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RESUMO

Com a longevidade de vida canina aumentando cada vez mais, surgem situagdes especificas
da fase geriatrica do cdo nas quais os tutores nao tém experiéncia, como administracao de
medicacdes ¢ a oferta de um bom plano nutricional para o animal. Essas situagdes,
classificadas como cuidados mal administrados, ocorrem devido ao fato de que o tutor, em
sua maioria, ndo utiliza solu¢des que oferecem suporte para o gerenciamento das necessidades
do cdo idoso, e também nao possui um conhecimento especifico relacionado ao que se deve
esperar dessa fase final da vida. Partindo dessa problematica, este projeto tem o objetivo de
apresentar a solugdo GrandPaw, um protétipo de aplicativo para dispositivos mdveis que
oferece ao usuario funcionalidades como marcar lembretes para passeios, medicagdes, vacinas
e troca de curativos, assim como uma area para fazer upload de documentos relacionados ao
animal como exames ¢ receitas. A solugdo proposta conta ainda com uma area nutricional
com receitas saudaveis para os donos oferecerem aos caes idosos, € uma area de perfil com
gamificacdo para tornar o processo do cuidado do cdo idoso mais interessante, além de contar
com recursos educativos, que sao disparados em forma de avisos informativos de acordo com
a informag¢do que o usuario fornece. Essa solucdo foi prototipada através do uso da
metodologia das camadas de Garrett, e foi fundamentada por meio de questionarios com o
publico-alvo, assim como testes de usabilidade e calculo da escala de usabilidade (SUS). Esse
projeto evidenciou o potencial que o uso de tecnologia da informagado e conceitos de UX/UI
podem ter quando relacionados a outros campos da ciéncia, como a veterinaria. Nesse caso, 0
uso da tecnologia mostrou-se util para a administracdo de remédios em horarios corretos,
oferecimento de comida ao animal de maneira saudavel, estimulo de exercicio fisico ao animal
e tratamento do animal de forma geral.

Palavras-chave: caes idosos; tecnologia da informagao; UX/UI



ABSTRACT

With the longevity of canine life increasing more and more, specific situations arise in the
geriatric phase of the dog in which tutors have no experience, such as administering medications
and offering a good nutritional plan for the animal. These situations, classified as mismanaged
care, occur due to the fact that the tutor, for the most part, does not use solutions that helps in
managing the needs of the elderly dog, and does not have specific knowledge related to what
should be expected from this final stage of life. Based on this problem, this project aims to
present a solution called GrandPaw, a prototype application for mobile devices that offers the
user features such as setting reminders for walks, medications, vaccines and changing wound
dressings, as well as an area to upload documents related to the animal such as exams and
prescriptions. The proposed solution also has a nutritional area with healthy recipes for owners
to offer for their elderly dogs, and a profile area with gamification to make the elderly dog care
process more interesting, in addition to having educational resources, which are triggered in the
form of informative notices according to the information that the user provides. This solution
was prototyped through the use of Garrett's layers methodology, and was substantiated through
questionnaires with the target audience, as well as usability tests and the calculation of the
usability scale (SUS). This project highlighted the potential that the use of information
technology and UX/UI concepts can have when related to other fields of science, such as
veterinary science. In this case, the use of technology proved to be useful for administering
medication at the correct times, offering food to the animal in a healthy way, stimulating
physical exercise for the animal and treating the animal in general.

Keywords: elderly dogs; information technology; UX/UI
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1 INTRODUCAO

O envelhecimento se refere a uma série de estagios naturais e progressivos da vida,
comegando com a concepgao e continuando pelo desenvolvimento, maturacdo e senescéncia
(BELLOWS et al, 2015). Este ¢ um processo natural que ocorre com todos os seres vivos,
incluindo os cdes. A idade na qual um cao se torna idoso varia de acordo com a sua raga. Em
ragas de grande porte, como dogue alemao, irish wolfhound ou sdo bernardo, por exemplo, o
cao ¢ considerado idoso entre os cinco e seis anos de idade. Por outro lado, caes de porte menor
como chihuahua, sdo considerados em fase de adolescéncia aos seis anos de idade
(ALDERTON; HALL, 2014). Portanto, a média utilizada para determinar a senioridade em caes
¢ de sete a oito anos de idade.

