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RESUMO

RIBEIRO, Alison Antony. A experiéncia do usuario na prototipagcdao de um
aplicativo para dispositivos moveis de gerenciamento e integracao de
informagoes de propriedades agricolas. Dissertacdo (Mestrado em Tecnologias
Computacionais para o Agronegécio) - Programa de Pés-Graduagcdo em Tecnologias
Computacionais para o Agronegocio, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
Medianeira, 2020.

Este trabalho apresenta um estudo com foco na experiéncia do usuario para o
desenvolvimento de uma prototipagdo para aplicativo de dispositivos moveis que
realiza o gerenciamento e integracao de informagdes de propriedades agricolas. Ele
teve como objetivo desenvolver a prototipagdo de um novo aplicativo para
smartphones, com foco na experiéncia do usuario, para o gerenciamento e integragéao
de informagdes de propriedades agricolas, com o intuito de validar o aplicativo
AgDataBox Mobile, buscando identificar pontos que possam melhorar a experiéncia
do usuario em seu uso. Foi aplicado um questionario contendo 26 perguntas a 12
agricultores sendo que a partir desses dados obtidos, utilizando o soffware Adobe XD
foram criadas trés protopersonas com informagdes demograficas, do dia a dia,
comportamentos, necessidades e objetivos as quais foram utilizadas como subsidio
para desenvolver um protétipo com foco na experiéncia do usuario. Estando o
prototipo concluido, foram apresentadas todas as funcdes dos botdes e telas de
acesso, também foi realizada uma analise comparativa entre as interfaces do
aplicativo AgDataBox Mobile (SCHENATTO et al., 2017) e o protétipo criado. Apds as
analises, houve sugestdes de alteragbes, atualizagbes e criagdo de novas fungdes
para o aplicativo AgDataBox Mobile. Assim, foi possivel concluir que os aplicativos,
quando desenvolvidos de maneira a propiciar uma melhor experiéncia para o usuario,
trazem inumeros beneficios para todos os com eles envolvidos.

Palavras-chave: UX; Smartphone; Agronegocio; Desenvolvimento; Protopersona;



ABSTRACT

RIBEIRO, Alison Antony. The user experience in the prototyping of an application
for mobile devices of management and information integration from agricultural
properties. Dissertagcdo (Mestrado em Tecnologias Computacionais para o
Agronegdcio) - Programa de Pés-Graduagao em Tecnologias Computacionais para o
Agronegacio, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Medianeira, 2020.

This work presents a study focusing on the user experience for the development of a
prototyping for mobile devices application which holds the management and data
integration of agricultural properties. It aimed to develop the prototyping of a new
application for smartphones, focusing on the user experience, for the management and
integration of information of agricultural properties, in order to validate the AgDataBox
Mobile application, pursuing to identify issues that can improve the user experience
during its use. A questionnaire containing 26 questions was applied to 12 farmers and
from these data obtained, by using Adobe XD software, three proto-personas were
created with demographic and daily information, as well as behaviors, needs and
objectives that were used as a subsidy to develop a prototype focused on the user
experience. Once the prototype was completed, all the buttons functions and access
screens were presented, a comparative analysis between the interfaces of AgDataBox
Mobile application (SCHENATTO et al., 2017) and the prototype created was also
carried out. After the analysis, there were provided suggestions of amendments,
updates and creation of new functions to the AgDataBox Mobile application. Thus, it
was possible to conclude that the applications, when developed in a way that provide
a better user experience, bring several benefits to all those involved.

Key-words: UX; Smartphone; Agribusiness; Development; Protopersona;
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1 INTRODUGAO

Segundo Calazans, Paldes e Masson (2016), o grande avang¢o do
segmento de tecnologias moveis (mobile) vem revolucionando e estimulando a
criacdo de novos produtos de hardware e software, bem como as novas necessidades
dos clientes para que esses se adéquem aos produtos, e que consigam utiliza-los de
forma mais eficiente e com maior praticidade. Algumas dessas tecnologias méveis sao
os celulares, laptops, smartphones, tablets e IoT (Internet of Things).

Porém, as tecnologias devem ser aplicadas com foco no usuario final, pois
sera ele quem manuseara os dispositivos e os aplicativos produzidos para melhorar
Seus processos, por isso, que em qualquer etapa do desenvolvimento de um
aplicativo, € imprescindivel aprofundar as pesquisas no tema sobre experiéncia do
usuario (user experience — UX).

Ellwanger, Rocha e Silva (2015) afirmam que a UX é de fundamental
importancia, pois “a experiéncia que o usuario tem ao interagir com um software nao
envolve so6 a funcionalidade, mas o quanto é cativante e agradavel as reagdes fisicas
e emocionais dos usuarios”. A ideia dos autores compreende a capacidade do uso,
dos sentimentos e sensacdes dos usuarios antes, durante e depois de usar o sistema.

Segundo Hinderks et al.(2019), inicialmente, a condicdo para uma
experiéncia do usuario satisfatéria comecga por atender as necessidades exatas dos
clientes, sem problemas ou incémodos. Posteriormente a essa etapa, vem a
simplicidade e a elegancia com que serao produzidos os produtos a serem utilizados
por esses consumidores finais.

De acordo com Santos (2016), empresas de desenvolvimento de softwares
que trabalham com UX a utilizam como base central em seus departamentos, em
areas que englobam usabilidade, acessibilidade, design, conteudo, pesquisa e tudo o
que contribui para a UX, na interagdo com um produto, marca ou servigo.

Nesse processo a prototipagédo € de grande relevancia pois € uma técnica
que serve para evitar retrabalho de um projeto, com isso, reduzindo o tempo de
desenvolvimento e os custos de produgao (OLIVEIRA, Bruno Carazato De, BARROS,
2016).
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Quando o aplicativo se encontrar disponivel para a utilizagdo do usuario
final, Siegel (2016) afirma ainda que se faz necessaria uma auditoria no software,
porque sem informacdes e dados sdlidos, tentativas sem sucesso nao surtirdo efeito.

O produtor rural brasileiro tem hoje a sua disposi¢do, no smartphone, no
tablet e na web, uma série de aplicativos destinados a agroindustria, agropecuaria e
agronegocio (PEREIRA, K., CARDOSO, 2016). Os aplicativos fornecem amparo em
diversas areas, como gestao de fazenda, previsao climatica, cotagdes, identificagao
de pragas e muito mais.

Em pesquisa realizada no ano de 2017 no Brasil pelo SEBRAE (Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas), verifica-se que, na época, mais
de 90% dos agricultores pesquisados utilizavam celulares (SA, 2019). Em seu artigo,
Lizzoni, Feiden e Feiden (2019) relatam que foram desenvolvidos varios aplicativos
para dispositivos moveis com foco no gerenciamento agricola, isso devido ao aumento
da utilizagdo desses aparelhos pelos agricultores.

Nesse contexto, um aplicativo desenvolvido com o objetivo de auxiliar
agricultores, foi desenvolvido o AgDataBox Mobile (BAZZI, JASSE, et al., 2018,
SCHENATTO, SOUZA, et al., 2017), aplicativo criado para uso no agronegocio com
possibilidades em auxiliar agricultores, prestadores de servigo, empresas do ramo
agricola que tenham foco no desenvolvimento nas tecnologias de agricultura de
precisdo (JASSE, BAZZI, et al., 2017).

Diante desse contexto, esta pesquisa abordou a experiéncia do usuario,
propondo o desenvolvimento de uma prototipagao para um aplicativo para smartphone
utilizando os métodos da UX, pois, segundo Siegel (2016), é preciso pensar em como
resolver possiveis problemas de UX com foco em aperfeigoar o produto.

A metodologia adotada para a realizagdo desta pesquisa foi um estudo
comparativo entre o que o usuario necessita, tomando como base a UX, e o que o
aplicativo AgDataBox Mobile, oferece. As sugestbes serdo encaminhadas para o
desenvolvedor do aplicativo, com o objetivo de melhorar a experiéncia do usuario do
AgDataBox.
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1.1 JUSTIFICATIVA

Para Sanches e Silva (2015), quando o setor agricola se utiliza de
ferramentas tecnoldgicas aliadas aos métodos de produgéo, constroi-se uma base
solida para grandes produgdes tecnoldgicas, assim, com o passar dos anos, sera
preciso criar ferramentas e servigos sofisticados direcionados ao homem do campo,
pois as inovagdes rurais ainda requerem muitas pesquisas.

Em 2018, o Instituto de Estudos para o Desenvolvimento Industrial (IEDI)
publicou um artigo no qual se afirma que o agronegdcio brasileiro foi o unico, dentre
varios outros que, durante a recessdo econémica no Brasil ocorrida entre 2014 e 2016
(CORDEIRO, BRESSAN, et al., 2018), continuou crescendo e investindo em
tecnologias. De acordo com Barros (2018), entre 2014 e 2017, o Produto Interno Bruto
(PIB) do Brasil recuou 6%, as industrias encolheram 12,1% e o setor de servigos teve
uma retragéo de 5%, sendo que, no mesmo periodo, o agronegocio cresceu 11,7%.
Nesse artigo, publicado pelo IEDI, foi possivel notar que as tecnologias adotadas para
0 agronegdcio trazem beneficios para o setor e para o Brasil. Com isso, novos estudos
tecnologicos poderao ser realizados pensando em melhorar ainda mais os numeros
de 2017.

A mencionada recessao econdmica vivida no Brasil causou uma surpresa
no agronegocio e foi justamente nesse momento, segundo Silva (2016), que houve
um aumento crescente na demanda por Tecnologia da Informacao (Tl), levando os
agricultores a encontrarem na Tl uma maneira de diminuir custos e aumentar a
produtividade. Segundo Ferreira et al. (2019), o uso constante dos smartphones ja é
uma realidade nas areas agricolas do Brasil e apresentou um aumento significativo
de 17% para 61% entre os anos 2013 e 2017.

Massruha (2017) destaca que uma dessas demandas s&o os aplicativos
para smartphones que, por estarem literalmente “a mao”, podem ser usados pelos
profissionais que atuam no campo, a qualquer momento.

Devido a essa grande busca por tecnologia, muitos desenvolvedores criam
aplicativos, pensando, muitas vezes, em resolver os problemas com solugdes rapidas,
e acabam ignorando um fator importante do processo de criagédo, que € a experiéncia
do usuario. Em consequéncia, muitos aplicativos ndo cumprem seu papel e, por nao

atenderem as expectativas do usuario final, acabam sendo ignorados.
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Segundo Vinicius, Rafael e Sanches (2015, p. 79), quando o assunto é
agricultura, aplicativos para smartphones sao criados e disponibilizados aos
agricultores, que podem encontrar dificuldades em sua utilizagao, visto que podem
faltar a eles o habito, costume e habilidade no uso dos dispositivos e seus aplicativos.
Em alguns casos, podem desenvolver certa resisténcia, por acreditarem que sua
utilizacao € muito confusa e que pode atrasar o que fazem de maneira ja costumeira.
Um desses fatores passiveis de gerar a dificuldade esta relacionado a auséncia do
processo de experiéncia do usuario durante o desenvolvimento desses aplicativos, o
que poderia propiciar uma ambientacdao mais facil, simples e rotineira para esses
usuarios (PEREIRA, 2018).

O aplicativo AgDataBox Mobile foi desenvolvido para smartphones com
sistema operacional Android, sendo que suas caracteristicas eram de ajudar o
produtor rural a organizar operagdes em sua propriedade e de permitir o registro das
experiéncias desse produtor quanto a divisao das areas cadastradas
(SCHEMBERGER, 2019).

Isso demonstra que n&do houve um estudo com foco em UX durante o
desenvolvimento do AgDataBox Mobile, devido a ndo fazer parte das caracteristicas

do aplicativo o que reforga a sua utilizacdo nesse trabalho.
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1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver prototipagdo de um novo aplicativo para smartphones, com

foco na experiéncia do usuario, para o gerenciamento e integracao de informagdes de

propriedades agricolas, com o intuito de validar o aplicativo AgDataBox Mobile,

buscando identificar pontos que possam melhorar a experiéncia do usuario em seu

uso.

1.2.2 Objetivos Especificos

a)

b)

d)

Aplicar questionario com objetivo de coletar informagbes de 12
agricultores que vivem na regido centro-ocidental do Parana, nos
municipios de Goioeré, Quarto Centenario, Moreira Sales, Rancho
Alegre D’Oeste e Parana D’Oeste;

Elaborar trés perfis de protopersonas para a agricultura, com base
nos graficos e tabelas gerados a partir dos dados do questionario
aplicado;

Desenvolver uma prototipacdo de um aplicativo para smartphone
com foco em UX para o gerenciamento de propriedades agricolas
utilizando as protopersonas criadas como referéncia para o seu
desenvolvimento;

Comparar o resultado da prototipacao criada com as interfaces de
usuario do aplicativo AgDataBox Mobile para smartphones;

Gerar, analisar e discutir os resultados entre as comparacdes

realizadas;
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f) Servir como referéncia para futuras geragdes no desenvolvimento
de aplicativos para o gerenciamento de propriedades agricolas com

foco em UX.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 EXPERIENCIA DO USUARIO

O termo User Experience (UX) ou Experiéncia do Usuario, foi cunhado por
Don Norman (PEREIRA, Rogério, 2018) e tem sido bastante utilizado, pois as
empresas comegaram a compreender a relevancia de aplicar a UX nos produtos e
como essa experiéncia desperta um olhar diferenciado no modo como os usuarios
percebem seu produto, atingindo, assim, o objetivo e o proposito estabelecido pela
empresa (TEIXEIRA, 2014).

A NBR ISO 9241, Parte 210, destaca que o design centrado em pessoas e
em sistemas interativos € o que estabelece a experiéncia do usuario, tanto quanto
suas respostas e compreensdes no uso de um produto, sistema ou servigo. A norma

complementa:

A experiéncia do usuario €& consequéncia da
apresentacao, funcionalidade, desempenho do sistema,
comportamento da interacédo e capacidades assistivas de
um sistema interativo, tanto em hardware quanto em
software. Também ¢é consequéncia das experiéncias
anteriores do usuario, atitudes, habilidades, habitos e
personalidade. NBR ISO 9241, parte 210 (ASSOCIACAO
BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2011).

Desse modo, o conceito de experiéncia do usuario € passivel de estar
associado a quase tudo, desde o acessar de um site que ajude a criar outro site, o
simples beber agua em uma garrafa plastica, utilizar um smartphone, saborear uma
xicara de café e até mesmo a forma como dirigimos um carro que acabamos de
comprar. A UX é a totalidade das experiéncias que se tém com um tipo de produto.

Costa et al. (2016) definem que a UX é o primeiro passo de um processo
para desenvolver produtos e servicos com propdsito, compaixdo e integridade. E o
processo pelo qual o produto tem que ser desenvolvido do ponto de vista do cliente,
trabalhando para aperfeigcoar a qualidade de sua vida. Como consequéncia, fortalece
0s negocios da empresa que encontra novas maneiras de crescer de forma

sustentavel.
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A Figura 1 é um dos diagramas mais usados para exemplificar as
disciplinas que definem a area que é conhecida como User Experience Design, tendo
sido proposto por Dan Saffer (TEIXEIRA, 2014). O grande circulo central mostra o
desenho de experiéncia do usuario, que envolve outras disciplinas, como, por

exemplo: Arquitetura de Informacgao, Design Industrial, Sound Design e Design Visual.

2 DESENHO DE EXPERIENCIA
N DO USUARIO

\ ARQUITETURA DE \ ARGUITETHRA

\ INFORMAGAO '\

CONTEUDO™
%

(TEXTO, VIDEO, g™\
SOV N

DESENHO
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INDUSTRIAL

FATORES
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INTERACAO

INTERAGRO
\, _Humano /
\_COMPUTADOR

Figura 1 - Areas de influéncias do User Experience Design
Fonte: Traduzido de (SAFFER, 2010, p. 21)

No processo de conhecimento sobre a experiéncia do usuario, o projeto da
Figura 1 mostra-se importante, pois incentiva o desenvolvedor a aprofundar-se na
origem de sua criacao, os objetivos que justificam a sua utilizagcado e os componentes
formadores para uma boa UX.

Nas subsegbes a seguir, serdo apresentados origem, objetivo e elementos
da UX. Na origem, o contexto histérico, passou por momentos marcantes, nas ultimas
décadas no pais. No que se refere aos objetivos, reforca-se a importancia para o qual
a UX se propde, atendendo as necessidades do usuario final. Quanto aos elementos
que compdem a estrutura para uma boa UX, esses sdo divididos em cinco partes:

superficie, esqueleto, estrutura, escopo e estratégia abordado na secéo 2.1.1.
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2.1.1 Origem, objetivo e elementos da UX

A experiéncia do usuario tem uma historia de muitos anos, passando pela
Revolucdo Industrial, 12 e 2% Guerras Mundiais até chegar a década de 1980.
Conforme Figura 2, que mostra a evolugao da experiéncia do usuario, era denominada
a era da utilidade (CYBIS, BETIOL, et al.,, 2015). Nessa década, os primeiros
computadores chegavam a casa de seus usuarios com a expectativa de que tais

equipamentos viessem a facilitar suas vidas (MOURA, COSTA, et al., 2018).

¢ Utilidade

e Usabilidade

¢ Rentabilidade

e Estrategibilidade

Figura 2 - Evolugao da experiéncia do usuario
Fonte: Criado a partir de (MILLER, CAPAN, et al., 2018)

Na década de 1990, Cybis, Betiol e Faust (2015) apontaram uma mudancga
histérica com inicio de uma nova era, a da usabilidade, pois as empresas ja tinham
olhos voltados as necessidades do usuario, com projetos adaptados ao que os
usuarios necessitavam. A iniciativa comecgou, entdo, a dar resultados positivos de
forma muito rapida, com isso, a usabilidade surgiu para confirmar que um produto
deveria ser de facil aprendizagem, bom desempenho, flexibilidade e utilidade.

A era da rentabilidade teve inicio no ano de 2000, com o aperfeicoamento
dos estudos em usabilidade. A partir de entdo, descobriu-se que os projetos focados
no usuario estavam tendo ganhos financeiros elevados com esses produtos, o que
viabilizou altos lucros nesta década (CYBIS, BETIOL, et al., 2015).

O contexto da Figura 2 mostra que, em 2010, foi o comeg¢o da era da
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estrategibilidade, quando as décadas anteriormente mencionadas tornaram-se
importantes para o aprimoramento dos estudos de UX, melhorando os conceitos e
conhecimentos de seu carater fundamental nas decisbes dos usuarios (REIS,
BASTOS, 2018).

Conhecer a histéria da UX é altamente relevante para o desenvolvedor,
visto que o foco sempre sera o usuario final que usara o produto. Isso contribui para
uma maior compreensao do processo. Aléem disso, quando se estuda os objetivos para
0 qual a experiéncia do usuario foi criada, essa compreensao torna-se ainda mais
profunda.

Empresas de desenvolvimento de soffware buscam ter um bom
relacionamento com o usuario final de seu produto, pois, quando isso n&o ocorre, séo
grandes as chances de que o cliente acabe abandonando o produto ou o servigo,
comprometendo, assim, a UX desenvolvida. Portanto, € importante que toda empresa
dé a atengao devida ao processo de desenvolvimento de um produto, oferecendo uma
experiéncia agradavel. A exigéncia do usuario final incentiva a empresa a desenvolver
o melhor produto ou servico do mercado (GARRET, 2011, TEIXEIRA, 2014).

Gunaydin, Selcuk e Zayas (2017, p. 7) afirmam, em seu estudo, que,
realmente, “a primeira impressao € a que fica”. Tal expressédo popular so reforga a
importancia que a UX tem no processo de desenvolvimento de um produto, pois, como
consequéncia dessa experiéncia, o produto deixaria uma boa impressdo para o
usuario que poderia recomenda-lo o produto a outros.

Para que a experiéncia do usuario possa ter efetivamente uma boa
impressao para o usuario final, Jesse James Garrett, uma das maiores autoridades
sobre elementos de UX, apresenta, em seu livro intitulado “The elements of user
experience”, um dos modelos de elementos utilizados e mais respeitados no mundo,
apresentado na Figura 3. Sao cinco elementos que devem compor a UX: superficie,
esqueleto, estrutura, escopo e estratégia, que, seguidos corretamente, possibilitam ao

desenvolvedor criar projetos desejaveis, Uteis e faceis de usar.
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Figura 3 - Elementos para UX
Fonte: Traduzido de (GARRET, 2011, p. 22)

A superficie, é justamente o plano mais perceptivel, no qual se determina
o0 segmento visual e estético que sera usado, como a paleta de cores, o logotipo, as
fotografias, a tipografia, entre outros. O destaque neste plano é o visual designer ou
User Interface Designer. Ele prioriza a harmonia dos elementos, os impactos
cognitivos e psicoldgicos causados pelas formas, cores, etc (CARVALHO, Luana
Sampaio de, SALGADO, 2015).

Esqueleto, segundo Filho, Oliveira e Santos (2014), é a etapa do desenho
estrutural das telas, dos formularios e menus, na qual ele que serve como estrutura
base para a pagina. Na mesma linha de pensamento do que afirmam os autores, no
esqueleto, surge uma divisdo de conceitos, sendo esses, o design de navegacgao e o
de informacgao. O primeiro refere-se ao posicionamento dos elementos do design com
0 objetivo de facilitar a navegagdo do usuario com o produto. J& o design da
informacéao estabelece como apresentar a informacdo com foco no entendimento por
parte do usuario (ELLWANGER, ROCHA, et al., 2015).

A estrutura de um site, na visdo de Carvalho e Salgado (2015), € baseada
em modelos intuitivos de navegagao, com o objetivo de mudanga que seja facil e
rapida entre as paginas ou telas.

O escopo € o momento em que sao elaboradas as funcionalidades e
informacgdes que sao importantes para se atender aos objetivos pretendidos. Carvalho

e Salgado (2015) definem que o escopo pode ser compreendido como: “quando o
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sistema oferece um recurso que permite aos usuarios salvar enderegos de envio
usados anteriormente, para que possam ser usados novamente. Se esse recurso - ou
qualquer recurso - esta incluido em um site € uma questdo de escopo.”

A estratégia é o plano mais abstrato ou intangivel. E um perfil com foco nos
negocios em que os resultados séo satisfatorios. O maior problema esta em conseguir
aliar as metas de negoécio com o esquema eficiente das necessidades do usuario.
Muitas das pesquisas realizadas, descobertas, levantamento de hipdtese, sao feitos
neste plano (GARRET, 2011).

2.1.2 Time de UX, Gamestorming e Kanban

Em algumas empresas de desenvolvimento de softwares, a experiéncia do
usuario é responsabilidade de um determinado setor, mas isso ndo quer dizer que as
escolhas e decisdes também devam ser somente deste setor. Pois, onde existe um
time dedicado para trabalhar com UX, qualquer decisao que tenha algum impacto no
produto é imediatamente direcionada para o UX Designer (TEIXEIRA, 2014). Muitos
desenvolvedores de software, ainda nos dias atuais, acreditam que €& de
responsabilidade do designer da empresa cuidar da UX ou, quando ndo ha um
designer, essa responsabilidade seria de todo o time (LOPES, PINHEIRO, et al.,
2019).

A equipe toda de desenvolvimento deve colaborar com a experiéncia do
usuario, ajudando o time a identificar problemas e dificuldades técnicas,
recomendando, por exemplo, bibliotecas de componentes que possam ser
aproveitadas. Ferrari e Gongalves (2017) corroboram quando afirmam que ha
dificuldades quando o time comeca a se desentender, quando os assuntos sdo 0s
projetos, pois acreditam que devem se dedicar apenas ao desenvolvimento do produto
e deixar para a equipe de UX a criacdo da experiéncia do usuario.

Em uma empresa de desenvolvimento de soffware, recomenda-se que o
time ndo tenha um numero excessivo de membros em sua equipe de UX, devendo
contar, no maximo, com dez membros. Todos devem estar trabalhando ativamente no
mesmo projeto e, de preferéncia, no mesmo local ou setor, pois facilita a comunicagao,

focalizando o que esta sendo desenvolvido. Com isso, ha uma melhora no
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entrosamento entre os membros (RIKER, TEXEIRA, 2016).

Quando se desenvolve um software, o time de trabalho tem que ter
criatividade apurada, sendo essa uma tarefa particularmente complexa. Para que essa
criatividade possa surgir de forma mais facil, existem técnicas que estimulam e
incentivam os processos mentais, que fardo com que o cérebro tenha novas ideias
(WAZLAWICK, 2019).

Para Feijoo, Crujeiras e Moreira (2018), o gamestorming utiliza atividades
com jogos com o objetivo de incentivar a inovagéo, gerar novas ideias e quebra de
paradigmas, melhorando o envolvimento de todos os participantes, que se alinham
aos mesmos direitos e deveres, buscando atingir os objetivos e metas definidos no
inicio do jogo.

Segundo Currie (2016), o foco desse tipo de jogo é coletar o maximo de
ideias possiveis para extrair solugdes para um determinado problema que foi definido.
Essa atividade pode ser aplicada em varias areas como, por exemplo, no sistema de
vendas, na motivagdo, na organizagdo de um grupo, no desenvolvimento de um
programa, como na UX ou praticamente tudo o que estiver relacionado a usuario e
produto (FEIJOO, CRUJEIRAS, et al., 2018).

