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“E espantosamente 0bvio que nossa tecnologia
excede nossa humanidade”

(Albert Einstein)



RESUMO

O presente trabalho foi construido com o objetivo de descrever o uso de aplicativos
possibilitados pelas Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TICs) e das técnicas de
Interagdo Humano-Computador (IHC), para a facilitar no controle da alimentagdo e da pratica
de exercicios. Essa tematica considerou o teor social que as TICs e a IHC possuem na
contemporaneidade. A constru¢ao dessa analise teve como publico alvo os estudantes da
Universidade Federal do Ceard que apresentavam interesse em realizar atividades fisicas e
melhorar a alimentacdo com o auxilio de aplicativos. A metodologia aplicada foi o Estudo
Social possibilitando conhecer e interpretar a realidade social na qual as pessoas e os
aplicativo de estudo estavam sendo inseridos. A pesquisa foi realizada dentro do contexto dos
estudantes respeitando seu espaco social e estilo de vida. Foram encontrados resultados que
refletem como o estilo de vida contemporaneo, o uso de TICs e da IHC podem interferir na

alimentacdo e pratica de exercicios fisicos entre os estudantes.

Palavras-chave: Tecnologia. Interacdo. Aplicativos.



ABSTRACT

The present work was built with the objective of analyzing the use of applications made
possible by Information and Communication Technologies (ICTs) and the Human-Computer
Interaction (IHC) techniques, in order to facilitate their control of food and exercise. This
theme considered the social content that ICTs and IHC have today. The construction of this
analysis was aimed at students from the Federal University of Ceard who were interested in
performing physical activities and improving their eating habits with the aid of applications.
The applied methodology was the Social Study allowing to know and interpret the social
reality in which the people and the study applications were being inserted. The research was
conducted within the context of students respecting their social space and lifestyle. Results
were found that reflect how the contemporary lifestyle, the use of ICTs and IHC can interfere

with eating and physical exercise among students.

Keywords: Technology. Interaction. Applications.
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1 INTRODUCAO

Os artefatos tecnoldgicos sdo indispensaveis nos dias atuais e facilitam bastante a
“vida” das pessoas. Diversas atividades do dia a dia sdo feitas com ajuda da tecnologia, como
por exemplo, pegar um transporte por meio de aplicativo, pedir uma pizza, vender objetos e
etc. Todas estas sdo atividades que podem ser realizadas com poucos cliques através de
aplicativos disponibilizados para smartphones. Mesmo reconhecendo o contexto benéfico, a
mudanga no estilo de vida causado pelo uso da tecnologia traz certos problemas que precisam
ser analisados. Atividades simples como levantar para ligar e desligar a televisdo, podem ser
feitas através de um controle remoto, conversas que antes eram feitas pessoalmente, sdo feitas
por meio de aplicativos, atividade que eram manuais sao realizadas através de computadores.
O estilo de vida contemporaneo favorece diversos maus habitos, as pessoas estdo se
movimentando e interagindo cada vez menos de forma organica. E importante a analise dos
diversos fendmenos que envolvem a utilizagdo dos artefatos tecnologicos e o estudo das
consequéncias decorrentes desse contexto.

Relacionada ao crescimento tecnologico, a facilidade de desenvolver e criar
aplicagdes multimidia favorece o aumento na producdo de artefatos diversos. Aplicativos
multimidia vém crescendo tanto em quantidade quanto em qualidade, pessoas t€ém em seus
smartphones aplicativos que sdo uteis em vdarios contextos € que podem ser bastante
benéficos. Visando os beneficios do uso de aplicativos e tendo em vista problemas como
sedentarismo e ma alimentagdo, o presente trabalho discute os aspectos associados ao uso de
aplicativos multimidia voltados para o “combate” ao sedentarismo e a ma alimentagdo no
contexto de alunos universitarios que, possivelmente dispdem de pouco tempo para a
atividades fisicas e ndo conseguem controlar sua alimentacdo de maneira satisfatoria.

Pesquisas mostram numeros alarmantes relacionados ao crescente indice de
obesidade e diabetes tipo dois entre jovens e adultos (FISCHBERG, 2018), doengas que estao
relacionadas na maioria das vezes a uma alimentagdo desregrada e a pouca ou auséncia de
atividades fisicas. Isso se deve, em parte, a uma rotina atarefada e falta de opgdes saudaveis
na hora de fazer as refeigoes. Neste sentido, se reconhece a necessidade de analisar as causas
do sedentarismo e da ma alimentacdo para, posteriormente, contrapor ou amenizar os fatores
negativos proporcionando ao estudantes manterem, eventualmente, um padrio de vida

saudavel diminuindo o risco a doencas ¢ usufruindo dos beneficios.
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Santos (2013) apresenta em sua pesquisa alguns problemas relacionados ao peso
corporal, situando como causa a ma alimentagdo e a falta de atividades fisicas sistematizadas
e orientadas. A m4 alimentagdo e a falta de atividades fisicas ocorrem. para o autor, devido a
fatores peculiares da contemporaneidade, como o exagero no uso da tecnologia e o baixo
indice de sociabilidade organica dos individuos, e também devido a fatores genéticos e
hormonais que podem favorecer o acumulo de tecido adiposo, sendo assim ¢ imprescindivel
uma vida saudavel para melhorar a qualidade de vida das pessoas. O uso de aplicativos para
ajudar no controle da alimentacdo e na pratica de exercicios pode facilitar bastante a vida das
pessoas que desejam se alimentar e praticar atividades fisicas de maneira sistematizada e
orientada, ja que os aplicativos possuem todas as ferramentas necessarias e sdo de facil acesso
ao usuario.

De acordo com Ramos (1997), a pratica de exercicios fisicos ¢ datada de tempos
antigos, os homens pré-histdricos realizaram exercicios basicos naturais pois precisavam
cagar, pescar, correr e transportar materiais. O homem primitivo realizava exercicios
sistematizados durante rituais e festas oferecidos aos deuses. Jogos e atividades recreativas
também serviam como atividades envolvendo o corpo. No oriente, especialmente nos povos
hindu, chinés, japonés e persa tivemos a criacdo do “Yoga”, “Kung-Fu”, “Jiu-Jitsu” e o
“Polo” respectivamente, praticas fisicas que sdo realizadas até hoje. No Antigo Egito, a
pratica tinha um lugar bastante importante na civiliza¢do e diversos esportes como, luta livre,
natagdo e esgrima eram praticados cotidianamente. Os romanos fundaram a luta greco-romana
baseada nos golpes egipcios. O povo mesopotamico realizava atividades utilitarias devido ao
estilo de vida desafiador que demandava agilidade, forga e resisténcia. Os hititas, por serem
guerreiros, ficaram marcados quanto aos exercicios utilitarios, devido a isso eram eximios
cavaleiros. Na Pérsia, China, Japao e outras civiliza¢des, diferentemente do povo ocidental, as
atividades fisicas eram uma espécie de preparo para a vida. No periodo cléassico, a Grécia os
exercicios tinham o objetivo de educar o cidaddo integral e o guerreiro, em Roma o preparo
fisico era usado para preparagdo militar e para espetaculos circenses. Durante a idade
moderna, na Italia, Vittorino da Feltre, Maffeo Veggio, Leonardo da Vinci e Gerolame
Mercuriale foram expoentes pensadores que se destacaram por produzirem obras relacionadas
a educagdo corporal e exercicios. Na Franca, Rabelais, Montaigne, Fénelon e Rousseau foram
bastante influentes na area dos exercicios fisicos e geraram diversas reflexdes nos futuros

intelectuais da area dos desportos. Na Inglaterra, Francis Bacon, John Locke, Thomas Morus
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e Mulcaster foram empiristas que investigaram o uso dos exercicios. Na Alemanha, Hoffman
se destacou com seus trabalhos Movimento Artificial e as Sete Regras da Satde. Na idade
contemporanea, exercicios sistematizados apareceram por volta dos anos 1750 através de
Basedow, Ling e Amor6s que priorizavam movimentos ginasticos, a partir dai, surgiu na
Europa Ocidental movimentos doutrindrios com fator politico que persistiram até a Segunda
Guerra Mundial. Outros movimentos corporais sistematizados surgiram posteriormente
baseados em exercicios naturais, no desporto, foram evoluindo e perduram até hoje.

A alimentacdo ¢ um aspecto fundamental na vida humana e, nos primordios da
civilizacdo, as bases para a sobrevivéncia eram a caga e coleta de alimentos. Desde o Homo
Sapiens, a caga e a coleta se apresentam como atividades caracteristicas e biologicas. Nessa
época houve o processo de dominagdo do fogo e utilizacdo do mesmo nos alimentos de forma
a modificar sua estrutura através do cozimento. Justamente nesse periodo, a alimentacao
adquiriu o teor social, se diferenciando do aspecto puramente bioldgico, o sabor e preparo dos
alimentos passaram a ser fatores de bastante importancia na sociedade.

No antigo testamento biblico, alimentos como o sal, azeite e vinho eram
representados como elementos importantes para festas, rituais e estdo relacionados a amizades
e relacOes pessoais. As refeicdes eram respeitadas e seguiam regras, isso ocorria devido ao
carater religioso caracteristicos das primeiras civilizagdes. A regras € modos a mesa foram se
transformando e passaram a demonstrar o carater dominador da civilizagdo ocidental, o uso de
talheres, a etiqueta a mesa, passaram a ser fatores de diferenciagdo social.

O modo como nos alimentamos passou a ser um fator que reflete a organizagao
social e revela diversos aspectos da sociedade, do cotidiano e da sociabilidade dos individuos.
Para Moreira (2010) a seguranca e confianca entre os membros de uma familia tem como um
de seus pilares o ritual alimentar, pois o preparo ¢ o compartilhamento dos alimentos,
correspondem a praticas que fortalecem os lagos familiares.

