul Design deve possuir caracteristicas e predefinigdes
especificas para a sua utilizacdo da forma mais legivel e fluida dentro do aplicativo.
Portanto, foi feito um estudo acerca deste assunto para a futura escolha da tipografia
a ser usada no projeto.

Segundo Diogo Kpelo (2017), certos pontos devem ser levados em
consideragao no uso da fonte no design de interface. O primeiro ponto é o tamanho
da fonte, que deve ser diferente em desktop e mobile, ja que a forma de visualizag&o
dos usuarios € diferente em cada situacdo. Para desktop, deve-se comecgar em 14
pixels, ja no mobile, em 12 pixels. No entanto, ele afirma que €& preciso confiar na

percepgao, ndo apenas nos pixels, para verificar se esta realmente legivel.

N

Mobile Desktop

Figura 161 - Visualizagao desktop e mobile
Fonte: A autora

Outro ponto abordado s&o as escalas modulares, para criar proporgdes que
sejam harmoniosas e conversem entre si. “Basicamente & vocé criar proporgdes
relacionadas a partir de um primeiro tamanho de fonte definido” KPELO (2017)

Segundo Diogo Kpelo (2017), existem quatro tipos de alinhamentos, que
possuem vantagens e desvantagens. O primeiro tipo € o centralizado, que é
considerado elegante e atraente. Pode ser utilizado principalmente dentro de botdes
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e barras de menu. O alinhamento justificado possui intervalos feios se n&o for
hifenizado corretamente. O alinhamento a direita € o menos utilizado, por ter as iniciais
de cada linha muito irregulares, mas pode ser ideal para o uso em trechos curtos de
texto. Por fim, o mais utilizado, o alinhamento a esquerda € o que faz mais sentido
com o fluxo natural de leitura.

Outro ponto que vale ser mencionado é a hierarquia. Através dela,
podemos definir um sentido de leitura no texto. “Mudangas de tamanho, peso e cor
sdo formas de expressar a hierarquia de um texto. A informagao deve ser colocada
em uma ordem que permita ao usuario entrar no espago tipografico e navegar por
ele.” KPELO (2017)

A cor também é um fator muito importante e influencia diretamente na
tipografia. “A cor possui diversas propriedades espaciais. Cores frias parecem recuar,
enquanto cores quentes parecem avangar. Uma cor tem aspecto mais escuro quanto
maior a sua area. Um tipo grande e um pequeno da mesma cor parecem ter valores
diferentes.” KPELO (2017)

Por fim, para a escolha da familia tipografica ideal, deve-se levar em
consideragao alguns aspectos importantes. Segundo Diogo Kpelo (2017), deve haver
legibilidade, proporcionar uma leitura confortavel, ter flexibilidade de tamanhos e
pesos, ter carisma e adaptabilidade para telas.

2.2 Imersao em profundidade

A fase de imersao em profundidade tem como principal objetivo pesquisar
questbes relacionadas diretamente ao usuario de modo a mensurar suas

necessidades.



146

2.2.1 Aplicagao do questionario

Com a finalidade de definir um publico-alvo e saber mais acerca dos seus
interesses e caracteristicas, foi desenvolvido um questionario através da plataforma
do Google Forms.

O questionario desenvolvido continha ao todo 19 perguntas pré
estruturadas e foi realizado no dia 05/10/2022 as 22h15 e finalizado em 06/10/2022
as 23h15, onde foram coletadas 106 respostas, para as seguintes perguntas que

serao apresentadas:

Adocgao animal

Vocé tem interesse na adogao de animais?
106 respostas

® Sim
@ Sim, porém n&o adotaria no momento
Nao

Figura 162 — Questionario: Vocé tem interesse na adogéo de animais?
Fonte: A autora

A primeira pergunta, “Vocé tem interesse na adog¢do de animais?”’ tem
como objetivo a segmentagcdo do publico, eliminando as pessoas que ndo se
interessam pela adog&o e que ndo ajudariam na pesquisa.

Adogao animal
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Vocé ja adotou algum animal?
85 respostas

® Sim

@ Nao, mas gostaria

Figura 163 — Questionario: Vocé ja adotou algum animal?
Fonte: A autora

A segunda pergunta, “Vocé ja adotou algum animal?”, inicia uma segunda
sessdo, e tem como objetivo a descoberta das pessoas que ja tiveram essa
experiéncia, com a finalidade de obter dados acerca de como elas vivenciaram

anteriores adogdes.

Vocé se preocupa com causas animais?
85 respostas

® Sim
@ Sim, mas nao ajudo
@ Nao

Figura 164 — Questionario: Vocé se preocupa com causas animais?
Fonte: A autora

A terceira pergunta, “Vocé se preocupa com causas animais?” tem como
objetivo descobrir se o publico é engajado e se importa com agdes pro animais, a fim

de segmentar o conteudo que sera abordado dentro do aplicativo.
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A quarta pergunta, “Caso tenha respondido "Sim, mas ndo ajudo" na
pergunta anterior, justifique sua resposta, por favor.” tem como objetivo mensurar a
motivagao dos respondentes em n&o contribuir para o bem-estar de outros animais,
como finalidade de determinar se o aplicativo ira abordar este tema. Como néo foi
uma questado obrigatéria, obteve apenas 23 respostas, com énfase na falta de

dinheiro, tempo e de procura por instituigdes para ajuda-las.

Vocé prefere adotar ou comprar animais?
85 respostas

@ Adotar
@ Comprar

Nao vejo problemas em adotar ou
comprar

Figura 165 — Questionario: Vocé prefere adotar ou comprar animais?
Fonte: A autora

A quinta pergunta, “Vocé prefere adotar ou comprar animais?” tem como
objetivo mensurar a parcela do grupo que nao priorizaria o ato de adotar, além de
medir a aceitacdo do publico em relacdo a mesma. Caso fosse respondida a
preferéncia pela compra, os participantes seriam direcionados a uma sessao exclusiva
a fim de avaliar o porqué dessa escolha. No entanto, como n&o foi obtida nenhuma
resposta “comprar”, a sessao nio foi considerada.

A sexta pergunta, “Qual a sua maior dificuldade quando se trata de
adogao?” tem como objetivo mensurar as dificuldades dos respondentes em obter
acesso aos meios atuais de adocado, como forma de introduzir o tema, antes de
determinar o meio pelo qual preferem fazer esse ato. A questéo foi discursiva e obteve
85 respostas. As respostas que mais obtiveram destaque foram acerca dos altos
custos em manter o animal, a falta de tempo e o desconhecimento acerca de locais
de confianga para realizar a adogéo.