Em um questiondrio realizado no inicio deste projeto com tutores de caes idosos,
foi constatado que, dentre outras dificuldades mencionadas, configuram-se como mais
problematicas as seguintes: lembrar das datas de vacinagdo do seu cdo e fornecer a quantidade
correta de alimento que o seu cdo precisa.

Sdo também citadas' a dificuldade de administrar medicacdes na hora correta,
lembrar de marcar consultas de retorno, € ndo perder documentos como exames € receitas
médicas relacionadas ao cao.

A expectativa de vida de caes idosos tem aumentado, assim como a dos humanos.
Caes de grande porte, atualmente, atingem uma média de idade de 16 anos, enquanto cdes de
pequeno porte podem atingir até 20 anos de idade. Esse crescimento se d4 pela melhora na
conscientizagdo sobre cuidados com animais de estimacgao e também pela oferta de uma dieta
mais nutritiva para os animais (TAYLOR, 2016). Em complemento, Molento (2007) constata
que o excesso de cuidados mal orientados sdo pontos criticos importantes para o bem-estar de
cdes em geral. Com base nas respostas adquiridas através do questiondrio aplicado na fase
inicial deste trabalho, mais especificamente na primeira etapa, chamada de etapa de estratégia,
e com o foco em projetar uma solugdo que promove uma melhor compreensdo acerca dos
cuidados dos caes idosos, este projeto tem como propoésito facilitar o cotidiano do tutor de cao
idoso, encontrando assim uma janela de possibilidades para a utilizacdo de recursos de
tecnologia da informacdo, uma vez que se constata que trés dos principais problemas
encontrados no seu cotidiano em relagao ao seu cao se da pela memoria do tutor, isto €, requer

que o tutor se lembre dos afazeres relacionados ao animal, e, também, através dos estudos de

1 Consultar segdo 5.2 Questionario com tutores de caes idosos.
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Taylor e Molento relacionados a falta de conhecimento acerca das implica¢cdes de cuidados
relacionados a caes idosos, promover uma plataforma de aprendizado para os tutores em relagdo
a essa fase da vida do animal.

Atualmente, existem solugdes que tem o objetivo de auxiliar os tutores de animais
em geral, como os aplicativos MyPet Reminders?, Wag: Dog Walking®, Pet Diabetes Tracker?,
além de aplicativos cladssicos que nao foram criados necessariamente pensando no uso
especifico para animais, mas que podem servir de ajuda no tratamento, como Notas e
Despertador, que ja costumam vir instalados no sistema operacional por padrdo. Entretanto,
apos fazer uma verificagdo das solugdes disponiveis atualmente, observou-se que a maioria dos
aplicativos contavam com uma interface que ndo preza por uma boa experiéncia do usuario,
observagao essa feita por meio do uso de uma inspe¢do heuristica, que consiste em percorrer
uma solugdo tecnologica através de diretrizes de design propostas por Jakob Nielsen, e observar
se essas determinadas diretrizes estdo sendo obedecidas. (MORVILLE; ROSENFELD, 2007).
Todavia, diferente da avaliagdo heuristica tradicional, onde é necessario que trés designers
diferentes percorram a solugdo e depois fagam um debate em que a maioria define quais
heuristicas foram rompidas e sua severidade, a inspe¢@o heuristica foi feita somente por uma
pessoa. Além da questdo de oferecer uma experiéncia do usuario mais agradavel, os aplicativos
que se destacaram nesse quesito ndo englobam a maioria das necessidades constatadas pelos
tutores através do questionario, além do fator educacional que foi planejado para este projeto.

Portanto, este projeto buscou trazer uma proposta de aplicativo mével que se adeque
a rotina e necessidades do tutor e de seu cdo idoso, oferecendo uma versatilidade moderada,
levando em consideragio os conceitos das camadas de Garrett® (2010), proporcionando uma
boa experiéncia do usuario. Também, espera-se que essa solu¢do contribua para uma
experiéncia positiva ao cuidar de caes idosos através da obtengdo de um maior conhecimento
acerca das peculiaridades que cdes idosos carregam consigo, j4 que esses cdes “podem
representar uma experiéncia gratificante e recompensadora para um novo tutor que esteja
disposto a aceitar um animal que ndo esta mais nos anos de sua juventude” (ALDERTON;
HALL, 2014, p. 91).