Na contemporaneidade, as diversas descobertas técnico-cientificas contribuiram
para o surgimento de novos produtos, aparecimento de novas técnicas de produ¢do agricola e
industriais, avancos na producdo de transgénicos € melhora no processo de conservacao dos
alimentos. Esses elementos somados a urbanizacdo e a globalizagdo, contribuiram para
mudangas severas nos habitos alimentares. A facilidade em obter alimentos processados, de

alto valor energético e carentes em nutrientes e vitaminas atrelados a rotina sedentaria, vém
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causando distirbios na saude e problemas como a subnutricao, obesidade e hipertensao
(ABREU, 2001).

Um exemplo disso ¢ o fast-food, sistema em que a comida ¢ preparada e servida
em um curto periodo de tempo, que comegou localmente a partir de uma franquia
norte-americana ¢ hoje ¢ um fenomeno mundial em que varios estabelecimentos estdo
seguindo o modelo ao redor do planeta. As comidas servidas nas redes de geralmente
apresentam uma grande caréncia de frutas e verduras e uma enorme quantidade de gorduras e
acgucares (ALVES, 2017).

Dado o contexto historico, o projeto apresenta uma analise do uso de aplicativos
para a facilitar a pratica de exercicio e ajudar no controle da alimentagdo, utilizando as
técnicas de pesquisa social e estudo de campo propostas por (FACHIN, 2001), para isso o fato
do estudo devera ser examinado e posteriormente analisado por meio dos métodos e técnicas
especificos a serem utilizados. A metodologia da pesquisa social foi escolhida com o objetivo
de estudar um grupo de pessoas dentro de um contexto e época especificos de acordo com a
visdo de um estudo de campo.

A pesquisa foi realizada com cinco estudantes da Universidade Federal do Ceara,
que tinham entre dezessete e vinte e seis anos no intercurso da pesquisa € que apresentavam
interesse em realizar atividades fisicas e melhorar a alimentagcdo. O uso de aplicativos se
apresentou como elemento facilitador para essa pessoas que demonstraram ter dificuldades
para realizar atividades fisicas e apresentavam uma alimentacdo desregulada devido a rotina
atarefada e a dificuldade de obter alimentos de qualidade a uma prego e em local acessivel.

O objetivo geral do projeto ¢ descrever o uso de aplicativos possibilitados pelas
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) e das técnicas de  Interagdo
Humano-Computador (IHC), para a facilitar no controle da alimentacdo e da pratica de
exercicios. Essa temadtica considerou o teor social que as TICs e a IHC possuem na
contemporaneidade.

O projeto tem como objetivos especificos:

e Comparar os diferentes tipos de uso que os usuarios fizeram dos aplicativos
para controle da alimentacdo e pratica de exercicios fisicos,

e Investigar o que poderia melhorar a experiéncia do usudrio em relagdo aos

aspectos do aplicativo,
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e Identificar os resultados que os usudrios obtiveram foram realmente

convincentes.

Sendo assim, o presente trabalho, motivou-se pelo o intuito de demonstrar que o

uso de aplicativos para o controle da alimentagao e pratica de exercicios fisicos pode ajudar a
melhorar a qualidade de vida das pessoas.

A divisdo dos capitulos foi feita da seguinte forma:

e O capitulo um, introduz o contexto do problema, mostrando a importancia da
tematica escolhida, abrangendo o contexto histérico da problematica
envolvendo a mé alimentacdo e o sedentarismo, apresenta a metodologia
aplicada e descreve a pesquisa e seus porqueés.

e O capitulo dois ira percorrer o contexto das TICs, IHC e da mé alimentacao,
fundamentando “o que” e o “porqué” da pesquisa.

e O capitulo trés apresenta a metodologia aplicada, mostra o tipo e o foco da
pesquisa, explica o planejamento, coleta de dados e sua analise.

e O capitulo quatro mostra o que foi encontrado, os focos do planejamento da
pesquisa e os aspectos positivos e negativos que chamaram atencgao.

® As consideracdes finais apresentam uma descrigdo do que foi encontrado, as

pretensoOes futuras e as expectativas apresentadas no artigo.
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2 FUNDAMENTANDO

2.1. Intera¢do Humano-Computador (IHC)

2.1.1 TICs

Antes de adentrar nos aspectos da Interagdo Humano-Computador (IHC) ¢
importante apresentar o conceito de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs). As
TICs interferem de modo muito significativo no nosso dia-a-dia, contribuindo para a troca
rapida de informagdes e dados. E através das TICs que os mais avancados sistemas embutidos
sao produzidos, desde o radio até os avangados smartphones.

Para Almeida (2019), “A expressdo remete a todo e qualquer tipo de tecnologia
que trate informacao e auxilie na comunicagdo, podendo ser na forma de hardware, sofiware,
rede ou telemodveis em geral. O termo TI, sem o C de comunicagao, ¢ ainda mais utilizado de
forma geral e representa todos os recursos de tecnologia para o processamento de
informagdes, incluindo softwares, hardwares, tecnologias de comunicacdo e servigos
relacionados. Esta defini¢do se encontra no site da Gartner, uma consultoria de TI renomada
mundialmente”. Sendo assim, analisar os aplicativos e focar no uso desses sistemas
interativos na visdo das TICs, que possuem além de hardware e software, meios que
permitem o sistema se comunicar € interagir com o usuario, como por exemplo, os aplicativos
para celular, disponibilizados para para a pratica de exercicios e controle de alimentacao.

A tecnologia de um modo geral, estd evoluindo cada vez mais rapido e, no caso
das Tecnologias de Informacao a situacao nao se difere e o impacto que isso causa na vida das
pessoas ¢ imenso. Nao importa a classe social, género, idade, nivel de escolaridade e local de
moradia, a ampla maioria das pessoas sdo afetadas pela tecnologia, obviamente de formas e
intensidades diferentes. Dificilmente veremos um individuo que ndo tem contato com a
tecnologia, inclusive, ¢ veiculado constantemente na midia, comunidades indigenas e
comunidades com o padrdo econdmico bastante baixo que t€ém acesso a internet e outros
meios de comunicagdo. E importante salientar esta amplitude e também a consciéncia de que
nem todas as conexdes e artefatos sdo democraticamente diversificados em razdes de questdes

de custo, acessibilidade, artefatos tecnoldgicos disponiveis, apropriacdo do uso desses
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aparelhos e inumeros outros fatores que ndo dao a mesma qualidade de conexdo para as
pessoas.

Segundo Rincon (2019), “informagdo sempre foi e serd a base da interagdo
humana. Ao lado da explosao do conhecimento cientifico e tecnoldgico, a informadtica trouxe
um aumento consideravel da oferta de informacao e das possibilidades de sua disseminagao”.
Se pararmos para pensar em como as TICs nos atingem, no impacto que tem, em que areas
estdo presentes, na evolucdo que tiveram ao longo dos anos e em como isso atinge nossa
vidas, veremos que ¢ praticamente impossivel viver longe delas. H4 muito tempo atrés,
apenas computadores imensos conseguiam processar dados, os computadores foram
diminuindo de tamanho e a quantidade de dados processados aumentando. Hoje em dia, ha
diversos microcomputadores integrados em artefatos que contam com um nivel de
processamento enorme, como € o caso dos relogios inteligentes, sistemas de controle de bordo
em automoveis e Smart TVs.

As TICs n3ao mudaram apenas o contexto das atividades fundamentais dos
individuos mas, também, transformaram o contexto de atividades relacionadas ao
entretenimento e a diversdo. Aparelhos de som possuem uma grande variedade na forma de
inserir os audios, suporte a diversos tipos de equalizacao, além de sistemas de iluminagdo, a
maioria dos aparelhos de televisdo se conecta a internet, o que facilita a entrada de videos
diversos, filmes, musicas, sem falar nos aparelhos de videogame que possuem graficos
extremamente realistas, inteligéncia artificial e sensores de movimento, sempre considerando
que o acesso a esses artefatos esta diretamente vinculado ao mercado e a possibilidade de
arcar com os custos de conexdo e equipe. Os jogos ndo estdo presentes apenas nos consoles
mas também se prolongam aos smartphones, que apesar de ter um processamento menor que
os consoles também contam com diversos jogos que buscam entreter e divertir o usuario.

Segundo Barreto (2002, p. 73)

A velocidade da informacgdo nas trocas entre o estoque e a realidade em uma
abstracdo matematica tende ao infinito com as novas tecnologias de comunicagao.
No ciberespago, as trocas de informacdo realizam-se em tempo real, tendendo a

zero, dada a velocidade infinita dessas transferéncias.

As TICs também revolucionaram a forma e a velocidade que as informagdes sao

trocadas, as pessoas mudaram a forma de pensar quanto a distdncia e a velocidade que a
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informacao percorre, com a tecnologia, as barreiras geograficas tendem a ser quebradas e ¢
possivel haver comunicagdo entre as mais variadas regides do mundo, seja através de audio,
video, fotos e etc. Ferramentas populares, como as redes sociais Instagram e o Facebook,
permitem a troca de diversos tipos de midia entre pessoas de diversos lugares diferentes.
Através do proprio Smartphone, que muitas pessoas possuem, ¢ possivel estabelecer contato
com outras pessoas ao redor de todo o mundo através das redes sociais, ligacdes individuais e
outras ferramentas ligadas ao uso da internet.

A evolugdo tecnoldgica estd promovendo mudangas drésticas no acesso a
informag¢do. A quantidade e facilidade de obten¢do dos “contetidos”, permite que as pessoas
adquiram informagao de diversos tipos de fonte, o que gera uma enorme disseminagdo dessas,
acarretando no conhecimento e implicando em comunicagdo bidirecional ou multidirecional
entre as pessoas.

No caso da politica, a veiculagdo de informagdes era bastante restrita se
comparado ao que temos hoje, horarios politicos e propagandas limitavam a comunicacgao que
era praticamente unidirecional em relacio as midias. Hoje, contamos com uma série de midias
que permitem a comunica¢do de maneira bidirecional, as redes sociais, blogs, sites, dentre
outros permite que os usudrios troquem informagdes e absorvam e transmitam seus
pensamentos e opinides.