A sétima pergunta, “Vocé conhece as ONGs de causas animais proximas
a vocé? Se sim, qual (s)?” tem como objetivo determinar se o publico participante da
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pesquisa tem conhecimento acerca de instituicdes animais ao seu redor. Por meio
desta, € possivel mensurar quais estdo mais presentes nas midias para trazé-las para
o aplicativo.

A questdo obteve 85 respostas, sendo 10 negativas e as outras 75
positivas, com destaque para a ONG SPA (Sociedade Protetora dos Animais), que

obteve 8 respostas.

Quais atributos te fazem querer adotar um animal?
84 respostas

Companhia —71 (84,5%)

Seguranga —14 (16,7%)

Entretenimento
Desenvolver responsabilidade

Salvar vidas 53 (63,1%)

Figura 166 — Questionario: Quais atributos te fazem querer adotar um animal?
Fonte: A autora

A oitava pergunta, “Quais atributos te fazem querer adotar um animal?”
tem como objetivo mensurar os motivos que levam o publico a querer adotar um
animal, com a finalidade de adquirir uma maior proximidade com este, além de
aumentar sua motivagdo, com mensagens e categorias que os incentivem a adogéo

dentro do aplicativo.

Sobre vocé

Com a finalidade de saber caracteristicas demograficas do publico
participante da pesquisa, foi desenvolvida uma sess&do com perguntas como idade,
renda mensal e nivel de escolaridade. Essas questdes irdo contribuir para a definicao
do publico-alvo, com o desenvolvimento de uma interface que se adeque a realidade
de todos.
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Qual sua idade?
85 respostas

@® De18a25

® De26a30

9.4% De 31 a40
ik @ De 41a50

m @ Mais de 50

49,4%

Figura 167 — Questionario: Qual sua idade?
Fonte: A autora

A nona pergunta, “Qual sua idade?” tem como objetivo mensurar qual a
faixa etaria do publico, com o intuito de criar uma interface que seja mais pratica e
intuitiva para a maioria. Conclui-se através do grafico que o maior publico é de jovens,

entre 18 e 25 anos, sendo escolhidos como os principais para a execugao do projeto.

Qual sua renda mensal?
85 respostas

@ De 1 a 3 salarios minimos

@ De 4 a 6 salarios minimos
De 7 a 10 salarios minimos

@ Mais de 10 salarios minimos

Figura 168 — Questionario: Qual sua renda mensal?
Fonte: A autora

A décima pergunta, “Qual sua renda mensal?” tem como objetivo
determinar em qual classe o aplicativo estara mais presente, para determinar suas

diferentes funcionabilidades, além de considerar a implementagao de recursos pagos.
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Qual seu nivel de escolaridade?
85 respostas

@ Ensino fundamental incompleto
@ Ensino fundamental completo
@ Ensino médio completo

@ Ensino superior completo

Figura 169 — Questionario: Qual seu nivel de escolaridade?
Fonte: A autora

A décima primeira pergunta, “Qual seu nivel de escolaridade?” tem como
objetivo mensurar qual o nivel de ensino do publico, a fim de determinar se a interface
tera mais ilustragdes, com informagdes mais intuitivas, ou se tera uma parte mais

textual e complexa.

Qual seu tipo de animal preferido para ter como seu?
85 respostas

@ Cachorro

® Gato

@ Hamster

@® Coelho

@ Cachorro, gato, cocota, galinha, galo
@ gato e cachorro, tenho os dois

® Qq um q precise de adogéo

@ Todos hahaha

Figura 170 — Questionario: Qual seu tipo de animal preferido para ter como seu?
Fonte: A autora

A décima segunda pergunta, “Qual seu tipo de animal preferido para ter

como seu?” tem como objetivo conhecer melhor os interesses do publico acerca dos
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animais que mais gostam. Através dessa questdo, sera possivel determinar a

quantidade de categorias de espécies de animais oferecidas dentro do aplicativo.

Vocé conhece/ ja usou um aplicativo de adog&o de animais? Se sim, qual (s)?
85 respostas

40

39 (4'5',9%)
30
20
7 (8,2%
10 (8,2%) 3 (3.5%) 5(5,9%)
1(1,216(1,2% )81 (1,21¢(1,21%¢(1,21¢(1,2%); 1 (1,2%) | 1°(1,21’c(.1,21’<(.1 ,216(1,216(1,2% ) gt (1,21¢(1,214(7 ,22,2,(,2’4?’%1,2%
0 \
Nao conhego Nunca usei Nao Nao os dados est... Nao. néao
Nao NAO Nao conhego Nao, apenas rede... N&o. Nem sabia q...

Figura 171 — Questionario: Vocé conhece/ ja usou um aplicativo de adogao de animais? Se sim,
quais?
Fonte: A autora

A décima terceira pergunta, “Vocé conhece/ ja usou um aplicativo de
adogao de animais? Se sim, quais?” tem como objetivo verificar se o publico ja teve
algum tipo de contato com um ou mais similares aplicativos de adogéo. No entanto,
nao foi obtido nenhum resultado positivo. Nenhum respondente ja usou um aplicativo
de adocgao de animais.

A décima quarta pergunta, “Quais informagdes vocé considera essenciais
em um aplicativo de adocédo de animais?” foi feita de forma discursiva e tem como
objetivo obter insights acerca de fungbes e caracteristicas que o publico gostaria que
fossem desenvolvidas em um aplicativo de adog¢do de animais. A questao obteve 85
respostas, e os resultados que se destacaram foram a saude do animal, sua ficha,
com idade, porte e raga, seu temperamento, as vacinas ja tomadas e o local no qual
ele se encontra. Outra questdo que obteve um alto indice de respostas foi o uso de

imagens para o conhecimento prévio do animal.
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Acredita que seria melhor um meio de contato pelo aplicativo ou por outros meios (como o
whatsapp ou ligagao)?
85 respostas

@ Aplicativo
@ Whatsapp
WhatsApp
@ Instagram (stories)
@ Pelo aplicativo e por outros meios
@ whatsapp
@ Formas mais pessoais, como whatsap...
@ acho a ideia de app muito boa porem...

13V

Figura 172 — Questionario: Acredita que seria melhor um meio de contato pelo aplicativo ou por
outros meios (como o whatsapp ou ligagdo)?
Fonte: A autora

A décima quinta pergunta, “Acredita que seria melhor um meio de contato
pelo aplicativo ou por outros meios (como o whatsapp ou ligagédo)?” tem como objetivo
determinar qual seria a melhor maneira de se fazer o contato entre a pessoa que esta
colocando o animal para a adogao e a pessoa que deseja adotar. As duas respostas
que obtiveram maior relevancia foram o contato pelo aplicativo, com 62 votos, seguido

do WhatsApp, com 8 respostas.