Assim sendo, o objetivo geral deste projeto foi propor uma solucio tecnoldgica,

especificamente, um aplicativo para smartphone, chamado GrandPaw, que facilite o

2 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/mypet-reminders-keep-your/id985654859>.

3 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/wag-dog-walkers-sitters/id940734609>.

4 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/pet-diabetes-tracker/id1055356950>.

5 As camadas de Garrett podem ser melhor compreendidas juntamente dos objetivos especificos.
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gerenciamento das necessidades de um tutor no cuidado com o seu cao idoso, proporcionando
uma boa experiéncia do usudrio e um ambiente de aprendizado, na qual o usuario terd acesso a
diversas informagdes relacionadas especificamente aos seus caes, como por exemplo,
peculiaridades da raca. O nome se dd pela juncdo da palavra inglesa “grandfather” ou
“grandpa”, que significa “av0”, e a palavra “paw”, que significa “pata”. A intencdo do
aplicativo ndo ¢ s6 facilitar o dia a dia do tutor através de lembretes e funcionalidades que
auxiliem nesse gerenciamento de necessidades, mas também ensinar o tutor com telas
informativas relacionadas ao seu cao idoso.

Vinculados ao objetivo geral, os objetivos especificos foram mapeados e divididos
com base nas camadas de Garrett (2010), que ¢ uma metodologia de design que consiste em
dividir um projeto em 5 etapas (Estratégia, Escopo, Estrutura, Esqueleto e Superficie) para
seguir em projetos, e que foi utilizada de forma superficial apenas para auxiliar na divisdo de
atividades e na projecdo de um cronograma. Dessa forma, os objetivos especificos consistiram
em:

1) Mapeamento das necessidades de um tutor no que diz respeito ao seu cao idoso;

2) Identificacdo pontos de melhoria, em relagcdo a experiéncia que os aplicativos
disponiveis atualmente oferecem, levando em consideragdo as necessidades do tutor;

3) Execugdo um prototipo interativo de alta fidelidade;

4) Avaliagdo da experiéncia do usuario através de um teste de usabilidade e logo
apos, uma nota com base na escala SUS (System Usability Scale, ou escala de usabilidade do

sistema).
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2 SOLUCOES SIMILARES

Nesta se¢do, serdo observadas as similaridades e diferencas de produtos que ja estao
no mercado, a fim de mapear essas caracteristicas e compara-las com as caracteristicas do

GrandPaw.

2.1 Flockr - Super App para Pets

Flockr - Super app para pets® é um aplicativo desenvolvido pela empresa Mocka
Negocios Tecnologicos LTDA, que tem como objetivo principal facilitar o cuidado do pet, de
forma geral. Atualmente, esta disponivel para dispositivos que utilizam o sistema operacional
10S ou Android, como pode ser visto de acordo com a Figura 1, que foi retirada diretamente da

loja de aplicativos da Apple.

Figura 1 - Pagina do aplicativo Flockr - Super app para pets

Flockr - Super app para pets =

Gapluras de tela

Yook ® mEn pi L i [ RER TR R )
R AR
CoE o

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

O aplicativo oferece a possibilidade de gerenciar atualiza¢des de doencas do animal,
horérios de passeio, despesas, informagdes em geral como peso, além de contar com uma
agenda. Apesar do projeto GrandPaw nao ter tido como foco informacgdes de peso, atualizagdes
de doencas e despesas, por exemplo, a forma como o aplicativo Flockr oferece essas opgdes

para o usuario de maneira eficaz (Tabela 1, Apéndice A) € uma caracteristica que foi prioridade

6 Disponivel em: <https://apps.apple.com/br/app/flockr-super-app-for-pets/id976571672?|=en>.
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neste projeto. Dessa forma, o aplicativo Flockr oferece uma boa base de experiéncia do usuario.
Outra diferenca encontrada ¢ que o aplicativo ndao oferece uma boa base de aprendizado, o que
foi um dos norteadores para o projeto GrandPaw. Por ser mais generalizado, ndo conta com

informacdes educativas voltadas para o cao idoso.