Em relacdo a educagdo, o acesso ao conteudo se restringia bastante a sala de aula
e ao material de apoio, as TICs mudaram a perspectiva da educacdo e hoje videos,
simuladores, jogos, foruns ajudam os alunos a aprenderem, potencialmente de forma
colaborativa e forma dindmica. No caso da pratica de exercicios fisicos e controle da
alimentacdo, que antes eram feitos quase exclusivamente mediados por um profissional ou
através de informacodes obtidas em livros e conhecimento popular, a facilidade de obtencao de
conteudos cresceu bastante e através de uma simples pesquisa ou uso de aplicativos de facil
acesso ¢ possivel obter ndo s6 informagdes precisas mas também ferramentas que facilitam o
uso da informacao obtida.

O comércio antes realizado através de cédulas e moedas, migrou também para o
meio digital e conta com cartdes e contas online que facilitam as operagdes e promovem a
ideia de garantir praticidade. O mercado online ndo para de crescer e ¢ possivel comprar
variados produtos sem precisar ir a loja. Em relacdo aos meios de transporte, sistemas de

controle de trafego cada vez mais avangados permeiam os aeroportos ¢ metros das grandes
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capitais, avides e automdveis possuem sistemas inteligentes de piloto automatico e controle
veicular. Areas importantes como a saude tem avangado bastante através do suporte que as
TICs oferecem, aparelhos avancados usados em exames que contam com a computarizagao
para a andlise e apresentacdo de dados, robds que auxiliam e concedem precisdo durante a

realizacdo de cirurgias, além de exames e laudos automatizados.

Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 5)

Ao analisarmos esses exemplos de diversas areas, percebemos que as TICs
estdo ocupando espago importante nas nossas vidas. Quando as incorporamos no
nosso cotidiano, ndo estamos apenas trocando de instrumentos, como quem troca de
garfo, caneta ou régua. As modificacdes sdo mais profundas e significativas, pois
modificam também a nossa forma de trabalhar, de prestarmos servigos, de nos
relacionarmos com outras pessoas e instituigdes, de ensinarmos e aprendermos, de
participarmos da politica, de lidarmos com o dinheiro, de cuidarmos da satde, e
assim por diante. E importante reconhecermos que as TICs estdo modificando nio
apenas o que se faz e como se faz, mas também quem as faz, quando, onde e até
mesmo por qué.

A insercdo das TICs no contexto social se deu de tal forma que esta afetando o
comportamento humano. Para exemplificar o “por que”, “quem”, “o que”, “quando” e
“como”,Barbosa e Silva (2010) salientam o caso do time de futebol profissional alemao
Borussia Dortmund, finalista da Champions League no ano de 2013, que surpreendeu o
gigantes do futebol durante o torneio e conseguiu chegar até a tdo sonhada final do
campeonato. O time (quem) buscava um sistema inteligente (o que) onde os jogadores
pudessem treinar seus movimentos € jogadas com o auxilio de equipamentos inteligentes para
ter sucesso na competicdo (por que), o “Footnonaut” visava permitir que os jogadores
melhorassem suas fraquezas e aumentar a precisdo e tempo das jogadas (como) e executa-las
durante a champions (quando) (HAMANN, 2013).

No caso dos aplicativos facilitadores da pratica de exercicios fisicos e controle da
alimentagdo o “por que”, “quem”, “o que”, “quando” e “como” podem ser respondidos de
maneira direta. O uso de aplicativos voltados para a pratica de exercicios fisicos e controle da
alimentagdo (o que) pode ajudar pessoas que t€m dificuldade ou querem melhorar seu estilo
de vida (quem) a terem uma rotina mais saudavel (por que). Através das ferramentas que os

aplicativos possuem (como) as pessoas podem se inserir um rotina de exercicios de maneira
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comoda e pratica dentro do seu cotidiano e alimentar de forma mais saudavel e controlada
durante o periodo que for necessario (quando).

Jarvie (2004) apresenta uma discussdo sobre a producgdo artefatos tecnologicos e
sistemas que envolvem a constru¢do do produto e as consequéncias do seu uso. As pessoas
que desenvolvem TICs precisam tomar bastante cuidado com aquilo que produzem, pois os
mais simples produtos, possuem a capacidade de afetar a vida de inlimeras pessoas € mesmo
que alguns eventos sejam premeditados e planejados, outros sdo imprevisiveis, dai a
necessidade do cuidado e estudo na hora de produzir e desenvolver tecnologias. Perguntas
simples como: que aspectos negativos meu produto pode gerar na vida do usudrio, se meu
sistema for hackeado o que acontecera com os usuarios, se meu produto sair do ar o que
acontecera com o usuario, podem gerar reflexdes que servirdo para que futuros problemas nao
acontecam, ¢ importante ética e responsabilidade pois os produtos podem causar severas

mudangas na vida das pessoas.

2.1.2 Construcgdo de Sistemas Interativos

Diversos tipos de pessoas estdo envolvidas no desenvolvimento e uso dos
sistemas interativos, sejam programadores, designers, jogadores casuais, digitais influencers
ou mesmo um atleta. As partes interessadas se chamam stakeholders e cada um possui um
olhar diferenciado sobre cada sistema interativo, por isso, ¢ importante analisar com cuidado
cada stakeholder e verificar suas peculiaridades e pontos de vista.

De acordo com Teixeira (2014, p. 2)

Experiéncia sdo, obviamente, subjetivas. Cada pessoa tem uma experiéncia diferente
ao usar um caixa eletronico, por exemplo. Essa experiéncia ¢ influenciada por
fatores humanos(sua habilidade em usar caixas eletronicos, sua visao, sua habilidade
motora, sua capacidade de ler e entender o que estd escrito na tela, seu humor
naquele momento, etc.) e por fatores externos(o horario do dia, o ambiente onde o
caixa eletronico esta instalado, o fato de ter uma fila de pessoas atras de vocé) Mas
apesar de subjetivas, essa experiéncia sdo projetadas por alguém. Alguém pensou e
desenhou a interface digital do caixa eletronico para que os clientes do banco
pudessem fazer transagdes sem precisar da interface humana. E a tal “interacio
homem-maquina”(HCI - Human-Computer Interaction), um campo de estudo
grandiosissimo que mobiliza profissionais de varios perfis ao redor do mundo.

Por exemplo, um designer costuma ter um olhar critico e técnico sobre as
interfaces de aplicativos, suas possibilidades de interacdo, cores, formas e outros elementos,

enquanto, um usuario comum, em geral, ndo exercita o olhar técnico mas sim a visdo
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funcional e seu contexto de uso, deixando escapar o olhar mais tecnicista que um designer
possui. Uma pessoa comum que possui uma rotina atarefada e conturbada, provavelmente
olharia um aplicativo para a pratica de exercicios ou controle alimentar de forma mais casual,
visando a utilizagdo de forma esporadica e ndo tdo regrada enquanto um atleta seguiria uma
rotina rigida e tentaria extrair o maximo dos aplicativos visando melhorar sua performance.

Lowdermilk (2019) afirma que € necessdrio se atentar as necessidades dos
usudarios passando certo tempo com eles e o orientando de maneira que eles possam fornecer
informagdes importantes, dando retorno coerente as perspectiva de criagdo do produto.
Alguns desenvolvedores se limitam aos seus instintos e ndo buscam a aproximac¢do com 0
usuario, em alguns casos isso da certo, mas ¢ evidente que ndo ¢ a maneira mais eficiente de
desenvolver.

Apesar das evolugdes dos seres humanos que vivem em sociedade, ainda
contamos com diversos problemas sociais que estdo longe de serem resolvidos. Se na relagao
entre as pessoas podemos encontrar problemas, a situagdo com as maquina ndo ¢ diferente.
Ao contrario das pessoas, as interagdes entre homem e maquina possuem respostas
predefinidas, o que dificulta a interacdo com variados tipos de pessoas, pois cada individuo
possui uma interpretacdo diferente. Mesmo com a evolugdo tecnologica e melhora nas
respostas visuais e tateis, existem diversos problemas que afetam os seres humanos quanto ao
uso dos sistemas computacionais, alguns sistemas nao respondem corretamente ao objetivo e
uso dos individuos.

No caso da computagdo, diversos profissionais da area focam no ‘“dentro para
fora”, focando nos dados, nos algoritmos, na producao do sistema deixando de lado a visdo do
usuario e a parte externa do sistema sendo que isso acaba gerando transtornos ao usudrio, que
muitas vezes ndo consegue interagir com o sistema de maneira fluida e coerente.

A compreensao e representacdo do artefato ¢ de grande importancia e o contexto
“fora para dentro” (figura 2) pode gerar sistemas mais interativos e mais adaptados ao usuario
e ao contexto em que eles estdo inseridos. A IHC busca seguir o contexto de “fora para
dentro” e contextos de uso, as responsabilidades, objetivos, funcionalidades dentre outros
aspectos, ajudam a moldar uma interface coesa e em seguida a produgcdo de um sistema
interativo e adaptado. Enquanto a IHC foca nas qualidades de uso e suas implica¢des na vida
do usuario, areas como a computagdo, focam nas técnicas para a producdo da parte interna,

funcional. A constru¢do e o uso dos artefatos mesmo tdo relacionados percorrem contextos
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distintos ¢ ¢ bem facil ver sistemas bem construidos, livre de erros e de facil manuten¢ao com
a interface desagradavel e de dificil manipulagdo, no entanto, sistemas com a interface e as
interagdes bem feitas, dificilmente serdo apresentados com bugs e dificuldades na
manutengdo, o contexto do foco no usuario ¢ bem importante e proveitoso nesse tipo de

abordagem.

Figura 1 - Fora para dentro

usuarios

al|iha
17

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

Na figura abaixo, sdo apresentados dois sites, o da esquerda ¢ o site do governo
chamado geipot e representa um site projetado sem foco no usuario, a interacdo ¢ dificil
devido ao uso ruim de cores, tamanhos e disposicao de elementos na tela. O site da direita é o
duolingo e apresenta um bom foco no usuario, o uso de cores, formas, textos e elementos

chamam a atenc¢do do usuario e facilitam a interagao aos objetivos do site.