As equipes de desenvolvimento de softwares que trabalham com
experiéncia do usuario estdo adotando ferramentas e funcionalidades que ajudam na
rotina da empresa, melhorando o desenvolvimento das atividades, administrando
melhor o tempo de trabalho e, com isso, tendo maior clareza e compreensao das
atividades realizadas. Para uma melhor administracdo dessas acgdes, existem as
metodologias ageis como, por exemplo, o Kanban, Scrum, XP (eXtreme
Programming) e Metodologia de pilha (MOLINARI, 2017).

Segundo Harris (2015), Kanban é uma forma de gerenciamento de fluxo de
trabalho que usa um quadro e etiquetas adesivas, preferencialmente coloridas no qual
cada cor pode representar um determinado tipo de tarefa a ser realizado, para
escolher e gerenciar o fluxo e sequéncia de trabalho. Os tdpicos principais de cada
coluna do quadro, também chamado de status, podem ser compostos por trés
colunas, sendo elas: A Fazer, Fazendo e Feito, conforme demonstrado na Figura 4.
Uma equipe escreve as atividades/tarefas em etiquetas adesivas e as coloca na
coluna ou status apropriados. Geralmente, ha um limite para o numero de tarefas que
podem estar na coluna Fazendo e, para que se possa adicionar novas tarefas, as
anteriores deverao estar concluidas (RIBEIRO, RIBEIRO, 2015).
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SENTIDO DO PROCESSO: —>
A FAZER FAZENDO FEITO CHECADO

Figura 4 - Exemplo de quadro basico Kanban
Fonte: Adaptado de (ESTEVES, ROTTA, et al., 2015)

2.1.3 O caminho de Zen Voting

Apos o time de desenvolvedores passar pela gamestorming, chegara o
momento em que podera haver uma infinidade de ideias para escolher e uma das
técnicas usadas para ajudar no processo de escolha das melhores ideias é conhecida
como Zen Voting ou também Dot Voting (OLIVEIRA, Bruno Santana, 2017).

No processo (Zen Voting), é realizada uma votagdo em siléncio, em que
cada participante da seu voto no quadro de ideias marcando com bolinhas coloridas,
conforme Quadro 1. Cada pessoa podera ter até 3 votos, votando em uma ideia geral,
ou em parte de uma ideia. Nao ha uma regra definida, fica a critério do time, ou de
quem for conduzir a atividade, definir os procedimentos para a votagado (FERREIRA,
2017).

TOPICOS DE DESCONFERENCIA
Rasgar as siglas ® .
O comeércio social pode salvar o planeta? . ‘ . . .
Participacao civica online .
O espectro do autismo . . .
Publicando no novo mundo . ‘ ’ .

Quadro 1 - Exemplo de quadro praticado em Zen Voting
Fonte: Adaptado de (GRAY, BROWN, et al., 2010, p. 63)
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Com essa técnica, cria-se uma lista ordenada das ideias mais votadas. Em
alguns casos, pode ser interessante discutir sobre as ideias que tiveram poucos, ou

nenhum voto, para averiguar o porqué elas nao foram aceitas.

2.2 UX STRATEGY

No desenvolvimento de um produto, seja ele um website ou aplicativo para
dispositivo movel, de acordo com Umathay e Sinha (2016), a primeira acdo de
qualquer empreendimento, comecga pelo processo de pesquisa e a definicao de uma
estratégia. Ela direcionara como devera ser o processo de tomada de decisdo pelo
time. Quando n&o ha uma 6tima estratégia de experiéncia do usuario (UX Strategy),
0 processo de design provavelmente ndo tera recursos, elementos e usabilidade que
tornem a aplicagdo mais popular entre os usuarios.

Segundo Levy (2015), a etapa estratégia (Strategy) de experiéncia do
usuario deve ser iniciada antes do projeto ou desenvolvimento de um produto, pois
ela dara a direcao para uma possivel solugao pela qual o produto final sera avaliado
e aceito no mercado. A finalidade € criar um plano que veja a posi¢céo atual da equipe

ou do time e, em seguida, ajude a chegar ao objetivo tragado no inicio.

2.2.1 Compreendendo as necessidades do usuario e 0 mapa de empatia

Para reunir informacdes a respeito das necessidades, habitos e inclusive
da personalidade do usuario, ha uma ferramenta que facilita o processo, conhecida

como persona. Em seu livro, Teixeira (2014, p. 21) afirma que a persona é
[...] um retrato do publico-alvo que destaca dados demograficos,
comportamentos, necessidades e motivagdes por meio da criagdo de um personagem

ficticio baseado em insights extraidos de pesquisa.

A persona ajuda a orientar as decisdes do projeto, moldando um produto e
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deixando-o mais alinhado ao publico-alvo. Isso pode ajudar os designers e
desenvolvedores a criarem afinidade com o usuario durante o processo de criagéo
(CONTE, FERREIRA, et al., 2018).

Como forma de agilizar esse processo, utiliza-se o perfil de um usuario
qualquer, a persona, que serve inicialmente como referéncia para o desenvolvimento
do projeto, pois momentaneamente parece resolver os problemas de falta de tempo
do desenvolvedor, de modo que esse perfil acaba englobando boa parte dos usuarios
que poderéo utilizar o sistema (CABRERO, GERARDO, et al., 2016).

Para Pinheiro e Alt (2017), criar uma persona para um projeto de
desenvolvimento gera custos elevados, pois as informagdes devem ser extraidas de
pesquisas realizadas sobre os usuarios. Porém, ha a possibilidade de montar-se uma
variagdo mais simples da persona, a protopersona, conforme Figura 5. Segundo Sundt
e Davis (2017a), a protopersona € uma forma mais resumida da persona, e pode trazer
uma quantidade menor de informagdes do que a persona, pois busca dados, por
exemplo, sobre os atributos, frustragdes e objetivos/motivagdes. A protopersona pode
ser criada partindo de uma persona completa, mas pode ser criada durante o processo
de desenvolvimento e, posteriormente, ser aprimorada para tornar-se uma persona
detalhada.

Claudia a Confidente

Tipo: Graduado, Profissional de tecnologia,
Intermediario de pesquisa.

Biografia: 24 anos; assistente de pesquisa, era
um profissional na pesquisa de graduagdo em
educagdo, mas esta com dificuldades apds a
transigao para uma nova empresa.

Atributos:

= Excesso de confianga,
= Envolvido em midias sociais &

Objetivos/Motivacdes

> Quer recuperar informagdes
facilmente dentro ou fora do campus.

tendéncias em tecnologia.

> Um pouco impaciente quando ela
precisa de informagdes

> Independente, relutante em procurar
ajuda externa

> Grandes expectativas da biblioteca,
em particular acesso on-line e servigos
de entrega de documentos

Frustragoes:

> Envergonhado por ele ndo saber mais
sobre a biblioteca.

> Dificuldade em navegar no site SCA,
entender o jargdo.

= Tem muito pouco tempo & energia para
gastar em interfaces complexas e
confusas.

> Quer ficar melhor organizado.

= Precisa de ferramentas para
dissertagdo e publicagdes futuras.

> Precisa de uma maneira de
compartilhar pesquisas, estabelecer
presenga em seu campo.

Eu sei 0 que eu
preciso e quero

poder obté-lo
facilmente

Figura 5 - Modelo de protopersona
Fonte: Adaptado de (SUNDT, DAVIS, 2017a)
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Sundt (2017a) confirma que, para se criar uma protopersona, € importante
que se tenha algumas informagdes como: “Quem é esse usuario e como ele é
(personalidade), alguns comportamentos, informagdes demograficas como idade e
profissdo e o ponto chave: suas necessidades e/ou objetivos”. Pode ser usado
qualquer modelo de template, pois ndo ha um modelo padrao, ficando a critério do
responsavel pela criacdo da protopersona, quais informacdes tera esse template
(STURMER, PINHEIRO, et al., 2019).

Apos concluido o processo de criagado da protopersona, outra habilidade
que o desenvolvedor de um projeto tem que conhecer é compreender o que pensam
€ procuram as pessoas, assim, as agdes tornam-se mais conclusivas e trazem
resultados direcionados com o que se busca (CAROLI, 2014).

Para tanto, é necessario a empatia, pois, segundo Gaspar (2014), ela
expressa o “sentir-se na pele de outro”. Empatia, na visdo de Brolezzi (2014, p. 156),
‘@ um conceito criado para explicar uma série de manifestacbes humanas que
envolvem o conhecimento do outro, incluindo suas ideias e sentimentos”.

Para estimular a empatia do time ou equipe de desenvolvimento com o
usuario final, existem ferramentas que ajudam, sendo uma delas o mapa de empatia,
conforme Figura 6. Gaspar (2014) completa argumentando que o mapa de empatia é

utilizado como referéncia para a identificagdo de vontades do usuario.

e ” O que ele /"
e PENSA E SENTE? /’
H‘“‘H ey . ’,_/""'
Oqueele “‘*wf/ - \/ a Oqueele
ESCUTA? L IAN VE?
S ""}\\ / s .
* = £ T
// 0 que ele H‘m
L FALA E FAZ? ~
DOR GANHOS

Figura 6 - Mapa de empatia
Fonte: Traduzido de (FERREIRA, Bruna, SILVA, et al., 2015)
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O mapa de empatia, da Figura 6, apresenta quatro areas principais, a
saber: Vé / Pensa e Sente / Escuta / Fala e Faz. Além dessas areas, ha mais duas:
Dores e Ganhos (CAROLI, 2015). Ao centro do mapa, ha a caracterizacao do cliente
investigado, onde devera constar, por exemplo, nome, caracteristicas pessoais e
renda. Segundo Caroli (2014), cada area do mapa deve ser preenchida com as

seguintes perguntas sobre o usuario, conforme Quadro 2.

PERGUNTAS DESCRICAO
: Descrigdo do que o cliente vé em seu
O que o cliente enxerga? X
ambiente.
. Descrigdo de como o ambiente influencia o
O que o cliente ouve? .
cliente.
O que o cliente realmente pensa e Exercicio visando entender como funciona
sente? a cabecga do cliente.
Exercicio visando entender de que forma o
O que o cliente diz e faz? cliente se comporta em publico e o que ele
pensa.

Descricdo dos empecilhos notados pelo
cliente durante a experiencia.

Descricdo dos aspectos positivos e
promissores do ponto de vista do cliente.

Quais sao as dificuldades do cliente?

Quais sao as conquistas do cliente?

Quadro 2 - Perguntas e descrigdo do mapa de empatia
Fonte: Autoria prépria

Diante disso, entende-se que o mapa de empatia vem se mostrando uma
ferramenta muito poderosa para ajudar no desenvolvimento do uso da persona,
porém, existem outras ferramentas complementares a seu uso, sendo uma delas o

Canvas de Proposta de Valor (Value Proposition Canvas).

2.2.2 Canvas de proposta de valor, MVP e MLP

No comecgo do projeto de desenvolvimento, para Grilo, Neto e Fernandes
(2016), é interessante a utilizacdo da ferramenta Canvas de Proposta de Valor, pois
ela ajuda a definir qual o valor que esta sendo gerado para o produto desenvolvido,
que nao esta relacionado a custo, mas a um valor conceitual, auxiliando a responder
as perguntas bases de um projeto: “o qué?” e “por qué?”.

O Canvas de Proposta de Valor € uma pequena parte de um amplo modelo

de negdcios, o modelo Business Model Canvas, direcionado para dois aspectos: o
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segmento de clientes e a proposta de valor do produto (OSTERWALDER, Alex,
PIGNEUR, et al., 2014), conforme Figura 7.

QO
= e

Crie Observe 0s
valor clientes

Figura 7 - Relagao entre valor e clientes
Fonte: adaptado de (OSTERWALDER, By Alex, PIGNEUR, et al., 2015)

A parte direita da Figura 8, a seguir, € conhecida como perfil do cliente,
separada em trés partes: Tarefas do Cliente, Dores e Ganhos; ja a esquerda é
chamada Mapa de Valor, também separada em trés partes: Produtos e Servicos,

Analgésicos e Criadores de Ganhos.

Criadores de Ganho

Produtos Tarefa
e Servigos do Cliente

Analgégicos =

Figura 8 — Modelo canvas da proposta de valor
Fonte: Adaptado de (OSTERWALDER, By Alex, PIGNEUR, et al., 2015)

A parte da Tarefa do Cliente, que pode ser observada no lado direito da
Figura 8, representa o que os usuarios de determinados ramos ou atividades fazem

no seu dia a dia, com foco no produto desenvolvido (CAROLI, 2015). Para Castro e
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Figueiredo (2016), a parte das Dores representa qualquer coisa que aborreca ou
incomode o cliente. J& os Ganhos, representa os beneficios que o cliente espera
receber, podendo ser emogdes positivas com os resultados ou economias.

Na parte da esquerda, observa-se o enunciado Produtos e Servigos, que
se refere aos produtos e servigos para que proposta de valor é desenvolvida (GRILO,
NETO, et al., 2016). A parte dos Analgésicos determina quais dores do cliente serao
diminuidas ou aliviadas, e o bloco Criadores de Ganho expde quais elementos ou
servicos trardo beneficios aos clientes (CASTRO, FIGUEIREDO, 2016).

ApoOs a etapa de criagcdo da proposta de valores (Canvas), para as
empresas, principalmente as que ja iniciaram suas atividades, o objetivo é nao perder
tempo, dinheiro e esforco desenvolvendo um produto que ndo atende as expectativas
dos usuarios (COLPANI, HUN, et al., 2014). Para isso, é preciso compreender e
validar as hipéteses sobre o negécio. O Produto Minimo Viavel ajuda no processo de
forma que o basico do produto possa ser disponibilizado mais rapidamente.

O conceito de Produto Minimo Viavel, que tem origem do inglés “Minimum
Viable Product’, com a sigla MVP, conforme Figura 9, é a forma mais simples de um
produto com caracteristicas minimas, porém necessarias, ser distribuido no mercado.
Esse conceito € importante e util no inicio de uma empresa, pois oportuniza aos
empreendedores a possibilidade de testarem seus cenarios de negadcio e verificar se
elas realmente fazem sentido (DUC, ABRAHAMSSON, 2016).

6> > 0 o> o

MiNIMO MIiNIMO VIAVEL VIAVEL (Maximo)
Ninguém quer usar isso; Bom suficiente para atrair Produto que vocé deseja
Nao resolve o problema. 0S primeiros usuarios construir.

Figura 9 - Exemplificagcao de MVP
Fonte: Com base em (DUC, ABRAHAMSSON, 2016)

Complementando a questdo do MVP, Veretennikova e Vaskiv (2018)
asseveram que produto minimo viavel permite reunir o maximo de informacdes sobre
0 usuario, de forma a minimizar riscos e custos desnecessarios. Afirmam, ainda, que

0 MVP nao deve ser um produto totalmente bem elaborado e sim apenas uma versao


http://revistapegn.globo.com/palavrachave/empreendedorismo/
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inacabada de um produto.

De acordo com Lenarduzzi e Taibi (2016), o MVP é um ponto de inicio para
projetos rapidos, porém, o desenvolvedor ndo pode dar-se por satisfeito com o
resultado de seu produto nesta etapa. Deve-se, antes, aperfeicoar o produto com
melhorias visuais, de maneira a agradar o usuario e torna-lo melhor (DUC,
ABRAHAMSSON, 2016).

Um conceito utilizado para melhorar o MVP, ainda segundo Lenarduzzi e
Taibi (2016), é o Produto Minimo Adoravel que tem origem do inglés “Minimum
Loveable Product’ ou MLP. Por meio dele, o produto ainda esta em processo de
desenvolvimento, permitindo que o desenvolvedor torne-o 0 mais simples possivel,
agregando valor. No entanto, diferentemente dos critérios do MVP, o MLP define que
o produto deve ser adoravel (VERETENNIKOVA, VASKIV, 2018).

2.3 UX USABILITY

Durante o desenvolvimento de um software, um dos principais objetivos é
torna-lo visualmente atraente e de facil utilizacdo para o usuario, de modo rapido e
econdmico. Nesse sentido, a prototipagdo ajuda na criagdo de um esbogo em escala
de proporg¢ao real, podendo ser feita em papel ou em ferramenta adequada
(PEREIRA, Rogério, 2018).

Na visdo de Souza et al. (2018, p. 5), seria na prototipagdo que ocorre a
validagao das ideias pensadas para o produto, a partir da criacdo de um protétipo
representativo e que, dependendo dos feedbacks obtidos, positivos ou negativos, o
protétipo poderia ser validado e revalidado quantas vezes forem necessarias.

Segundo As, Gongalves e Fleury (2014), realizar uma prototipagédo de seu
MVP pode demorar mais de um dia, 0 que acarreta em custos adicionais que uma
empresa pode nao dispor. Assim, faz-se necessaria a utilizagcdo de um programa facil
e rapido, uma ferramenta que a equipe saiba manusear e que seja dindmica e versatil
(JUNIOR, NASCIMENTO, 2016).

Ive (2017) defende que a prototipagdo deve ser capaz de tirar as duvidas
que ainda possam existir durante o processo de desenvolvimento de um produto,

buscando que o produto tenha um conceito, seja desejavel, util, facil de usar e viavel.
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Para isso, existem varias ferramentas de prototipacado (MOREIRA, LAMPERT, et al.,
2017).

2.3.1 Ferramentas de prototipagéo

Para auxiliar o processo de prototipacdo, existem varias ferramentas
disponiveis como, por exemplo, o Marvel App, POP (Prototyping on Paper), Proto.io,
Balsamiq, UXPin, CanvasFlip, InVision e Adobe XD (eXperience Design) (ANDRADE,
LUCAS, 2019, SILVA, E., 2018). Apesar de existirem varias aplicagbes para criar a
prototipagem, o programa Adobe XD é uma ferramenta proprietaria que tem como
algumas de suas caracteristicas a possibilidade de desenvolver protétipos de média
e alta-fidelidade, ferramentas que d&o suporte a um desenvolvimento pensado em UX,
acesso a plugins, telas para desenvolvimento de protétipos para websites e aplicativos
moveis (HUDDLESTON, 2017). Durante todo o periodo de utilizagdo do programa
Adobe XD para esse trabalho, a ferramenta encontrou-se disponivel de forma gratuita
no site' do desenvolvedor.

Segundo Swearngin et al. (2018), com o Adobe XD é possivel gravar o
projeto em formato de video, o que facilita a sua visualizagdo em apresentagodes.
Também ¢é possivel mudar de wireframes estaticos para protétipos interativos com
poucos cliques do mouse, porém, uma das fungdes que o programa chama a atengao
para a praticidade no desenvolvimento é quando o projeto desenvolvido esta
concluido, pois é possivel compartilhar de forma online o design projetado ou somente
exportar o projeto para um dispositivo mobile para uma melhor visualizagao.

Para que possa manipular a ferramenta, € importante que o usuario tenha
conhecimentos minimos de design, visto que, quando for necessario utilizar imagens,
terdo que ser criadas pelo préprio usuario, em outras ferramentas, pois esta apenas
as organiza na forma de uma aplicacdo (RODRIGUEZ, 2018).

Uma ferramenta para manipulagdo de imagens € o GIMP (GNU Image
Manipulation Program), que é um software de codigo aberto desenvolvido para

manipulacdo e criagdo de imagens, sendo uma alternativa gratuita e de facil

' https://www.adobe.com/br/products/xd.html


https://popapp.in/
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manipulacdo quando comparada a outros softwares de manipulacdo de imagens,
como o Adobe Photoshop (GRACIANO, AGUIAR, et al., 2018). Existem filtros e
plugins que podem ser utilizados no GIMP, que permitem ao usuario usar da
imaginagéao e criatividade, e produzir bons trabalhos sem que haja um conhecimento
amplo do software (CAMILLO, 2018, GARCIA, AXT, 2014).

2.3.2 Heuristicas de Nielsen

A avaliagao heuristica (BARBOSA, OLIVEIRA, et al., 2016) € um método
para descobrir os problemas de usabilidade em uma interface. Esse método implica
em ter um pequeno conjunto de avaliadores para examinar a interface e julgar sua
conformidade com principios de usabilidade ja conhecidos, as heuristicas
(TOCCHETTO, COUTO, 2017).

De acordo com Souza e Souto (2015), a analise heuristica abrange duas
vantagens significativas, sendo a primeira a rapidez, pois em poucas horas de
trabalho, alcanga-se um volume expressivo de feedback da interface desejada, néo
necessitando de muitas pessoas ou recursos. Os autores ainda complementam que a
segunda vantagem € que a heuristica pode ser realizada a qualquer momento do
projeto, podendo também ser realizada em etapas mais avangadas.

Jakob Nielsen (CARVALHO, L., EVORA, et al., 2016) desenvolveu uma
lista denominada “as dez heuristicas”, conforme Quadro 3. Compreende-se que, na
época da criacéo, o contexto era outro, mas as recomendacdes podem ser aplicadas
ainda atualmente, inclusive no processo de desenvolvimentos de aplicacbes moveis
(MOLINARI, 2017).
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Heuristica

Descricao

Visibilidade do estado
do sistema

Os usuarios devem ser informados constantemente e
rapidamente sobre o estado do sistema

Equivaléncia entre o
sistema e o mundo real

Os conceitos, termos e elementos de interface devem estar
mais proximas do dominio do usuario.

Controle e liberdade do
usuario

O usuario deve controlar o sistema, tendo a possibilidade,
inclusive, de desfazer a¢des que julgar erradas.

Consisténcia e
Padronizacao

Palavras, signos, interacées semelhantes ou relacionadas
devem ter comuns significados semelhantes ou relacionados (e
vice-versa). Caso a plataforma em que o sistema esta rodando
tenha padrdes estabelecidos, a interface deve adota-los.

Prevencao de erros

A interface do sistema deve informar/sinalizar claramente ao
usuario os efeitos e consequéncias de suas agdes, para evitar
enganos.

Reconhecimento em
vez de memorizagao

A interface nao deve exigir que o usuario decore a forma de
acionar o sistema. Deve fornecer elementos para rapida
identificacdo das funcionalidades.

Flexibilidade e
eficiéncia de uso

As acoes de interface devem ter diferentes formas de serem
acionadas, dispor de dispositivos de acesso rapido associados
a elas e também deve ser possivel customizar as interfaces
customizar as interfaces para acionar agdes frequentes.

Estética e design

A interface deve ter a quantidade de informacao necessaria — s6

diagnosticar e
recuperar agoes
erradas

minimalista o relevante. O layout da interface deve ser agradavel e leve.
Ajudar os usuarios a
reconhecer, A interface nao deve exigir que o usuario decore a forma de

acionar o sistema. Deve fornecer elementos para rapida
identificagdo das funcionalidades

Ajuda e Documentagao

O sistema deve oferecer ajuda para o usuario em todas as
acoes e atividades. O acesso deve ser claro e rapido, o
conteudo informativo e contextualizado.

2.3.3 Lei de Fitts

Quadro 3 - As 10 Heuristicas de Nielsen
Fonte: Adaptado de (MOLINARI, 2017)

Durante o desenvolvimento de um produto, ao se desenhar uma interface
de usuario para um aplicativo de dispositivo movel, é fundamental que se intente que
usuario tenha uma experiéncia agradavel ao utiliza-lo. Para que isso ocorra, &

importante que se proporcione facilidade ao utilizar os dedos das méaos para, por
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exemplo, pressionar um botdo, selecionar um texto ou até mesmo a rapida
manipulagao do aplicativo (LEITE, BARWALDT, 2017, MACIEL, 2018).

O psicologo norte-americano Paul Fitts desenvolveu um modelo de
movimento humano, ao que se denomina lei de Fitts, baseado no fluxo rapido e
objetivo, tonando-se um dos modelos matematicos mais bem-sucedidos e estudados
no mundo (LEON, TOLEDO, 2018).

De acordo com Burno et al. (2015, p. 4343), na equacéo (1):

O “T” refere-se ao tempo. Ja “a@” e “b” sdo variaveis
adaptaveis a cada situacgao, representando,
respectivamente, o tempo de inicio/término da acao e a
velocidade do ponteiro (mouse ou mao). Os valores mais
importantes aqui sdo A (amplitude ou distancia), que se
refere a quao longe o alvo esta do local atual do ponteiro,
e W (width ou largura), que descreve o tamanho do alvo
em questao.

T=a+b.log2(%+1) (1)

Segundo Lahub, Tekli e Issa (2018), a lei de Fitts estabelece o tempo que
um usuario demora para sair de um ponto de origem e ir para algo com o tamanho do
objeto-alvo, conforme demonstrado na Figura 10, pois a aplicagdo desta lei é
importante para sistemas que exigem um tempo rapido de resposta por parte do

usuario.

O WddOes 2338

90

Figura 10 - Aplicagao da Lei de Fitts
Fonte: Criado a partir de (NAPPENFELD, GIEFING, 2018, p. 92)
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Sakarada et al. (2018) afirmam que existe um tempo essencial para
deslocar-se rapidamente de uma posigao inicial até uma posigao final, pois, quanto
maior o alvo e mais perto da origem do movimento, mais facil seria acertar o objeto
de destino.

2.3.4 Lei de Hick

Durante o desenvolvimento de um produto, o processo para a tomada de
decisdo acaba tornando-se complexo, visto que a ciéncia tem estudado ha décadas
como o ser humano o realiza de forma a levar o usuario a concluir sua tarefa em menor
tempo possivel (LEITE, BARWALDT, 2017). A lei de Hick explica tal processo em
termos de tempo (PROCTOR, SCHNEIDER, 2018).