2.2 My Pet Reminders

MyPet Reminders’, aplicativo desenvolvido pela empresa Intervet International
somente para dispositivos com sistema operacional i0S, como pode ser visto na figura 2, tem
como objetivo ser um lembrete para consultas, remédios e vacinas. Esse objetivo se assemelha,
de forma incompleta, com os objetivos deste projeto, uma vez que se constata que a lembranca
¢ um fator impactante na rotina dos tutores de caes idosos. Entretanto, MyPet Reminders ndo
oferece uma boa experiéncia para seus usudrios (Tabela 2, Apéndice A), caracteristica essa que

teve prioridade neste projeto.

Figura 2 - Pagina do aplicativo MyPet Reminders

MyPFet Reminders -

Frane Sortenshong

Ry
- X
< =

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Além disso, o aplicativo ndo tem op¢do de idioma em portugués e ndo estd
disponivel na loja de aplicativos brasileira, fator que impacta a acessibilidade para usuarios ndo
dominantes do idioma, o que contribui para uma experiéncia desagradavel para os usuarios. O

projeto Grandpaw, por sua vez, buscou prototipar uma solu¢do com idioma em portugués

7 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/mypet-reminders/id985654859>.
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brasileiro.

2.3 Wag! - Dog Walkers & Sitters

Wag! - Dog Walkers & Sitters® é um aplicativo desenvolvido pela empresa Wag
Labs. O aplicativo busca facilitar o cotidiano do tutor através de uma plataforma, por meio do
qual o tutor possa contratar servicos como passeios, cuidadores de pets por dia ou por
temporada, atendimento online com veterinarios e sessoes de adestramento em domicilio. Esta

disponivel para i0S, como pode ser observado na figura 3.

Figura 3 - Pagina do aplicativo Wag! - Dog Walkers & Sitters

Wiag! - Dog Walkars & Silbers

Fimad the righit
Pan Cormgiver For poal

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Por ser uma plataforma onde o tutor pode fazer contratagdes de servigos dentro do
proprio aplicativo, Wag acaba oferecendo um caminho diferente para concretizar o mesmo
objetivo que este projeto visou a solucionar: trazer praticidade para o cotidiano do tutor.
Entretanto, a diferenca € que este projeto, por sua vez, buscou auxiliar o tutor de maneira em
que ele ainda ¢ o responsavel por desempenhar diversas atividades relacionadas ao seu pet, mas
com o auxilio do aplicativo, como ministrar os remédios na hora correta e compreender melhor
sobre as necessidades do seu cdo. Por ndo oferecer seu aplicativo na loja brasileira de
aplicativos, e ndo disponibilizar telas o suficiente, ndo foi possivel efetuar uma inspecao

heuristica do aplicativo.

8 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/wag-dog-walkers-sitters/id940734609>.
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2.4 Pets Diabetes Tracker
Por fim, Pet Diabetes Tracker’ Foi desenvolvido pela empresa Intervet International
B.V, amesma de MyPet Reminders, e tem o objetivo especifico de ser um aplicativo que auxilie

o tutor no monitoramento da diabetes de seu animal.

Figura 4 - Captura de tela de Pet Diabetes Tracker

Put Disbelne Tracker

§iF

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Pet Diabetes Tracker, por sua vez, acaba atendendo a uma necessidade especifica
que ndo se encaixa nas necessidades abordadas por este projeto, tendo objetivos diferentes.
Também, apesar de oferecer uma experiéncia de usudrio melhor que seu outro aplicativo, My
Pet Reminders, a experiéncia do usuario ainda deixa a desejar, sendo o que mais violou
heuristicas dentre os similares (Tabela 3, Apéndice A). Entretanto, apesar de contar com tantas
diferengas dos objetivos deste projeto, ainda € um aplicativo que demonstra como pode ser feito
um acompanhamento de necessidades de animais, e, portanto, serviu de inspiragdo para esse

quesito.
2.5 Comparativo
Nesta secdo, abordam-se os aplicativos mencionados anteriormente em relagdo a

este projeto, a fim de comparar e oferecer uma forma de visualizagao em geral.