154

3 ANALISE E SINTESE

3.1 Cartoes de Insight

Os cartdes de insight sao reflexdes embasadas em dados reais da fase de
Imerséo, utilizados para ajudar na analise e sintese das informagdes. A partir dos
dados coletados, os transformamos em cartdes que facilitam a rapida consulta e o seu
manuseio. Vianna (2012, p.66)

Para facilitar o entendimento e a segmentacao de cada cartéo, eles foram
feitos com cores distintas, de acordo com os temas.

Aumento da adogcao
de animais na
pandemia

Devido ao isolamento social advindo
pela pandemia, as pessoas se
tornaram mais solitarias, ocasionando
no aumento da ado¢ao de animais
como uma alternativa de companhia.

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Abandono e adogéo de animais

Figura 173 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Crescimento no
abandono de animais

A crise que o pais vem enfrentando
ocasiona na falta do poder aquisitivo
das pessoas, que passam a enfrentar

dificuldades em manter os insumos

necessarios para os cuidados para com
os animais. Com isso, cresce o nimero
de animais abandonados.

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Abandono e adogéo de animais

Figura 174 — Cartao de Insight
Fonte: A autora



Canis sem estruturas
para manter animais

Com o aumento do abandono dos
animais, os canis sofrem com a
superlotag@o, o que ocasiona no

aumento do consumo de alimentos,

de energia, dentre outra
necessidades basicas para
amparar animais.

Fonte: Imerséo Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Abandono e adog&o de animais

Figura 175 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Simbolo

E uma marca figurativa, que pode ser
feito por meio de uma ilustragéo ou
letras e nimeros. Deve ser facil e ra-
pidamente remetido a sua institui¢do.

Deve ter poucos elementos e ter
tragos que sejam identificados com
clareza. Sao divididos em quatro
grupos: tipograficos, figurativos, ideo-
gramas e abstratos.

Fonte: Imersdo em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

Figura 176 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Logotipo

Deve ser composto obrigatoriamente
por letras. S&o legalmente
denominados de marcas
nominativas.

Seu objetivo é que possam ser lidos,
representando os fonemas das
instituicdes nas quais se referem.

Fonte: Imersdo em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

Figura 177 — Cartao de Insight
Fonte: A autora
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Cores Institucionais

Sao formadas pela composicao de
duas ou mais cores, de preferéncia
que néo passe de trés, e devem ser
sempre aplicadas respeitando seus
tons. No manual da marca, deve
haver um capitulo explicitando seus
codigos, adequados aos mais varia-
dos meios de aplicagéo.

Fonte: Imerséo em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

Figura 178 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Alfabeto Institucional

Singularizar todos os textos que iréo
compor as aplicagdes da marca. E
importante que a familia tipografica

escolhida tenha ao menos duas
variagées: negrito e italico.

Nao se deve utilizar a mesma
tipografia no logo e no alfabeto
institucional.

Fonte: Imerséo em Profundidade - Questionario
Tema: |dentidade Visual

Figura 179 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Grafismo

Sao elementos graficos, em grande
parte das vezes abstratos, que tem o
intuito de compor a identidade visual
da marca, enfatizando seus conceitos
e aumentando o universo do SIV. Em

grande parte dos casos, sao elabora-
dos a partir de elementos primarios,
como o préprio simbolo. Eles ndo séo
obrigatdrios.

Fonte: Imers@o em Profundidade - Questionario
Tema: |dentidade Visual

Figura 180 — Cartao de Insight
Fonte: A autora
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Visibilidade do Status
do Sistema

Fornecer ao usuario o status em
relagdo a sua localizagéo dentro do
sistema

Fonte: Imersdo Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 181 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Compatibilidade entre
o sistema e o
mundo real

A interface deve possuir uma
linguagem universal, ndo somente
em idiomas, mas também na
linguagem na qual o usuario se
comunica, incluindo os icones que
serdo escolhidos

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 182 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Controle e liberdade
para o usuario

Controle que o usuario deve

ter na possibilidade de
reverter agdes

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 183 — Cartao de Insight
Fonte: A autora
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Consisténcia e
Padronizacao

As telas da interface devem possuir
um padréo pré-definido, para que o
usuario ndo se perca na navegagao
e tenha mais facilidade na interagéo

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 184 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Prevencao de erros

Os erros mais cometidos pelo
usuario sdo o deslize e o engano.
Para evitar esses erros, é ideal que
a interface possua caixas de
confirmagéo antes de completar
uma acgao

Fonte: Imerséo Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 185 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Reconhecimento em
vez de memorizacao

Dar ao usuario padrées ao

decorrer das telas que o ajude
a reconhecer, ao invés de
memorizar informagdes

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 186 — Cartao de Insight
Fonte: A autora
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Eficiéncia e
flexibilidade
de uso

A interface deve ser Util tanto
para usuarios leigos como para
experientes

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 187 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Estética e design
minimalista

E preciso manter apenas as
informagdes que sdo realmente
necessarias, deixando as
secundarias em segundo plano,
como em menu ou abas

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 188 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

Ajude os usuarios a
reconhecerem, diagnosticarem
e recuperarem-se de erros

Ajudar o usuario que nao obteve o
resultado desejado com o “ctrl + 27,

comando de voltar. O que pode
ajudar nesse problema é adicionar
um campo informando que houve
um erro e o usuario deve rever a
acao feita

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 189 — Cartao de Insight
Fonte: A autora
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Ajuda e
documentacao

Uma area na interface na qual o
usuario pode tirar suas duvidas de
quais agdes tomar dentro da
aplicagao por conta propria,
tornando-o mais independente do
suporte

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 190 — Cartao de Insight
Fonte: A autora

3.2 Diagrama de afinidades

O diagrama de afinidades se resume a um agrupamento dos cartdes de
insight, com uma divisao feita por afinidade e similaridade, gerando um diagrama que
contém as macro areas com os temas trabalhados. Vianna (2012, p. 72)

Foi feita uma divisdo por cores, para facilitar a compreensao.

Abandono e adocao de animais

Aumento da adogao Crescimento no Canis sem estruturas
de animais na abandono de animais para manter animais
pandemia
A crise que o pais vem enfrentando Com o aumento do abandono dos
ocasiona na falta do poder aquisitivo animais, os canis sofrem com a

Devido ao isolamento social advindo das pessoas, que passam a enfrentar superlotacdo, o que ocasiona no

pela Pan‘_jem'?a B[Rl 5 dificuldades em manter os insumos aumento do consumo de alimentos,
tornaram maiis solitarias, ocasionando necessarios para os cuidados para com de energia, dentre outra
no aumento da adogo de animais os animais. Com isso, cresce o nimero necessidades basicas para

como uma alternativa de companhia. de animais abandonados. amparar animais.