Qiu e Xiong (2017) demonstram como a lei de Hick viabiliza a possibilidade
de se medir o tempo que um usuario demora para tomar uma decisao sobre o que
estiver fazendo, pois, quanto maior for o numero de possibilidades e de dificuldades
para se realizar um objetivo, maior o tempo para que o usuario chegue a uma decisao,
conforme a Figura 11.

-
o
em segundos i

Tempo de reacgao

o

0 Numero de opgoes 10

Figura 11 - Lei de Hick
Fonte: Criado a partir de (PINHEIRO, G., KIBELE, 2018, p. 14)

Segundo Masuko (2017), a Férmula (2) da Lei de Hick é descrita sendo

"RT" o tempo que o usuario leva para completar o movimento, “(n)”, o numero de

estimulos ou de escolhas, e “a” e “b”, as constantes empiricas e podem ser


https://amenteemaravilhosa.com.br/aumentar-chance-tomar-a-decisao-certa/
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determinadas aproximando os dados medidos com uma linha reta.

RT = a + b.log,(n) (2)

2.3.5 Thumb zone

Em um estudo realizado com 179 pessoas, por Nielsen Norman Group
(NIELSEN, BUDIU, 2013), concluiu-se que, quando o usuario navega em um website,
0s menus de navegacdo sdo mais acessados em dispositivos mdveis que em
computadores desktop (CORSTEN, LAHAYE, et al., 2019).

Publicado na revista do 20° IEA (Congress of the International Ergonomics
Association), o artigo de Ji e Kim (2019) afirma que a zona do polegar (do inglés thumb
zone) ajuda no processo de desenvolvimento de aplicativos quando relacionado ao
desenho de interfaces confortaveis e agradaveis, delimitando a area da tela onde os
elementos visuais e mais importantes para a navegacao no aplicativo ficam ao alcance
dos polegares do usuario de smartphones.

Segundo Rodrigues (2016), compreender a zona do polegar € importante,
pois pode proporcionar uma experiéncia ao usuario com mais chances de sucesso,
uma vez que nao importa como o usuario segura o telefone, e sim como ele
naturalmente “passa, toca e navega” utilizando o aplicativo.

Lee (2017) diz que determinadas zonas para o movimento do polegar se
aplicam a maioria dos smartphones, assim, sendo definidos como: facil de alcancar
que esta demarcada pela cor verde, dificil de alcangar que é exibida na cor vermelha
e zona neutra que esta visivel na cor amarela. A Figura 12 define as areas do mapa
da zona do polegar para usuarios destros e canhotos demarcando essas areas com

as cores verde, vermelha e amarela (MA, LIU, et al., 2020).
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Figura 12 - Mapa da zona do polegar
Fonte: (LEE, 2017)

Focalizando a UX, durante o desenvolvimento de um aplicativo, o
desenvolvedor deve pensar no movimento da zona do polegar para fornecer uma

estrutura confortavel ao usuario (KIM, JI, 2019).
2.4 UXPRODUTO

Desde o comecgo desta pesquisa, o tema abordado foi a experiéncia do
usuario ou User Experience que € a experiéncia que o0 usuario tem ao manusear um
produto ou servico, mas, para melhorar a UX com o Produto, ha ferramentas possiveis
de serem usadas pelos desenvolvedores com intuito de responder a algumas
perguntas, como: O usuario conseguiu acessar o conteudo? O usuario navegou com
facilidade? Por quanto tempo o usuario permanece usando o produto? Quais
informagdes o usuario mais visualiza?, entre outras perguntas que poderao surgir

dependendo do produto e informagao que a empresa precise (TEIXEIRA, 2014).
2.4.1 Heat maps

O mapa de calor (do inglés Heat maps) foi desenvolvido na década de 90
por Cormac Kinney (DANILOV, SHULGA, et al., 2016) para transformar dados
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financeiros de um software em mosaicos luminosos com cores diferentes, assim
apresentando os movimentos de preco, lucro, volume ou volatilidade de negociacdes
durante o dia de trabalho (FRANKE, LUKOWICZ, et al., 2015).

O Heat maps, € uma representacao visual com cores diferenciadas que
indicam os lugares ou setores em que os usuarios estdo acessando um aplicativo,
conforme Figura 13, ou website (SILVA, G.E., ZACCARIA, et al., 2016).

Figura 13 - Utilizagcao de mapa de calor
Fonte: (MUNIZ, 2018)

De acordo com Rodas (2017), com informagdes geradas por ferramentas
que usam heat maps, é possivel ter bons insights, permitindo ao desenvolvedor incluir
conteudos estratégicos nos locais que mais atraem o olhar do usuario, de forma a
facilitar a UX.

2.4.2 Desenvolvendo bons formularios

Em um site na internet ou em um aplicativo de celular, os formularios sao

um dos componentes que o desenvolvedor deve dar uma atencdo maior durante o
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desenvolvimento de um produto (KRUG, 2014). Segundo Dobrychtop (2018), com os
formularios, € possivel reunir uma série de informacdes sobre os seus usuarios, por
exemplo, o nome completo, endereco, data de nascimento, cidade onde reside, entre
outras informacgdes, tornando-se, assim, um componente imprescindivel para a
empresa no crescimento do seu negdcio.

Alguns autores apresentam dicas e sugestdes para se desenvolver um
bom formulario. A primeira dica, proposta por Yu e Kong (2016, p. 4), sugere que se
“Solicite apenas informacdes que vocé vai usar’, pois, para muitos usuarios,
preencher um formulario extenso pode nao ser conformavel, principalmente quando
sdo solicitadas informagdes que ndo sao necessarias para a empresa.

A segunda, dos mesmos autores, afirma que “precisa tratar o formulario
como uma conversa”, pois os formularios tém que ser atrativos aos olhos do usuario,
caso contrario o usuario pode abandonar o preenchimento e a empresa acaba nao
recebendo as informacdes.

Desai (2017, p. 126) sugere que se “ordene o formulario de forma ldgica e
sequencial”, pois isso ajuda o usuario a entender melhor o que esta sendo solicitado
pela empresa, sendo essa a terceira dica.

A quarta sugestao € que se “pergunte apenas quando for necessario e evite
digitagao”. Na Figura 14, é apresentado um exemplo para tal dica, sendo que, no lado
esquerdo da figura, é solicitado ao usuario que tire uma foto do cartdo de crédito para
que possa ser preenchido o formulario de forma automatica, assim, evita-se a
digitagao. No lado direito da mesma figura, a mensagem de alerta informa que é facil
inserir as informagdes do cartdo de crédito, basta apenas segurar o cartdo na frente
da camera que o aplicativo fara a leitura das informacoes.

Para a quinta dica, Marques et al. (2015, p. 3) defendem que é importante
fazer “o teclado do celular facilitar o preenchimento dos campos”, pois quando o
desenvolvedor pensa em UX para os campos do formulario, tal pensamento pode
melhorar significativamente a experiéncia de uso em dispositivos moveis.

Como sexta dica, “os campos devem ter apenas o tamanho necessario”,
pois, se um campo de verificagdo do numero de um cartdo de crédito for muito
extenso, o usuario pode achar que nao esta inserindo os numeros corretamente e,
com isso, demorar para preenché-lo (CANAVILHAS, RODRIGUES, et al., 2019, p.
28).
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Figura 14 — Exemplos para evitar que o usuario preencha um formulario sem necessidade
Fonte: (NEIL, 2014)

Devos et al. (2015, p. 5) apresentam a sétima dica: “use rétulos acima dos
campos, e nao do lado”, pois o tempo de entendimento de um usuario para preencher
um formulario pode cair pela metade quando os campos que devem ser preenchidos
estdo embaixo do texto explicativo sobre o que deve ser preenchido.

A oitava dica, oriunda de Neil (2014, p. 29), é: “ajude com a formatacao
adequada”, pois um exemplo muito pratico é quando o usuario digita o numero de um
telefone em um campo do formulario e esse campo ja exibe esse numero em uma
formatacdo padrao para tal. Isso evita que o usuario possa errar durante o
preenchimento.

Para a nona dica, Bollini (2016, p. 312) complementa solicitando que se
“utilize corretamente os elementos de assisténcia a erros”, quando o usuario digita
uma informacao errada, o proprio aplicativo exibe avisos ou alertas de forma clara e

objetiva para que ele possa realizar a corregao.

2.4.3 Recebendo feedback do usuario

Quando uma empresa de desenvolvimento de software tem seu foco
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voltado para a UX, utiliza varias formas e procedimentos para melhorar o produto, um
deles, que a empresa poderia utilizar-se, é o de receber feedback de seus usuarios
sobre o produto (PUSNIK, IVANOVSKI, et al., 2017).

Segundo Teixeira (2014, p. 154), “a auséncia de feedback pode causar
confusdo para os usuarios”, pois, caso O usuario queira enviar uma reclamacao,
sugestao ou elogio, podera perder tempo procurando no produto o campo para
feedback caso nao tenha sido criado ou esteja em um local de dificil acesso no
produto.

Na visdo de Hokkanen, Kuusinen e Vaananen (2015), ndo existe uma
férmula padrao para que se possa conseguir o melhor feedback do usuario, pois isso
varia dependendo do ramo de negocio e da metodologia requerida pela empresa.
Porém, existem dois tipos de feedback que valem a pena destacar.

O primeiro tipo de feedback é baseado em um acontecimento pontual, pois
apresenta uma resposta mais fiel do usuario quando obtido o mais rapido possivel.
Por exemplo, a compra de um produto realizada de forma online pelo usuario pode
dar a empresa o feedback esperado quando realizada logo apds sua concluséo
(ELBERZHAGER, HOLL, et al., 2017). O segundo tipo de feedback nao esta baseado
em um acontecimento pontual, podendo ser realizado de forma manual, automatizado,
periddico ou intermitente, e passivel de variar de acordo com a empresa e 0
usuario(HOKKANEN, KUUSINEN, et al., 2015).

2.4.4 Validacao de ideias

Durante o processo de desenvolvimento de um software ou apds a sua
conclusao, o cliente pode acabar tendo novas ideias para o produto, porém, segundo
Lima e Machado (2019), o mundo n&o € criado somente por ideias, elas precisam ser
colocadas em pratica para que possam dar certo, pois, assim que a ideia passar por
um processo de validacao, podera haver maior confianga por parte do desenvolvedor
de que ela realmente sera utilizada pelo usuario.

Validar uma ideia, na visdo de Pompermaier, Prikladnicki e Cauduro (2015),
€ comprovar que ha demanda e mercado para o seu produto e ndo apenas algo que
foi sugerido sem uma finalidade, que € o de atender a uma necessidade do usuario

final. Por isso, validar uma ideia seria ter a certeza de que se esta no caminho certo,
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pois sera realizado diretamente por esse usuario.

Para validar a ideia de um aplicativo, existem diversas dicas, porém, serao
destacadas trés.

A primeira esta direcionada para a pesquisa, pois € preciso conhecer
plenamente o usuario que usara o aplicativo e também faz aumentar a vida util do
produto, por exemplo, com atualizagdes ou melhorias em fungdes, todas elas
sugeridas pelo usuario durante o processo de validagdo que acarretaria uma maior
experiéncia do usuario com o produto (PINTO, BOSCOLO, 2018).

A segunda e terceira dicas, segundo Elberzhager et al. (2017), dizem
respeito, respectivamente, a busca por feedback sobre a ideia, e sobre construir uma
MVP, ja esplanadas nas sec¢des “2.4.3 - Recebendo feedback do usuario” e “2.2.2 -
Canvas de proposta de valor, MVP e MLP”. Essas dicas s6 reforgam a importancia de

tal processo, quando se pensa em uma boa experiéncia do usuario.

2.5 UX RESEARCH

A definicdo de UX Research ainda ndo encontra consenso entre
pesquisadores, mas, abordando o assunto de forma simplificada, UX Research pode
ser tratada como a pesquisa em Design (WALLISCH, PAETZOLD, 2018).

Na visdo de Getto, Thompson e Saggi (2016), UX Research é a
investigacao sistematica dos usuarios e seus requisitos, e tem por finalidade adicionar
contexto sobre o processo de desenvolvimento de um produto para melhorar a
experiéncia do usuario, empregando uma variedade de técnicas, ferramentas e
metodologias para chegar a conclusdes, determinar fatos e descobrir problemas,
revelando informacgdes valiosas que podem ser inseridas no processo de design.

Ismirle (2018) corrobora a ideia de Getto, Thompson e Saggi (2016) de que
a UX Research desenvolve uma variedade de métodos e processos para atingir uma
compreensao dos usuarios, analisando varios aspectos de suas interacbes e
experiéncias, com o objetivo de obter as melhores decisdes de design.

A pesquisa feita para desenvolver personas ¢ um bom exemplo da UX
Research, pois poderia ser realizada com base em metas identificadas e variaveis
comportamentais ou métodos de analise qualitativa (LINDER, ARVOLA, 2017).
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2.6 A IMPORTANCIA DOS MICROTEXTOS

A crescente demanda para desenvolvimento de novos aplicativos mobile,
por exemplo, os das areas do agronegécio, mudou ndo apenas a forma como os
aplicativos sdo desenhados, mas também a forma como os usuarios comportam-se
quando interagem com ele, principalmente pela quantidade de informacgdes recebidas
(CALAZANS, PALDES, et al., 2016).

Segundo Teixeira (2014), microtexto (microcopy em inglés) seriam
pequenas frases ou palavras que sao escritas em espaco limitado de um produto, que
orientem o usuario com clareza, objetividade e personalidade em suas atividades.

Os microtextos poderiam ser constituidos, por exemplo, por um nome em
um botdo, uma caixa com alerta de erro ou até mesmo uma mensagem de atividade
concluida com sucesso ou uma orientacdo do que escrever em um formulario, pois,
para Rogério Pereira (2018), pode-se evitar uma UX ruim quando se organizam as
palavras certas, nos lugares certos.

Seria possivel usar microtextos para evitar possiveis problemas, anseios
ou preocupagdes que o usuario teria ao executar determinada atividade, durante a

utilizacdo do produto, como mostrado na Figura 15 (PEREIRA, Rogério, 2018).

Username

Username

Do.

Figura 15 - Forma correta e incorreta de aplicar Microcopy em formulario
Fonte: (ROBERTS, 2017)

A Figura 15 mostra que as informagdes devem ser simplificadas com o
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menor numero de palavras. No entanto, € também preciso compreender a importancia
de se observar o microtexto sob dois pontos de vista, o funcional e o emocional.

Sob o ponto de vista funcional, observa-se que é preciso apresentar uma
informagéo simples que mostre um retorno ao usuario, de forma clara, sem erro ou
qualquer tipo de problema que distorga a informacao. Do ponto de vista emocional, no
entanto, as questdes s&o mais subjetivas, pois dependem muito da cultura do usuario
naquele pais, sendo que, para uma mesma palavra, pode haver interpretagdes e até
mesmo sentimentos diferentes, em muitos paises (TALARICO, 2017).

O microtexto tem muitas finalidades em um produto, ajudando o usuario a
entender o que esta acontecendo no sistema e também colaborando para uma

percepgao que se tem do produto desenvolvido (ROBERTS, 2017).

2.7 TRABALHOS CORRELATOS

Existem varios trabalhos na literatura que trabalham com UX e prototipacao
para aplicativos, porém, durante as pesquisas nao foram encontrados trabalhos ou
artigos que tenham relagao entre UX, prototipagao e aplicativos para a agricultura.

Pode-se citar, por exemplo, o artigo de Torrezzan, Sparremberger, et al.
(2019), em que abordam o desenvolvimento de um sistema de recomendacgao
Educacional para dispositivos mobile contemplando a experiéncia do usuario. A partir
do planejamento para uma prototipagao de baixa fidelidade foi definido 4 etapas para
para a sua execugao conhecida como: descoberta, interpretagdo, ideacado e
experimentacdo. Para o desenvolvimento da prototipacdo os autores utilizaram os
softwares Adobe lllustrator e Adobe XD. Porém n&o é relatado se foram realizados

teste de validagao ou o seu desenvolvimento para posterior comercializagao.

Em sua dissertacdo de mestrado, Junior (2016) avalia a UX dos
profissionais da saude para validar aplicativos voltados para educacdo em saude.
Durante sua pesquisa o autor verifica as variaveis relacionadas com a interface
grafico-informacional que influenciam a Experiéncia do Usuario. Ao final o autor realiza

uma avaliagao de satisfacdo do usuario para com o aplicativo desenvolvido.

Segundo Marques (2019) em dia dissertacdo de mestrado teve como
objetivo pesquisa e dar suporte para avaliagcbes de UX em aplicagdes de software

identificando os problemas que afetaram a UX. Para o autor da pesquisa, houveram
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varias contribuicbes para a melhoria da qualidade dos softwares avaliados o que

possibilitou a adequagao para uma melhor experiéncia do usuario.

2.8 CONSIDERAGOES FINAIS

No contexto da revisdo dessa literatura, os elementos técnicos descritos a
seguir, foram utilizados no desenvolvimento da prototipagao: Experiéncia do usuario,
elementos para UX, compreendendo as necessidades do usuario, protopersonas, UX
Usability, ferramenta de prototipagéo, Heuristicas de Nielsen, Lei de Fitts, Lei de Hick,
zona do polegar, desenvolvendo bons formularios, UX Research e microtextos.

Ja para os elementos técnicos que nao foram citados no paragrafo anterior,
a sua utilizagado ndo ocorreu neste trabalho visto que séo técnicas que tem foco para
atividades ligadas a desenvolvimento de aplicativos utilizando equipes ou com um
numero elevado de funcionarios. Esse elementos sédo: Time de UX, Gamestorming,
kanban, caminho de Zen Voting, UX Strategy, mapa de empatia, canvas de proposta
de valor, MVP (Minimo Produto Viavel), UX Produto, heat maps, recebendo feedback

do usuario e validagao de ideias.
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste topico serdo descritos os procedimentos metodoldgicos utilizados no
desenvolvimento deste trabalho. No que diz respeito a metodologia usada para a
obtencao dos resultados dessa pesquisa, foi implementada uma prototipagédo de um
aplicativo para dispositivos méveis, com foco na experiéncia do usuario, e foi realizada
uma analise comparativa entre o prototipo e o aplicativo AgDataBox Mobile (BAZZI,
JASSE, et al., 2018, SCHENATTO, SOUZA, et al., 2017).

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Uma metodologia de pesquisa é utilizada para apresentar as etapas
necessarias para se alcangar os objetivos de uma determinada pesquisa (SILVA,
2015), porém, é preciso distinguir e usar as técnicas e ferramentas apropriadas,
abordando adequadamente o problema. As abordagens podem ser de natureza
quantitativa ou qualitativa (SOUZA, K., KERBAUY, 2017).

Para a abordagem do problema, este estudo tem caracteristicas

qualitativas:

Na abordagem qualitativa, a pesquisa tem o ambiente
como fonte direta dos dados. O pesquisador mantém
contato direto com o ambiente e o objeto de estudo em
questdo, necessitando de um trabalho mais intensivo de
campo. Nesse caso, as questdes sdo estudadas no
ambiente em que elas se apresentam sem qualquer
manipulagdo intencional do pesquisador. A utilizacdo
desse tipo de abordagem difere da abordagem quantitativa
pelo fato de nado utilizar dados estatisticos como o centro
do processo de analise de um problema, ndo tendo,
portanto, a prioridade de numerar ou medir unidades. Os
dados coletados nessas pesquisas sao descritivos,
retratando o maior numero possivel de elementos
existentes na realidade estudada (PRODANOV, FREITAS,
2013, p. 70).

E possivel também destacar que este estudo mostra forte relacdo com a
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pesquisa aplicada, pois procura produzir conhecimento para executar de forma pratica
e direcionada a explicagao de problemas que apresentem finalidades definidas.

Segundo Will (2012, p. 48), “a pesquisa aplicada € uma investigagao
motivada pela necessidade de resolver problemas concretos. As consequéncias
desse tipo de pesquisa sio palpaveis, e ela define o que o pesquisador quer fazer”.

Quando tratamos dos objetivos da pesquisa, esta apresenta um
direcionamento ao tipo de pesquisa exploratoria. A pesquisa exploratoria visa
proporcionar maior familiaridade com o problema para torna-lo explicito ou construir
hipbteses.

Segundo Cooper, Schindler (2016) e Silva, Menezes (2005) afirmam que a

pesquisa exploratoria:

Envolve levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que
tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; analise de
exemplos que estimulem a compreensdo. Assume, em geral, as
formas de Pesquisas Bibliograficas e Estudos de Caso.” (COOPER,
SCHINDLER, 2016, SILVA, E., MENEZES, 2005, p. 21).

Quanto aos procedimentos técnicos, enquadra-se esta pesquisa como
bibliografica, pesquisa documental e pesquisa participante.

De acordo com Kauark, Manhaes e Medeiros (2010, p. 28), pesquisa
bibliografica € “elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente
de livros, artigos de periodicos e, atualmente, material disponibilizado na Internet”.

Na pesquisa documental, busca-se as fontes mais variadas e diversas, sem
tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas, relatorios,
documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas, tapecarias, relatorios de
empresas e videos de programas de televisdo, dentre outros, (GERHARDT,
SILVEIRA, 2009, PEREIRA, A., SHITSUKA, et al., 2018).

A pesquisa participante, caracteriza-se “quando se desenvolve a partir da
interacao entre pesquisadores e membros das situagdes investigadas”, (PRODANOV,
FREITAS, 2013, p. 67). Descobrir informagdes sobre varias situa¢gdes que acontecem
com populagao implica em entender, o ponto de vista dos usuarios e dos grupos

acerca das situagdes que vivem.
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3.2 MATERIAIS

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi elaborado um questionario,
conforme apresentado no Apéndice A, e explicado na segao 3.4.

Para servir de comparagao com a prototipacao desenvolvida, foi utilizado o
aplicativo ja desenvolvido, AgDataBox Mobile que, segundo Schenatto et al.(2017, p.
8) “possibilita uma facil e amigavel ferramenta mobile de registro e gerenciamento das
informacdes de operacgdes de campo e definicdo da variavel experiéncia do produtor”.
Bazzi et al. (2018) complementa afirmando que o aplicativo foi criado para permitir que
os produtores possam armazenar seus dados de campo, tais como demarcagdes da
area, ocorréncias temporarias ou permanentes, e operagcdes de campo, entre outros.

Segundo Schemberger (2019) o aplicativo AgDataBox Mobile foi
desenvolvido com caracteristicas iniciais para ajudar o produtor rural a organizar
operagcbes em sua propriedade e de permitir o registro das experiéncias desse
produtor quanto a divisao das areas cadastradas.

Até o presente momento, o aplicativo AgDataBox Mobile encontra-se
disponivel para download por meio da loja virtual do Google Play?. Somente usuarios
com smartphones que utilizem sistema operacional Android poderéao utiliza-lo.

A Figura 16 mostra a tela principal do aplicativo com os icones area, safra,
operagao, ocorréncia, maquina, funcionario, precipitagcao, veiculos e agendamento.
As funcionalidades do aplicativo AgDataBox Mobile sao apresentadas na secgao 4.5

onde foram comparadas com a prototipag¢ao criada.

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.trendmobile.agdataboxmobile
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Figura 16 - Tela do aplicativo AgDataBox Mobile sendo executada
Fonte: Autoria prépria

3.3 METODOLOGIA APLICADA

Nesta secéo é descrita a metodologia que foi utilizada para alcangar cada

um dos objetivos especificos da pesquisa. Para isso, o estudo foi dividido em sete
etapas, conforme mostra a Figura 17.

Autorizagéo do Comité Aplicar questionario

Analisar as respostas
de Etica e Pesquisa a agricultores

do questionario

: Utilizar ferramentas para criar a
cgr:;atga:))seprr?;cs)prgssggsﬁt:s prototipacao de aplicativo com foco

> ok m UX toman m
do questionario em UX tomando co o base as 3
protopersonas criadas

Comparar o resultado da prototipacao criada
com o aplicativo AgDataBox Mobile de Ge;asr égﬁ:ﬂt:%ozggtre
gerenciamento agricola parag

Figura 17 - Etapas da pesquisa
Fonte: Autoria propria
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Na primeira etapa, foi enviado projeto de pesquisa junto ao questionario a
ser aplicado para o CEP (Comité de Etica e Pesquisa) da UTFPR (Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana) campus Medianeira, onde foi gerado o CAAE
(Certificado de Apresentagdo para Apreciacéo Etica) nimero 15294619.9.0000.5547,
para que fosse autorizada a aplicacédo do questionario a agricultores de maneira a
viabilizar a criacdo das protopersonas.

Na segunda etapa, apos a aprovagao do CEP, foi realizada a aplicagéo do
questionario com agricultores da regidao Centro-Ocidental do Parana, nos municipios
de Goioeré, Quarto Centenario, Moreira Sales, Rancho Alegre D'Oeste e Parana
D’Oeste. A escolha desses municipios deve-se ao fato de o pesquisador residir na
cidade de Goioeré e a regido demandar novas tecnologias.

Na terceira etapa, apds a aplicagao do questionario, foram analisados os
dados recebidos, buscando subsidios para a composi¢cdo das protopersonas. Foi
levada em consideragado a quantidade de respostas obtidas no questionario para as
alternativas fechadas. Ja para as questdes abertas, foram colhidas todas as respostas
a fim de dar subsidio para o desenvolvimento das protopersonas.

Na quarta etapa, foram criadas trés protopersonas com perfis voltados para
a agricultura, tomando como base os dados colhidos por meio do questionario. Esses
perfis tiveram como partes essenciais dados como: género, faixa etaria,
comportamentos, necessidades e motivagdes.