Este projeto, por sua vez, propds-se a ter um foco especifico na area de design, tendo

9 Disponivel em: <https://apps.apple.com/us/app/pet-diabetes-tracker/id1055356950>.
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como prioridade a experiéncia proporcionada para o usuario. Também, planejou contar com
algumas caracteristicas que favorecam a acessibilidade democratica deste projeto, sendo estas
a oferta do aplicativo em portugués, e a utilizacdo de outras formas de adquirir monetizagao
para o mantimento do aplicativo que ndo envolvem o gasto de dinheiro dos usuarios, como
através do uso de propagandas ndo invasivas, isto é, propagandas que ndo atrapalhem a
experiéncia do usudrio. Um exemplo disso ¢ a oferta de propagandas no qual se o usuério

1'% Também, os aplicativos

assistir, ele ganhara um certo nimero de moedas para o seu perfi
ndo contam com um foco na propagacdo de informagdes educativas relacionadas aos caes. Essa

comparag¢do pode ser vista com mais profundidade na Tabela 1.

Tabela 1 - Comparag¢do entre Solucdes e Recursos oferecidos.

Solucio / Atende a maioria Oferece o Suas Conta com

Recursos das necessidades aplicativo em  funcionalidade recursos
do tutor de caes idioma sdo gratuitas educativos
idosos portugués relacionados

aos caes

Flockr Sim Sim Nao Nao

MyPet Sim Nao Sim Nao

Reminders

Wag Sim Nao Sim Nao

Pet Nao Sim Sim Nao

Diabetes

Tracker

Este projeto  Sim Sim Sim Sim

Fonte: Autoria propria.

Com base nas informagdes da tabela, observou-se que trés dos quatro aplicativos
atendem a maioria das necessidades do tutor de caes idosos, isto €, oferecem funcionalidades
que possam ser uteis em relacdo as dificuldades apontadas no questionario conduzido por este
projeto. Também, observou-se que somente dois dos quatro aplicativos oferecem uma interface
em portugués, mostrando que as solugdes atuais sdo majoritariamente feitas para o publico
norte-americano, sendo uma das solug¢des indisponiveis na loja brasileira, inclusive. Além disso,

outro fator determinante para este projeto foi propor uma solug¢do acessivel ao publico e,

10 A gamificagdo da solugdo pode ser observada de forma mais detalhada na segdo 5.3.
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portanto, foi consultado se os aplicativos atuais eram acessiveis sem retorno financeiro ou nao,
retornando uma resposta de que o Unico aplicativo que era mais promissor € mais se encaixava
com os objetivos deste projeto, Flockr, também era o tinico que exigia algum tipo de pagamento
do usudrio para acessar suas funcionalidades. Por fim, nenhum dos aplicativos conseguiu
cumprir com o ultimo critério, que foi um dos grandes objetivos deste projeto: Oferecer para o

usuario informagdes relacionadas ao seu cao idoso.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Diante das necessidades dos tutores de caes idosos, € os requisitos necessarios para
um projeto de pesquisa académica, a fundamentagao tedrica foi dividida em trés conceitos-

chave: Caes em geral, Caes Idosos e UX/UI. Nessa sessdo, serdo aprofundados estes conceitos.

3.1 Caes em geral e sua classificacio como animais de companhia

No ambito cientifico, Molento (2007) faz uma divisdo entre animais classificados
como de produgdo, nos quais se enquadram animais como vacas, cavalos, e bois, ¢ animais de
companhia, onde se encaixam caes e gatos.

A vista disso, a pratica do estudo cientifico voltado para o bem-estar de animais de
produgdo tem tido desenvolvimento rapido e intenso. Em contraponto, o estudo cientifico acerca
do bem-estar de animais classificados como animais de companhia, onde se encaixam os caes,
¢ uma tematica considerada como novidade, uma vez que tem aproximadamente trés décadas
de estudo, diferentemente dos animais classificados como animais de produ¢ao (MOLENTO
2007).