Figura 2 - Exemplo de sites
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Fonte: O autor (2020)

2.1.3 Objetos de estudo em THC
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Para a construcdo de um artefato tecnoldgico, diversas areas diferentes se
relacionam, algumas em menor e outras em maior grau, depende do sistema a ser
desenvolvido. A Interacio Humano-Computador, se centra na qualidade de uso e nas
consequéncias da utilizacdo, analisando uma série de fatores, tais como stakeholders,
motivagdes, objetivos e causas e assim corroborando na criagdo de sistemas apropriados e que
estejam inseridos de maneira correta no contexto social. Como as diversas areas que
envolvem a THC possuem pontos de vista diferentes, como diferentes solugdes e tipos de
conhecimentos € necessario organizar os objetos de estudo da IHC.

Hewett et al (1992) organizaram os objetos de estudo de ITHC em cinco: (1)
natureza da Interacdo Humano-Computador; (2) contexto de uso de sistemas interativos; (3)
caracteristicas humanas; (4) arquiteturas de sistemas computacionais e da interface; e (5)
processos de desenvolvimentos voltados ao uso. Todos esses topicos estdo relacionados entre
si e possuem implicagdes que sao importantes para a elaborag@o do projeto, implementacdo da
interface e do sistema e avaliacdo do uso e de seus fendmenos.

A natureza da interagdo esta relacionada as consequéncias do uso dos artefatos e
em seu contexto na vida dos usudrios de forma a analisar, explicar, descrever, desenvolver
teorias que servirdo para prever futuras implicagdes que a utilizagdo do sistema tera no estilo
de vida e praticas do usuario.

O contexto de uso envolve os diferentes pontos de vista de cada usudrio, sdo
muitas visdes diferentes de mundo e consequentemente interpretagdes diferentes do sistema.
Cada individuo possui um contexto cultural especifico, esta envolvido em diferentes relacdes
sociais, possuem maneiras unicas de interagir com o sistema e realizar suas atividades, tém
conhecimentos prévios diversos e estdo acostumados a utilizar linguagens especificas. Devido
as especificidades de cada tipo de pessoa o foco no usudrio ¢ bastante consistente e as
peculiaridades de cada individuo podem ser trabalhadas para que haja a criacdo de sistemas
ajustados aos usuarios.

Quanto as caracteristicas humanas sua importancia esta pautada nas caracteristicas
fisicas e cognitivas dos seres humanos e como isso afeta a interacdo com o sistema, as
caracteristicas fisicas estdo relacionadas aos sentidos humanos e como isso atua na percepgao
do mundo e do sistemas, as capacidades cognitivas, afetam a interpretagdo de imagens, textos,
sons e a interagdo disso com o sistema. E importante tracar uma barreira entre a capacidade

das caracteristicas humanas e a capacidade computacional que em certos aspectos ¢ muito
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maior que a humana, devido a isso, ¢ preciso adaptar a interface e usabilidade dos sistemas as
limitagdes humanas.

As arquiteturas de sistemas computacionais e da interface ¢ referente ao uso de
tecnologias que permitam a construgdo de sistemas que foquem na experiéncia do usuario e
permitam a entrada e saida de dados de maneira fluida através dos dispositivos de entrada e
saida, como monitores, mouses ¢ teclados e dispositivos de acessibilidade permitindo aos
usuarios com caracteristicas distintas ou certas limitacdes utilizarem o sistema sem
dificuldades.

Os processos de desenvolvimento voltados ao uso, sdo todos os processos que
levam ao resultado final de producdo de um artefato, as abordagens de IHC sdo essenciais
para o usuario se sentir satisfeito com o resultado final, por isso as variadas técnicas e estudos

de IHC devem ser utilizadas no decorrer do processo.

2.1.4 IHC como darea multidisciplinar

Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 12)

Alguns conhecimentos e técnicas importados de outras areas além da
Computagdo sdo adaptados as necessidades de IHC. Por exemplo, a Psicologia
utiliza extensamente entrevistas para ter acesso as concepgdes, emogdes e
subjetividade das pessoas. Isso ¢ muito mais profundo e complexo que a utilizagdo
mais frequente de entrevistas em [HC, através das quais normalmente investigamos
a compreensdo sobre um dominio, opinides sobre certos sistemas interativos e o que
ocorreu durante uma experiéncia de uso para avaliagdo da interface com usudrio.
Algumas técnicas de apresentacdo de contetdo estatico, como as utilizadas em
jornais, revistas e livros, foram adaptadas em IHC para lidar com a dindmica da
interface, bem como contetudos hipermidia.

Como fica evidente a IHC integra diversos conhecimentos especificos de areas
fora do contexto da computacdo, areas como a psicologia ajudam a entender o pensamento do
usuario, areas como o design ajudam na construcdo da interface visual, e areas como a
linguistica ajudam na producdo e narrativa do sistema. A IHC se apropria de conhecimentos
obviamente, sem a mesma profundidade dos profissionais que se dedicam especificamente a
estas areas, contudo, considerando seus saberes que facilitam sua abordagem e as adaptam,
facilitando sua utilizacdo. No caso da linguistica, por exemplo, uma area de conhecimento de
grande profundidade, a abordagem wusada pela ITHC tende a ser mais superficial se
relacionarmos ao estudo da linguistica puramente, a IHC se preocupa em satisfazer o usuario

e para isso usa topicos mais gerais da semantica e sintaxe, deixando tOpicos mais
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aprofundados de lado, como estudos aprofundados da construcdo das palavras e contextos
complexos e envoltos de profundas teorias sobre a relagdo entre as palavras.

Devido a multidisciplinaridade, ¢ muito importante que os membros de uma
equipe que trabalha com projetos envolvendo IHC, tenham conhecimentos de diversas areas
diferentes para que assim o projeto fique coerente, mesmo um membro tendo conhecimentos
aprofundados em ITHC e em outras areas, ¢ necessario o aporte de toda uma equipe para
estudar, analisar e elaborar um projeto focado nas necessidades do usuario. Um ambiente com
um aporte de diversos profissionais com caracteristicas e conhecimentos diferenciados pode
aumentar a criatividade, produtividade e assim podem surgir ideias e solugdes diferenciadas
devido ao grande nimero de informagdes que a equipe abrange. Para isso acontecer ¢
importante a selecao de profissionais baseados em certos fatores necessarios para a criacao do
sistema como por exemplo, os tipos de sistemas, os tipos de informacdo que irdo ser
abrangidas. Apesar da abordagem multidisciplinar ser bem interessante e contar com uma
série de fatores positivos, lidar com profissionais de diversas areas e no qual possuem
diferencgas significativas quanto ao estilo de trabalhar requer certos cuidados, é necessario
controlar o ambiente para que as ideias se complementem e as solugdes geradas sejam
elaboradas de maneira conjunta, evitando o embate de ideias e divergéncias irreconcilidveis

ao trabalhar em equipe.

2.1.5 Beneficios de IHC

Estudar THC pode ajudar na interagdo entre homem e TIC de forma a melhorar a
qualidade de vida de diversas formas, contribuindo para a satisfag¢do, realizacdo de objetivos

pessoais sempre se preocupando com as qualidade do individuo.

Segundo Norman (2018) focar no usuario e com isso aumentar a qualidade de uso

contribui para:

e O aumento da eficiéncia dos usudrios ao realizar atividades, pois com o suporte dos
artefatos tecnologicos as tarefas e objetivos dos usudrios podem ser alcancados de

forma mais rapida.
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e Diminuir a quantidade de falhas e imperfeigdes do usuario ao realizar atividades, pois
os sistemas conseguem analisar e corrigir os erros além de possuir suporte para que o

usuario faga a utilizacdo de maneira correta e interaja corretamente com o sistema.

e Diminuir os custos de capacitagdes necessarias para a utilizagao de sistemas pois sao
de facil entendimento e alguns possuem tutoriais € mecanismos acessorios que

facilitam sua utilizagao.

e Diminuir o custo com suporte técnico pois o sistema dificilmente apresentard
interagdes que gerem erros € caso isso ocorra o usudrio conseguird facilmente chegar

na solucao devido ao suporte que o sistema iré dar.

e FElevagdo na venda dos produtos e na utilizagdo dos sistemas devido a popularizagdo

causada pela facilidade do uso e produtividade gerada pelo sistema.

Apresentado o contexto de diversos aspectos positivos da utilizacdo de TICs
atreladas a IHC, podemos perceber a viabilidade de integrar e analisar as mesmas. No caso do
presente trabalho, a utilizagdo de aplicativos que ajudam no controle da alimenta¢do e na
pratica de exercicios ocorre gracas ao fendmeno do crescente aumento na quantidade
qualidade das TICs, os aplicativos possuem foco no usudrio e por isso buscam ajuda-los a
conseguir aumentar sua produtividade e capacidade ao se alimentar e realizar atividades
fisicas, dando o suporte necessario para o usudrio se sentir confortdvel em utilizar o sistema

sem se preocupar com erros ou dificuldades de interagao.

2.2. Ma alimentacao e sedentarismo

De acordo com Murray (2019), uma em cada cinco mortes no mundo ¢ causada
devido a fatores gerados pela ma alimentagdo, bebidas carregadas com agucar, carnes
processadas, excesso de sodio e caréncia de frutas, verduras e cereais causam um
desequilibrio no organismo das pessoas que sofrem com a caréncia de vitaminas € nutriente
essenciais para o correto funcionamento do corpo. Além de serem prejudiciais ao corpo, esses
alimentos dificultam a absor¢do de nutrientes, causam excesso de trabalho ao estdmago,
sobrecarregam o figado, pancreas e rins, devido a dificuldade de digestdo e excrecdo e

contribuem para a retencdo de liquidos. As consequéncias nao sO internas, mas externas
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também como, a pele, cabelos e unhas podem ser afetados pela ma alimentagao e o prejuizo
estético pode ser evidente.