Na quinta etapa, foram utilizadas ferramentas como: Adobe XD (Adobe
eXperience Design), para criar a prototipacado de aplicativo para dispositivos méveis
que possa realizar o gerenciamento e integracédo de dados de propriedades agricolas,
e GIMP (GNU Image Manipulation Program), o qual garantiu suporte para a
manipulagédo de imagens e figuras utilizadas na prototipagéao.

Na realizacao dessa etapa, foram utilizadas as trés protopersonas criadas
na etapa anterior, de modo a contribuir para o desenvolvimento da prototipagcdo que
pudesse atender satisfatoriamente ao usuario, com foco na experiéncia do usuario.
As informagdes demograficas forneceram o perfil dos usuarios a serem atendidos
como idade, com isso, podendo tragar um perfil por faixa etaria a ser atendida, também
o idioma falado que forneceu informagdes de qual idioma utilizar na prototipacéo. As
informacoes referentes ao dia a dia, apresentaram um perfil mais simples de se vestir
para trabalhar desse usuario que contribuiu para saber o nivel de detalhamento das

fungdes a ser utilizado na prototipacdo. Os comportamentos mostraram elementos
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para que houvesse uma maior empatia com a protopersona. As necessidades e
objetivos apresentaram informagdes que contribuiam para desenvolver os icones e
fungdes da prototipagao.

Na sexta etapa, apds a conclusdo da prototipacao, foi realizada uma
andlise comparativa, tomando como foco as técnicas ja apresentadas sobre a
experiéncia do usuario, comparando as interfaces de usuario criadas na prototipagao
com a do aplicativo AgDataBox para dispositivos moveis. As telas foram comparadas,
verificando o que ha de componentes e se foram aplicadas as técnicas de experiéncia
do usuario.

Na sétima etapa, utilizando como base a etapa anterior, foram descritos os
resultados obtidos com a comparacéo entre as telas. Nesta etapa, houve sugestbes

com possiveis correcdes e/ou adequacgdes aos aplicativos comparados.

3.4 INSTRUMENTO DE MEDIDA

A avaliagdo foi realizada por meio da aplicagdo de um questionario
contendo 26 questbes, sendo duas de informagdes do participante, sete de
comportamentos do participante, seis de informagdes demograficas e 11 itens,
avaliando as necessidades e objetivos do usuario. O questionario foi aplicado a
agricultores nas cidades de Goioeré, Quarto Centenario, Moreira Sales, Rancho
Alegre D’Oeste e Parana D’Oeste no estado do Parana, apresentadas na Figura 18.

Posteriormente, foi realizada a analise de dados para os quais foram
gerados graficos para os itens 02, 05, 06, 07, 08, 09, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 17, 18,
19, 20 e 21, sendo que para os demais itens, devido as perguntas terem sido
realizadas com respostas abertas, foram exibidas em quadros com todos os seus
conteudos descritos. Essas informagdes sao apresentados no “Capitulo 6 -

Resultados e Discussdes”, desta pesquisa.
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Figura 18 - Municipios de aplicagdo do questionario
Fonte: Autoria prépria

3.5 ELABORAGAO DO QUESTIONARIO

O processo de elaboragao do questionario, conforme mostrado na Figura
19, iniciou-se com o mapeamento dos itens que foram descritos na revisdao de
literatura desta pesquisa, quando, apés o0 mapeamento realizado, foram separados
em quatro grandes grupos de perguntas, conforme descrito na seg¢édo anterior. Tais
grupos foram baseados no modelo de protopersona encontrado na reviséo
bibliografica, assim, chegou-se a um questionario contendo 26 questodes.

Existem varias técnicas para que os desenvolvedores ou suas equipes
possam chegar a uma quantidade exata de perguntas que dever&o ser realizadas no
questionario, porém, até o momento, ndo ha uma padronizagdo ou um numero exato
de perguntas que se deve realizar a fim de se obter as informag¢des necessarias para
se criar as protopersonas (KEMCZINSKI, PEREIRA, et al., 2018). Nesta pesquisa,
verificou-se que o quantitativo de 26 questdes foi suficiente para obter os resultados
necessarios para a criagdo da protopersona com foco na UX de agricultores. O

formulario utilizado com todas as questdes elaboradas encontra-se no Apéndice A.



\/ * Mapeamento dos itens que foram encontrados na
Etapa 1 revisao de literatura.

e Definigdo dos itens para compor uma protopersonas
Etapa 2 para o setor agricola.

e Formulacdo de um questionario a ser aplicado aos

Etapa 3 agricultores.

Figura 19 - Processo de elaboragao do questionario
Fonte: Autoria prépria
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O Quadro 4 mostra as perguntas aplicadas aos agricultores com o objetivo

de obter as respostas que, posteriormente, foram utilizadas para desenvolver as trés

protopersonas. Para uma melhor visualizagédo, essas questdes estdo ordenadas de

Q-1 a Q-26.

Questdes | Descricao

Q-1 Quais roupas gosta de vestir para trabalhar?

Q-2 Qual é a sua cor preferida?

Q-3 Qual atividade vocé gosta de fazer diariamente?

Q-4 Qual atividade vocé nao gosta de fazer diariamente?

Q-5 O local onde trabalha possui conex&do com a internet?

Q-6 No trabalho, vocé utiliza algum dispositivo mével? Exemplo: celular, tablet,
notebook.

Q-7 Qual a finalidade do uso da internet no dispositivo mével?

Q-8 Tem facilidade ao usar esses dispositivos moveis?

Q-9 Viaja a trabalho 04 ou mais vezes por ano?

Q-10 Género

Q-11 Idade

Q-12 Tem filhos que trabalham com agricultura? Quantos?

Q-13 Estado Civil:

Q-14 Escolaridade:

Q-15 Fala algum outro idioma além do portugués?

Q-16 O que vocé necessita para melhorar sua produtividade na agricultura?

Q-17 Faz uso de algum aplicativo de gerenciamento de dados para propriedades
agricolas?
Se a resposta anterior for NAO, quais os fatores que limitam ou impedem o

Q-18 uso de um aplicativo de gerenciamento de dados para propriedades
agricolas?
Defina o quao importante vocé considera o uso de um aplicativo para

Q-19 . : )
gerenciamento de dados de propriedades agricolas?

Q-20 Utiliza maquinario agricola para a realizagdo de suas atividades?

Q-21 Se a resposta anterior for SIM, qual maquinario utiliza?
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Q-22 Quais informagdes vocé acha importante que um aplicativo para
gerenciamento de dados de propriedades agricolas tenha?

Q-23 Escreva em uma frase como € o seu dia-a-dia enquanto trabalha?

Q-24 Vocé tem algum sonho? Se sim qual é7?

Q-25 Atualmente vocé é uma pessoa sem tempo?

Q-26 Se tivesse mais tempo em seu dia, 0 que vocé faria?

Quadro 4 - Perguntas do questionario
Fonte: Autoria prépria

3.6 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada por meio da aplicagdo de um questionario,
conforme modelo do Apéndice A, ao qual 12 agricultores responderam.

Segundo Sundt e Davis (2017b), o tamanho da amostra para se criar uma
protopersona depende dos fatores que se deseja alcangar, porém, nao é
recomendado que se utilize uma quantidade grande de pesquisas, visto que isso
podera, dependendo dos resultados a serem colhidos, acabar dificultando a criagao
de uma protopersona.

Apos uma breve explicacdo sobre o propdsito da pesquisa, os
questionarios foram aplicados de forma impressa a todos os agricultores que se
dispuseram a patrticipar.

Como o intuito da aplicacdo do questionario foi de obter informacgdes para
a criagcao das protopersonas com perfil agricola, as duvidas levantadas durante a
aplicacao foram respondidas de forma a nao influenciar nas respostas para que os
dados colhidos ndo fossem prejudicados. Apds a coleta, as informagbdes foram
tabuladas para que as analises fossem realizadas.

Os participantes da pesquisa, respondentes do questionario, foram
pessoas com idade entre 18 e 80 anos, de qualquer género, e que tinham algum tipo
de ligacdo com o campo (area rural), ou seja: agricultores proprietarios ou
arrendatarios dessas areas e que utilizavam smartphone.

Explicitou-se aos participantes que, se sentissem-se desconfortaveis ao
responder o questionario, poderiam deixar de contribuir com a pesquisa sem nenhum

énus.
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A pesquisa foi submetida & avaliagdo do Comité de Etica da Universidade

Tecnoldgica Federal do Parana, campus Medianeira, e recebeu parecer favoravel no

dia 08 de junho de 2019, sob o numero 3.500.016, conforme apresentado no Quadro

5.
Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagéo
~ PB INFORMACOES

'E’}‘;‘S’irgz‘?gg%mjeto BASICAS DO PROJETO | 55/07/2019 Aceito
1326973.pdf T

Projeto Detalhado / | Alison Projeto Comité de | 28/07/2019 ALISON ANTONY Aceito

Brochura Etica v3.docx 22:08:21 RIBEIRO

Investigador Alison Projeto Comité de | 28/07/2019 ALISON ANTONY Aceito
Etica v3.docx 22:08:21 RIBEIRO

TCLE / Termos de | Alison TERMO DE

Assentimento CONSENTIMENTO 08/07/2019 ALISON ANTONY Aceito

[Justificativa de LIVRE E ESCLARECIDO | 23:41:20 RIBEIRO

Auséncia v3.docx

Outros Termo de. 07/06/2019 ALISON ANTONY Aceito
compromisso.pdf 11:37:56 RIBEIRO

Outros Alison Questionario 04/06/2019 ALISON ANTONY Aceito
Coleta de dados v3.docx | 00:39:21 RIBEIRO

Folha de Rosto Folha (_je Rosto 16/05/2019 ALISON ANTONY Aceito
Pesquisa.pdf 19:23:16 RIBEIRO

Situagao do Parecer: Aprovado

Quadro 5 - Tramites do comité de ética

Fonte: Autoria prépria

3.8 METODOLOGIA DE ANALISE DE DADOS

A analise foi conduzida considerando dados quantitativos e descritivos,

como consequéncia, foram elaborados graficos e tabelas com os resultados obtidos.

Os graficos mostram o quantitativo obtido de cada pergunta referente ao questionario

aplicado.

dissertativas.

Nas tabelas,

mostram-se as

respostas adquiridas nas questdes
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 INFORMACOES DO PARTICIPANTE

Nesta sec¢éo, sdo descritas as informagdes dos agricultores entrevistados,
assim como os demais dados relevantes para o entendimento do ambiente em que

trabalham.

4 .1.1 Profissao

As questdes numero 01 e 02 foram formuladas com alternativas
previamente elaboradas que foram assinaladas pelos participantes.

Com o objetivo de conhecer o perfil profissional do agricultor pesquisado
para a criagado da protopersona, a questao numero 01 é a seguinte: “Quais roupas
gostam de vestir para trabalhar?”. Verificou-se que a maioria dos participantes
pesquisados utilizam cal¢ga e camisa manga longa, sendo a roupa que mais gostam
de vestir para trabalhar, porém, existem opg¢des que podem ser incluidas nesta lista
como o EPI (Equipamento de Protegao Individual), o chapéu e a botina que também

sao bastante usados, conforme mostra a Tabela 1.

Tabela 1 - Respostas da questao n° 01
Pergunta: Quais roupas gostam de vestir para trabalhar?

N° Respostas

12 Uniforme e EPI

22 Uniforme

32 Uniforme e EPI

42 Calga e Camisa manga longa

52 Chapéu, Botina, Camisa e Calga

62 Botina, Calca e Camisa

72 Calga, Camisa manga longa e Botina
82 Calga Jeans e Camisa de manga comprida
92 Calga e Camisa

102 Camiseta e Calga Jeans

112 Camisa e Calga Jeans

122 Chapéu Preto, Camisa de Manga Longa, Calga e Botina

Fonte: Autoria prépria
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As informagdes mostram que esses agricultores pesquisados tém o habito
de utilizar roupas simples, até mesmo uniforme para trabalhar, isso indica que, para o
desenvolvimento da protopersona, a imagem a ser utilizada devera apresentar roupas
com o mesmo estilo, pois, como descrito na Secéo 2.2.1, é preciso criar uma empatia
com a protopersona, assim, o desenvolvedor ou sua equipe colocar-se-ao no lugar do
pesquisado.

A fim de saber quais cores a protopersona poderia ter preferéncia, a
questdo numero 02 era a seguinte: “Qual € a sua cor preferida?”. Os dados
demonstraram que metade tem preferéncia pela cor azul. Somente 02 respostas
apontaram para a cor verde e as demais cores descritas foram o preto, azul-claro e
cinza. Houve também uma resposta dizendo que nao havia preferéncia de cor,
conforme mostra o Grafico 1. Vale ressaltar que, nesta questao, nao haviam opgoes
de cores pré-determinadas a serem escolhidas, pois a questao era de resposta aberta.
Isso demonstra que nao houve direcionamento para determinadas cores e que essas
respostas mostram realmente as cores preferidas do participante consultado.

Para que haja harmonia de cores no desenvolvimento da protopersona,
foram escolhidas as duas primeiras cores da pesquisa, o azul e o verde. Essas duas
cores selecionadas também s&o utilizadas durante o desenvolvimento da
prototipacdo, pois os usuarios poderiam ter uma maior aceitagdo por produtos nas
cores que mais Ihes agradavam. Nos elemento da UX, a superficie é responsavel por
trabalhar com os segmentos visuais, estéticos e com a paleta de cores. Utilizando

esses elementos foi criado uma armonia entre as cores selecionadas.

Pergunta: Qual é a sua cor preferida?
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cor preferida

Respostas

Grafico 1 - Resultados colhidos da questao n° 02
Fonte: Autoria prépria
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4.1.2 Comportamentos

As proximas sete questbes do questionario realizado trabalhavam as
motivagdes que guiam os comportamentos dos participantes, alguns com teor ébvio e
outros nem tanto.

As questdes numero 03 e 04 foram formuladas para que fossem
respondidas de forma aberta. Ja as questdes 05, 06, 07, 08 e 09 foram preparadas
com alternativas previamente elaboradas.

De modo a conhecer um pouco mais sobre o comportamento de cada
participante pesquisado, a questdo numero 03 era: “Qual atividade vocé gosta de fazer
diariamente?”. As respostas obtidas mostram uma diversidade de atividades
realizadas, conforme mostra a Tabela 2. Somente sete respostas estao relacionadas
ou tém ligacdo direta com as atividades na agricultura, ja as cinco restantes apontam
para atividades que nao sao ligadas a agricultura. Conclui-se, assim, que a maioria
dos participantes pesquisados gostam das atividades ligadas a agricultura e que, em
consequéncia, podem ter uma maior receptividade com informagdes e atividades

ligadas ao mesmo assunto.

Tabela 2 - Resultados colhidos da questdo n° 03
Pergunta: Qual atividade vocé gosta de fazer diariamente?

N° Respostas

1@ Artes e Fotografia

22 Dirigir

32 Nao tem preferéncia

42 Pescar

52 Fazer vistoria nas fazendas

62 Cuidar da horta

72 Olhar as plantagtes

82 Olhar a lavoura e conversar com 0s amigos
92 Trabalhar com maquinas

10° Colher

112 Trabalhar com maquinarios

122 Ir ao sitio, ir na cooperativa e andar de bicicleta

Fonte: Autoria prépria
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Para que o protétipo possa apresentar informagdes de interesse ao usuario
final, foram utilizadas as informagdes que tém relagcdo com a agricultura para compor
o0 comportamento das profopersonas, com isso, cria-se uma relacdo de aproximagao
entre o usuario final e o produto. Cada protopersona tem entre uma a duas dessas
informacdes obtidas com a aplicagcao do questionario.

Na Tabela 3, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta niumero
04 do questionario: “Qual atividade vocé nao gosta de fazer diariamente?”. Os
resultados mostram que quatro participantes responderam nao haver uma atividade
especifica que ndo gostam de fazer. Para os demais, as respostas foram variadas,
como por exemplo, acordar cedo no frio ou até o fato de pagar boletos.

Ainda em relagcdo ao comportamento dos pesquisados, as respostas
recebidas por meio do questionario aplicado, apesar de algumas dessas respostas
nao forneceram informagdes objetivas que venham a contribuir com a criagdo das
protopersonas, demonstra-se o que esses pesquisados ndo gostam de fazer, com
isso, as protopersonas buscam atender a tais caracteristicas, pois, no

desenvolvimento da prototipagcao, essas acdes ndo podem estar presentes.

Tabela 3 - Resultados colhidos da questido n° 04
Pergunta: Qual atividade vocé néo gosta de fazer diariamente?

N° Respostas

12 Nao ha uma atividade especifica
22 Nao ha uma atividade especifica
32 Acordar cedo no frio

42 Praticar esportes

52 De capinar

62 Gosto de todas as atividades

72 Gosto de todas as atividades

82 Nao gosto de ficar em casa

92 Nao ha uma atividade especifica
10° Carregar Sacarias

112 Nao sei responder

122 Pagar Boletos

Fonte: Autoria prépria
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A questao 05: “O local onde trabalha, possui conexao com a internet?”.
Para nove participantes pesquisados, a resposta foi sim, ja trés participantes disseram
que nao, conforme mostra o Grafico 2. Conclui-se que, para a maioria dos
pesquisados, acessar a internet no trabalho ndo sera dificil, no entanto, para alguns
agricultores, ndo ha a possibilidade de acessar a internet no trabalho.

Para a composig¢ao das protopersonas, € imprescindivel que haja acesso a
internet nos respectivos locais de trabalho, porém, durante o desenvolvimento da
prototipagdo, considerou-se também os agricultores pesquisados que nao tinham
acesso a internet no local de trabalho, por isso € importante conhecer o publico que

utilizara o seu produto.

Pergunta: O local onde trabalha, possui
conexdo com a internet?
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Grafico 2 - Resultados colhidos da questdao n° 05
Fonte: Autoria prépria

A questdo 06, traz a seguinte pergunta: “No trabalho, vocé utiliza algum
dispositivo mével? Exemplo: celular, tablet, Notebook”. Conforme mostra o Grafico 3,
dez dos participantes responderam que sim e somente dois participantes
responderam que nao.

Essa pergunta tem fundamental importéncia para a pesquisa, pois o
produto final, que é o protétipo, tem como objetivo a melhor experiéncia para o usuario
quando utilizar o aplicativo. Como a maioria dos pesquisados utilizam dispositivos

moveis, ndo ha necessidade de detalhar todos os itens das telas do protétipo.
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Pergunta: No trabalho, vocé utiliza algum
dispositivo mével? Exemplo: celular, tablet,

notebook.
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Grafico 3 - Resultados colhidos da questdao n° 06
Fonte: Autoria prépria

Na questado 07, foi feita a seguinte pergunta: “Qual a finalidade do uso da
internet no dispositivo movel?”. Para essa questao, conforme descrito no questionario,
poderiam ser assinalados mais de uma op¢ao caso o participante considerasse
necessario. Conforme mostra o grafico 4, a opgéo “consultar a previsdo do tempo” foi
marcada oito vezes, “Acesso a conteudos relacionados a atividade agricola” foram
assinaladas sete vezes, no que diz respeito a “Lazer e acesso as midias sociais
(Facebook, Twitter, entre outros)” também foram assinaladas sete vezes. Ja a
alternativa “Consulta a cotagéo de produtos agricolas” foi assinalada seis vezes e a
alternativa “Acesso ao site do banco para extratos e transferéncias”, foi marcada cinco
vezes.

A questao 7 mostrou uma diversidade de respostas no que diz respeito ao
uso da internet no dispositivo movel, e essas respostas foram utilizadas no
desenvolvimento das protopersonas, cujo objetivo é fornecer informacdes para o
desenvolvimento da prototipacdo pensando naqueles agricultores pesquisados,

reiterando a importancia de se conhecer o publico que utilizara o produto.
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Pergunta: Qual a finalidade do uso da internet
no dispositivo mével?
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Grafico 4 - Resultados colhidos da questao n° 07
Fonte: Autoria prépria

No Grafico 5, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta
numero 08 do questionario: “Tem facilidade ao usar esses dispositivos moéveis?”. Os
resultados mostram que sete participantes responderam que tém facilidade, dois
participantes responderam que tém pouca dificuldade e as demais opgdes tiveram
uma resposta marcada cada. Isso mostra que a maioria dos participantes afirma ter
facilidade ao manusear dispositivos moéveis.

Durante o processo de criacdo da protopersona, foi levado em
consideragao que a maioria dos pesquisados tém facilidade com dispositivos moveis,
porém, como nem todos enquadram-se nesse perfil, a0 menos uma protopersona foi
constituida considerando essa dificuldade, assim, todas as protopersonas criadas tém

os comportamentos das respostas obtidas.
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Pergunta: Tem facilidade ao usar esses
dispositivos moveis?
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Grafico 5 - Resultados colhidos da questao n° 08
Fonte: Autoria prépria

Na questao 09, foi feita a seguinte pergunta: “Viaja a trabalho 04 ou mais
vezes por ano?”. Conforme mostra o Grafico 6, a op¢ao “nao”, foi marcada 11 vezes
e somente um participante respondeu “sim”. Isso mostra que a maioria quase que
absoluta dos participantes ndo tem o habito de viajar ao menos quatro vezes ou mais
durante o ano.

Para que se possa conhecer um pouco mais do comportamento dos
entrevistados, € importante conhecer um pouco dos seus habitos, entédo, as respostas
da questao 09 ajudam a compor a protopersona. Diante disso, 0s personagens criados

nao tém caracteristicas de pessoas que viajam.

Viaja a trabalho 04 ou mais vezes por ano?

12 11
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Grafico 6 - Resultados colhidos da questao n° 09
Fonte: Autoria prépria
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4.1.3 Informagdes demograficas

As proximas seis questdes centram-se nas informagdes demograficas dos
participantes. As informagdes a esse respeito sdo de grande importancia, pois é
possivel conhecer e chegar o mais proximo da realidade do participante (AZEVEDO,
SANTOS, et al., 2016).

A questdo numero 11 foi formulada para que fosse respondida de forma
aberta. Ja as questées 10, 12, 13, 14 e 15 foram formuladas com alternativas
previamente elaboradas que deveriam ser assinaladas.

De modo a conhecer um pouco mais sobre cada participante pesquisado,
a questdo numero 10 solicita a indicagdo de “Género”. Todos os participantes
responderam que sao do género masculino, conforme mostra o Grafico 7.

Para que haja uma identificagdo com as protopersonas, a definicdo do
género tem papel fundamental no processo, visto que, conforme os dados obtidos,

todas as trés protopersonas sao do género masculino.

Pergunta: Género
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Grafico 7 - Resultados colhidos da questao n° 10
Fonte: Autoria prépria

Na questéo 11, pediu-se a informacéo sobre a “ldade”. Conforme mostra o
Grafico 8, houve trés participantes com idades entre 29 a 40 anos, seis participantes
com idades entre 41 a 60 anos e trés participantes com idades entre 61 a 80 anos.
Apesar dessa questdo ter sido elaborada de maneira aberta no questionario, os

resultados foram exibidos em um grafico para uma melhor visualizagdo das
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informacgdes.

As respostas da questdo 11 sdo importantes para o desenvolvimento da
protopersona, pois, com base nelas, foi possivel realizar uma divisdo para criar trés
perfis. Um primeiro perfil, com idade de 35 anos (idade escolhida de forma aleatéria),
tomando como base as idades da primeira resposta (29 a 40 anos). Um segundo perfil
com idade de 52 anos (idade escolhida de forma aleatéria), também com base nas
idades da segunda resposta (41 a 60 anos). Um terceiro perfil com idade de 70
anos(idade escolhida de forma aleatoria), tomando como base as idades da terceira

resposta (61 a 80 anos).

Pergunta: Idade
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Grafico 8 - Resultados colhidos da questao n° 11
Fonte: Autoria prépria

No Grafico 9, sao apresentados os resultados referentes a pergunta
namero 12 do questionario: “Tem filhos que trabalham com agricultura?”. Os
resultados mostram que nove participantes responderam que nao tém filhos que
trabalham com a agricultura e trés participantes responderam que seus filhos
trabalham com agricultura, sendo que desses trés participantes, dois tém dois filhos e
um tem um filho que trabalha com agricultura.

Para melhorar o processo de empatia com as protopersonas e assim dar
caracteristicas mais humanas a elas, a primeira nao tem filhos, a segunda tem 2 filhos
que trabalham com agricultura e a terceira tem 2 filhos que ndo tem envolvimento com

agricultura.
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Grafico 9 - Resultados colhidos da questdao n° 12
Fonte: Autoria prépria
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Na questao 13, foi solicitado o “Estado civil”. Conforme mostra o Grafico

10, do total de 12 participantes, dez responderam que sao casados, um participante

respondeu ter unido estavel e um participante respondeu ser solteiro. A opgao

Separado, divorciado ou viuvo nao foi assinalada.

Continuando no processo para se criar as protopersonas, € importante

conhecer o estado civil dos pesquisados. Tomando como referéncia a maior

quantidade de respostas, foi definido que as 3 protopersonas tém seu status de estado

civil definido como casado.

Nimeros de Respostas
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Pergunta: Estado civil?
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Divorciado ou
Vidvo
Respostas

Grafico 10 - Resultados colhidos da questao n° 13
Fonte: Autoria prépria



75

No Grafico 11, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta
nuamero 14 do questionario: “Escolaridade”. Os resultados mostram que cinco
participantes responderam ter ensino fundamental incompleto. Para quatro deles, a
resposta foi ensino médio completo, dois participantes responderam ter ensino médio
incompleto e somente um participante respondeu que tem especializagao completa.