Dessa forma, Molento (2007) faz o apontamento de textos especificos que estudam
o bem-estar de caes como animais de companhia. Esses textos, por sua vez, expdoem pontos
criticos estudados que influenciam diretamente no bem-estar dos cdes. Os pontos criticos
consistem em “desenvolvimento de ragas apuradas, com suas questdes anatomicas e de cirurgias
mutilantes, negligéncia e crueldade, o uso de caes como animais de trabalho e de laboratorio e
o descontrole de suas populagdes, que significa a existéncia de caes errantes” (MOLENTO,
2007, p. s224). Também, a atual estratégia de captura e exterminio de caes de rua tem se provado
outro ponto critico que, além de afetar o bem-estar dos cades, provou-se ineficaz, sendo
substituido por novas abordagens que tem como foco o bem-estar humano e animal
(MOLENTO, 2007). Com isso em mente, este projeto buscou também fornecer uma solucao
que contribui para o ambito cientifico de trabalhos académicos relacionados aos animais de
companhia, mais especificamente os caes idosos, e também servir de estratégia para influenciar

0 bem-estar canino.



19

3.1.1 Caes Idosos

Alderton e Hall (2014), constatam que além de mudangas no pelo do animal,
embranquecimento dos pelos e pelagem mais fina, também existem outras mudangas que
impactam de forma mais direta na rotina do cdo idoso e, consequentemente, na rotina do tutor,
como ficarem mais propensos a dormir por mais tempo, fazer menos atividades fisicas, beber
mais agua que o normal, e ficar impaciente ao entrar em contato com criangas (ALDERTON;
HALL, 2014 p. 36).

Apesar do fato de que ¢é esperado que o cdo idoso faga certos ajustes na sua propria
rotina @ medida que envelhece, € importante que, ao compreender a nova rotina do cao, o tutor
tenha o papel de aperfeigoar ainda mais essa rotina, aprimorando assim a do animal e o tornando
um membro da familia ainda mais apreciado (ALDERTON; HALL, 2014, p. 8).

Destacando a importancia de uma rotina, Alderton e Hall (2014) aconselham os
tutores a manter uma rotina diaria constante com seus cdes idosos, fazendo isso através da
providéncia de exercicio, alimentacdo e medicacdo em horarios estabelecidos. Isso porque
mudancas na rotina podem piorar quadros de ansiedade, principalmente em caes com ansiedade
de separagdo, resultando em manifestagdes de estresse (ALDERTON; HALL, 2014, p. 26).

Na area nutricional, Alderton e Hall (2014) destacam que caes obesos demonstram
mais rapido um processo de envelhecimento e a apari¢do dos efeitos da senioridade. Uma das
formas de evitar que isso ocorra ¢ através de um bom plano nutricional feito pelo veterinario, e
oferecido de maneira correta pelo tutor ao seu cao.

Diante dessas observacdes, constata-se que essas necessidades (rotina pré-
estabelecida, bom plano nutricional, compreensao das necessidades € mudancas que ocorrem
no cdo) sdo de suma importancia para o bem-estar do cdo idoso, e as consequéncias do
descumprimento encaixam-se justamente em um dos conceitos apresentados anteriormente por
Molento (2007): Cuidados excessivos e mal orientados. Conceito este que impacta diretamente
no bem-estar canino.

Portanto, esse projeto teve como dever alcangar as funcionalidades que englobam
as necessidades do tutor, com base nos trabalhos de Alderton e Hall (2014). Sendo estes oferecer
uma forma de manter uma rotina com seu cao idoso, favorecendo que horarios de exercicio,
alimentagdo e medicacdo sejam respeitados.

Também, oferecer uma possibilidade de consulta de receitas nutritivas para o cao,

a fim de sanar possiveis dividas que o tutor possa ter nesse quesito, evitando assim, a oferta de
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mais comida que o necessario, desfavorecendo, portanto, um dos fatores da obesidade canina.

3.2 Os Elementos da Experiéncia do Usuario

Dentro do espectro de design, duas categorias se destacaram nesse projeto: User
Experience, também conhecido como UX, ou Experiéncia do Usuadrio, e User Interface, também
conhecido como UI, ou Interface do Usudrio. Essas categorias sdo encontradas na area de
tecnologia da informagdo, na area de design digital. Dessa forma, UX e Ul se unem em uma
inica “experiéncia que o produto cria para as pessoas que o utilizam no mundo real”!!
(GARRETT, 2010, p. 6). Essa unido se da pelo fato de que a experiéncia do usuario, apesar de
ser estudada separadamente, s6 pode ser experienciada pelo usudrio através da interface do
usuario.