Fonte: Imersédo Preliminar - Pesquisa Desk Fonte: Imerséo Preliminar - Pesquisa Desk Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Abandono e adogdo de animais Tema: Abandono e adogéo de animais Tema: Abandono e adogao de animais

Figura 191 — Diagrama de afinidades: abandono de animais
Fonte: A autora
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identidade Visual

Logotipo

Alfabeto Institucional Cores Institucionais

Singularizar todos os textos que irdo = = - ’
O B Sé&o formadas pela composicao de Deve ser composto obrigatoriamente
compor as aplicacdes da marca. E ) N =
. P p duas ou mais cores, de preferéncia por letras. S&o legalmente
importante que a familia tipografica = s ]
escolhida tenha ao menos duas que nao passe de trés, e devem ser denominados de marcas
« ¥ e sempre aplicadas respeitando seus nominativas.
variagdes: negrito e italico.
tons. No manual da marca, deve
haver um capitulo explicitando seus
codigos, adequados aos mais varia-
dos meios de aplicagdo.

Seu objetivo é que possam ser lidos,
representando os fonemas das
instituicdes nas quais se referem.

N&o se deve utilizar a mesma
tipografia no logo e no alfabeto
institucional.

Fonte: Imersao em Profundidade - Questionario

Fonte: Imerséo em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

Fonte: Imersé@o em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

Tema: |dentidade Visual

Simbolo Grafismo

S3o elementos graficos, em grande
parte das vezes abstratos, que tem o
intuito de compor a identidade visual
da marca, enfatizando seus conceitos
e aumentando o universo do SIV. Em
grande parte dos casos, sdo elabora-

dos a partir de elementos primarios,
como o proprio simbolo. Eles ndo séo

E uma marca figurativa, que pode ser
feito por meio de uma ilustragéo ou
letras e nimeros. Deve ser facil e ra-
pidamente remetido a sua instituicdo.
Deve ter poucos elementos e ter
tracos que sejam identificados com
clareza. Séo divididos em quatro
grupos: tipograficos, figurativos, ideo-

gramas e abstratos.

Fonte: Imersdo em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

obrigatorios.

Fonte: Imersdo em Profundidade - Questionario
Tema: Identidade Visual

Figura 192 — Diagrama de afinidades: identidade visual
Fonte: A autora
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Heuristicas de Nielsen

Visibilidade do Status
do Sistema

Fornecer ao usuario o status em
relacdo a sua localizagé@o dentro do
sistema

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Consisténcia e
Padronizacao

As telas da interface devem possuir
um padréo pré-definido, para que o
usuario néo se perca na navegagao
e tenha mais facilidade na interagéo

Fonte: Imersdo Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Eficiéncia e
flexibilidade
de uso

A interface deve ser util tanto
para usuarios leigos como para
experientes

Fonte: Imersdo Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Compatibilidade entre
o sistema e o
mundo real

A interface deve possuir uma
linguagem universal, ndo somente
em idiomas, mas também na
linguagem na qual o usudrio se
comunica, incluindo os icones que
seréo escolhidos

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Prevencao de erros

Os erros mais cometidos pelo
usuario sao o deslize e o engano.
Para evitar esses erros, é ideal que
a interface possua caixas de
confirmac&o antes de completar
uma acéo

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Estética e design
minimalista

E preciso manter apenas as
informacgdes que sao realmente
necessarias, deixando as
secundarias em segundo plano
como em menu ou abas

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Ajuda e
documentacao

Uma area na interface na qual o
usuario pode tirar suas dividas de
quais agdes tomar dentro da
aplicagdo por conta prépria,
tornando-o mais independente do
suporte

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Controle e liberdade
para o usuario

Controle que o usuario deve
ter na possibilidade de
reverter agoes

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heurfsticas de Nielsen

Reconhecimento em
vez de memorizagao

Dar ao usuario padrées ao
decorrer das telas que o ajude
a reconhecer, ao invés de
memorizar informagdes

Fonte: Imers&o Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Ajude os usuarios a
reconhecerem, diagnosticarem
e recuperarem-se de erros

Ajudar o usuario que néo obteve o
resultado desejado com o “ctrl + z”,
comando de voltar. O que pode
ajudar nesse problema € adicionar
um campo informando que houve
um erro e o usuario deve rever a
acéo feita

Fonte: Imersao Preliminar - Pesquisa Desk
Tema: Heuristicas de Nielsen

Figura 193 — Diagrama de afinidades: heuristicas de Nielsen

Fonte: A autora
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3.3 Critérios norteadores

Sao usados para evidenciar aspectos que devem ser mantidos em

destaque no decorrer do projeto. S&o feitos a partir da analise dos dados coletados

nas pesquisas, e servem como base para determinar os propaositos do projeto. Vianna

(2012, p.78)

3.3.1 Requisitos

Trazer as questdes relacionadas a adogao de animais a tona, para
aumentar a busca por esse ato;

Criar um aplicativo que seja além do uso apenas para a adog¢ao, mas
que também sirva para a interagao e ajuda de instituicbes e pessoas
que se importam com causas animais, facilitando esse contato;
Criacdo de um aplicativo que seja compativel com todos os modelos
de smartphone;

Alcangar um layout que priorize a ergonomia tatil da interface;
Aplicagdo de todas as Heuristicas de Nielsen na interface do
aplicativo;

Aplicagdo das normas necessarias na criagdo da identidade visual do
aplicativo, sem exagerar no numero de cores da paleta institucional e
criacdo de uma marca com boa legibilidade. A identidade visual
devera transmitir todos os valores e principios do aplicativo;

Uso de wireframes para mapear o local de cada elemento da interface;
Disponibilidade do aplicativo em todos os sistemas operacionais de
dispositivos moveis;

Divulgar o novo aplicativo em meios on-line e off-line, para garantir

que todos tenham acesso a essa plataforma de adocéo.



3.3.1 Restrigoes
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A instabilidade da internet pode afetar o uso do aplicativo;
Funcionamento apenas no estado do Rio de Janeiro;

Uso restrito acima de 18 anos;

O usuario ira ter acesso a todas as funcionalidades do aplicativo em

até dois niveis de navegacao.

3.4 Inventario de fungodes

Através das analises feitas, foram pensadas funcdes para o aplicativo,

listadas a seguir:

Criacéo de perfis como pessoa fisica ou juridica;

Questionario para conhecer melhor o usuario quando for criar a
conta;

Filtros de pesquisa;

Adocédo de animais;

Opcao de “curtir’” o animal que gostar, para que seja salvo em uma
area especifica;

Area para mensagens com o doador;

Feed de postagens, para os doadores poderem divulgar
frequentemente atualizagcbes dos animais para adog¢ao;

Areas com cupons de descontos para lojas agropecuarias;

Pagina com finais felizes de adogoes.
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Criacao de perfis como pessoa fisica ou juridica

Questionario para conhecer melhor o usuario
Pagina inicial
I T

1
@

Animais para adotar

Aves

Barra inferior

Pagina Inicial Perfil

Pesquisa Cupons de desconto

Favoritos Finais felizes

Blog Sair

Perfil

Figura 194 — Fluxograma
Fonte: A autora
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4 IDEAGAO

4.1 Wireframes em baixa fidelidade

Através do estudo prévio do método “Content First”, por Hampton, foram
desenvolvidos os wireframes do aplicativo, no qual foram inseridas as informacoes e
delimitados previamente os locais das imagens e icones. Os wireframes compuseram

o protétipo em baixa fidelidade.