Para o desenvolvimento da protopersona, foi tomado como base as trés
escolaridades mais respondidas referentes a pergunta 14, por isso, a primeira
protopersona tem o ensino médio completo, a segunda profopersona tem o ensino

meédio incompleto e a terceira protopersona tem o ensino fundamental incompleto.

Pergunta: Escolaridade
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Grafico 11 - Resultados colhidos da questao n° 14
Fonte: Autoria prépria

Na questao 15, foi realizada a seguinte pergunta: “Fala algum outro idioma
além do portugués?”. Conforme mostra o grafico 12, os 12 participantes responderam
que nao falam outro idioma além do portugués.

Para fornecer mais informagdes para a criagao das protopersonas, as
respostas obtidas da questdo 15 ajudam a definir que o idioma para todas as trés
protopersonas criadas € o portugués. Assim, ndo houve necessidade de preocupar-

se com outros idiomas durante a criagdo do protétipo.
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Pergunta: Fala algum outro idioma além do

portugués?
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Grafico 12 - Resultados colhidos da questao n° 15
Fonte: Autoria prépria

4.1.4 Necessidades e Objetivos

As proximas 11 questdes do questionario realizado trabalham as
informagdes sobre as necessidades e os objetivos de cada participante.

As questdes numero 16, 22, 23, 24, 25 e 26 foram formuladas para que
fossem respondidas de forma aberta. Ja as questdes 17, 18, 19, 20 e 21 foram
formuladas com alternativas previamente elaboradas, que deveriam ser assinaladas.

Na Tabela 4 sdo apresentados os resultados referentes a pergunta numero
16 do questionario: “O que vocé necessita para melhorar sua produtividade na
agricultura?”. Verificou-se que a maioria das repostas tém como solugéo o uso de
tecnologias adequadas.

O tépico necessidades e os objetivos forneceu as informagdes para que se
possa desenvolver quais itens sao necessarios inserir no protoétipo e também quais as
necessidades e objetivos que as protopersonas deveriam apresentar. Para isso, a
pergunta 16 apresenta variadas respostas. Sendo assim, foram escolhidas as
respostas que apresentam um desejo por parte dos entrevistados, que possa ser
atendido por meio da criacdo de aplicativos para smartphones. Assim, foram
escolhidas seis respostas para compor as necessidades e objetivos das trés

protopersonas.



Tabela 4 - Resultados colhidos da questido n° 16

Pergunta: O que vocé necessita para melhorar sua produtividade na

agricultura?

N° Respostas

12 Equipamentos de qualidade

22 Mais agilidade nas informagbes correspondentes no meu trabalho,
mais métodos de aplicagdo de agrotdxicos, sempre preciso saber mais
do clima, temperatura, velocidade, andamento, cada aplicagdo de
defensivo requer atengéo.

32 Técnicas

42 Melhorar a qualidade do trabalho e acompanhar a tecnologia

52 Mais incentivo do poder publico para corregao de solo e bons pregos
nos produtos agricolas

62 Usar mais tecnologias como: GPS e uma ferramenta para controlar
quantas sementes caem, se esta dando falhas.

72 Rotacdo de cultura, implantar agricultura de precisdo no plantio da
cultura e cada vez mais poder investir em tecnologias

82 Equipamentos como trator e plantadeira nova, e fazer agricultura de
precisao

92 Bom preciso de regulagem das maquinas para desenvolver o servigo
com qualidade

10° Bom funcionamento nas maquinas, boa adubagéo nas plantas e uma
boa aplicagdo de veneno corretamente

112 Diminuir o custo dos insumos (adubo, sementes, entre outros)

122 Necessito de uma agricultura de precisédo

Fonte: Autoria prépria
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Na questdo 17, foi realizada a seguinte pergunta: “Faz uso de algum

aplicativo de gerenciamento de dados para propriedades agricolas?”. Conforme

mostra o Grafico 13, os dez participantes responderam que nao fazem uso de

aplicativo para o gerenciamento e dois participantes disseram que sim e que usam um

aplicativo: o Gestor Rural da cooperativa Coamo.

Para fornecer mais informagdes para a criagdo das protopersonas, a

questdo 17 ajudou a entender as necessidades dos agricultores pesquisados.

Tomando como base as respostas recebidas, duas protopersonas nao utilizam

aplicativos para o gerenciamento de dados para propriedades agricolas e uma

protopersona utiliza algum tipo de aplicativo para essa fungéao.
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Pergunta: Faz uso de algum aplicativo de
gerenciamento de dados para propriedades
agricolas?
12
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2

Sim Nao

Numeros de Respostas

o N B O

Respostas

Grafico 13 - Resultados colhidos da questao n° 17
Fonte: Autoria prépria

No Grafico 14, sao apresentados os resultados referentes a pergunta
nimero 18 do questionario: “Se a resposta anterior for NAO, quais os fatores que
limitam ou impedem o uso de um aplicativo de gerenciamento de dados para
propriedades agricolas?”. Apesar de, na questdao numero 17, dez participantes terem
afirmado que nao fazem uso de aplicativo para o gerenciamento de propriedades
agricolas, nesta pergunta, os 12 participantes acabaram respondendo-a. Para trés
participantes, a resposta foi “hdo conhego um aplicativo de gerenciamento de dados
para propriedades agricolas” e “ndo conheg¢o um aplicativo adequado para as minhas
necessidades”. Para dois participantes, a resposta foi “prefiro utilizar outros meios” e
“o custo para desenvolver um aplicativo”. Para as op¢des “ndo sei responder” e “nao
possuo nenhum dispositivo movel” houve somente um participante que assinalou cada
uma dessas questdes. As opgdes, “falta de interesse” e “falta de tempo” ndo foram
assinaladas.

No processo para criar as protopersonas, € com o objetivo de desenvolver
empatia entre elas e o desenvolvedor, foram escolhidas, dentre as respostas
recebidas a questdo 18, as quatro opg¢des mais selecionadas para compor as

necessidades e objetivos das trés protopersonas.
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Pergunta: Se a resposta anterior for NAO, quais os fatores
que limitam ou impedem o uso de um aplictivo de
gerenciamento de dados para propriedades agricolas?
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Grafico 14 - Resultados colhidos da questao n° 18
Fonte: Autoria prépria

Na questédo 19, foi dado o seguinte comando: “Defina o quéo importante
vocé considera o uso de um aplicativo para o gerenciamento de dados de
propriedades agricolas”. Conforme mostra o Grafico 15, sete participantes definiram
ser muito importante, trés participantes responderam que consideram importante e os
outros dois participantes responderam que consideram pouco importante. As opg¢oes
indiferentes e nada importante ndo foram assinaladas.

Para que haja uma identificagdo do desenvolvedor ou de sua equipe com
as protopersonas, buscou-se entender o qudo importante € para o agricultor
pesquisado um aplicativo para o gerenciamento de dados de propriedades agricolas,
assim, foram escolhidas as respostas mais assinaladas para compor as necessidades

e objetivos das trés protopersonas.



Pergunta: Defina o quao importante vocé
considera o uso de um aplicativo para o
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Grafico 15 - Resultados colhidos da questao n° 19

Fonte: Autoria prépria
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No Gréafico 16, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta

numero 20 do questionario: “Utiliza maquinario agricola para a realizacdo de suas

atividades?”. Os 12 participantes disseram que sim, utilizam maquinario agricola

durante suas atividades.

Pergunta: Utiliza maquinario agricola para a

realizagao de suas atividades?
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Numeros de Respostas
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Grafico 16 - Resultados colhidos da questao n° 20

Fonte: Autoria prépria



81

A questdo 20 ajuda a entender a necessidade e o objetivo que o agricultor
que participou da pesquisa tem em relagdo ao maquinario. Na composigcao das trés
protopersonas € mostrada a utilizagdo de maquinarios agricolas em suas atividades.

Na questdo 21, foi realizada a seguinte pergunta: “Se a resposta anterior
for SIM, qual maquinario utiliza?”. Conforme mostra o Gréafico 17, nesta pergunta, o
participante poderia assinalar mais de uma opg¢ao, conforme seu interesse. Trator foi
assinalado por 12 vezes, pulverizador foi assinalado por dez vezes, plantadeira e
colheitadeira foram assinaladas nove vezes cada uma, adubador foi assinalado cinco
vezes, colhedora foi assinalada quatro vezes e a opc¢ao outros foi marcada uma vez.

Para fornecer mais informacdes para a criagdo das protopersonas, as
respostas coletadas mostram quais equipamentos sdo mais utilizados pelos
agricultores pesquisados. Com isso, € importante que as protopersonas tenham perfis
com essas informacdes. Devido a variagdo na quantidade de respostas por

maquinario, foram utilizadas todas as respostas obtidas para a sua composigao.

Pergunta: Se a resposta anterior for SIM, qual

maquinario utiliza?
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Grafico 17 - Resultados colhidos da questao n° 21
Fonte: Autoria prépria

Na Tabela 5, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta numero
22 do questionario: “Quais informagdes vocé acha importante que um aplicativo para
gerenciamento de dados de propriedades agricolas tenha?”. Para essa pergunta,

houve somente dez respostas. Dois participantes responderam “nao sei’, porém, nas
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demais respostas, € possivel verificar que os participantes da pesquisa pedem que se
tenha informagdes mais precisas sobre o clima, cotagdo de produtos agricolas e
cotacao do dolar. Ha outras opgdes que nao foram repetidas ou escritas por mais de
um participante, como por exemplo, “informar as condi¢des de correcao do solo”,
“calculo de producgédo de graos” e “planilha que coloque os gastos da lavoura e dé o
gasto final”, opgdes essas que devem ser consideradas.

A questdo 22 ajuda a entender a necessidade que o agricultor que
participou da pesquisa tem em relagdo a um aplicativo de gerenciamento de dados de
propriedades agricolas. Foram selecionadas respostas usadas durante o processo de

criagao da prototipacao, assim, atendendo ao enunciado da pergunta.

Tabela 5 - Resultados colhidos da questdo n° 22
Pergunta: Quais informagdes vocé acha importante que um aplicativo para

gerenciamento de dados de propriedades agricolas tenha?

N° Respostas

12 Informagdes precisas sobre climas

22 Informacgdes mais precisas sobre clima

32 Calculo de producgdo de graos e gerenciamento da concentragédo de

produtos no solo

42 Previsdo do Tempo, cotagdo agricola, ter uma planilha em que
coloque os gastos da lavoura e dé o gasto final

52 Planilha para um gerenciamento de custos da lavoura, cotagéo
agricola, previsdo do tempo, cotagdo do délar

62 Informacgdes sobre previsdo do tempo, cotagdo dos produtos, informar
as condi¢des de correcdo do solo, informar a tendéncia do mercado

para saber a melhor hora de comprar insumos e vender a produgao.

72 N&o sei

82 Nao sei

92 Previsdo do Tempo com detalhes, cotagdo do mercado, GPS

10° Para quem tem uma area grande, poderia separar em quadros

menores para facilitar o gerenciamento do aplicativo

Fonte: Autoria prépria

Na questéo 23 foi solicitada a seguinte atividade: “Escreva, em uma frase,
como é o seu dia a dia enquanto trabalha”. Conforme mostra a Tabela 6, as respostas

tém um ponto em comum, a maioria dos pesquisados disseram que suas atividades



83

sao cansativas, estressantes e corridas, ja outros pesquisados expressaram gostar
do que fazem no campo, colhendo sempre o melhor resultado.

A questéo 23 recebeu respostas que contribuiram para o desenvolvimento
das protopersonas. Essa questdo também tem uma proposta de tentar deixar a
protopersona com um perfil mais humano, o que facilita no processo de se criar
empatia. As respostas foram selecionadas de forma aleatdria, incluidas nas

necessidades e objetivos das 3 protopersonas.

Tabela 6 - Resultados colhidos da questao n° 23
Pergunta: Escreva, em uma frase, como é o seu dia a dia enquanto trabalha

N° Respostas

12 Fazer sempre o que esta ao alcance para se ter o melhor resultado
22 Produtivo e cansativo

32 Meu dia a dia é fazer o maximo

42 Meu trabalho é muito importante e fago o que gosto

52 aaah! Parece que nao vai chover! Mas vai chover sim

62 Cuido da horta, cuido dos trabalhos que estdo sendo realizados,

como: andar na lavoura
72 Vou ao barracdo ver meus maquinarios e depois me dirijo a lavoura

para fazer os tratos culturais

82 Tranquilo com atengéo e responsabilidade

92 As vezes muito servigo e correria devido a condi¢cbes de tempo

10° Vida de trabalhador rural € muito cansativo

112 Dia de muitos compromissos

122 Para mim o meu dia a dia trabalhando na roca é muito bom, tira todo
o estresse

Fonte: Autoria prépria

Na Tabela 7, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta numero
24 do questionario: “Vocé tem algum sonho? Se sim, qual €7?”. De todos os
participantes, somente um respondeu que n&o tem um sonho, cinco responderam que
tém sonhos, e esses tém ligacdo com a agricultura. Para os demais, as respostas
foram bem variadas.

Com o mesmo objetivo da questao 23, a questao 24 recebeu respostas que

contribuiram para o desenvolvimento das profopersonas de modo a criar mais empatia
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durante o processo de desenvolvimento da prototipagcdo. As respostas recebidas

deixam o perfil mais humano e foram escolhidas de forma aleatéria para desenvolver

as protopersonas.

Tabela 7 - Resultados colhidos da questao n° 24

Pergunta: Vocé tem algum sonho? Se sim, qual €?
N° Respostas
12 Trabalhar na area em que tenho mais afinidade
22 sim
32 meu sonho esta realizado, aposentar e sé parar
42 sim, ganhar na mega sena.
52 sim, viver com saude o resto da minha vida.
6?2 nao
72 sim, poder um dia plantar a minha safra com recursos proprios e que
o Brasil valorize mais o homem do campo
82 Construir uma casa nova
9 Sim, ter o meu préprio implemento de trabalho
10° Comprar minha prépria colheitadeira
112 Sim, ter uma grande propriedade
122 Sim, de aumentar a minha area de produtividade agricola

Fonte: Autoria prépria

Na questao 25, foi realizada a seguinte pergunta: “Atualmente vocé é uma

pessoa sem tempo?”. Conforme mostra a Tabela 8, cinco participantes pesquisados

responderam que sim, trés responderam que nao, e dos outros quatro participantes

as respostas colhidas foram imparciais.

Com o mesmo objetivo das questbes 23 e 24, a questdo 25 recebeu

respostas que contribuiram para o desenvolvimento da protopersona. As respostas

recebidas foram usadas para criar empatia entre o desenvolvedor e as protopersonas,

dando a elas um perfil mais humano. Assim sendo, foram escolhidas respostas de

forma aleatdria para o seu desenvolvimento.



Tabela 8 - Resultados colhidos da questao n° 25

Pergunta: Atualmente vocé é uma pessoa sem tempo?
N° Respostas
12 Meu tempo é definido pelo periodo de trabalho que tenho
2° Sim
32 Sim
42 As vezes
52 Nao
62 Nao
7° Nao
82 tenho tempo necessario para as atividades
92 Sim
102 As vezes
112 Sim
122 Sim

Na Tabela 9, sdo apresentados os resultados referentes a pergunta niumero
26 do questionario: “Se tivesse mais tempo em seu dia, o que vocé faria?”. Nessa
pergunta somente 11 participantes responderam. Para quatro deles, a resposta foi
que fariam atividades ligadas a agricultura, quatro participantes responderam que

pescariam ou ficariam com a familia e, para os outros trés participantes, as respostas

foram variadas.

Fonte: Autoria prépria

Tabela 9 - Resultados colhidos da questido n° 26

Pergunta: Se tivesse mais tempo em seu dia, o que vocé faria?
N° Respostas
12 Estudaria mais na area que atuo, artes e fotografia
22 Ficaria mais junto com a familia
32 Pescar
42 Iria ler mais revistas e livros relacionados a agricultura
52 Cuidaria mais do meu sitio
62 Me dedicaria mais a minha lavoura, pois amo o que faco e é onde vem
0 meu sustento da minha familia
72 Nao sei responder
82 Eu iria curtir mais como pescar, passear, conhecer outros lugares.

93

Passear, curtir a familia

85
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102 Trabalhar mais

112 Conversaria mais com meus amigos

Fonte: Autoria prépria

Com o mesmo objetivo das questdes 23, 24 e 25, a questdo 26 recebeu
respostas que contribuiu para o desenvolvimento da protopersona de modo a criar
mais empatia durante o processo de desenvolvimento da prototipacédo. As respostas
recebidas deixam as protopersonas com um perfil mais humano, por isso, foram

escolhidas respostas de forma aleatéria para o seu desenvolvimento.

4.2 DESENVOLVIMENTO DAS PROTOPERSONAS

Tomando como base os dados dos resultados colhidos na pesquisa ja
mencionada, foi possivel criar trés protopersonas que foram divididas pelos seguintes
topicos: informagdes do participante, comportamentos, informagdes demograficas,
necessidade e objetivos. Vale ressaltar que o modelo de protopersona adotado teve
como base as informagdes expostas na subsecao 2.2.1 desta pesquisa.

Para criar uma maior empatia com as protopersonas, foram utilizadas

figuras e imagens de pessoas obtidas do site http://www.freepik.com. A autorizagao

para a utilizagao do material, consta no endereco online

https://www.freepikcompany.com/legal#nav-freepik. As imagens utilizadas foram

previamente selecionadas, tomando como base as idades selecionadas conforme
mostrado no Grafico 8 para cada protopersona. Como demonstrado nas Figura 20,
Figura 21 e Figura 22. O perfil masculino das protopersonas tomou como base as
informagdes colhidas da pergunta numero 10 do questionario. Os nomes Murilo Sousa
Costa, Douglas Gomes Rodrigues e José Barros Santos foram nomes escolhidos pelo
pesquisador de forma aleatdoria sem qualquer ligacdo com os participantes da
pesquisa. Para a escolha das idades, foi tomado como referéncia as respostas
colhidas da questdo numero 11 do questionario que auxiliou no processo para definir
a faixa etaria das protopersonas.

As respostas obtidas do questionario aplicado, teve como objetivo criar uma
empatia com as protopersonas, assim, sabendo exatamente que sdo pessoas ligadas
a atividades agricolas e atuacdo no campo.

Para ajudar no processo de escolha das cores que foram utilizadas nas


http://www.freepik.com/
https://www.freepikcompany.com/legal#nav-freepik
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telas da prototipacao criada e saber quais cores o usuario tem afinidade, a pergunta
numero 02 do questionario aplicado teve como respostas as cores azul e verde. Para
apresentar relagao entre as cores com a prototipacéo, as protopersonas tém em sua
composic¢ao elementos com as cores escolhidas.

As perguntas relacionadas ao comportamento dos usuarios, foram
importantes para que as protopersonas pudessem retratar e apresentar
comportamentos de pessoas reais, isso faciltou no processo de empatia do
desenvolvedor com a protopersona. Com as respostas das questdes 03 a 09 do
questionario aplicado foi possivel obter essas informacdes para criar as protopersonas
mas também mostrou informacgédo para saber se no local onde trabalhavam havia
internet, se utilizavam algum dispositivo mével, quais informagdes eram acessados
pelo equipamento, entre outras perguntas que contribuiram para construir trés perfis
de protopersonas.

Continuando o processo de construgcdo das protopersonas, as questdes
numero 12 a 15 do questionario aplicado tiveram como objetivos obter informacdes
demograticas, com perguntas sobre escolaridade que mostraou qual foi o grau de
estudo escolar do usuario, se falava outro idioma além do portugués que possibilitou
definir qual o idioma seria adotado na prototipagem e se precisaria utilizar outra lingua.

No tépico sobre as necessidades e objetivos, as questbes 16 a 22
auxiliaram no desenvolvimento de fung¢des dos icones da tela principal para a
prototipagdo. Com base nessas necessidades foi possivel definir exatamente quais
foram essas fungbes, assim, desenvolvendo as protopersonas com essas
necessidades.

As questbes 23 a 26 do questionario aplicado, contribuiram para
desenvolver as protopersonas, assim, dando a elas objetivos e descobrindo alguns
anseios. Essas questdes também ajudaram a deixar a protopersona com
caracteristicas e atitudes mais semelhantes a de um ser humano.

Para um melhor desenvolvimento da atividade, foram utilizadas respostas
que estivessem em concordancia com o tema dessa pesquisa conforme explicado no
capitulo anterior. Por isso, algumas respostas que estavam em desacordo com essa
proposta, foram suprimidas da criacdo das trés protopersonas.

Para uma melhor visualizagcdo das informacbdes contidas nas trés

protopersonas, essas ficardo disponiveis também no Apéndice B.



INFORMAC&ES DEMOGRAFICAS Estado Civik CASADO
. Escolaridade: ENSINO MEDIO COMPLETO
José Barros Santos | 35 anos Mora em: MOREIRA SALES / PARANA

Agricultor Idioma: PORTUGUES

; INFORMAGCOES DO DIA A DIA Gosto de

i calcar botina

Gosto de
usar Calca
Jeans

-Gosta de fotografar paisagens, admira
diversos tipos de artes e quando possivel ir pescar.
-Quando possivel, gosta de fazer vistoria na fazenda e
trabalhar com o maquinario agricola.

-Tem celular a 5 anos onde consulta a previsac do tempo, a
cotacdo de produtos agricolas e midias sociais.
-Tem muita facilidade em usar o celular.

1
I Gosto de usa
1
Camisa manga

NECESSIDADES E OBJETIVOS I -Gostaria de conhecer outros lugares pele mundo.

-Gostaria de conhecer mais sobre novas técnicas de plantio, novas tecnologias em equipamentos agricolas e
informacdes precisas sobre o clima na regido.

-Atualmente faz uso do aplicativo GESTOR RURAL da cooperativa Coamo, porém, o custo para se desenvolver
um aplicativo para atender as suas necessidades & muito alto.

-Diariamente usa varios maguinarios agrl'coias como: trator, adubador e colheitadeira.

-Sou comprometido com minhas atividades na lavoura, gosto muito do que faco,

-Sonha em ter seu proprio implemento de trabalho e sua propria propriedade.

-Ele gostaria de estudar mais nas area de artes e fotografia.

Figura 20 - Protopersona n° 01
Fonte: Autoria prépria

INFORMAGOES DEMOGRAFICAS Estado Civil: CASADO | Filhos: 02 que trabalham
. Escolaridade: ENSINO MEDIO INCOMPLETO
Douglas Gomes Rodrigues Mora em: GOIOERE / PARANA

Gosto de
Gosto de usa usar Calca

Camisa manga

2 — Jeans
longa ) |
e
-Diariamente olha a lavoura, trabalha
com 0s maquinarios e conversa com 0s amigos.
-Nzo gosta de acordar cedo no frio, carregar sacarias.
-Tem celular a 10 anos onde acessa as contas de email,
aplicativo do banco para fazer pagamentos e transferéncias,
lazer e acesso as midias sociais.
-Tem muita facilidade em usar o celular e tablet.
-Viaja menos de 4 vezes a trabalho durante o ano.

-Precisa acompanhar mais as evolu¢des tecnoldgicas, precisa de informagdes sobre regulagem de maquinas para
melhorar a qualidade de producdo, informacées sobre o custo dos insumos(adubo, sementes, etc...).
-Atualmente néo faz uso de aplicativo para gerenciamento de propriedades agricolas, pois ndo encontrou
nenhum adequado as suas necessidades e utiliza outros meios.

-Diariamente usa varios maquinarios agr\'cmas comao: trator, pulverizador, colheitadeira, plantadeira e adubador.
-Durante o dia, mexe com o maquinario, e depois vai trabalhar na lavoura.

-Sonha em um dia plantar a propria safra com recursos proprios.

-Gosta de ficar junto a familia no tempo vago.

Figura 21 - Protopersona n° 02
Fonte: Autoria prépria

88
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INFORMAGOES DEMOGRAFICAS Estado Civik CASADO | Filhos: 02
Escolaridade: ENSINO FUNDAMENTAL INCOMPLETO

Murilo Souza Costa | 70 anos Mora em: QUARTO CENTENARIO / PARANA
Agricultor e aposentado Idioma: PORTUGUES

% INFORMACOESDODIAA DIA [FCTRNURNS

Gosto de
usar Calca
Jeans

calcar botina

Gosto de usa
Camisa manga

1
& -Diariamente cuida da horta, clha a plantacdo e dirige. i
-MNao gosta de pagar boletos, capinar e pratica esportes. :
-Tem celular a 2 anos onde consulta a previsdo do tempo, a i
cotagdo de produtos agricolas . E
-Tem pouca facilidade em usar o celular. !
-Nao tem o costume de viajar, mas gostaria de conhecer )

1

1

NECESSIDADES E OBJETIVOS “ outros lugares.

-Precisa saber mais sobre métodos de aplicacéo de agrotdxicos, GPS, implantacio de agricultura de precisio,
informacdes precisas sobre o clima, rotacdo de cultura.

-Atualmente nao faz uso de aplicativo para gerenciamento de propriedades agricolas, pois ndo conhece nenhum,
porém, acha importante a utilizacdo de um aplicativo.

-Diariamente usa varios maquinarios agricolas como: trator, pulverizador e outros.

-Durante o dia, ele acha as atividades no campo cansativas mas produtivas e também muito corridas,

-Sonha em aumentar a area de produtividade e comprar uma colheitadeira.