Diante desses conceitos, o autor James Garrett propoés um esquema de camadas,
apelidado de Camadas de Garrett, feito para ser aplicado como uma metodologia em projetos
de design. As camadas sdo divididas em cinco partes, organizadas de baixo para cima, sendo a
primeira a mais abstrata e a Ultima a mais concreta. Seus nomes sdo: Estratégia, Escopo,
Estrutura, Esqueleto e Superficie, e cada uma delas funciona como um passo para compor uma
boa experiéncia para o usudrio: “Camada por camada, nossas decisdes [enquanto designers] se

tornam mais especificas e envolvem niveis mais refinados de detalhamento”'? (GARRETT,

2010, p. 21). A divisao das camadas pode ser observada na figura 5.

1 Citagao traduzida do inglés: “the experience the product creates for the people who use it in the real
world”.

12 Citagao traduzida: “Plane by plane, the decisions we have to make become a little more specific and
involve finer levels of detail.”
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Figura 5 - Camadas de Garrett
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Fonte: The elements of user experience, 2010 (Adaptado pela autora).

Com base nos conceitos de cada camada (GARRETT, 2010), este projeto iniciou-
se na camada de estratégia, onde foram delimitados os objetivos do produto e as necessidades
dos usuarios dentro dos limites de tempo, custo e fatores que poderiam surgir no meio da
execugdo deste projeto. Esse processo foi feito em conjunto com o usuario, através de pesquisas
de campo como entrevistas € questionarios.

Logo em seguida, na camada de escopo, foi realizado o refinamento dessas
funcionalidades oferecidas pelo aplicativo, isto ¢, suas especificagdes funcionais e seus
requisitos para funcionamento agradavel, assim como suas adapta¢des de acordo com as
necessidades do publico-alvo.

A terceira camada, caracterizada como camada de estrutura, teve como objetivo dar
foco ao design da interagdo e a arquitetura de informacdo. Nela, foi dado inicio a produgdo de
prototipos de baixa ou média fidelidade, a fim de obter uma forma de visualizar este projeto e
encontrar possiveis erros de visualizagao e de arquitetura da informacao. Nessa etapa, os fluxos
foram simplificados e ndo contam com muita diferenciacdo estética (aplicacdo de paleta de
cores ou identidade visual, por exemplo).

No plano de esqueleto foi onde a prototipagdo se otimizou, sendo feito o design da

navegagao, interface e da informagao da solugdo. A camada teve o objetivo de funcionar como
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um “esqueleto” para este projeto, de modo que, caso seja necessario fazer alguma mudanga, o
designer responsavel teria sido capaz de encontrar, de maneira facil, onde esta determinada
parte deste projeto que sera modificado.

Por fim, o plano da superficie, ¢ o plano que o usuario teve acesso, isto ¢, a solugao
finalizada e preparada para o usuario utilizar. E com ela que foram utilizadas técnicas de
avaliagdo da solugdo, como teste de usabilidade ¢ escala de usabilidade.

A experiéncia do usuario, portanto, resultou de todas as decisdes tomadas neste
projeto, desde estéticas a comportamentais. Essas decisdes, em conjunto, influenciaram se a

experiéncia do usudrio foi positiva ou ndo. (GARRETT, 2010, p. 20).
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

De acordo com a fundamentagdo teodrica, este projeto, portanto, foi dividido de
acordo com as 5 camadas de Garrett para a criagao do seu cronograma de execug¢do, sendo
adaptado de acordo com as suas necessidades. Vale ressaltar que, a metodologia de Garrett foi

utilizada somente de forma superficial, a fim de auxiliar na divisdo deste projeto.

4.1 Etapa Estratégia

De inicio, na etapa estratégia, ¢ onde foi feita a definicdo da parte conceitual deste
projeto. Nela foram definidas as necessidades dos tutores de cdes idosos, assim como quais
seriam os objetivos gerais e especificos. Também, ¢ onde foi conduzido um questionario com
os tutores, a fim de mapear as necessidades do tutor em relagdo ao cdo idoso € uma inspecao

heuristica dos aplicativos ja existentes.