De acordo com Tenorio e Pinheiro (2020), problemas como a obesidade,
sobrepeso, doencas cardiovasculares, cancer e diabetes tipo 2 estdo na maioria das vezes
atrelados a uma rotina alimentar desregrada, junto de uma rotina sedentaria. Muitas dessas
doengas estdo relacionadas a ingestdo de mais comida que o corpo precisa, assim ocorre um
superavit calérico e o excesso de energia fornecida ¢ estocado em forma de gordura,
exercicios fisicos poderiam ajudar a aumentar o gasto caloérico e assim diminuir a quantidade
de gordura estocada pelo organismo, contribuindo para o emagrecimento e acelerando o
metabolismo. Com a obesidade e sobrepeso, vem as doengas cardiovasculares, que nesse
caso, sdo causadas porque o coragdo precisa trabalhar demais para manter o organismo
funcionando. Um individuo sedentério, possui a musculatura pouco desenvolvida e com isso o
coragdo tem que trabalhar mais ainda durante a realizagdo de atividade. O cancer por sua vez,
pode aparecer mais facilmente em organismos desregulados e com a alimentagdo contendo
alimentos que facilitam a proliferacio de células cancerigenas. Comer bem e praticar
atividades fisicas pode equilibrar os hormdnios, aumentar a velocidade de digestao, aumentar
a imunidade e ajudar a diminuir o peso, contribuindo para a prevencao de diversos tipos de
canceres. A diabetes tipo dois ocorre quando o corpo nao produz ou tem dificuldade para
produzir insulina, isso aumenta drasticamente os niveis de actcar no sangue causando uma
série de maleficios, como fome, cansaco, sede e etc. Ao se alimentar, principalmente com
alimentos ricos em agucar e carboidratos simples, que sdo os que facilmente se quebram e
viram agtcar durante a digestdo, a glicemia sobe e consequentemente o pancreas tem que
produzir mais insulina, essa sobrecarga ocasiona na pré-diabetes e ocasionalmente a diabetes
propriamente dita.

Diversos problemas alimentares sdo causados pelo estilo de vida contemporaneo,
a facilidade em comer alimentos processados, enlatados, que ja estdo no ponto de serem
consumidos e além disso, possuem um sabor muito mais agraddvel aos individuos que
alimentos naturais.

Outro fato interessante a se ressaltar, sdo os disturbios alimentares, segundo
Pimenta (2017), os disturbios alimentares sdo anorexia nervosa; bulimia nervosa; transtorno
de compulsao alimentar; hipergafia; ortorexia; alotriofagia; transtorno da compulsao alimentar

periddica (TCAP); vigorexia e estdo atrelados aos seguintes fatores de risco: culto excessivo
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ao corpo; maus habitos alimentares; distorcdo da imagem corporal; autoestima baixa;
sentimento de culpa; questdes hormonais; distirbios emocionais. A maioria desses fatores
estdo relacionados ao estilo de vida moderno, fatores de risco como as questdes hormonais,
sao fatores naturais, no entanto o restante dos fatores podem ser causados e tem relagao forte
com o estilo de vida e proliferagao das TICs.

A velocidade que as informagdes sdo passadas e o conteido das mesmas, muitas
vezes nao sao passiveis de analise pelos usuarios que absorvem as ideias e informagdes de
forma automatica sem interpretar corretamente e com cuidado. Nas redes sociais por exemplo,
a maioria postam contetidos que muitas vezes destoam da realidade, textos com fontes
duvidosas, imagem que passaram por tratamentos de imagens passam um contexto totalmente
diferente da realidade e isso afeta fortemente a vida das pessoas que absorvem aquilo e tomam
como verdade, dai que surgem problemas como a distor¢do da imagem corporal, autoestima
baixa, sentimento de culpa e distirbios emocionais, as pessoas sdo afetadas pelas midias e a
tecnologia também mexe bastante com o organismo das pessoas.

As TICs também contribuem para um agravante de problemas relacionados a ma
alimentacdo que ja foi citado, o sedentarismo. A tecnologia traz uma quantidade inimaginavel
de facilidades e praticidade, o que acaba muitas vezes nos acomodando e fazendo como que
nos movimentemos cada vez menos. Além de nos deslocarmos menos, cada vez menos vemos
pessoas brincando na rua, soltando pipa, jogando bola, bila, pedo ou praticamente qualquer
tipo de esporte, muitas criangas e até adolescente desconhecem essa brincadeiras. Muitos tem
centenas de amigos virtuais e quase nenhum amigo “real”, falta sociabilizagdo, interagdes,
brincadeiras, os aparelhos como celulares, computadores, notebooks, tablets e televisores
tomam o tempo das pessoas que acabam os utilizando em excesso muitas vezes para motivos
futeis.

Segundo o dicionario informal a defini¢do de sedentarismo ¢ a seguinte:

O sedentarismo ¢ definido como a falta ou a grande diminuic¢ao da atividade
fisica. Na realidade, o conceito ndo ¢é associado necessariamente a falta de uma
atividade esportiva. Do ponto de vista da Medicina Moderna, o sedentario é o
individuo que gasta poucas calorias por semana com atividades ocupacionais.
Segundo um trabalho realizado com ex-alunos da Universidade de Harvard, o gasto
calorico semanal define se o individuo ¢ sedentario ou ativo. Para deixar de fazer
parte do grupo dos sedentarios o individuo precisa gastar no minimo 2.200 calorias
por semana em atividades fisicas (SEDENTARISMO, 2008).
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Sdo necessarios em média, cento e cinquenta minutos de atividades fisicas
semanais para gastar 2.200 calorias, e as atividades ndo precisam estar necessariamente
relacionadas a esportes, e mesmo assim os indices de sedentarismo sdo alarmantes. Atividades
como caminhar, subir escadas, trabalhos bragais e até fazer afazeres domésticos contam como
atividades fisicas. Atividades como dormir, ficar sentado vendo TV, mexendo no celular, ou
em frente a um computador sdo referentes ao sedentarismo e ndo contam como atividades
fisicas.

Atividades fisicas podem ser definidas como atividades que ativam os musculos
esqueléticos durante movimentos corporais € gerem um certo gasto energético. Os exercicios
fisicos podem ser definidos como atividade fisica organizada e repetida para melhorar ou
preservar certa aptidao fisica. Aptidao fisica estad relacionada a caracteristicas especificas que
permitem melhor gasto de energia para trabalhos, esporte e lazer. As atividades fisicas, os
exercicios fisicos e a aptidao fisica estdo relacionados a uma rotina equilibrada e um estilo de
vida bem distante do sedentarismo.

Cuidar da satde é muito importante, ela ¢ nosso combustivel para a vida, boa
saude ¢ importante para se viver bem e com qualidade. A ma alimentagdo e o sedentarismo
ndo afetam apenas o lado fisico mas também o lado psicoldgico das pessoas. Melhorando a
alimentagdo e realizando atividades fisicas, além de preservarmos o lado fisico, mantemos
nossa mente em equilibrio. O uso de aplicativos para ajudar na alimentacdo e na pratica de
atividades se apresenta bastante viadvel nesse contexto, apesar de terem sido apresentados
contexto maléfico do uso da tecnologia, diversos contextos benéficos podem ser colocados a

tona como € o caso do uso dos aplicativos.

2.3. Projeto e trabalhos relacionados

Definido o conceito de TICs e como elas influenciam na contemporaneidade,
considerando o contexto da ma alimentacao e do sedentarismo na sociedade contemporanea, o
presente trabalho sugere um caminho para a melhorar da qualidade de vida através da
utilizagdo de dois aplicativos, o primeiro voltado para a melhoria alimentar e o segundo para
pratica de exercicios fisicos. Buscando dar viabilidade ao presente trabalho, foi realizado um

levantamento de material bibliografico relacionado a temética de forma sistematica.
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Existe ampla producao académica que trata da problematica da ma alimentacao e
sedentarismo e tem no uso de ferramentas digitais caminhos de apoio como Filho (2016),
Barros (2018), Fernandes (2018) e Junior (2016). Ao analisar os aspectos trabalhados pelos
materiais, referentes a essas problematicas, percebe-se o foco de combater a obesidade e a ma
alimentagdo e se os aspectos praticos e teoricos dos aplicativos podem satisfazer e incentivar
o publico alvo a se mobilizar de maneira evidente a realizar as mudangas de habito
necessarias.

Filho (2016), retrata aspectos positivos associados ao uso do aplicativo Missao
Kid por criangas como, por exemplo, o fato deste despertar interesse, por meio de efeitos
sonoros, a se mobilizarem e se exercitarem evitando o d6cio. Muitas criangas que utilizam
aplicativos para se mobilizarem apresentam, na contemporaneidade, falta de vontade de se
exercitar devido, possivelmente, entre outros elementos, a baixa interatividade com o artefato
tecnoldgico. O autor ressalta o aplicativo de exercicios como uma forma de transmitir
mensagens, ensinar determinados contetidos e transmitir conhecimentos atrelados ao design
de participacdo que ¢ utilizado no mesmo, sendo o foco no usudrio e na proposta de
gamificagdo, visando apoiar o combate a obesidade infantil.

Os aspectos trabalhados por Filho (2016), ressaltam que o uso de aplicativos para
a pratica de exercicios pode ser bastante benéfico para os usudrios € que 0s recursos
acessorios que as TICs apresentam, estimulam os usudrios, contornando os problemas que
geram a falta de vontade de se exercitar.

Barros (2018), cita que atividades estdo exigindo menos trabalho fisico devido ao
aumento do uso da tecnologia e facilidades de uso e um aumento no uso de smartphones. O
autor ressalta a importancia do uso de aplicativos associados ao combate da obesidade através
da estimulacao para atividades fisicas, tais como, caminhada e corrida e apresenta aspecto de
desenvolvimento num ambito computacional mostrando a arquitetura mobile utilizada no
projeto de forma ampla, evidenciando os prototipos (mockups) utilizados, diagrama de
sequéncia e diagrama de arquitetura.