-Seu tempo & muito corrido mas gostaria de ler mais sobre agricultura e tecnologias.

Figura 22 - Protopersona n° 03
Fonte: Autoria prépria

4.3 PRE-PROTOTIPACAO

Antes que a prototipagdo fosse desenvolvida, foi preciso entender as
necessidades, objetivos e comportamentos das trés profopersonas desenvolvidas
conforme explicado na segao 3.3. Para isso, foi usando o site Draw.io® para criar um
esbogo do protétipo a ser desenvolvido, conforme mostrado na Figura 23.

Pensando na melhor UX para o usuario, quando a prototipacao for aberta,
serdo exibidas trés telas em sequéncia com dicas sobre o aplicativo que sao
atualizadas toda vez que for aberto, porém, existe a opgcao para que esse ele possa ir
direto para a tela de login quando pressionar o botao pular localizado no canto superior
da tela. Em seguida, o usuario é direcionado para uma tela de autenticagéo ou login
para que possa ter acesso ao aplicativo. Caso o usuario ndo tenha cadastro, sera

direcionado para uma tela de cadastro, onde podera realiza-lo. Apos a realizagao do

3 https://www.draw.io/
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cadastro, o usuario retornara a tela de autenticacdo na qual podera autenticar-se

usando os dados cadastrados e, com isso, tera acesso a tela principal do aplicativo.

DICAS » DICAS DICAS
Registre-se \
Esqueceu a
Senha .
y o
METRICAS —]
RECEBER AVISOS -.

TERMO DE USO

ATUALIZAR

SINCRONIZACAO SENHA

ONLINE
( T 1 ) FOTO DO PERFIL

PROPRIEDADES COLHEITA OCORRENCIAS CUSTO PLANTIO ATUALIZAR

E-MAIL

( f£ = 1 i cap 1
i COTACAO - COTACAO
MAQUINARIO AGRICOLA NOTICIAS DOLAR CLIMA

Figura 23 - Esbog¢o da prototipacao
Fonte: Autoria prépria

Como mostrado na Figura 23, o usuario tera acesso a todas as fung¢des do
aplicativo, por exemplo: Propriedades, colheita, ocorréncias, custo plantio,
maquinario, cotacdo agricola, noticias, cotagdo délar, clima, configuragdes do

aplicativo e também do usuario.

4.4 PROTOTIPACAO

Para o desenvolvimento da prototipacdo com foco em UX, foram utilizados
os programas Adobe XD e GIMP. A prototipacao ja concluida esta disponivel para
visualizagdo no enderegco https://xd.adobe.com/view/aa429086-624b-4666-7b76-
d2e41bf7ed07-dc73/?fullscreen, que foi publicado no dia 24 de janeiro de 2020.

Todas as imagens, figuras e desenhos utilizados para desenvolver a

prototipagao desse projeto foram obtidos no site http://www.freepik.com.



https://xd.adobe.com/view/aa429086-624b-4666-7b76-d2e41bf7ed07-dc73/?fullscreen
https://xd.adobe.com/view/aa429086-624b-4666-7b76-d2e41bf7ed07-dc73/?fullscreen
http://www.freepik.com/
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Cada tela tem a seguinte dimenséao: Largura de 375 pixels e altura de 667
pixels. Essas medidas tém como base as dimensdes que sao utilizadas pelas versbdes
dos smartphones Android e Iphone 6, 7 e 8.

Para esse projeto, foi criado um nome ficticio para o aplicativo da
prototipagem, o GerePropriedades que significa gerenciamento de propriedades.
Tomando como referencia o unico idioma falado pelas trés protopersonas, sendo esse
o portugués, sugere-se 0 nome GerePropriedades para a criagao do aplicativo. As trés
telas, conforme Figura 24, s&o telas que trazem informacgdes e dicas sobre o aplicativo

para o usuario.

PULAR

PULAR PULAR

Bem Vindo Né&o tem internet ? Simples e Fdcil

Q aplicative GerePropriedades corresponde a
um aplicativo gratuito para gerenciamento e
integracéo de dados de propriedades agricolas.

O GerePropriedades permite fazer os principois
langamentos em campo através de tablete ou
celular, sem o uso de internet. Quando estiver

Pora tornar sua gestéio agricela muite mais
simples e eficiente. Chega de papeis e planilhas,
facilite seu dig-a-dia com o GerePropriedades.

cenectado, as informagdes serdo atualizadas.

Figura 24 - Telas de boas vindas
Fonte: Autoria propria

As cores utilizadas na prototipacado, tomam como referéncia as respostas
obtidas na pergunta numero 02 do questionario aplicado e também as protopersonas
desenvolvidas, com isso, essa prototipacao pretende apresentar a melhor UX durante
sua utilizacao.

Os botdes tém tamanhos adequados para que o usuario ndao tenha
dificuldade ao pressiona-lo durante sua utilizagdo. As figuras visam apresentar

aparéncia descontraida, no intuito de melhorar a UX. Caso o usuario ndo queira ler as
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dicas, também ha opc¢ao para que possa “pular” a tela e ir direto para a tela de login.

ApoOs ver as dicas, o usuario tem acesso a tela de login do aplicativo, na
qual ele devera digitar seu e-mail e senha ja cadastrados no aplicativo, conforme
Figura 25. Para auxiliar a navegacéo do usuario pelo protétipo, foi usada a técnica de
microtextos nos formularios, facilitando a UX. Caso o usuario ainda ndo possua
cadastro no protétipo, € exibida uma caixa de alerta que informa que os dados néo
estdo cadastrados e, nessa mesma caixa, € perguntado se o usuario gostaria de
registrar-se. Nessas telas, € possivel também que o usuario recupere a sua senha,
caso a tenha esquecido. A fundamentacao utilizada para o desenvolvimento das

funcdes e formularios dessas telas, seguiram as recomendacgdes da segao 2.4.2.

Bem Vindo ao
GerePropriedades

Campo obrigatério nde preenchido
- =

4

Gerepropriedqdes

‘ . Lembrar Senha

Bem Vindo ao

Ny YN © ERRO

USUARIO OU SENHA NAO
CADASTRADA
REGISTRAR AGORA?

o JNNET

. Lembrar Senha

Entrar

N&o possui uma conta?

Figura 25 - Telas de acesso do aplicativo
Fonte: Autoria prépria

Caso o usuario nao tenha cadastro no protétipo, podera realizar sua
inscrigdo nas telas, conforme Figura 26. Sera necessario inserir um e-mail e uma
senha que contenha, no minimo, seis caracteres e pressionar o botado registrar. Em
seguida, o usuario recebera um e-mail para autenticar e completar o cadastro,

liberando, assim, o acesso ao protatipo.
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Venha participar

dessa comunidade

Venha participar
dessa comunidade

.

Registrar Verifique seu Email

| -
Jé tem uma conta? ecte-se agora Jé tem uma conta? ecte-se agora

Figura 26 - Telas para registrar o usuario
Fonte: Autoria prépria

Para os usuarios que esquecerem a senha de acesso ao protétipo, ha
opgao de recupera-la. A Figura 27 mostra que o usuario devera digitar seu e-mail

cadastrado e pressionar o botédo “receber nova senha”.

o
Preencha seu e-mail e Preencha seu e-mail e o &
/

noés lhe enviaremos um link noés lhe enviaremos um link

para alterar sua senha para alterar sua senha

muriloscosta@hotmail.com

E-mail Enviado co
ve.- -

Verifique seu Email

~
N&o possui uma conta? [y agora

Receba nova Senha

-
N&o possui uma conta? [yl agora

Figura 27 - Telas para recuperar a senha
Fonte: Autoria prépria
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Em seguida, sera encaminhado um e-mail com os procedimentos para
recupera-la. Apds quatro segundos, o usuario sera redirecionado automaticamente
para a tela de login, onde podera acessar o protétipo com os dados pré informados.
Nessas telas foram aplicadas varias técnicas ja apresentadas, por exemplo:
microtextos, desenvolvendo bons formularios, thumb zone, as heuristicas de Nielsen.

Na tela de login para acesso ao protétipo, o usuario devera digitar seu e-
mail e senha cadastrada e, em seguida, pressionar o botdo entrar, conforme Figura
28.

Principal

A X @&
Propriedades Colheita Ocorréncia
@ SAR
Bem Vindo ao i ?
. [+]-] & @ Deseja sair do Aplicativo?
GerePropriedades [ x]=] °
Custo Plantio Maquindrio Cotaclo Agricola m [ SIM
muriloscosta@hotmail.com
NV SN N

HkEAERAE

Noticias Cotagéo Dolar Clima

. Lembrar Senha

Entrar

Niio possui uma conta?

Figura 28 - Acesso a tela principal do aplicativo
Fonte: Autoria prépria

Ainda na Figura 28, na tela seguinte, apos verificados os dados de login, é
apresentada a tela principal do protétipo, na qual o usuario tera acesso a todos os
botdes e fungdes que o protdétipo disponibiliza. Para criar cada botao de acesso da
tela principal, foi tomado como base as respostas obtidas na pesquisa aplicada e nas
protopersonas desenvolvidas, tendo cada um apresentado as suas necessidades e
objetivos.

Foram criados nove botdes com acesso as principais fungdes do prototipo
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que sao: Propriedades, Colheita, Ocorréncia, Custo Plantio, Maquinario, Cotacao
Agricola, Noticias, Cotacdo Délar e Clima. Na parte inferior de todas as telas do
aplicativo, o usuario tera acesso aos botdes: Principal, Usuario, Duvidas e
Configuragdes.

A disposicao dos botbes na tela tomou como base as técnicas
apresentadas no item “2.3.5 - Thumb zone” com foco na melhor UX. Caso o usuario
queira sair do protétipo, umas dessas formas podera ser pressionando o botao “Sair”,
localizado na parte superior no lado direito, e a outra forma sera na tela de
configuracéo do usuario. Quando o botdo “Usuario”, localizado na parte inferior da tela
for pressionado, sera exibida uma tela na qual o usuario podera realizar alteragoes
em seu cadastro, como: Atualizar usuario e senha, alterar foto de perfil, alterar e-mail

e até mesmo sair do aplicativo, conforme Figura 29.

“ Atualizar Usudrio e Senha Atualizar Usudrio e Senha

Atualizar informacdes
Seu Nome
@
Murilo Sousa Costa Senha
muriloscosta@gmail.com IZ‘
Confirmar Senha ~ .
@l Atuclizar Usudrio e Senha > IZ‘ Informagoes GtUU"ZGdCIS
com Sucesso
"E Alterar Foto de Perfil >
Alterar E-mail >
q w e T
@ Sair do Aplicativo > a s d f ] h ] k |
4 zxcvbnm @
: el = 7123 - ol ;
S -8

Figura 29 - Telas de configuragado do usuario
Fonte: Autoria prépria

Para que o usuario tenha a melhor UX ao utilizar o prototipo, todas as telas
desenvolvidas apresentam informagdes que possam ser relevantes a ele e com base
nas protopersonas criadas ao qual mostram na categoria de comportamentos que

nem todas tem facilidade ao utilizar aplicativos, com isso, intenta-se oportunizar um
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momento mais agradavel quando do uso do protétipo. Ao concluir uma atividade no
protétipo, como atualizar a senha, por exemplo, sera exibida uma tela informando que
as informacdes foram atualizadas com sucesso, mostrando o que aconteceu no
aplicativo.

Quando o usuario clicar no botdo “Duvidas”, sera exibida uma tela com as
duvidas mais frequentes sobre o protétipo, conforme mostrado na Figura 30. Quando
clicar sobre a pergunta, sera exibida, logo abaixo, a resposta. O tipo de fonte e o
tamanho do texto sdo agradaveis a leitura, de forma oportunizar uma boa UX conforme
apresentado na subgédo 2.1.1.

Na parte superior do aplicativo, € informado qual € o nome da tela que esta
visivel para o usuario no momento. Ainda no canto superior esquerdo, ha um botao

com uma seta, que, quando pressionada, o usuario sera direcionado a tela anterior.

O aplicativo é gratuito? AV O aplicativo é gratuito? N
O GerePropriedades é um aplicativo totalmente
gratuite para uso ndo comercial. Podendo ser

Funciona em qualquer celular? v usado por qualquer usudrio sem nenhuma
restric@o, desde que ndio seja comercializado.

Precisa trocar a senha? v
Funciona em qualquer celular? N

Esqueci a senha, e agora? AV
Precisa trocar a senha? A4

As informacdes ficam guardadas? N
Esqueci a senha, e agora? N

Quem desenvolveu o aplicativo?
As informacdes ficam guardadas?

Quem atualiza o aplicativo? N
Quem desenvolveu o aplicative?

Figura 30 - Telas com as duvidas mais frequentes
Fonte: Autoria prépria

Ao clicar no botdo “Config”, o usuario tem acesso as configuragdes do
prototipo, onde sao exibidas as métricas que sdo usadas, informagdes que podera
receber, sincronizacdo online das informacdes cadastradas e também acesso ao

termo de uso do protétipo, conforme a Figura 31. Para se ter uma boa UX, os botdes
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da opg¢ao métricas e informacdes possibilitam ativar ou desativar cada fungao apenas
pressionando-o. As cores dos botdes também tém relagdo com UX, pois quando estao
na cor verde significa que a opcao esta ativada e quando o botao esta com a cor cinza
significa que a opgao esta desativada. A disposi¢do dos campos, das informacgdes e
dos textos contribuem para que o usuario tenha uma boa UX. Nessas telas foram
aplicadas varias técnicas ja apresentadas, por exemplo: microtextos, desenvolvendo

bons formularios, thumb zone, as heuristicas de Nielsen.

o Configuracdes o Termos de Uso

Métricas Pelo presente documento o PROPRIETARIO DO
APLICATIVO, doravante denominada
B m2 - metro quadrado

PROPRIETARIO DO APLICATIVO, informa aos
utilizac@o dos dados pessoais fornecidos pelos
E ha - hectare

8

o

USUARIOS as condicdes de fornecimento e
USUARIOS no aplicativo GerePropriedades, e nos

servigos dispenibilizados.

alqueire ¢

E q Q USUARIO que disponibilizar seus dados pessoais
no aplicative ou nos servigos por ele prestados

m °C - Grau Celsius C estard, ainda que tacitamente, de acordo com

todas as condigdes de teda a Politica estabelecida
neste documento.

Informagoes
MNo envio de formuldrios para cadastro via

a Receber Avisas C aplicativo serdo coletcld?s Nome, Te\efon'e‘ E-Mail,
Cidade. Estes dados serfio para verificacfo para
atendimento.
Sincronizagao OnlLine
Os dados pessoais serdo utilizados para criagdo
de conta no servidor online disponibilizado pelo
PROPRIETARIO DO APLICATIVO, para posterior
E Tei le U acesso e envio de dados/informagdes. Os dados
SULESS > pessoqis do USUARIO (Mome, Telefone, E-Mail,
Cidade) néo seréio disponibilizados para qualquer

Figura 31 - Telas de configuragao e termos de uso
Fonte: Autoria prépria

Na tela principal do protétipo, ha o botdo “Propriedades” que possibilita ao
usuario cadastrar quantas propriedades ele desejar. Essa possibilidade esta
diretamente ligada as necessidades e objetivos das profopersonas criadas que podem
possuir ou trabalhar em mais de uma propriedade. Essas necessidades foram coletas
por meio das respostas obtidas na Tabela 5 ao qual compoem as necessidades e
objetivos das protopersonas.

Conforme se visualiza na Figura 32, nas telas, sdo apresentadas caixas de
didlogo informando o que cada botdo ou campo do formulario faz, possibilitando que

o usuario tenha uma boa UX.
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o Propriedades

Escreva o nome da propriedade

Selecione o tipo de solo

Clique para demarcar
a propriedade

Para adicionar nova propriedade|
cligue neste botdo +
+

Figura 32 - Telas para cadastro de propriedades
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 33, sdo exibidos os campos para adicionar as informagdes sobre
a propriedade a ser cadastrada. Nessa tela, o usuario devera cadastrar o nome da
propriedade, o tipo de solo e a localizagao.

No campo “nome da propriedade”, o usuario devera pressionar 0 campo e,
em seguida, sera exibido um teclado na parte inferior da tela, no qual devera digitar o
nome da propriedade.

No campo “tipo de solo”, o usuario devera selecionar, dentre as opgoes pre-
determinadas, qual é o tipo de solo que a propriedade tem.

Quando o usuario pressionar o botao “Localizar”, sera aberta uma tela,
conforme Figura 34, na qual devera clicar na tela central da prototipacdo onde se
encontra 0 mapa marcando pontos em torno da area que corresponde a sua
propriedade a ser cadastrada. Para que o usuario tenha uma boa UX, sao exibidas
caixas de didlogo e botdes informando como devera proceder para realizar a
demarcacgao da area.

Durante o processo para cadastrar uma propriedade, os campos do
formulario mostram textos explicativos que ajudam o usuario a saber qual tipo de

informacgdo devera inserir. Quando a informacgao for inserida de forma correta, o
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campo do formulario ou botdo ficara destacado com uma borda da cor verde,

possibilitando que o usuario tenha uma boa UX.

o Adicionar Propriedade o Adicionar Propriedade o Adicionar Propriedade

‘ Fazenda Baixo Rio v ‘ ‘ Fazenda Baixo Rio v ‘

Solo Argiloso

Solo Arenoso v
1) t

¥ ]

2’ Solo drido
-

= g Solo calcdrio
Localizar Localizar

Solo humoso ou orgdnico
Solo latossolo

Solo latossolo

Solo latossolo

Figura 33 - Cadastrando uma propriedade
Fonte: Autoria prépria

o Adicionar Propriedade

o

Localizagdo gravada
com sucesso

Utilize as ferramentas
para demarcar a drea

Figura 34 - Localizar area da propriedade
Fonte: Autoria prépria
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Enquanto o usuario nao inserir todas as informagodes, o botdo “Cadastrar
Propriedade” ficara na cor cinza, ndo sendo habilitado para cadastrar. Assim que todas
as informacdes forem inseridas corretamente, o botdo mudara automaticamente para
a cor verde, possibilitando o cadastro da propriedade e também proporcionando uma
melhor UX, conforme Figura 35. Apds clicar no botdo “Cadastrar Propriedade”, sera

exibida uma caixa de dialogo informando que a propriedade foi gravada com sucesso.

o Adicionar Propriedade o Propriedades

‘ Fazenda Baixo Rio i ‘ e Fazenda Baixo Rio rd
‘ Solo Arenoso ‘ °

U 1

24« Propriedade gravada

com sucesso

Localizar

° Cadastrar Propriedade

Figura 35 - Finalizando cadastro de propriedade
Fonte: Autoria prépria

Quando o usuario estiver na tela principal do protétipo, podera pressionar
o botao “Colheita”, o qual Ihe permite cadastrar informacdes sobre a colheita realizada
em uma determinada propriedade. Nas telas da Figura 36, sdo apresentadas caixas
de dialogo informando o que cada botdo faz e como deve ser utilizado. Quando
pressionado esse botdo, € exibida outra caixa de didlogo informando que todos os
campos do formulario deverao ser preenchidos ou marcados, possibilitando uma boa
UX.

Para cadastrar as informagdes, o usuario devera preencher os campos:
“‘Nome para a safra”, “Tipo de safra”, “data de Inicio” e “data de Término”. Podera

escrever informagdes adicionais que julgar serem necessarias no campo “Escreva
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informacgdes sobre a safra” e, por ultimo, devera selecionar em qual propriedade sera

vinculada a colheita, conforme Figura 37.

A O

Principal Usudrio

Para adicionar nova colheitd

clique no botdo abaixo.

A

Todos os campos

deverdo ser preenchidos

ou marcados

Figura 36 - Telas para cadastro de colheita

Fonte: Autoria prépria

Adicionar Colheita Adicionar Colheita Adicionar Colheita

Selecione a propriedade

Fazenda Rio Baixo

Inicio de ano v Inicio de ano v
‘ Algodéo ‘
Soja
Milho
Café ‘ 06/01/2020 ‘ ‘ 15/02/2020 ‘
Algodé&o v ]
Cana-de-agucar 12 safra de algodéo colhida em 2020
Laranja
Mandioca
Arroz
4)
Selecione a propriedade Selecione a propriedade
Fazenda Rio Baixo Fazenda Rio Baixo (]

A 9

Principal

Figura 37 - Preenchimento do formuléario de colheita

Fonte: Autoria prépria

9

Drividas.

)

Config
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Apos todos os campos serem preenchidos e assinalados, o usuario podera
cadastrar as informagdes da colheita no aplicativo. Em seguida, sera exibida uma
caixa de dialogo mostrando que as informacdes foram gravadas com sucesso. Na
préoxima tela, sdo apresentadas todas as colheitas cadastradas, conforme Figura 38.
Caso seja necessario, o usuario podera realizar a alteragdo das informagdes ja

cadastradas clicando no botdo do lado direito ao nome da safra cadastrada.

. Inicio do ano /

Adicionar Colheita

‘ Algoda@o ‘

‘ 06/01/2020 ‘ ‘ 15/02/2020 ‘ Q

Colheita gravada
com sucesso

12 safra de algoddo colhida em 2020

Selecione a propriedade

Fazenda Rio Baixo [}

Cadastrar Colheita

Figura 38 - Finalizando cadastro da colheita
Fonte: Autoria prépria

Conforme Figura 39, nas telas sao apresentadas caixas de dialogo
informando o que deve ser feito para cadastrar uma ocorréncia, possibilitando que o
usuario tenha uma boa UX que esta relacionada as informacdes demograficas das
protopersonas. Elas apresentam idades que variam entre 29 a 80 anos e também nem
todas nao tem facilidade com aplicativos, isso mostra o cuidado e atencdo aos
detalhes que se deve ter para que todos possam ter uma UX utilizando todas as
técnicas ja apresentadas.

Quando o botao for pressionado, sera exibida na tela uma nova caixa de
dialogo e uma animacao informando que o usuario devera mover a tela no sentido
vertical para que consiga ver todos os campos e botdes.

Posteriormente, o usuario deve preencher os campos: “‘nome da
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” LI 11 LE 1]

ocorréncia”,

tipo de ocorréncia”, “dano causado”,

data da ocorréncia” e “informacgdes
sobre a safra”. Também ha possibilidade de se registrar o local onde aconteceu a

ocorréncia e registrar por meio de foto o ocorrido, conforme Figura 40.

o Ocorréncias

Para adicionar uma ocorréncia
clique no botéo abaixo.
+ Mova a tela para ter ver
todas as opgdes

Figura 39 - Tela para cadastro de ocorréncias
Fonte: Autoria prépria

Adicionar Ocorréncias Adicionar Ocorréncias Adicionar Ocorréncias

Mancha na plantacéo v Mancha na plantacdo v

‘ Fungo ‘
Virus
Fungo v ‘ Médio l
Bactéria ;

Planta daninha

Animal ‘ 30/01/2020
Queimada e
= Chuva " ATER
Roubo Hoje verifiquei que tem alguns fungos
presentes na lavoura. Ontem néo havia.
Outros

Figura 40 - Campos para cadastrar ocorréncia
Fonte: Autoria prépria
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Para complementar as informagdes colhidas sobre a ocorréncia, o usuario
podera registrar no mapa a localizagdo do ocorrido para, assim, ter registros mais
precisos. Conforme a Figura 41, para que haja uma boa UX, séo utilizadas caixas de
dialogos para informar ao usuario como deve proceder para realizar o cadastro da
ocorréncia. Para finalizar o processo, basta somente pressionar o botdo “Salvar” e, se

tudo estiver registrado corretamente, aparecera uma caixa de dialogo informando que

a localizagao foi gravada com sucesso.

o Adicionar Ocorréncias Adicionar Ocorréncias

Localizagdo gravada
com sucesso

Utilize as ferramentas

para demarcar a drea

Depois clique no mapa

N0 e

Figura 41 - Localizando local da ocorréncia
Fonte: Autoria prépria

Ap0bs o usuario cadastrar a localizagdo da ocorréncia, podera registrar uma
imagem (foto) com a camera do smartphone, conforme mostrado na Figura 42. Esse
registro contribui para que o usuario possa ter uma boa UX quando for rever as
ocorréncias cadastradas.

Para que possa ser concluido o registro da ocorréncia, o usuario deve
selecionar a propriedade a qual esta vinculada a ocorréncia, para isso, ele deve
pressionar o nome da propriedade e em seguida o botao “Cadastrar ocorréncia”. Caso
as informagdes inseridas estiverem corretas, sera exibida uma caixa de dialogo
informando que a ocorréncia foi cadastrada com sucesso, conforme mostrado na

Figura 43. H4 também a opc¢édo para atualizar as informag¢des ja cadastradas,
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pressionando o botdo de edicdo que se encontra ao lado direito do nome da ocorréncia
cadastrada.

o Adicionar Ocorréncias

‘ 30/01/2020 ‘

o Adicionar Ocorréncias

+122

Hoje verifiquei que tem alguns fungos
presentes na lavoura. Ontem né&o havia.

4| Imagem gravada
- com sucesso

“ g

Localizar Registrar

Selecione a propriedade

Fazenda Rio Baixo @]

Figura 42 - Registrar foto da ocorréncia
Fonte: Autoria prépria

o Adicionar Ocorréncias

‘ 30/01/2020 ‘

o Ocorréncias

e Mancha na plantagéo 7

+122
Hoje verifiquei que tem alguns fungos
presentes na lavoura. Ontem ndo havia.