Figura 195 - Wireframes Baixa Fidelidade
Fonte: A autora
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4.2 Wireframes em média fidelidade

Através do estudo prévio do método “Content First”, por Hampton, foram
desenvolvidos também os wireframes que compuseram o protétipo em média
fidelidade do aplicativo. Vale ressaltar que os wireframes representam a ideia inicial
do layout do aplicativo, que sofre pequenas alteragdes para o seu protétipo em alta
fidelidade.

Comecgar

Figura 196 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora



Cadastro

Login

Continuar sem login

Figura 197 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

O
Criar uma
nova conta

Nome

E-mail

Senha

Avancar

Figura 198 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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O
Questiondrio

Voc jd teve algum animal?

Vocé mora com algum animal?
Se sim, qual?

Vocé mora em casa ou apartamento?

Vocé trabalha fora? Se sim, volta todos os dias?

Vocé possui filhos pequenos?

Qual a sua ocupagéo?

Avancar

Figura 199 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

O

Entrar

E-mail

Senha

Esqueci a senha

Avancar

Figura 200 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora



Seja bem-vindo (a)!
Recomendados
Nome
Idade
Espécie
Localidade
O
ooo

Depoimentos de quem ja adotou

Titulo

Resumo

| Ler maisl

Titulo

Resumo

[Ler mais]
O 0O 000

Figura 201 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

E] [:I Menu
(a)f L2
Recomend
Depoimef|

[

’ﬁ Sair

Figura 202 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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Cupons

Cupom de
20% OFF
Loja tananan

dade

Cupom de
15% OFF

Loja tananan

Validade

O 0O 060 d

Figura 203 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

Pets Favoritos

Nome
Idade

Espécie
Localidade

[Aeeer] [

Nome

Espécie
Localidade

[Aeeer] [

O 0O OO0 0

Figura 204 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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Feed de postagens

D Fulana de tal D

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipiscing elit.
Morbi sagittis, lacus eget
lobortis consectetur. purus
arcu volutpat velit, ut iaculis
magna ex sit amet ligula.
Vivamus eu risu

enim vulputa
quis dolor. C
ante et inter
In hac habita:
dictumst

| Ler maisl

D Fulana de tal D

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adi
Morbi sagittis, lac
lobortis consectetur, purus
arcu volutpat velit, ut iculis
magna ex sit amet ligula
Vivamus eu ris

enim vulputa
quis dolor. Cras
ante et interdu
In hac habitasse platea
dictumst.

Figura 205 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

Nome

Informagdes pessoais

Nome:
E-mail:
Numero:

Aniversdrio:

I=N=N=N=N=]

Figura 206 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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| |

Encontre seu novo
melhor amigo!

Filtros

Recomendados

Nome
Idade

Espécie
Localidade

[Feeer] [

ooo

Ultimos pets acessados

O O O 0O O

Figura 207 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

at.

ID Adotar | ||:| Dar Match

Nome da Protetora
Localidade
Ndmero de adogdes

Pets relacionados

O 0O OO0 O

Figura 208 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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Pets publicados

Publicagdes

D Fulana de tal

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit
Morbi sagittis, lacus eget
lobortis consectetur, purus
arcu volutpat velit, ut iaculis

magna ex sit amet ligula.
Vivamus eu ri laoreet
enim vulputats citur eget
quis dolor. Cra ;
ante et interdum tristique.

In hac habitasse platea
dictumst.

OO0 00O

Figura 209 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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Mensagem
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Mensagem
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Figura 210 - Wireframe Média Fidelidade

Fonte: A autora
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Nome do pet

Relato:

Lorem ipsum dolor sit amet, cons er adipiscin:
sed cidunt ut |

pat. Ut wisi enim a
tation ullamcorper
consequat.

Nome de quem adotou
Localidade
H4 quanto tempo adotou

Posts relacionados

IsN=l=N=l=]

Figura 211 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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cidunt ut laore

pat. Ut wisi enim
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sed diam nonummy nibh et
re magna aliquam eraf
m veniam, quis nostrud e
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equat.

olutpat. Ut wisi enim ad
<i tation ullamcorper
x ea commodo

Nome da Protetora

Localidade
Namero de adoges

Posts relacionados
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Figura 212 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora
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O O

Pets cadastrados

[Feeer] [

ooo

| D Cadastrar novo pet |

O 0O 000

Figura 213 - Wireframe Média Fidelidade
Fonte: A autora

4.3 Ergonomia Tatil

Com base no estudo da ergonomia tatil, que representa os locais na tela
dos dispositivos nos quais temos uma facilidade maior de exercer o toque, e com a
finalidade de tornar o aplicativo o mais acessivel possivel, dentro do estudo da
experiencia do usuario, foi adicionado nos wireframes de média fidelidade a imagem

que representa a ergonomia tatil.
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Natural

Figura 214 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Figura 215 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Criaruma

Natural

Figura 216 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Figura 217 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Naturgl

Figura 218 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Seja bem-vindo (a)!

Figura 219 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Figura 220 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Figura 221 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Fulano detal | | |

Figura 222 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Matural

Figura 223 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Natural

Figura 224 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Fulano detal | | |

Figura 225 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora



Figura 226 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Natural

Figura 227 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Encontre seu novo
melhor amigo!

Natural

Figura 228 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Figura 229 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Figura 230 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Figura 231 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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Natural

Figura 232 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora

Natural

Figura 233 - Ergonomia Tatil
Fonte: A autora
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4.4 Tipografia

Para definir a familia tipografica presente na identidade visual do aplicativo,
foi levada em consideracao a legibilidade, numero de estilos (pesos), e 0 maximo de
caracteres possiveis. A fonte ndo possui serifa, para facilitar a leitura do usuario.

A familia tipografica escolhida foi a “Mulish”. Ela possui as variagdes: Extra-
Light, Regular, Medium, Semibold, Bold, Extra Bold, Black, Extrablack, Extra-Light
Italic, Italic, Medium Italic Semibold Italic, Bold Italic, Extra Bold Italic, Black Italic e
Extrablack Italic.