Mesmo tendo trabalhado com foco em aspectos técnicos, Barros (2018) conseguiu
demonstrar que as TICs, principalmente os smartphones, fazem com que as pessoas se
esforcem menos fisicamente e consequentemente gastem menos calorias. E apresentado
também que as facilidades que os smartphones possuem, mesmo contribuindo para uma vida

sedentaria, também podem contribuir e estimular a pratica de atividades fisicas. Aplicativos
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simples para corrida e caminhada, que usam o acelerometro e o0 GPS, conseguem ter bastante
impacto positivo para o usuario.

Fernandes (2018), percebeu que o uso de aplicativos moveis, foruns, Facebook e
websites oferecem muitas possibilidades aos usuarios para o controle da alimentagdo, como
monitor de calorias e registro de informag¢des. Existem também alguns aplicativos que ajudam
a manter o corpo em atividade e ajudam a obter melhores resultados na dieta como, por
exemplo, contadores de passo e de velocidade de corrida.

Os individuos possuem amplo suporte para melhorar a alimentagdo, e por isso, o
controle alimentar ¢ bastante plausivel dentro da realidade da maioria das pessoas tendo em
vista que as TICs chegaram em menor e maior grau na maioria dos contextos sociais.

Janior (2016) escreve sobre como os bio-sensores, por exemplo, monitor cardiaco
e “gps” podem monitorar e ajudar na realizagdo de atividades fisicas e isso sendo vinculado
ao sistema de compartilhamento social de informagdes e rankings pode aumentar a
competitividade e incentivar as pessoas. Isso se daria através da leitura dos dados dos usuarios
de forma a coletar e analisar e compara-los aos de outros participantes para fazer uma
comparag¢do de informagdes e trabalhar corretamente com os dados.

O compartilhamento de dados ¢ um fator contemporaneo que possui potencial
para melhorar as condi¢des de uso de aplicativos e fornecimento de informagdes de maneira
pratica e facil. No ambito da pratica de exercicios fisicos, o compartilhamento e a cooperacao
podem se apresentar como fator motivador e que colabora para que as pessoas possam mudar
seu estilo de vida e possam usufruir de diversos fatores benéficos.

Durante a andlise dos materiais percebeu-se que todos se focam na analise do
usuario e ndo na andlise das ferramentas a serem utilizadas, de modo que os aspectos praticos
e tedricos da construcao e execugao das ferramentas nao sdo enfatizadas. Os aplicativos sao
ferramentas que fazem os usuarios chegarem em determinado objetivo, ou seja, o objetivo e
as conclusdes sdo sempre ressaltadas e ndo a forma de como construir uma ferramenta para
que o objetivo e a conclusdo sejam trabalhados corretamente. Se trata de mover o foco do

resultado para informacdes mais significativas do processo, sem desprezar os objetivos finais.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho utiliza, metodologias e técnicas da pesquisa social proposta por
Fachin (2001) e procura apresentar uma analise detalhada das implicagcdes do uso de
aplicativos para o controle da alimentagdo e pratica de exercicios fisicos objetivando melhora
da qualidade de vida.

Os procedimentos metodolégicos da pesquisa social sdo prioritariamente
qualitativos de carater intelectual aplicados sobre uma realidade especifica. A expectativa é
que o pesquisador, adquira, conhecimentos e outras verdades sobre o fato determinado,
porque ¢ importante que o pesquisador, esteja concentrado empiricamente no fato concreto.

E importante ressaltar que as verdades descobertas ndo sio absolutas pois as
descobertas sdo renovadas com frequéncia e toda a anélise de uma fato (objeto, problema) ¢
sujeita a implicagdes apreciativas e analiticas, portanto é importante que o pesquisador mostre
0 que se enquadre na visdo empirista para que assim possa explicar com seguranga e validade
o que foi descoberto pelos meios cientificos.

O foco desta pesquisa, foi delimitado a problema de alimentagdo e sedentarismo,
relatados por alunos do ensino superior participantes de cursos de uma instituicdo de ensino
superior no Cearda, em conversas informais. Na pesquisa social, esta intera¢do prévia, ¢ de
extrema importancia porque, concretiza a veracidade da problematica pesquisada na pratica.

Ao tomarmos consciéncia de um problema e tentarmos buscar uma solu¢ao para o
mesmo, fica evidenciada a necessidade de uma pesquisa. Aquilo que nos faz procurar as
solucdes para o problema ¢ tido como a pesquisa de forma plena. Para a realizagdao da
pesquisa social sdo necessarios procedimentos metodoldgicos para que se tenha credibilidade
e que os conhecimentos possam ser desenvolvidos, alterados e trabalhados para que sejam
testados, investigados profundamente e transmitidos de forma séria e padronizada.

Uma pesquisa cientifica exige certos parametros para que possam ocorrer as
analise das causas, efeitos e seus desdobramentos. A pesquisa busca descobrir respostas para
as perguntas (problema) e para isso usa procedimentos cientificos para que se possa obter
maior probabilidade das informacdes coletadas, obtendo dados que signifiquem algo para a

pesquisa ¢ que sejam precisos e veridicos. No presente trabalho a pergunta problema ¢ a
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seguinte: Como o uso de aplicativos para controle alimentar e pratica de exercicios pode
melhorar a vida das pessoas?

Visando o contexto do publico universitario que afirma ter pouco tempo
disponivel para cuidar da alimentacdo e praticar atividades fisicas, o uso de aplicativos por
pessoas que se enquadravam dentro dessa realidade poderia ser bastante promissor e revelar
diversos aspectos interessantes relacionados ao seu uso.

O objetivo dessa pesquisa ¢ verificar a melhoria do nivel de satisfacdo e o
resultado dos usuarios que utilizam ou ja utilizaram aplicativos para o controle da alimentagao
e pratica de exercicios fisicos, de forma que eles possam se adaptar a um estilo de vida
saudavel de maneira fécil e descomplicada.

A atividade cientifica reflete um individuo que toma uma postura no mundo e
busca entender, modifica-lo e assim torna-lo inteligivel. Novos conceitos, pensamentos e
descobertas contribuem para melhoramento e o processo cientifico da humanidade.

Para uma pesquisa ser eficiente, ¢ muito importante a construcao de etapas e que
essas sejam referentes a metodologias que englobam objeto e natureza da pesquisa.

Qualquer pesquisa com certo nivel de importancia, deve estar ligada a uma
preparacdo e um correto planejamento. O trabalho anterior a realizagdo do projeto ¢ de grande
importancia. Planejar acarreta em maior precisdo, definicio dos objetivos da pesquisa,
aplicacao da metodologia correta e estimativas dos recursos a serem utilizados e do tempo
necessario para realizagao da pesquisa.

Apos estabelecimento do planejamento, foi feito um aprofundamento na
metodologia a ser seguida. A pesquisa social busca respostas para certos questionamentos
com o suporte de procedimentos metodologicos, sempre se apoiando em etapas sequenciais e
normas sistematizadas buscando respostas significativas.

Delimitado o fato social (problema) que ¢ “como o uso de aplicativos para
controle alimentar e pratica de exercicios pode melhorar a vida das pessoas”; a sociedade ou
o ser humano (a que ou a quem) que sdo estudantes que relatam ter pouco tempo disponivel
para terem cuidado com a alimentacdo e praticar atividades fisicas; as particularidades
(quando) que serdo narradas durante o semestre letivo; habitat social (onde) que serd a
Universidade Federal do Ceara, foi definida a 4rea de estudo de campo que mesmo sendo
complexa deu a orientagao inicial ao pesquisador.

Segundo Fachin (2001, p. 140):
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Para desenvolver uma pesquisa, ¢ necessario que haja planejamento, por meio do
qual se correlaciona cada fase envolvida. O planejamento ¢ uma forma de executar o
trabalho de maneira racional e mais economica. Entendemos que o planejamento de
uma pesquisa, para obter conhecimentos sistematizados e seguros, deve coordenar as
suas diversas fases. Vale lembrar que, ao planejar uma pesquisa, facilita a orientagdo
do estudioso questionar-se, com antecipacao, a respeito de:

a) o que sera feito;

b) como as coisas serdo efetuadas;

¢) quem desempenhara cada atividade;

d) quando cada atividade sera realizada;

e) onde sera desenvolvida cada etapa; e

f) por que as coisas deverao ser feitas dessa forma, para determinadas pessoas, em
determinado espago geografico e em determinado periodo.

Trazendo os conceitos de Fachin (2001) para o presente trabalho e tendo em vista

a pesquisa social, sera feita uma analise do ponto de vista das TICs e IHC da utilizagdo

controlada de aplicativos especificos que ajudam no controle da alimentag¢do e facilitam a

pratica de exercicios fisicos com o intuito de comparar diferentes tipos de uso que os usuarios

fizeram (o que sera feito). Se tratando de uma pesquisa social serdo utilizados os seguintes

utilizada no desenvolvimento da interface dos produtos no ambito das

tedrica;

Entrevistas semi direcionadas com usuario;

Cruzamento da fundamentagdo tedrica com as respostas obtidas;

resultado final considerando o objetivo da pesquisa como as coisas

problema;

Selecdo de voluntarios que cumpriram o pré-requisito de serem estudantes da UFC e

afirmaram utilizar os aplicativos de acordo com critérios definidos na pesquisa;

procedimentos:

e Fundamentacado
TICs e IHC;

e Fundamentagao

°

[ ]

e Analise com o
serdo efetuadas.

e Organizacdo do

°

[ ]

Feedback de uso dos usuarios para o pesquisador apds uma semana de uso.

Definido o

publico alvo, que eram alunos da UFC, entre o segundo e oitavo

semestre, com idades entre dezenove e vinte e seis anos a pesquisa foi realizada no periodo do

semestre letivo de 2019.2. Esse publico foi escolhido devido a proximidade do pesquisador e

forte aproximacao das pessoas com o tema escolhido, além da vontade de participacdo e
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utilizacao dos aplicativos. As etapas foram desenvolvidas a partir do contexto de utilizacao
dos aplicativos, portanto os voluntarios desenvolveram suas atividades dentro de sua
realidade, em espagos que fazem parte da sua rotina.