4| Ocorréncia cadastrada

R e com sucesso
B o 0
= G

Localizar Registrar

Selecione a propriedade

Fazenda Rio Baixo ]

Cadastrar Ocorréncia

Figura 43 - Finalizando cadastro da ocorréncia
Fonte: Autoria prépria
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Na Figura 44, sdo apresentadas as telas para que o usuario possa obter o
calculo do custo plantio. Ele devera inserir as informag¢des como: area total plantada,
custo do hectare, quantidades de sacas previstas, valor da saca. Apds a insergao
dessas informacgdes e pressionar o botdo Calcular Custo, sera exibido os valores
informados, o resultado por saca, o resultado por hectare e o resultado do plantio.
Essa fungdo esta relacionada ao campo das necessidades e objetivos das

protopersonas, visto que é uma demanda obtida por meio da Tabela 5.

o Custo Plantio o Custo Plantio o Custo Plantio

Valores Informados
‘ 500 v ‘ Informe a darea total plantada (Ha)........ 500
Informe o custo do Hectare..................... 50
Quantidade de sacas previstas (Ha)....... 10
‘ 50 4 ‘ Valor da saca (venda):..........oocoociiii . 7,8
Resultados por Saca
10 v
Custo por Saca: R% 5,00
Lucro por Saca: R% 2,50
@ n
Resultados por Hectare
Custo por Ha: R$ 50,00
Lucro por Ha: R$ 25,00
Calcular Custo
Resultado de Plantio
Sdacas gastas por Hectare: 6,67 5C
Custo Total: R$ 25.000,00
Lucro Total: RS 37.500,00
Saldo Geral: RS 12.500,00

Figura 44 - Telas para calculo do plantio
Fonte: Autoria prépria

Conforme mostrado na Figura 45, nas telas sdo apresentadas caixas de
didlogo informando o que deve ser feito para cadastrar um maquinario. Também, nos
formularios, sdo exibidas informagdes utilizando a técnica de microtextos, o que
possibilita que o usuario tenha uma boa UX, relacionada as necessidades e objetivos
das protopersonas. Essa fungcdo também esta relacionada ao campo das
necessidades e objetivos das protopersonas, visto que é uma demanda obtida por

meio da Tabela 5 do questionario aplicado.
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o Maquindrio o Adicionar Maquindrio

Para adicionar um novo maquindrio
clique no botdo abaixo.

A O 9 = | A o 9 &

Principal. Usuaria Duvidas Canfig Principal Usuiria Duvidas Config

Figura 45 - Tela para cadastrar maquinario
Fonte: Autoria prépria

Para poder realizar o cadastro de um maquinario, o usuario devera
preencher os campos: “Nome do maquinario”, “Tipo de maquinario”, “Ano da
fabricagdo”, “Data da aquisicdo” e “Valor de compra”. E possivel também escrever
informacgdes adicionais que julgar necessario sobre o maquinario. Caso todas as
informagdes sejam inseridas corretamente, o botdo “Cadastrar maquinario” sera
habilitado, ficando na cor verde. Apds pressiona-lo, sera exibida uma caixa de dialogo
informando que o maquinario foi cadastrado com sucesso. Caso seja necessario, 0
usuario podera fazer a atualizagdo do maquinario pressionando o botdo “editar”,
localizado ao lado direito do nome do maquinario cadastrado, conforme mostrado na
Figura 46.



108

o Adicionar Maquindrio o Magquindrio

‘ Velhinha > ‘ e velhinho Pl
‘ Trator ‘
‘ 2019 ‘ ‘ 31/01/2020 ‘
' Maquindrio cadastrado
com sucesso
R$ 45.000,00

A manutengéo do trator estd em dia
conforme o manual

Cadastrar Maquindrio

4 0 o

Duividas.

Figura 46 - Terminando cadastro de maquinario
Fonte: Autoria prépria

Na tela principal do protétipo, ha o botao “Cotagao agricola”, por meio do
qual é possivel ter acesso as cotagdes do dia para os seguintes produtos: Algodao,
Arroz, Café, Feijao, Mandioca, Milho, Soja, Trigo e Frutas, conforme mostrado na

Figura 47, assim o usuario devera selecionar de qual produto deseja saber a cotagao.

o Cotag8io Agricola o Cotaglio Agricola o Cotaglio Agricola

‘ Soja ‘
Algodéo
Praca Preco(R$/sc 60kg)
A Néo-Me-Toque/RS (Cotrijal) 76,00
Café
Feijéo Panambi/RS (Cotripal) 76,02
Mandioca Ponta Grossa/PR (Coopagricola) 84,50
Milho
Ubirata/PR (Coagru) 78,50
Soja
Trigo Londrina/PR (Integrada) 78,50
Frutas Cascavel/PR (Coapavel) 78,50
Castro/PR (Castrolanda) 86,50
Pato Branco/PR (Coopertradicao) 79,50
Palma Sola/SC (Coopertradicdo) 79,50
Atualizado: 10/01/2020 Fonte: Noticias Agricolas

s 2]a o 2 cla o s c

Figura 47 - Telas sobre cotacio agricola
Fonte: Autoria prépria
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Para obter essas informagdes, foi tomado como referencia o site
https://www.noticiasagricolas.com.br. A opcao de “Cotagao agricola” procura trazer
uma boa UX, pois, além de fazer parte dos comportamentos das protopersonas,
mostra um /ayout visualmente agradavel e com informacgdes objetivas.

Na Figura 48, sado apresentadas as telas com as ultimas noticias sobre
agricultura, onde o usuario podera pressionar sobre o0 nome da matéria para ler, na
integra, seu conteudo. Ele podera, caso queira, adicionar a matéria aos favoritos para
que posteriormente possa ter acesso mais rapido ao conteudo. Para adicionar a
matéria aos favoritos, o usuario devera ler na integra e, posteriormente, pressionar o
botdo com o simbolo do coragao que fica localizado no lado direito do topo da tela. Na
tela principal de noticias, o usuario podera acessar todas as matérias adicionadas aos

favoritos, pressionando o botao “Favoritas”.

“ o roteies '
Ultimas Noticias Produg&o de 5qu do Brasil deve Ultimas Noticias m

Embarque de soja do Brasil @ China aponta 1 dia atrds Produgdo de soja do Brasil deve somar 3 dias otrds
ueda acentuada o . 123,6 mil toneladas
q e 3 A producdio de soja do Brasil em 2019/20 deve - _ ~
As exportactes de soja do Brasil para a Ching em jansire podem cair A drea semeoda com o cersal deve ser de 17,953 milhaes de
quase pela metade na comparacéio com o mesmo. atingir 123,589 milhdes de toneladas, informou hectares, recuo de 0,3%
nesta sexta-feira a consultoria Safras & Mercado,
Produtares rurais recuperam 500 quilémetros 1 dia atrds que reduziu a estimativa em relag@o aos 125,465
de estradas milhdes de teneladas projetados em dezembro.

Além de garantir a trafegabilidade n
destas intervengdes foi a pavimentag

tradas, o principal destoque

Segundo a Safras, a drea plantada com soja no
pals nesta temporada tende a chegar a 37,032
milhdes de hectares, um aumento de 1,8% sobre o
No Brasil, a procucdio de milhe deve permanscsr @ mesma do que o ano anterior, o que representaria um novo

Teremos maior produgfio de milho, diz USDA 3 dios atrds

pravista no relaténo anterior recorde histdrico.

Produgtio de soja do Brasil deve somar 3 dias atrds A projec@io reduzida na comparagio com a
123,6 mil toneladas i

2 : estimativa anterier inclui ajustes negativos nas
A drea semeoda com o cereal deve ser de 17,953 milhaes de . '
hectares, recu de 0,3% produtividades médias de Rio Grande do Sul e
Bahia

Panorama da produgfio de sementes de soja 4 dias atrés
14 para a safra de milho 2019/20, a consultoria
O sistema de produgdo de sementes vai olém da producdo em campo, projetou uma colheita total de 103,262 milhées de
tornanda o processe mais complexs o

toneladas, ante projeg@io anterior de 104,134

Fonte: Agro Link Fonte: Agro Link Fonte: Agro Link

A O Q & & 9 &

Principal Usuirio Duvidas Config Principal Usudria Duividas Config Principal ¥ Config

Figura 48 - Telas de noticias sobre agricultura
Fonte: Autoria prépria

Quando o usuario pressionar o botdo “Cotagao do dolar”, localizado na tela

principal do protétipo, tera acesso a cotagao do dia, conforme Figura 49.
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o Cotagdo do Dolar

Cotagdo do Dia
4,10

Hoje

Ddélar americano RS 4.09
09/01/2020 !
Ontem
Ddélar americano
08/01/2020 RS 4,08
Quarta
Délar americano RS 4.06
07/01/2020 E

Cotagdo do dia

Figura 49 - Tela de cotagao do ddlar
Fonte: Autoria prépria

Na tela de cotagao do dolar, também é possivel visualizar o histérico das
cotacbes dos dias anteriores. Para obter essas informagdes, foi tomado como

referéncia o site https://valor.globo.com/valor-data. Essa tela esta ligada as

necessidades e objetivos das protopersonas que auxiliam em uma boa UX.

Como uma das necessidades e objetivos das protopersonas, o botao
“Clima”, localizado na tela principal do protétipo, mostra as informacdes sobre o clima
da regido. Para isso, sao exibidas telas de dialogo que auxiliam o usuario a ter uma
boa UX. Na primeira tela, é solicitada a autorizagcdo para que o protétipo habilite a
funcdo de localizagdo do smartphone, conforme mostrado na Figura 50.
Posteriormente, sdo exibidas caixas de dialogo, informando ao usuario que devera

mover a tela verticalmente para ter acesso a todo seu conteudo.


https://valor.globo.com/valor-data
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0

Permitir que GerePropriedades
acesse a localizagdo
deste dispositivo?

@ Né&o perguntar novamente

Negar Permitir

Mova a tela para ter ver Mova a tela para ter ver
todas as opgdes todas as opgdes

Figura 50 - Telas com caixas de dialogo
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 51, é exibida a cidade onde o usuario esta localizado e também
informacdes sobre o clima, porém de forma resumida. Quando pressionar as
informagdes do clima do dia, serdo mostrados: temperatura, velocidade do vento,
possibilidade de chuva, temperatura na sombra, pressdo atmosférica e umidade do

ar.

|
A ) - i
‘ Golgerg/Br Parcialmente Ensolarado —‘
Goioeré, Parana
10/01/2020 - Sexta Feira
Parcialmente Ensolarado h %
Goioert, Parond 25°2C -~ 40% 2 20%
10/01/2020 - Sexto Feira
25°C  + a% = 20m
Temperatura na sombra 13°C
Chuva 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 28
Goiveré, Parond =
1/01/2020 - Saboda
R Velocidade do vento % 60km/h
AN G B 0I0 — RLE 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65
Presséo atmosférica 962hPa
57 958 959 960 961 962 963 964 965 966 967
Umidade do ar 60%
7 58 60 ¢ € 4 ¢
Principal Usuirio Duvidas Config Principal Usudrio Duividas Config

Figura 51 - Telas com o clima da regiao
Fonte: Autoria prépria
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4.5 COMPARAGOES E SUGESTOES

Como um dos objetivos definidos para essa pesquisa, serdao apresentadas
as comparagdes entre a prototipagao apresentada na seg¢ao “4.4 — Prototipagao” e o
aplicativo AgDataBox Mobile. Para realizar essa comparagao, foram aplicadas as
técnicas ja apresentadas nessa pesquisa para se obter a melhor UX quando o usuario
for utilizar o aplicativo. Em cada comparagao, ha ou nao sugestées para melhorar o
aplicativo AgDataBox.

Quando o aplicativo AgDataBox Mobile € aberto no smartphone,
rapidamente é exibida uma tela com o nome do aplicativo, em seguida, caso o usuario
nao tenha efetuado o cadastro, sera direcionado para a tela de autenticagao, conforme
mostrado na Figura 52.

A primeira sugestédo seria que, como mostrado na Figura 24, para que o
usuario possa ter uma boa UX antes que o aplicativo fosse aberto, telas poderiam
exibir informacdes sobre o aplicativo, pois isso contribuiria para que se possa
compreender o que é, e como o aplicativo funciona, antes de cadastrar-se, podendo
evitar futuras frustragdes ao utilizar o aplicativo. E possivel visualizar, ainda na Figura
52, que ndo ha uma padronizacdo para exibir os textos referentes ao nome do
aplicativo, pois, na primeira tela, o nome e as cores mostradas sao diferentes das
apresentadas na segunda tela. Essa desarmonia pode fazer com que o usuario ndo
tenha uma boa UX, o que poderia resultar em uma saida precoce do aplicativo.

Se comparadas com a Figura 25, as telas da Figura 52 nao aplicam as
técnicas de microtexto que ajudam o usuario a ter uma boa UX. Como sugestéo, o
campo “telefone” poderia ser substituido pelo campo “digite seu email”, pois, caso o
usuario venha a trocar de operadora de telefonia celular, podera ter dificuldades para
ter acesso as informagdes cadastradas no aplicativo, visto que o usuario podera
esquecer o numero cadastrado. Os campos telefone e senha, da Figura 52, apds a
sua utilizacdo, verificou-se que podem gerar duvidas ao usuario, 0 que ocasionaria
um erro de digitagdo de numero, pois néo informa se € para inserir o cédigo DDD
(Discagem Direta a Distancia) da operadora do celular ou ndo. O campo senha nao
informa quantos digitos sao necessarios para inserir, dificultando a interagdo do

usuario com o aplicativo.
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Bem Vindo ao
GerePropriedades

»

Compe obrigatéria ndo preenchido
—

™™ T -

Campo obrigatério ndo preenchido

. Lembrar Senha

Bem Vindo ao
GerePropriedades

@ ERRO

USUARIO OU SENHA NAO
CADASTRADA
REGISTRAR AGORA?

. Lembrar Senha

Entrar

N&o possui uma conta?

Figura 52 - Telas de acesso do aplicativo
Fonte: Autoria prépria

AgDataBox

Senha

ESQUECEU SENHA?

NOVO USUARIO

Figura 53 - Telas iniciais do AgDataBox
Fonte: Autoria prépria
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Ainda comparando a Figura 25 e as telas da Figura 52, no AgDataBox
Mobile, quando o usuario pressiona o botao “Entrar” sem inserir nenhuma informacéao
nos campus telefone e senha, ndo ha retorno algum para o usuario de que nao foram
inseridas informagdes nos campos, contrariando as técnicas citadas nas dez
heuristicas de Nielsen.

Para se cadastrar no AgDataBox Mobile, conforme mostrado na Figura 53,
nao ha mensagens ou caixas de diadlogos que auxiliem o usuario no processo. Quando
as informacgdes sdo inseridas nos campos do formulario, o teclado fica posicionado
sobre os botdes “Limpar” e “Salvar”, dificultando que o usuario possa apagar as
informagdes ou até mesmo clicar no botao para se cadastrar no aplicativo.

Como sugestado, poder-se-ia usar a técnica de microtextos que auxilia o
usuario a ter uma boa UX durante o cadastro das informacdes. Também, nos
formularios, poderia haver textos com informacdes mais claras do que o usuario deve
fazer em cada campo. Outra sugestdo seria diminuir a quantidade de informagdes
solicitadas, pois, como descrito na oitava heuristica de Nielson, do Quadro 3, a
interface deve ter a quantidade de informacdes necessarias — s6 o relevante, tendo
seu layout agradavel e leve.

A caixa de dialogo que exibe a mensagem de falha ao cadastrar o usuario,
na Figura 53, esta localizada na parte inferior do aplicativo, e fica visivel por
aproximadamente dois segundos, em seguida, fecha automaticamente, isso dificulta
para que o usuario possa saber de forma clara o que esta acontecendo no aplicativo.
Assim, a caixa de dialogo poderia ser exibida na parte central da tela e com botdes de
confirmacg&o bem visiveis ao usuario, como no exemplo mostrado na Figura 25.

Comparando as Figuras 53 e Figura 54, é possivel verificar que ndo ha uma
padronizagao das caixas de dialogo no AgDataBox Mobile, pois, em uma tela, a caixa
esta na parte inferior e na outra esta localizada no centro com isso ndo atendendo as
técnicas apresentadas na subsecdo 2.4.2. Essa falta de padronizagcdo acaba
dificultando para que o usuario possa ter uma boa UX, visto que tera dificuldades para
visualizar os alertas do aplicativo, sendo que aparecem em lugares diferentes da tela.
Como sugestado para ajudar no processo de padronizagdo, as dez heuristicas de
Nielsen sdo regras que, quando seguidas, ajudam em muito no desenvolvimento do

aplicativo.
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&  Cadastrar usuario €  Cadastrar usudrio & Cadastrar usuario

Nome
. Nome
a Murilo Sousa Costa
2 2 Murilo Sousa Costa
Telefone
0 44999999999 Telefone
0 relefone O 44399999999
Email
murilo_costa@hotmail.com o
- ot murilo_costa@hotmail.com
Senha
ﬁ Confirme senha @l ......
Confirme senha

12 3 45678 920
gwerT ty uiop
a s df gh j kI

Falha ao cadastrar usuario.

Figura 54 - Telas de cadastro de usuario do AgDataBox
Fonte: Autoria prépria

cvbnm@

Conforme mostrado na Figura 54, na tela para recuperar a senha do
cadastro do usuario, o botdo “Recuperar’ e a caixa de texto onde o usuario insere o
numero da operadora de celular que foi cadastrado no aplicativo estao localizados na
parte superior da tela. Como sugestéo, esse botao e a caixa de texto poderiam estar
localizados na parte inferior da tela, com isso, utilizando a técnica da subsegéo 2.4.2
. Assim, qualquer informacao que esteja localizada na parte superior da tela podera
demandar mais tempo do que o0 necessario para que os polegares possam alcangar
e isso poderia prejudicar a qualidade da UX.

Utilizando as técnicas de microtextos como sugestao, na Figura 54, quando
comparada a Figura 27, poderia haver textos na parte central de cada tela explicando
0 que sera feito no formulario, pois no momento ndo € informado como o usuario
recebera a recuperacdo da senha. Essa técnica contribui para que o usuario tenha
uma boa UX utilizando o aplicativo, uma vez que pode entender o que esta sendo

solicitado em cada tela, ndo gerando duvidas.
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& Recuperar senha

44999999999

RECUPERAR

Tem certeza?

Solicitar recuperagdo de senha?

CANCELAR  CONFIRMAR

Figura 55 - Telas de recuperacgao de senha do AgDataBox
Fonte: Autoria prépria

ApdOs o usuario digitar os seus dados corretos para ter acesso ao
AgDataBox, é direcionado para a tela principal onde sdo exibidos os botdes do
aplicativo, conforme Figura 55. O /layout do aplicativo pode nao ser um atrativo
visualmente quando comparado a Figura 28, as cores podem n&o chamar a atengao
do usuario para que ele permanega mais tempo utilizando o aplicativo.

Para se ter acesso as configuragdes do aplicativo, o usuario devera clicar
no botdo com o simbolo de uma engrenagem localizado no canto superior direito da
tela, fazendo com que se leve mais tempo para o acesso, isso em virtude da sua
localizagao e pelo tempo para deslocar o dedo polegar para clicar no botao.

Como sugestao, deve-se aplicar a Lei de Fitts, que sugere que se leve o
menor tempo possivel para que o usuario possa sair de um ponto e ir até outro da tela
usando o polegar. Como ja sugerido anteriormente, que haja uma padronizagédo das
cores e layout, assim contribuindo para que o usuario tenha uma boa UX. Outra
sugestao, considerando a comparagéo com a Figura 12, é a de que 0s menus ou
botdes de acesso a configuragdo estejam localizados na parte inferior da tela,

tomando como base de referéncia o mapa da zona do polegar.
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AgDataBox Mobile ) AgDataBc¢
Acesso rapido
‘.ﬁg d MENU PRINCIPAL 59
AREA SAFRA OPERACAC AREA
Cadastrar
O ° ah NOVO AGENDAMENTO
OCORRENCIA MAQUINA FUNCGIONARIC OCORRENC
NOVA OPERACAD
S N ED
e . NOVA PRECIPITAGAO W
PRECIPITAGO VEICULOS AGENDAMEN" PRECIPITAC
NOVA OCORRENCIA
NOVO VEICULO
unioeste =4
NOVO FUNCIONARIO

Figura 56 - Tela principal do AgDataBox
Fonte: Autoria prépria

Para ajudar o usuario a ter uma boa UX quando utilizar o aplicativo, como
sugestao, os botdes de acesso a tela principal do aplicativo, o botao “Duvidas” e o
botdo de acesso as configuragdes devem ficar localizados na parte inferior de todas
as telas do aplicativo, a fim de que o usuario possa deslocar-se facilmente e
rapidamente pelas telas, conforme mostrado na Figura 28.

Como sugestao, criar uma tela para a configuragao do usuario do aplicativo,
conforme Figura 29, pois essa opgao atualmente néo existe no AgDataBox. Outra
sugestéo seria a de criar outra tela com as duvidas e respostas mais frequentes sobre
o aplicativo, conforme Figura 30, pois, desse modo, o usuario poderia sanar duvidas
que possam eventualmente surgir.

Na tela da Figura 56, do aplicativo AgDataBox, nao ha informagdes claras
para o usuario do que esta sendo configurado, o que pode gerar confusdo ao acessa-
lo. Também ndo ha uma separagédo e organizagao das informagdes de forma que
possa auxiliar o usuario a ter uma boa UX. O botao “Salvar” esta localizado no centro
da tela, dificultando assim a identificacdo do que esta realmente sendo salvo no

aplicativo. Por isso, como sugestao, toma-se o0 que se apresenta na prototipacao, na
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Figura 31: um layout agradavel a visualizacdo e com informagdes devidamente

organizadas e separadas de maneira a conduzir o usuario a compreender melhor.

< Configuragdes

Agendamento operagao

Dias antes do agendamento para lembrar

3

Horario da notificagao

12:10

Sincronizagoes online
ENVIAR DADOS PENDENTES

BAIXAR DADOS ONLINE

Usuario

SAIR DO USUARIO ATUAL

Figura 57 - Tela de configuragdo do AgDataBox
Fonte: Autoria prépria

Na tela principal do aplicativo AgDataBox, quando pressionado o bot&o
“Area” é exibida a tela para cadastra-la, porém, ndo é exibido nenhum tipo caixa de
dialogo que auxilie o usuario no processo de cadastro. Nao ha também indicativo de
onde o usuario deveria pressionar para comegar a fazer o cadastro da area, conforme
Figura 57.

A primeira sugestéo é a alteracdo do nome “Area” para “Propriedades”,
conforme Figura 28 da prototipagdo. Essa sugestdo se deve ao fato que dentro de
uma mesma propriedade podem haver varios tipos de areas como por exemplo: area
administrativa, area semeada, area cultivada, area de insumos, entre outras, assim,
podendo gerar confusdo no momento do cadastro. A segunda sugestado é que se
tenham caixas de dialogo informando ao usuario como proceder em cada tela para
realizar o cadastro, conforme mostrado na Figura 32 da prototipagdo. No momento de
inserir as informag¢des nos campos da Figura 57, esses poderiam ter campos e botdes

com informacdes mais claras para que o usuario tenha uma boa UX, sendo que as
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disposic¢des atuais do formulario e a falta de textos objetivos ndo contribuem para que

possa informa-lo do que esta sendo solicitado, podendo dificultar a compreensao.

¢  Minhas éreas

Q, Procurar

Sem areas cadastradas

<  Cadastrar area

Nome ou descrigdo da drea

L)

Tipo do solo

= Selecione tipo do solo

Capturar regiaoe da area

E

LIMPAR

A

TOQUE NA TELA POSIGAO GPS

Figura 58 - Cadastrando area no AgDataBox

Fonte: Autoria prépria

A Figura 58 mostra o mapa onde o usuario deve demarcar uma area para

que possa ser registrada. E possivel visualizar que sdo exibidas caixas de dialogo

informando algumas ag¢des que devem ser realizadas. Ha botdes com textos que

auxiliam a identificar o que cada um faz. Como sugestdes para melhorar essa tela,

usando como referéncia as técnicas desenvolvendo bons formulario, thumb zone, Lei

de Fitts e as heristicas de Nielsen, as caixas de didlogo poderiam ter um melhor

destaque na tela, sendo posicionadas na parte central. A segunda sugestao € a de

que os botdes que auxiliam o usuario a demarcar a area no mapa estejam localizados

na parte inferior da tela, permitindo, com isso, usar melhor as técnicas da zona do

polegar, conforme mostrado na Figura 12 da prototipagdo, gerando uma melhor UX.

A Figura 34 da prototipagao ilustra bem essa técnica sendo empregada.
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¢ AgDataBox Mobile &  AgDataBox Mobile AgDataBox Mobile

Hi ’ g # 4

: e X X e o e
Clique em iniciar captura para coletar Clique no mapa para adicionar um Area finalizada! Clique em finalizar
pontos pelo toque na tela novo ponto. i captura ou se desejar edite a drea |
arrastando pontos ou linhas.

Descartar (ltimo
ponto -‘

. Descartar pontos o Descartar pontos

Finalizar

Figura 59 - Telas para cadastro de localizagido
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 59, sdo apresentadas as telas para o cadastro da safra no
aplicativo AgDataBox. As telas nao apresentam caixas de dialogo com indicagdes ou
explicagdes, também nao ha textos com informagdes claras do que esta sendo feito
ou acontecendo na tela. O botao “Procurar” ndo deixa claro que esta sendo procurado,
podendo gerar duvidas para o usuario durante a utilizagdo do aplicativo.