TIItU|O Mulish Bold

Aa Subtitulo Mulish Medium

Texto Mulish Light

Figura 234 - Tipografia escolhida
Fonte: A autora

4.5 Cor

As cores do aplicativo foram escolhidas de modo que fossem vibrantes,
trazendo um sentimento de alegria para os usuarios. As cores escolhidas como
principais foram o roxo e o verde agua, além do branco que foi utilizado em todo o
layout do aplicativo.

A cor verde foi escolhida com o intuito de demonstrar esperancga e amizade,
fatores atrelados a experiéncia que é ter um pet. “Verde vem do latim viridis. Simboliza
a faixa harmoniosa que se interpde entre o céu e o Sol. Cor reservada e de paz
repousante. Cor que favorece o desencadeamento de paixdes.” Farina; Peres; Bastos
(2011)
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A cor roxa foi escolhida para trazer a espiritualidade e o sonho que € dar
um novo lar para um pet, mostrar o lado ludico e espiritual deste ato. Segundo Farina,
Peres e Bastos (2011), uma das associa¢gdes materiais do roxo € o sonho, e algumas
das associagdes afetivas sdo o mistério, justica, espiritualidade, calma.

CMYK6770 CMYK 113700 CMYK 641003246 CMYK530180 CMYK 8023366
RGB 242 238 236 RGB 249 178 246 RGB 86 10 68 RGB 255208 0 RGB 3 142 155
#F2EEEC #F9B2F6 #560A44 #71DCE2 #038E9B

Figura 235 - Cores Institucionais
Fonte: A autora

4.6 icones

Para que a identidade visual do aplicativo fosse mantida no maior numero
de elementos possivel, foram desenvolvidos icones baseados em alguns pré-
requisitos: totalmente preenchidos, com as bordas arredondadas. Esses icones irdo
estar presentes no layout do aplicativo.

¥ & NQ
IV v

Figura 236 - icones do Aplicativo
Fonte: A autora
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4.7 Naming

Brainstorming

Com o intuito de desenvolver um nome unico e impactante para o
aplicativo, foi feito o processo de brainstorming, processo este no qual inUmeras
palavras foram geradas de modo aleatério, como forma de ativar a criatividade para
que surgissem ideias relevantes (ou ndo) para o nome do aplicativo.

A partir do brainstorming, 4 nomes foram escolhidos para irem para a fase

da matriz decisoria: Blinky, Petty, Buddy e Ah, Dotty!.

Matriz decisoria

Para o processo de escolha do naming, foi feita uma matriz com 10
profissionais e estudantes da area do design. Nela, foram inseridos 7 critérios para a
avaliacado de cada nome, sao eles: legibilidade (se o nome ¢ legivel, facilmente lido e
identificado), memoriabilidade (se o nome é memoravel, marcante), originalidade (se
€ um nome diferenciado, que foge do comum), estética e sonoridade, facilidade de
escrita, intercionalizagéo (se sera facilmente adaptado a outros idiomas e culturas) e

aderéncia ao produto (o quanto tem a ver com a proposta da marca).

ORI (4 (S (RS (i
EEEIIITE (5
ORI (5
G (03
i 1

1

1

FACIliDADE DE ESCRITA

iNTERNACIONALIZACAD

ADERENCIA A0 PRODUTO
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-1 1 1 1 01

Figura 237 - Matriz decisoéria 01
Fonte: A autora



LEGIBILIDADE

MEMORIABILIDADE

ORGiINALIDADE

ESTETICA E SONOREDADE
FACiliDADE DE ESCRITA
iNTERNACIONALIZACAD

ADERENCIA A0 PRODUTO

LEGIBILIDADE

ORGINAGIDADE

ESTETICA E SONOREDADE
FACiliDADE DE ESCRITA
iNTERNACIONALIZACAO

ADERENCIA A0 PRODYTO

LEGIBILIDADE

MEMORIABILIDADE

O0RiGiVAlIDADE

ESTETICA E SONOREDADE
FACiliDADE DE ESCRITA
iNTERNACIONALIZACAO

ADERENCIA A0 PRODUTO

—\
(00]

MEMORIABILIDADE

N
w

BLINKY PETTY BuDDY AH! DOTTY

wn

N
N

—
N

Figura 238 - Matriz decisoria 02
Fonte: A autora

W
w
N
(@]
—_
O

N
w

Figura 239 - Matriz decisoria 03
Fonte: A autora
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Figura 240 - Matriz decisoria 04
Fonte: A autora
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Figura 241 - Matriz decisoéria 05
Fonte: A autora
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Figura 242 - Matriz decisoria 06
Fonte: A autora
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Figura 243 - Matriz decisoria 07
Fonte: A autora
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Figura 244 - Matriz deciséria 08

Fonte: A autora
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Figura 245 - Matriz deciséria 09

Fonte: A autora
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Figura 246 - Matriz deciséria 10

Fonte: A autora
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4.8 Moodboard

O processo de desenvolvimento do logotipo se deu a partir do
desenvolvimento do moodboard, ou painel semantico, no qual referencias sao
agrupadas em um unico arquivo para servir de base para o desenvolvimento do
projeto. As referencias obtidas foram escolhidas com base em seus simbolos,
tipografia, imagens e/ou cores.

ShHh e K
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0 point preferido do seu Pet.
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( ) (@ =) (=) G
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Figura 247 — Moodboard
Fonte: A autora

Apos a criagao do moodboard, foram feitos rascunhos no papel do logotipo
do projeto.
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4.9 Geragao de alternativas

4.9.1 Rascunho no papel

Apés a criagdo do moodboard, foram feitos rascunhos digitais, e no papel,

do logotipo do projeto.

S 0 ”Wy@
OQ o:phcm)sgwg/ @%ﬁé}

Figura 248 - Rascunho Logotipo
Fonte: A autora

Figura 249 - Rascunho Logotipo
Fonte: A autora
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Figura 250 - Rascunho Logotipo
Fonte: A autora

4.9.2 Selegao do partido adotado

A linha de desenvolvimento do logotipo foi feita de forma linear, ou seja, a
ideia foi sendo trabalhada em cima de um rascunho selecionado, e aperfeicoada, nao
tendo a geragao de outras alternativas para competirem com esta.

O logotipo possui um focinho de pet na letra A, um rosto de dois animais
fundidos (gato e cachorro) na letra O, representando que o aplicativo nao tera foco em
apenas uma espécie de pet, e a exclamacao final representa um rabo de pet. A
escolha da tipografia foi feita pensando em torna-la amigavel, com as bordas

arredondadas, e sua espessura em negrito.
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Figura 251 - Logotipo escolhido
Fonte: A autora

4.10 Manual de Identidade Visual

Apos a o desenvolvimento da Identidade Visual do aplicativo Ah, Dotty!, foi
elaborado um manual de identidade visual, que contém todos os direcionamentos para

a correta reprodugao da marca.