Sobre a problematica da coleta de dados se utilizou o instrumento da entrevista
semi estruturada caracterizada pela utilizagdo de perguntas mobilizadoras para constru¢ao de
conversas, isto ¢, a entrevista ndo fica, limitada exclusivamente as perguntas criadas pelo
pesquisador a priori.

No caso desta pesquisa social cada um dos participantes foi entrevistado duas
vezes, no minimo. A primeira entrevista antes de se submeter ao uso dos aplicativos e a
segunda entrevista mantendo as mesmas perguntas mobilizadoras depois do uso dos
aplicativos. Os aplicativos escolhidos foram o MyFitnessPal para controle da alimentacao e
Treino em Casa para a pratica de exercicios fisicos que foram sugeridos por serem 0s mais
populares de suas respectivas categorias com base na avaliagdo e ntimero de usudrios do
gerenciador de downloads de aplicativos para dispositivos moveis “Google Play”.

Conjuntamente se utilizou como proposta para a coleta de dados a observagao
ativa dos participantes. A observacdo ativa proporciona ao pesquisador a interagdo com o
usuario para facilitar a integracdo deste com o aplicativo.

Foram utilizados o gravador de voz de um smartphone para a captagao dos audios
das entrevistas e um computador para exibicdo do roteiro semi estruturado e anotagdo com
base na observacao.

As entrevistas semi direcionadas foram realizadas por meio de um
roteiro(apéndice a) preparado para obter as respostas necessarias para responder o qué, por
que, como, quando e onde foi possivel utilizar os aplicativos e caso fosse dada a inviabilidade
de utilizacao dos aplicativos o usuario explicasse os motivos. Apos o teste piloto os testes se
iniciaram e os entrevistados foram usuarios que utilizam ou ja utilizaram aplicativos para o
controle da obesidade e ma alimentacdo vinculados ao Sistemas e Midias Digitais e afins, a
duragdo da pesquisa foi de duas semanas. Neste trabalho foram abordadas cinco pessoas que
cumpriram os requisitos de participagao.

Se utilizou o método de analise comparada de uso realizando um cruzamento
entre os dados de cada usuério visando procurar peculiaridades e semelhangas que pudessem
ser uteis para a pesquisa. Foram produzidas tabelas e transcri¢cdes dos resultados obtidos para

facilitar a visualizagdo dos padrdes e das diferengas entre cada usudrio a fim de gerar
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discussdes a serem trabalhadas e fundamentadas com base na bibliografia estudada pelo

presente trabalho.

4 RESULTADOS

A tabela mostra os resultados encontrados na pesquisa:

Tabela 1 — Relag@o das respostas dos entrevistados

Usuarios Usuario 1 Usuario 2 Usuario3 Usuario4 Usuario5
Licenciaturaem | Sistemas e Midias | Sistemas e Midias| Licenciaturaem | Sistemas e Midias
Curso
u Letras - Portugués Digitais Digitais Letras - Portugués Digitais
Instituicdo UFC UFC UFC UFC UFC
Idade 24 26 22 19 26
Frequéncia das
atividades > 0 3 0 >
o T Sim, passada por Segue dieta Tenta “comer Tenta panderar o que
Ja sequiu dieta? o . onsome, antes seguia 5
g nutricionista vegetariana certo” dieta ;:r::crol.;‘:m?g?onal Nao
Fazia exercicios  |No, mas ao ingressar| Sim, mas depoisda | S antigamente fazia Sim, mas depois da Nio, comegou a fazer
antes de ingressar da universidade universidade ndo am:ﬁ’;&g;:: mzzs f““'da':e Paroupor | . . jemia apas ingressar
na universidade | entrou naacademia |  conseguiu fazer ,f,gmda ca"s'zai:?:po € na universidade

Fonte: elaborado pelo autor.

Semana 1

Usuario 1:

Nao utilizou o aplicativo de exercicio pois esta conseguindo ir para a academia regularmente

e nao utilizou o aplicativo de alimentacao porque esqueceu devido ao acimulo de tarefas da

universidade.

Usuario 2:
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Nao utilizou os aplicativos, devido ao nivel de cobranga da universidade, que exige muita
dedicacdo e causa muito desanimo, ndo sobra espago para dedicar tempo com atividade fisica

e o tempo livre da universidade tem que ser utilizado para relaxar.

Usuario 3:

Utilizou o MyFitnessPal devido ser um aplicativo onde ¢ possivel controlar a alimentacao
sem a ajuda de um nutricionista, quanto ao de exercicios utilizou para perder peso e devido a
comodidade e ndo se importou com o contexto visual dos aplicativos e achou as interacdes

faceis.

Usuario 4:

Nao utilizou devido trabalhos longos e cansativos que exigem esfor¢cos demasiados.

Usudrio 5:
Nao utilizou o aplicativo de alimentagdo pois ndo sentiu interesse ¢ nao busca regular a

alimentagdo, ndo utilizou o de exercicios pois estava indo frequentemente para academia.

Semana 2

Usuario 1: Esqueceu totalmente dos aplicativos pois estava ocupado com outras atividades
relacionados a faculdade, amizades e sua vida pessoal no geral e ndo conseguiu encaixar o uso

de aplicativos na rotina.

Usuario 2: Nao utilizou os aplicativos pois estava resolvendo atividades relacionadas a
universidade, estudando bastante e fazendo atividades domésticas, com isso, o0 usuario

esqueceu de utilizar os aplicativos.

Usuario 3: Nao conseguiu utilizar os aplicativos pois estava ocupado com obrigagdes da

universidade.

Usuario 4: Nao utilizou os aplicativos porque a demanda da faculdade lhe tirou todas as

energias.
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Usudrio 5: Utilizou o aplicativo MyFitnessPal e achou muito 1til para controlar as calorias
mas acabou deixando de utilizar no decorrer da semana mesmo achando interessante e
sabendo que o aplicativo € 1til para seu objetivo de ganhar massa muscular.

Fazendo uma analise comparada de uso com base na tabela 1 e observando as
peculiaridades e padrdes de uso dos usuarios, percebeu-se que na primeira semana de analise
quase todos usudrios apresentaram alguma dificuldade quanto a utilizacdo dos aplicativos
devido a problemas na rotina cotidiana, como por exemplo, trabalho, estudo, realiza¢ao de
outras atividades.

Em relacdo aos aspectos técnicos dos aplicativos, os usudrios que fizeram a
utilizacdo ou abriram os aplicativos, citaram que tanto a interface visual quanto os aspectos
relacionados a interatividade eram bastante coesos e de facil utilizagdo. Portanto, os requisitos
da THC aumentaram a eficiéncia dos usudrios ao realizar atividade, diminuindo a quantidade
de falhas para o usuario realizar as atividades. Os aplicativos conseguem prevenir oS erros €
guiar os usuario corretamente, pois utilizam cores, a interface ¢ intuitiva e segue uma
sequéncia logica, a disposi¢do dos elementos na tela € coerente € mantém um padrao visual. O
aplicativo MyFitnessPal ndo apresenta tantas imagens e foca na apresentacdo de dados e
graficos ja que ¢ um aplicativo direcionado em calcular quantidade de macronutrientes. O
aplicativo Treino em Casa, apresenta imagens e videos que representam os exercicios e

facilitam a execugdo pelo usudrio, ja que o foco ¢ a pratica de exercicios.

Figura 3 - Aplicativo MyFitnessPal

4 _1 8 1210 1,0f7 265 TaE 15 b Eaenididiea
Akt Ddary

Wiy
& e e 120
L
Mcnkat Crsek Strained Vogud
clwriaSan 12 toned 254 caksies doing 30
mireabes o ALnning (oggT
k Lunzhy
G i wica Lim Vingigrome Dressing X Total  Goal
- W Caratgdies 654
Enrris Broraty Becaes - BRpck, coobnd, boded, with el
- 3 k-
100% Aggia Juice X
Cnrrim Biravn 1 2 el b E Peidiray 15
$ v 1E0ET a
ol pemaniin b
E - “ Caly

Cewrrrmnd

Fonte: StreetHawk.
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Figura 4 - Aplicativo Treino em Casa
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<  PARTE SUPERIOR DO CORPO EM 5...
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Flexdo Em Degrau 15s
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-

&

Afundar Triceps Com A Cadeira 30s
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Abdominal Russo 30s

Lenhador 40s

» INICIAR

Fonte: TechTudo.

Um fator muito importante ¢ a dindmica da universidade. Durante as duas
semanas de analise foi considerada como elemento responsavel por trazer diversas
dificuldades de utilizacdo e mesmo contando com um instituto responsavel por gerar vagas
aos alunos para a pratica esportiva, acaba gerando um sentimento de desestimulo e
sobrecarga, impedindo, na visdo dos proprios usuarios, a utilizagdo dos aplicativos.

Mesmo sendo incentivados pelo pesquisador, os usudrios nao relataram se sentir
motivados e mesmo com a narrativa positiva quanto a utilizagdo dos artefatos, os resultados
coletados demonstraram que diversos fatores contemporaneos contribuem para que a
utilizacao dos aplicativos ndo seja posta em pratica.

Todos os usuarios relataram se sentir interessados e a ideia dos aplicativos os
motivou no inicio. Os participantes viam a utilizagdo dos aplicativos como uma forma de
iniciar uma rotina saudavel de maneira facil e comoda, mas exigia bastante autodisciplina
para encaixar o uso dos aplicativos em suas rotinas cotidianas. No decorrer das 2 semanas,
muitos participantes ndo tentarem colocar o uso dos aplicativos em pratica ou afirmaram nao
terem se lembrado da sua possivel utilizagdo. Os sujeitos da pesquisa, atribuiram, ao volume
de tarefas requisitadas em seus cursos um dos motivos para o ndo uso dos aplicativos.
Contudo, ¢ preciso, considerar a possibilidade dessa sensacao de falta de tempo ser construida
a partir da falta de auto disciplinamento, uma vez que outras atividades extracurriculares sdo

realizadas.
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O comportamento demonstrado pelos usuarios, reforga aquilo que foi abordado no
referencial tedrico em relacio as TICs e sua relacdo com a ma alimentacéo e sedentarismo. E
necessario usar as tecnologias em nosso favor ja que elas facilitam e possibilitam a realizagao
de atividades mais facilmente e com maior velocidade.