Ha algumas sugestdes a serem feitas usando as técnicas de
desenvolvendo bons formulario e as heristicas de Nielsen, a primeira é colocar o
formulario na parte inferior da tela. A segunda, é inserir caixas de dialogo informando
ao usuario do que esta acontecendo. A terceira sugestdo seria padronizar o layout,
pois esse nao favorece que o usuario tenha uma boa UX. O desfavorecimento faz com
que as informagbes paregcam confusas devido a falta de organizagdo. Assim,
utilizando as técnicas das dez heuristicas de Nielsen, & possivel organizar as telas.

Na Figura 36 da prototipacao, € possivel visualizar o emprego dessas técnicas.
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<  Minhas safras &  Cadastrar safra <  Buscar culturas
Q, Procurar Q, Procurar
Deserigdo
Data inicio Minhas culturas
o ione a data Cultura
= Selecione cultura s Culturas online
Data témino
> 2CI0NE ¢ ate Data inicio Inserir novo
Sem safras cadastradas L
Data término

LIMPAR

Figura 60 - Cadastro de safra no AgDataBox
Fonte: Autoria prépria

Na interface da Figura 59, no campo “cultura”, solicita-se que seja
selecionada uma cultura, porém, ndo ha nenhum tipo de cultura cadastrada. Quando
€ pressionado o botdo com o sinal de adigao, € aberta uma tela com as seguintes
informacgdes: “Minhas culturas”, “Culturas online” e “Inserir novo”.

Como exemplificado na interface da Figura 37 da prototipagdo, no campo
“Tipo de safra”, &€ possivel selecionar os tipos de safras que ja foram disponibilizadas
pelo protdtipo, pois, ao comparar-se a interface da Figura 59, quem tem que cadastrar
essas culturas é o proprio usuario. Assim, como sugestdo, tais culturas ja poderiam
estar disponiveis em um campo para que o usuario pudesse somente seleciona-las,
nao sendo preciso ter que cadastrar a cultura. Pelo fato dessas telas mostrarem
informagdes que podem confundir o usuario, uma sugestao seria alterar os textos de
uma forma que expliquem melhor o que esta sendo solicitado. Um exemplo seria
mudar a expressao “Inserir novo” por “Clique aqui para inserir uma nova cultura”. Isso
ajudaria para que o usuario pudesse ter uma boa UX ao utilizar o aplicativo e também
atuaria na tentativa de fazer com que ele permanega mais tempo no aplicativo.

Na interface da Figura 60, poderia haver um retorno visual para o usuario

de que a informacéo foi inserida nos campos de forma correta conforme as técnicas
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de desenvolvimentos de bons formularios e as técnicas de microtexto, como exibido
na interface da Figura 38 da prototipagao, onde a borda do campo muda para a cor

verde sinalizando que a informacéo foi inserida corretamente.

€  Cadastrar safra =

< Buscar culturas

Q, Procurar

Descrigio
B Colheita de Janeiro

Minhas culturas Ter, 04 Fev, 2020

Cultura

Culturas online

Soja

Data inicio

Ter, 04 Fev, 2020

Inserir nove

Descrigdo

B  soa

SALVAR

Data término

Qua, 05 Fev, 2020

LIMPAR SALVAR

Figura 61 - Visualizagao das telas de cadastro
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 61, sdo apresentadas as telas para o cadastro das ocorréncias
no aplicativo AgDataBox. Essas telas nao apresentam caixas de dialogo com
indicagdes ou explicagdes, também nao ha textos com informacgdes claras do que esta
sendo feito ou acontecendo na tela. A segunda tela da mesma figura traz muitas
informacdes que podem deixar o usuario confuso, pois poluem visualmente a tela.

Ha algumas sugestdes a serem feitas, a primeira é realocar os formularios
para a parte inferior da tela. A segunda sugestdo é inserir caixas de dialogo
informando o usuario do que esta acontecendo. A terceira seria a de padronizar o
layout que atualmente nao favorece o usuario, proporcionando uma boa UX, pois as
informagdes parecem confusas devido a falta de organizagao dos formularios, tendo
em vista de que, quando utilizadas as técnicas das dez heuristicas de Nielsen, é
possivel organizar essas telas. Na Figura 40 da prototipacdo, € possivel visualizar o

emprego dessas técnicas.
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Figura 62 - Campos para cadastrar ocorréncia

Data inicio

Selecione a data

Data témino

Selecione a data

Fonte: Autoria prépria

&  Cadastrar ocorréncia

Deserigdo da ccorréncia

Area ou pontos onde ocorreu a ocor...
ah Selecione a area
Tipo da acorréncia
& Selecione o tipo da ocorrénci
L
A ocorréncia é permanente?
o »
Data da ocorréncia
ﬂ Selecione data
Capturar regides da drea onde ocorreu a ocorréncia
E ’ ;.
TOQUE NA TELA POSICAO GPS

+

+

Figura 63 - Telas de cadastro de ocorréncias

Fonte: Autoria prépria

A quarta sugestdo € a de que poderia haver um retorno visual para o

usuario quando a informacao fosse inserida nos campos de forma correta, como
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exibido na Figura 40 em que a borda do campo muda para a cor verde, sinalizando
que a informagao foi inserida corretamente. A quinta sugestao seria referente ao tipo
da ocorréncia, pois o0 aplicativo poderia mostrar uma lista com possiveis ocorréncias
para que o usuario possa selecionar a opgao desejada, conforme mostrado na Figura
40 da prototipacao.

Comparando a Figura 41 da prototipacdo com a Figura 62, ha algumas
sugestbes a serem apresentadas. A primeira é referente ao posicionamento dos
botdes no mapa. Como ja mencionado anteriormente, a melhor posi¢céo seria na parte
inferior da tela, visto que, quando a técnica da zona do polegar € empregada, o usuario
do aplicativo podera ter uma boa UX. A segunda ¢é a utilizagdo de caixas de dialogo
que auxiliem o usuario a localizar-se nas telas. A terceira sugestao € que se utilizem
textos curtos e de forma clara para que o usuario possa compreender 0 que esta
sendo solicitado no aplicativo.

Comparando a Figura 42 com a Figura 62, nota-se que nessa ultima s6 ha
a opgao para registrar a localizagao da regido do ocorrido. Como sugestao poderia

haver a opcéo para registrar uma imagem usando a camera do smartphone, assim,

haveria registro mais detalhado do fato ocorrido, como na Figura 42.

o Adicionar Ocorréncias Adicionar Ocorréncias

Localizagdio gravada
com sucesso

Utilize as ferramentas
para demarcar a drea

L
3
Depois clique no mapa

NeO0O0®

Figura 64 - Localizando local da ocorréncia
Fonte: Autoria prépria
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TOQUE NA TELA POSIGAO GPS
Salvar como ponto
LIMPAR

Figura 65 - Mapa da area com ocorréncia
Fonte: Autoria prépria

A Figura 63, quando comparada a Figura 45 da prototipacgéo, faz perceber
que as informacdes das caixas de textos podem gerar duvida para o usuario na hora
de cadastrar algo, por exemplo, quando solicitadas informagdes sobre 0 ano no campo
do formulario, ndo & possivel saber exatamente se € o ano de fabricacao, ano de
venda ou ano de aquisigdo, por isso, ha sugestdes a serem feitas. Seguindo as
técnicas apresentadas de construindo bons formularios e microtextos, a primeira
sugestéo seria trabalhar com textos mais claros, com perguntas mais precisas e que
nao gerem duvidas ao usuario. A segunda é inserir mais campos solicitando mais
informacdes para cadastrar a maquina como: Nome do maquinario, tipo do
maquinario, ano de fabricagdo, data de aquisi¢cdo, valor de compra, observacgoes
sobre o maquinario, assim como mostrado na Figura 45. A terceira sugestdo seria
colocar caixas de dialogo com informagdes que auxiliem o usuario a cadastrar a
informacao de forma correta. A quarta € unir o botdo “Maquinario” e o botdo “Veiculos”,
que estdo localizados na tela principal do aplicativo AgDataBox, isso devido as
informacdes dos dois botdes serem muito parecidas, sendo possivel inserir todas elas

em um botdo apenas.
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LIMPAR

Figura 66 - Telas para cadastro de maquinas
Fonte: Autoria prépria

Os botdes “Funcionario”, “Precipitacao”, “Agendamento” e “Operagao” nao
sdo passiveis de comparagao devido a prototipagdo desenvolvida para essa pesquisa
nao apresentar funcdes semelhantes a esses botdes e telas do AgDataBox Mobile,
porém, ha uma sugestao a ser feita.

A sugestao, tomando como base a pesquisa realizada, seria de incluir os
botdes: “Custo Plantio”, “Cotagcao Agricola”, “Noticias”, “Cotagdo Dodlar” e o botao
“Clima”, conforme apresentado na Figura 28 da prototipagao.

Na Tabela 10, sdo apresentadas as quantidades de sugestdes feitas
comparando a prototipagao desenvolvida com o aplicativo AgDataBox Mobile no qual
ha relagdo com UX. Os elementos para o desenvolvimento de uma boa UX, que sao
apresentados na Figura 3, ja estdo contemplados nas categorias da referida Tabela.

Os resultados mostram que a ordenacéo de formularios de forma logica e
sequencial e as Heuristicas de Nielsen foram as categorias que mais tiveram
sugestodes feitas, sendo 8 vezes mencionadas com sugestdes a serem feitas em cada
uma delas. Por 7 vezes foram sugeridas alteracbes ou ajustes nas categorias
referentes a formatagdo adequada e microtextos. Foram realizadas 6 sugestdes para

a categoria elemento de assisténcia a erros.
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Tabela 10 - Quantidade de alteracdes sugeridas para o AgDataBox Mobile
Quantidade

de sugestoes

Categorias

5 Solicite apenas informagdes que serdo usadas

Tratar o formulario como uma conversa

Ordenar o formulario de forma légica e sequencial
Pergunte apenas quando for necessario e evite digitagdo
O teclado do celular facilitar o preenchimento dos campos
Os campos devem ter apenas o tamanho necessario
Formatagao adequada

Elementos de assisténcia a erros

Microtextos

Heuristicas de Nielsen

Lei de Fitts

Zona do polegar

w H 0 N O N B = b 0 P

Fonte: Autoria prépria

Na categoria solicite apenas informagdes que serdo usadas foram feitas 5
sugestbes. Por 4 vezes foram sugeridas alteracbes em cada uma das seguintes
categorias: tratar o formulario como uma conversa, pergunte apenas quando for
necessario e evite digitacdo, os campos devem ter apenas o tamanho necessario e a
lei e Fitts. Foram realizadas 3 sugestbes para a categoria zona do polegar. Na
categoria o teclado do celular facilitar o preenchimento dos campos foi feita 1
sugestao.

Foram realizadas 61 sugestdes classificadas por categorias de UX, porém,
algumas sugestdes se enquadram em mais de uma categoria, assim, contabilizando

um numero expressivo de sugestdes realizadas.
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5 CONCLUSAO

ApOs a realizacado das pesquisas que foram apresentadas nesse trabalho,
foi possivel concluir que as técnicas de UX sdo de suma importancia para o bom
desenvolvimento de um produto.

Durante o processo de desenvolvimento da prototipacéo, as protopersonas
foram de grande importancia para o desenvolvimento desse trabalho, visto que foram
concentradas todas as informagdes colhidas por meio do questionario aplicado aos
agricultores nessas trés protopersonas, assim, foi possivel criar uma empatia e
também obter as informacdes de forma mais rapida pois estavam separadas por
categorias.

O fato de separar as trés protopersonas por faixas de idade, contribuiu para
0 ponto que pessoas com maior idade podem ter necessidades e cuidados diferentes
do que pessoas mais jovens ao utilizar um aplicativo para smartphones, assim,
fazendo com que durante o desenvolvimento da protétipacao fosse dado uma atencgao
especial a esse fato sempre pensando em UX.

Ap0Os a criacao das protopersonas foi possivel concluir que das 26 questbes
aplicadas aos agricultores, todas elas tiveram seu grau de importancia para a
construcao das trés protopersonas, porém, as questdes numero 23, 24, 25 e 26 do
questionario aplicado, caso fossem suprimidas entre duas a trés questdes das citadas,
certamente ndo haveriam muitas mudangas no resultado final do trabalho, visto que
essas perguntas tiveram como propdsito a obtengdo de informagdes para que se
tivesse maior empatia com as protopersonas durante o desenvolvimento da
prototipacao.

A pesquisa aplicada teve como resultado as respostas de 12 agricultores
no qual considera-se que foi uma quantidade satisfatéria para que se pudesse
desenvolver as trés protopersonas pretendidas. Considera-se que poderiam haver
mais questionarios aplicados a agricultores, porém, isso demandaria um numero
maior de protopersonas a serem criadas.

Assim é possivel considerar que a quantidade entre 12 a 20 agricultores
pesquisados, seriam suficientes para se desenvolver de trés a cinco protopersonas.
Pois uma quantidade maior de pesquisados e protopersonas poderiam atrapalhar o
desenvolvimento da prototipagdo devido a quantidade de informacdes colhidas e

também a possiveis respostas divergentes que pudessem haver.
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Com as 26 perguntas realizadas aos 12 agricultores que responderam ao
questionario, foram criadas trés protopersonas no qual se mostrou satisfatério para o
desenvolvimento de uma prototipagao para aplicativo de gerenciamento e integragao
de informacéao de propriedades agricolas.

Comparando as telas e fung¢des do aplicativo AgDataBox com as do
protétipo desenvolvido, foram apontadas sugestdes para alteragao de layout, melhora
na comunicagao das informagdes por meio dos textos, formularios com informacdes
e design intuitivos, inclusdo de novos botdes, caixas de dialogo com informagdes que
auxiliem o usuario na utilizagdo do aplicativo, com o propésito de que ele tenha a
melhor UX ao utiliza-lo.

Todas as telas do aplicativo em que foram possiveis realizar comparagdes
com o protétipo, houve sugestdes para a melhoria do AgDataBox Mobile, assim
contribuindo com a UX, durante a sua utilizagao.

Foram realizadas 61 sugestdées com foco em UX quando comparadas as
telas da prototipagéo criada com as telas do aplicativo AgDataBox Mobile. Devido ao
numero elevado de sugestdes € possivel presumir que durante o desenvolvimento do
aplicativo citado, as técnicas de UX nao foram utilizadas.

Com base nesse estudo, é possivel concluir que o desenvolvimento de
aplicativos para smartphones com foco em UX voltados para os agricultores tém uma
importancia fundamental para o setor da agricultura. Se um produto ndo atende as
necessidades e ndo traz uma boa experiéncia para o usuario, ndo esta cumprindo a
sua funcéo que é a de atender as necessidades do usuario e, como consequéncia, o
produto podera ser descartado ou ndo mais utilizado.

Também é possivel que mesmo que um aplicativo ja tenha sido
desenvolvido ou mesmo um que ainda esteja no processo de desenvolvimento, possa
ser atualizado e repensado com o objetivo de que o usuario, ao utiliza-lo, possa ter a
melhor experiéncia possivel.

Por fim, este trabalho contribui para o programa de mestrado em
Tecnologias Computacionais para o Agronegécio da UTFPR ao formar uma base de
conhecimento sobre padrbes e procedimentos para que o usuario possa ter a melhor
UX durante a utilizacdo do aplicativo AgDataBox Mobile, além de mostrar o quao

importante é o processo de desenvolvimento de aplicativos com foco em UX.
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5.1 TRABALHOS FUTUROS

Dar continuidade com a pesquisa realizando a validagao da prototipagem
desenvolvida junto a usuarios utilizando testes adequados, assim, confirmando,
melhorando ou rejeitando o prototipo no qual a divulgagao dos resultados podera ser
feito por meio de publicagao de artigo.

Atualizar o aplicativo AgDataBox Mobile podendo utilizar as sugestoes
feitas nesta pesquisa aplicando o framework Flutter e a linguagem Dart, que
possibilitam desenvolver aplicativos para plataformas I0S e Android. Tal sugestao
deve-se ao fato desse framework ser utilizado para o desenvolvimento de aplicativos

hibridos, o que facilita todo o processo de desenvolvimento de um aplicativo.
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APENDICE A - Questionario de Pesquisa

APLICAGCAO DE QUESTIONARIO
INFORMAGOES DO PARTICIPANTE

Profisséo:
01. Quais roupas gosta de vestir para trabalhar?
R:

02. Qual é a sua cor preferida?
R:

COMPORTAMENTOS

03. Qual atividade vocé gosta de fazer diariamente?
R:

04. Qual atividade vocé nao gosta de fazer diariamente?
R:

05. O local onde trabalha possui conexao com a internet?
( )Sim
( ) Nao

() N&o sei responder

06. No trabalho, vocé utiliza algum dispositivo mével? Exemplo: celular, tablet,

notebook.
( )Sim
( ) Nao

Se Sim a quanto tempo utiliza:
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07. Qual a finalidade do uso da internet no dispositivo mével? (nesta questao, mais
de uma resposta podera ser assinalada)
) Nao fago uso da internet
Consultar a previsao do tempo
Consultar a cotagao de produtos agricolas
Acesso a conteudos relacionados a atividade agricola

Acesso a conta de e-mail

Lazer e acesso a midias sociais (Facebook, Twitter, entre outros)
Sites de noticias
Estudo

(
()
()
()
()
() Acesso ao site do banco para extratos e transferéncias
()
()
()
() Outros

08. Tem facilidade ao usar esses dispositivos méveis?
Nao fago uso desses dispositivos

Tenho muita dificuldade

()
()
() Tenho pouca dificuldade
( ) Tenho facilidade

()

Tenho muita facilidade

09. Viaja a trabalho 04 ou mais vezes por ano?

() Sim
( ) Nao

INFORMAQ()ES DEMOGRAFICAS
10. Género:

() Masculino
( ) Feminino
( ) Outros:

11. Idade: anos



12. Tem filhos que trabalham com agricultura:

() Sim Quantos:
( ) Nao

13. Estado Civil:
( ) Casado

() Uniao estavel
( ) Solteiro
(

) Separado/divorciado/viuvo

14. Escolaridade:

) Sem escolaridade

) Analfabeto funcional

) Ensino Fundamental incompleto
) Ensino Fundamental completo
) Ensino Médio incompleto

) Ensino Médio completo

) Superior Incompleto

) Superior completo

) Especializagdo incompleto

) Especializagdo completo

) Mestrado incompleto

) Mestrado completo

) Doutorado incompleto

(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(

) Doutorado completo

15. Fala algum outro idioma além do portugués?

N&o falo outro idioma
Inglés

Espanhol

Frances

Italiano

()
()
()
()
()
()

Outros:
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NECESSIDADES E OBJETIVOS

16. O que vocé necessita para melhorar sua produtividade na agricultura?
R:

17. Faz uso de algum aplicativo de gerenciamento de dados para propriedades

agricolas?
( ) Sim. Qual:
( ) Nao

18. Se a resposta anterior for NAO, quais os fatores que limitam ou impedem o uso
de um aplicativo de gerenciamento de dados para propriedades agricolas?

() N&o sei responder

() Nao possuo nenhum dispositivo mével

() O custo para desenvolver um aplicativo

() Acredito que seria muito dificil utilizar um aplicativo

() Nao conhego um aplicativo de gerenciamento de dados para propriedades
agricolas

() Nao conheco um aplicativo adequado para as minhas necessidades

() Prefiro utilizar outros meios

( ) Falta de interesse
()

Falta de tempo

19. Defina o quéo importante vocé considera o uso de um aplicativo para de
gerenciamento de dados de propriedades agricolas?

) Muito Importante

Importante

Indiferente

Pouco Importante

(
(
(
(
(

~— N N S

Nada Importante
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20. Utiliza maquinario agricola para a realizacdo de suas atividades?
() Sim
( ) Nao

21. Se a resposta anterior for SIM, qual maquinario utiliza? (nesta questao, mais de
uma resposta podera ser assinalada)
) Trator

Colhedora

Colheitadeira

Plantadeira

Adubador

Outros:

(
()
()
()
() Pulverizador
()
()

22. Quais informagdes vocé acha importante que um aplicativo para gerenciamento
de dados de propriedades agricolas tenha?
R:

23. Escreva em uma frase como € o seu dia a dia enquanto trabalha?
R:

24. Vocé tem algum sonho? Se sim qual €7?
R:

25. Atualmente vocé é uma pessoa sem tempo?
R:

26. Se tivesse mais tempo em seu dia, o que voceé faria?
R:
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APENDICE B - Protopersonas desenvolvidas

INFORMAGOES DEMOGRAFICAS Estado Civik CASADO | Filhos: 02

. Escolaridade: ENSINO FUNDAMENTAL INCOMPLETO
Murilo Souza Costa | 70 anos Mora em: QUARTO CENTENARIO / PARANA
Agricultor e aposentado Idioma: PORTUGUES

INFORMAGOES DO DIA ADIA [ CTRSS,
Gosto de

usar Calca
Jeans

T e S i e S e e e g e COMPORTAMENTOS
1

-Diariamente cuida da horta, olha a plantacaoe e dirige. :
-Ma&o gosta de pagar beletos, capinar e pratica esportes. :
| -Tem celular a 2 anos onde consulta a previsao do tempo, a :
cotacdo de produtos agricolas . i
1
1
1
1
1
1

calcar botina

Gosto de usa

Camisa manga

-Tem pouca facilidade em usar o celular.
-Ndo tem o costume de viajar, mas gostaria de conhecer

NECESSIDADES E OBJETIVOS outros lugares.

-Precisa saber mais sobre métodos de aplicacdo de agrotdxicos, GPS, implantaco de agricultura de preciséo,
informacdes precisas sobre o clima, rotacao de cultura.
-Atualmente ndo faz uso de aplicativo para gerenciamento de propriedades agricolas, pois ndo conhece nenhum,

I
1
1
1
1
1
1
1
! 1} . iy £ - -
orem, acha importante a utilizacdo de um aplicativo.
! h tant til d licat
i -Diariamente usa varios maquindrios agricolas como: trator, pulverizador e outros.
1
! -Durante o dia, ele acha as atividades no campo cansativas mas produtivas e também muito corridas,
i -Sonha em aumentar a drea de produtividade e comprar uma colheitadeira.
1

' -Seu tempo & muito corride mas gostaria de ler mais sobre agricultura e tecnologias.

INFORMAGOES DEMOGRAFICAS Estado Civik CASADO | Filhos: 02 que trabalham
. Escolaridade: ENSINO MEDIO INCOMPLETO
Douglas Gomes Rodrigues Mora em: GOIOERE / PARANA

Idioma: PORTUGUES

1

I

Chapéu Gosto de :

Gosto de usa usar Calga :
Camisa manga et Jeans i

: longa _— |

e
-Diariamente olha a lavoura, trabalha

COm 05 Maquindrios e conversa com os amigos.

-MN3o gosta de acordar cedo no frio, carregar sacarias.

-Tem celular a 10 anos onde acessa as contas de email,

aplicativo do banco para fazer pagamentos e transferéncias,

lazer e acesso as midias sociais.

-Tem muita facilidade em usar o celular e tablet.

-Viaja menos de 4 vezes a trabalho durante o ano.

-Precisa acompanhar mais as evolucdes tecnologicas, precisa de informacdes sobre regulagem de maquinas para
melhorar a qualidade de producdo, informacdes sobre o custo dos insumos(adubo, sementes, etc...).
-Atualmente nio faz uso de aplicativo para gerenciamento de propriedades agricolas, pois ndo encontrou
nenhum adequado as suas necessidades e utiliza outros meios.

-Diariamente usa varios maquinarios agricolas como: trator, pulverizador, colheitadeira, plantadeira e adubador.
-Durante o dia, mexe com o maquinario, e depois vai trabalhar na lavoura.

-Sonha em um dia plantar a prépria safra com recursos proprios.

-Gosta de ficar junto a familia no tempo vago.
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INFORMAGOES DEMOGRAFICAS Estado Civik CASADO
i Escolaridade: ENSINO MEDIO COMPLETO
José Barros Santos | 35 anos Mora em: MOREIRA SALES / PARANA

Agricultor Idioma: PORTUGUES

Gosto de
usar Calca
Jeans

-Gosta de fotografar paisagens, admira COMPORTAMENTOS 4
diversos tipos de artes e quando possivel ir pescar.
-Quando possivel, gosta de fazer vistoria na fazenda e

1
1
1
1
N r n r !

trabalhar com o maquinario agricola. I
1

-Tem celular a 5 anos onde consulta a previsao do tempo, a ;
1

I

I

1

I

I

Costodsusa calcar botina

Camisa manga

cotacdo de produtos agricolas e midias sociais.
-Tem muita facilidade em usar o celular.
NECESSIDADES E OBJETIVOS I8 -Gostaria de conhecer outros lugares pelo mundo.

-Gostaria de conhecer mais sobre novas técnicas de plantio, novas tecnologias em equipamentos agricolas e
informac@es precisas sobre o clima na regido.

-Atualmente faz uso do aplicativo GESTOR RURAL da cooperativa Coamo, porém, o custo para se desenvolver
um aplicativo para atender as suas necessidades é muito alto.

-Diariamente usa varios maquinarios agricolas como: trator, adubador e colheitadeira.

-5Sou comprometido com minhas atividades na lavoura, gosto muito do que faco,

-Sonha em ter seu praprio implemente de trabalho e sua propria propriedade.

-Ele gostaria de estudar mais nas area de artes e fotografia.