197

Manual de
|[dentidade

Visuadl

Figura 252 - P4gina 01 Manual de Marca
Fonte: A autora

Guia de Identidade Visual

Este manual tem como objetivo apresentar as diversas
possibilidades grdficas para a marca Ah, dottyl.

Através dele, vocé ficard ciente dos elementos contidos
na marca e como ela deve se comportar nas mais variadas
aplicages, possuindo restricdes de cores e tamanho.

Dessa forma, serd possivel ter uma utilizagéo e visibilidade
clara da marca.

2

Figura 253 - Pagina 02 Manual de Marca
Fonte: A autora

Versdo completa
O logotipo foi criado ah
para o aplicativo de ) J
adocao de animais ‘
Ah, dotty! ett
o

Figura 254 - P4gina 03 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Versoes secunddrias

Essas versoes devem
ser utilizadas quando
0 uso da principal ndo
for adequado.

ah, detty!

Figura 255 - Pagina 04 Manual de Marca
Fonte: A autora

E a familia tipografica que deve ser usada nas comunicacdes da marca.
A familia Mulish seré utilizada em todo o layout do aplicativo.

Titulo Mulish Bold
Aa Subtitulo Mulish Medium
Texto Mulish Light
5
Figura 256 - Pagina 05 Manual de Marca
Fonte: A autora
Tipografia
A familia tipografica que deve ser usada nas demais comunicacoes da
marca é a CoconPro.
Tltu lo CoconPro Bold
Aa Subtitulo CoconPro Regular
Texto CoconPro Light
6

Figura 257 - Pagina 06 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Cores

Institucionais

As cores institucionais foram escolhidas com base no moodboard. Todas
podem serusadas em variagdes do logotipo, e em aplicagdes da marca.

CMYK6770 CMYK 113700 CMYK 641003246 CMYK530180 CMYK 802336 6
RGB 242 238 236 RGB 249 178 246 RGB 86 10 68 RGB 255208 0 RGB 3 142 155
#F2EEEC #F9B2F6 #560A44 #71DCE2 #038E9B

Figura 258 - Pagina 07 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Figura 259 - P4agina 08 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Figura 260 - Pagina 09 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Maximas

Esta € a reducdo méaxima do logotipo. Deve ser equivalentemente seguido
em todas as versoes, para que nao haja problemas na legibilidade.

| ah,
" | dettyf

135pc

10

Figura 261 - Pagina 10 Manual de Marca
Fonte: A autora

Seguranca

A drea de seguranca estipulada foi feita BI

a partir do icone do logotipo. Essa area hh,
serve para que sempre haja um respiro dctty!
em volta da marca e que ela ndo seja

apagada encostando em outros
elementos.

O icone sempre sera proporcional ao

tamanho que esta no logotipo usado. 1

Figura 262 - Pagina 11 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Figura 263 - Pagina 12 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Figura 264 - Pagina 13 Manual de Marca
Fonte: A autora

Figura 265 - Pagina 14 Manual de Marca
Fonte: A autora

Figura 266 — Pagina 15 Manual de Marca
Fonte: A autora
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Figura 267 - Pagina 15 Manual de Marca
Fonte: A autora

Abrace a causa com

ah, dettyf

;__ &7
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’ ah, dettyf f\ N

Figura 268 - Pagina 16 Manual de Marca
Fonte: A autora
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5 PROTOTIPAGAO

5.1 Wireframes em alta fidelidade

Para a apresentagdo do modelo final do aplicativo Ah, Dotty!, foram
utilizados os wireframes em média fidelidade e o método Content First, de modo que
o conteudo foi organizado antes que a identidade visual fosse inserida.

Nas imagens abaixo, temos as telas finais do aplicativo, feitas no software
Figma, em alta fidelidade. A identidade Visual do Ah, Dotty! foi aplicada no decorrer
de todo o layout, respeitando tipografia, cores e elementos graficos. Para melhor
apresenta-los, foram divididos em grupos, baseados em cada fungao de cada tela.

Criar uma
nova conta

Sua melhor Nome
E-mail

Cadastro

Avancar

Figura 269 - Conjunto de telas de Login
Fonte: A autora
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Seja bem-vindo (a)! Seja bem-vindo (a)! Seja bem-vindo (a)!

Recomendados Recomendados Recomendados

Buddy Cleito Ferdinando
7an0s 1200 2ancs

cactorrs Hamster cato

Yorkshire Terrier Sirio. SRD

Volta Redonda - R} Volta Redonda - R} Volta Redonda - R}

Lhdotar I D - Lhdotar I

[ ] [ ]
Depoimentos de quem jé adotou Depoimentos de quem ja adotou Depoimentos de quem jd adotou

John

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

Ler mais

John

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipiscing elit

John

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing et

Ler mais

Loki Loki Loki
Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet. ar ) Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit. consectetur adipiscing elit

Ler mais Ler mais = Ler mais

Figura 270 - Conjunto de telas iniciais
Fonte: A autora

Encontre seu novo Pets Favoritos

Feed de postagens melhor amigo!

Filtros
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Figura 271 - Conjunto de telas da barra inferior
Fonte: A autora
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Sobre:

Lorem ipsum dolor it amet, consectatuer adipiscing it
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat voluty i enim ad
minim veniom, quis nostrud exerd tation ullamcorper

Lorem ipsum dolorsit amet, cons

aliquam erat volutpat.

cectetuer adipiscing el
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Sobre:

Lorem ipsum dolor sit amet,consectetuer adipiscing et
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Pongo

Sobre: g
Lorem ipsum dolorsit amet, consectetuer adipiscing cit,
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt utlooreet
dolore magna aliauom erat volutpat. Ut wisi enim od
minim veniom, quis nostrud exerc tation ullamcorper
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nsequat
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Figura 272 - Conjunto de telas internas dos pets
Fonte: A autora

Serd iniciado o processo
de adogdo.

Vocé concorda que estd ciente que
caso esse processo seja bem
sucedido, o animal poderd viver até
cerca de 20 anos e, assim, vocé se
compromete a prestar toda
assisténcia necesséria para a sua
qualidade de vida e bem-estar?

Concordo
-
-

. Declaro que estou ciente da politica de
privacidade do Ah, dotty!  que m
o uf para dar andamento a
andidatura & adogdo pe

Desejo voltar

Figura 273 - Conjunto de telas de adogao

Declaro que estou cis
privacidade do
serdo utilizados para dar andams

Concordo

Desejo voltar

Fonte: A autora

Obrigada por escolher
o Ah, Dotty!

Vocé receberd um e-mail com o
andamento do processo de
adogdo.