A falta de organiza¢do dos sujeitos de pesquisa, ndo priorizando o uso dos
aplicativos também deve ser levada em conta e nos d4 indicativos para pesquisas posteriores

sobre, por exemplo, a prioridade real atribuida a constru¢do de uma vida saudavel.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi visado os beneficios do uso de aplicativos e teve em vista problemas como
sedentarismo e ma alimentacdo, o objetivo geral do projeto descreveu o uso de aplicativos
possibilitados pelas Tecnologias da Informagao e Comunicagdo (TICs) através das técnicas de
Interagado Humano-Computador (IHC), para a facilitar no controle da alimentagdo e da pratica
de exercicios

Os resultados encontrados demonstraram que apesar dos aplicativos serem
focados no usudrio e possuirem aspectos positivos quanto a utilizagdo, os problemas externos
causaram interferéncias em relagdo ao uso de aplicativos e seria necessario integrar e adaptar
0 usuario numa rotina externa e usar os aplicativos como ferramenta auxiliar. Possivelmente,
esse tipo de comportamento dé indicativos da necessidade de uma tutoria mais atuante seja ela
realizada pelo proprio artefato tecnoldgico ou outros seres humanos.

E necessirio a utilizagdo de elementos mobilizadores que gerem,
compartilhamento de dados como os citados por Junior (2016), que podem ser fatores
contemporaneos com potencial mobilizador e que colabora para que as pessoas mudem seu
estilo de vida e possam usufruir de diversos fatores benéficos. Esses mobilizadores podem ser
sugeridos na forma de tabelas comparativas entre os usudrios do software do aplicativo
mantendo um carater colaborativo. Um usuario pode, por meio de mensagens, estimular
outros usuarios menos integrados e essa acao de cooperagdo gerar um outro tipo de ranking
ndo competitivo mas que, de alguma forma altere o status do colaborador no sistema.

Quanto as TICs, Barreto (2002) escreve que as informagdes sdo trocadas em uma
velocidade inimaginavel, isso contribui para uma mudanga profunda no estilo de vida das
pessoas, que se apresentam sobrecarregadas com tantas informagdes disponiveis e ndo
conseguem administrar o uso de tecnologias e muitas vezes gastam uma quantidade enorme
de tempo com aplicativos de entretenimento e deixam de lado a utilizacdo de aplicativos
realmente uteis para seus objetivos, como no caso do presente trabalho, os aplicativos para

controle da alimentacdo e para a pratica de exercicios fisicos.
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Quanto a ITHC, se percebeu que o foco no usudrio ¢ na qualidade de uso, citados
por Norman (2018), podem aumentar a eficiéncia da utilizacdo dos aplicativos e que os
objetivos dos usudrios podem ser alcancados de forma mais rdpida e concreta, além de
diminuir erros de uso no sistema. De fato, os aspectos técnicos, se mostraram muito bem
trabalhados e os usuarios utilizadores dos aplicativos puderam interagir com as ferramentas
relatando facilidade de manuseio e auséncia de obstrugoes.

Os aspectos que se apresentaram de forma insuficiente sao plausiveis de serem
trabalhados, por meio de outros caminhos de interacdo fomentando maior mobiliza¢do. Os
elementos mobilizadores externos e a administracdo do cronograma e horarios do usudrio,
exige atencdo a dificuldade para juntar os fatores sociais e a tecnologia. O uso de artefatos,
muitas vezes, escapa do controle de quem o produz, portanto aprofundar pesquisas na relacao
entre artefatos e contexto social pode gerar resultados bastante benéficos e contribuindo para
que os usuarios consigam usufruir positivamente da tecnologia achando formas de integrar
essas propostas em suas rotinas cotidianas.

Em relagdo aos planos futuros, um projeto de extensdo para todos os alunos da
UFC com o intuito de que em determinado horario do dia, algumas vezes na semana, fossem
utilizados os aplicativos em uma sala especifica, sobre orientagdo ¢ contando como hora
complementar, poderia motivar os alunos a utilizarem os aplicativos e geraria diversas

pesquisas.
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APENDICE A — INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA

Geral

Para completude do teste sero necessarios idealmente cinco ou mais para ter resultados que
revelem um bom nivel de informacgoes.

O perfil dos participantes sera estudantes da UFC entre dezessete e vinte e cinco anos.
Teste de usabilidade

O teste de usabilidade servird para medir o desempenho, precisdo, lembrancgas e a resposta
emocional que os participantes vao ter em relagao ao aplicativos de controle de ma
alimentagdo e obesidade.

O local a ser utilizado serd um laboratorio do SMD que esteja livre e serd preparado para o
teste de usabilidade.

Sera necessario que um moderador que também atuarad como observador.

O moderador:

e Conduzira o teste, de acordo com o roteiro de tarefas que o usuario deve realizar.

e Deve recomendar o participante a pensar alto para que possa se entender tudo que ele
estd pensando ao interagir com o aplicativo. Pode tentar incentivar o usuério de forma
sutil a fazer isso, se notar que estd muito calado.

e Pode ajudar o usudrio e responder as suas duvidas, mas ndo pode dar as solugdes nem
dizer que esté certo ou errado.

O observador:
e Escrevera os resultados, problemas e respostas emocionais do usudrio. Tentard anotar
tudo que achar de valor, incluindo insights percebidos durante a observagao.
e Extremamente importante se o usuario nao conseguir realizar o pensar-alto
corretamente.
e Nao deve interferir no teste.

Tarefas
Objetivo - Verificar se o usudrio consegue realizar as tarefas propostas pelo aplicativo

Pergunte ao participante se ele entendeu a tela inicial

Peca que o participante pesquise um alimento/exercicio

Peca ao participante que abra um alimento/exercicio e o leia pelo menos em parte
Peca que o participante explore as funcionalidades

Peca ao participante que retorne a tela inicial

SNk v -



Tarefas

A entrevista se dard de maneira semi direcionada de modo que havera um roteiro a ser
seguido no entanto o entrevistador pode aprofundar as perguntas, fazer perguntas mais abertas
ou fazer novas perguntas.
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Perguntas

e Meétricas

e Qual seu curso?

e (Qual a sua Instituicdo de Ensino?

e Qual a sua idade?

e (Quantas vezes vocé pratica atividade fisica na semana? Qual o periodo (manha, tarde,
noite)?

e Vocé segue ou ja seguiu alguma dieta ou tem/teve algum cuidado com a alimentagao?
Caso siga uma dieta, ela é/foi prescrita por um especialista?

e Como era sua vida antes da universidade? Teve que mudar a rotina de
exercicios/alimentacao?

e Contexto do estudo de campo

e Por qual motivo vocé aceitou usar os aplicativos?

e Qual seu objetivo principal ao utilizar os aplicativos?

e Por quanto tempo vocé usou esse aplicativos?

e Entdo vocé tendo usado o aplicativo vocé conseguiu entender direitinho o que cada
funcionalidade quis dizer?

e Tem alguma coisa em relagdo ao aplicativo em si que tenha te chamado atengao?

e Em que os aspectos visuais e recursos dos aplicativos te ajudaram?

e Como os aspectos visuais e recursos dos aplicativos te ajudaram?

e (Que aspectos visuais e recursos mais te chamaram atengao?

e Porque esses aspectos visuais e recursos te chamaram aten¢ao?

e Em que momentos os aspectos visuais e recursos foram uteis?

e Pode me dd um exemplo dessa ajuda que vocé teve?

e Que dificuldades vocé teve quanto ao aplicativo, exercicios, alimentagao?

e Voce percebeu resultados concretos ao utilizar o aplicativo?

® Que tipos de resultados vocé teve?

Ao final da entrevista, agradecer o usuario pelo seu tempo e cooperacao e oferecer o mimo.

Script

Ol4, boa noite, meu nome € ... € eu irei te guiar neste teste.

Noés queremos testar esse aplicativo (Falar um pouco sobre a natureza do app e do seu
objetivo) para saber se ele cumpre os objetivos dele corretamente.
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Antes de comecar, queremos deixar claro que estamos testando o aplicativo € ndo vocé. Nao
precisa se preocupar com erros, pode me perguntar quaisquer duvidas que possuir e sinta-se
livre para usar o aplicativo bem sossegado, tudo bem?

Agora, pedimos que vocé dé uma olhada no nosso termo de consentimento.

Moderador lé os pontos do termo e explica sobre a gravagado.

Para o teste, precisaremos gravar a sua voz e tela. A gravagao servira somente para ajudar a
nossa analise do app, e ndo sera associada com a sua pessoa de forma alguma.

Usuario assina as duas copias do termo e diz que esta pronto para comegar.
Otimo, se tiver alguma pergunta ou quiser parar o teste pode nos avisar, certo?
Parte I - teste de usabilidade

Vamos comegar com um pequeno teste de usabilidade. Vamos te passar algumas tarefas para
e vocé tenta realiza-las da forma como achar melhor.

Se possivel, queremos que vocé focalize os seus pensamentos durante as tarefas. Diga o que
esta querendo fazer, as dificuldades que estd enfrentando, esse tipo de coisa.

Fim da parte 1 - teste de usabilidade

Otimo, entdo agora para finalizar vamos fazer algumas perguntinhas sobre o que vocé achou
da experiéncia.

Parte 2 - entrevista
Fim da parte 2 - entrevista
Entdo ¢ isso! Muito obrigado por participar da nossa avaliacdo, e por nos ajudar com essa

pesquisa. Vamos te entregar a sua copia do termo de consentimento € um pequeno mimo por
ter participado!