Voltar para a Home
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Figura 274 - Conjunto de telas de perfis internos
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Fonte: A autora

Mensagens

0I6! Tenho interess¢
Pode me dar mais i

¥/ Lida

W Instituto Petty

Ela ¢ castrada?

¥ Lida

ONG Patinhas

0l4, bom dia!
s ,gg‘gg;,"'"‘y Tenho interesse no gato Tommy.
: Pode me dar mais informacdes?

Figura 275 - Conjunto de telas de mensagens
Fonte: A autora

Hoje

0l4, boa noite!

Tenho interesse na cadela

Kyara. Pode me dar mais
informagdes?

Old! Boa noite!
Quais informagdes gostaria de
saber?

Ela é castrada?
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Loki

Relato:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper

suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.

Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit,
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat.

Lara Ricas
Volta Redonda - R
Adotou hd 5 meses

Posts relacionados

Figura 276 - Conjunto de telas finais felizes interno

John

Relato:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad
minim veniam, quis nostrud exerci tation ullamcorper
suscipit lobortis nis|
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate
velit esse molestie consequat.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit
sed diam nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet
agna aliquam erat volutpat.

Aline Moraes
' Rio de Janeiro - R}
Adotou hé 2 meses

Posts relacionados

dolore

Fonte: A autora

Seja bem-vindo (a)!

Recomendados

Buddy

7anos
Cachorro
Yorkshire Terrier
Volta Redonda - R}

John

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit.

Ler mais

Loki

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit

) Ler mais

f 8 Q e

Figura 277 - Conjunto de telas barra de menu
Fonte: A autora

st aliquip ex ea commodo consequat.
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Cupons

Cupom de 20% OFF

Cédigo:

[P AHDOTTY20

Loja Petz
Validade: Junho 2023

Cupom de 15% OFF
Cédigo:
AHDOTTY15

Loja Zee Dog
Validade: Junho 2023

zeedo(

Cupom de 10% OFF

Cédigo:

AHDOTTY10

Loja Pet Star
Validade: Junho 2023
oo
mraET QA e @&

Figura 278 - Conjunto de telas Cupons
Fonte: A autora

Pets cadastrados Cadastrar novo pet
Nome
Buddy (
7anos Raga
§  Cachorro
- C

C

Estado de saude

C

Localizac@o

C

E E castrado?

E vacinado?

C
Figura 279 - Conjunto de telas cadastro pet
Fonte: A autora
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Finais felizes

Lara Ricas -
Adotou hi 5 meses
e

Figura 280 - Conjunto de telas Finais Felizes
Fonte: A autora

O protétipo pode ser acessado através do link abaixo, que leva ao Figma,
onde ele é totalmente clicavel:

https://www.figma.com/proto/NRBKZUM9OXKE cxLhrmJvOtw/Aplicativo-
ah%2C-dotty!?type=design&node-id=1-2&scaling=scale-down&page-
id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A2
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6 CONSIDERAGOES FINAIS E ESTUDOS FUTUROS

Através do desenvolvimento desse projeto, foi constatado que € possivel
tornar o processo de adogéo de animais mais atrativo e simplificado, por meio de um
aplicativo, que traz todas as informacdes a respeito do animal que esta disponivel para
a adogao de forma mais ludica e rapida, tendo a troca de mensagens disponivel pela
propria plataforma. Além disso, o aplicativo se possui a funcionalidade de uma rede
social para todos os amentes de animais, ja que traz cupons de desconto para todos,
provindos de suas parcerias com agropecuarias e petshops.

O abandono de animais nas ruas é um problema ainda muito presente no
Brasil, visto que muitas pessoas compram ou adotam por impulso, e depois se
arrependem, e ndo levam em consideracido que se trata de uma vida que esta sendo
prejudicada neste processo.

Com base nas pesquisas que constataram esses fatos, o projeto foi criado
na tentativa de diminuir esta problematica, por meio do uso do aplicativo, que podera,
ao final de seu desenvolvimento, ser instalado por qualquer pessoa que possui um
dispositivo mével. Um questionario foi feito com o intuito de entender o publico, com
questdes relacionadas a pauta de adog¢ao de animais, que confirmou a importancia
desse projeto.

Para o desenvolvimento do projeto, foram utilizados: a metodologia de
projeto de Mauricio Viana [et al.] 2012, no qual pude me aprofundar em pesquisas,
para aprender e entender melhor sobre a causa trabalhada; a metodologia de Delano
Rodrigues, em “Naming. O Nome da Marca” (2014), no qual pude entender sobre o
processo de estudo para chegar ao nome do aplicativo; e o método Content First, por
Hampton (2017), no qual aprendi acerca do desenvolvimento dos wireframes,
colocando o conteudo primeiro, e depois desenvolvendo o layout com a identidade
visual do aplicativo.

Dessa forma, foi desenvolvido um protétipo de aplicativo, que tem como
principal objetivo a adogdo de animais. Qualquer pessoa pode colocar o animal que
deseja para a adogao, sendo pessoa fisica ou juridica, com o intuito de facilitar esse
processo. Depois de cadastrado, o pet ficara disponivel com todas as suas
informagdes para os demais usuarios poderem estar cientes e entrarem em contato

através do aplicativo para tirarem duvidas, além de acompanharem as postagens que
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podem ser feitas pela pessoa que colocou o animal para a adog¢éao, para que o feed
esteja sempre atualizado.

Além dessa funcionalidade que € a principal, € possivel também “favoritar”
os pets que o usuario teve mais afinidade, que ficardo em uma area rapida para a
visualizagdo. O aplicativo também traz uma area com finais felizes, com o intuito de
incentivar os usuarios a adotarem. Também ha uma area exclusiva com cupons de
desconto de petshops e agropecuarias, que s&o colocadas com base na sua
localizagéo.

O protatipo do aplicativo foi feito utilizando o aplicativo on-line Figma, onde
pude desenvolver todo o protétipo de interface do aplicativo e conectar todas as telas,
de modo a deixa-lo navegavel e poder testar sua usabilidade.

O préximo passo para a veiculagao do aplicativo em todos os dispositivos,
seria a sua programacgao ou desenvolvimento, e testes posteriores de usabilidade. A
intencdo do aplicativo € que esteja disponivel em todas as plataformas, tanto App
Store quanto Play Store, para atingir o maior publico possivel.

Conclui-se entdo que foi de extrema importédncia o uso do design no
desenvolvimento deste projeto, para tornar a experiéncia do usuario a melhor possivel
dentro da interface do aplicativo, e foi também de grande importéncia a percepgéo de
como o Design esta ligado diretamente a projetos de natureza social. No decorrer das
pesquisas foi de grande ajuda entender sobre a relevancia da aplicagéo da identidade
visual e dos métodos de UX e Ul para a criacdo de um aplicativo funcional.
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