4.2 Etapa Escopo

Seguindo a divisao de Garrett, na camada escopo foram estudados os requisitos e
especificagdes dos objetivos gerais e especificos citados anteriormente. Portanto, observou-se
que para que o objetivo geral se concretize, seriam necessarias a realiza¢cdo de quatro objetivos
especificos'; A etapa escopo, por sua vez, atendeu a dois dos quatro objetivos.

O primeiro objetivo foi obtido com uma pesquisa de campo com os tutores de caes
idosos, por meio de um questiondrio quantitativo, com objetivo de transformar essas
necessidades em requisitos para o sistema.

O segundo objetivo, por sua vez, aconteceu com uma avaliacdo de experiéncia do
usudrio com os aplicativos existentes. Portanto, nessa etapa foi utilizada a metodologia de
inspecdo heuristica, que consistiu na revisdao do ambiente no qual o aplicativo esta
(MORVILLE; ROSENFELD, 2007) com o objetivo de apontar possiveis pontos criticos de uma
solucdo tecnologica com base em uma lista de diretrizes de design propostas por Jakob Nielsen,

como aponta a figura 6:

13 Consultar a segao Introdugao.
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Figura 6 - As 10 heuristicas de Nielsen
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Fonte: Giovana Armidoro, publicado no site Medium!*.

Para este projeto, foram utilizadas as heuristicas de Nielsen por meio de uma
inspe¢do heuristica dos aplicativos similares, com o objetivo de trazer uma classificacio entre
as solucdes que oferecem melhor experiéncia do usudrio até a pior e, assim, compara-las

futuramente a solugdo proposta. Os resultados se encontram no apéndice A.

4.3 Etapa Estrutura

Nessa etapa, este projeto fez uma experimentagao de prototipos, trazendo um
prototipo de média fidelidade!®, nfio interativo, com o objetivo de oferecer uma melhor
visualizacdo da solucdo final. Essa etapa contribuiu diretamente com a concretizacdo do
objetivo especifico 3, que so6 foi atendido completamente na etapa seguinte (Esqueleto).

4.4 Etapa Esqueleto

A etapa esqueleto, por sua vez, foi onde os prototipos de média fidelidade foram

14 Disponivel em: <https://medium.com/@giovanaarmidoro/10-heur%C3%ADsticas-de-nielsen-
projetando-interfaces-e-intera%C3 %A7%C3%B5es-dcObaa7e64fd>.
15 Consultar secao 5.3 - Protétipo da Solugéo.
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aprimorados em prototipos interativos, de alta fidelidade, com o objetivo de demonstrar como
seria idealizada a solucdo da maneira mais realista possivel caso fosse programada por um
desenvolvedor, uma vez que esse projeto nao tem o objetivo de desenvolver a solu¢ao. Nessa

etapa, o objetivo especifico 3 foi concluido.

4.5 Etapa Superficie

Por fim, durante a etapa superficie, as decisdes tomadas durante a etapa de produgao
foram validadas por meio de um teste de usabilidade feito com os tutores de cdes idosos
selecionados previamente e, logo apds o teste, por meio da utilizacdo da escala de usabilidade
de sistema.

O teste de usabilidade consiste em convidar usudrios que fazem parte do publico-
alvo do aplicativo para percorrer um protétipo da solucao final e performar missdes designadas
pelo designer responsavel. A intengdo do teste ¢ entender a perspectiva do usudrio em relagao
ao aplicativo e observar se este consegue executar as missdes passadas com facilidade ou nao.
Para este projeto, as missdes foram: efetuar login, cadastrar cdo idoso, criar lembretes de
vacinacdao e medicacdo, consultar a area de receitas e fazer a filtragem para que o aplicativo
retornasse a quantidade de porgdes de acordo com o cdo cadastrado e por fim fazer upload de
um documento na area de documentos.

Criada por John Brooke, a System Usability Scale, ou SUS, que consiste em
selecionar um pequeno grupo amostral de usudrios para que utilizem a solucdo através de um
teste de usabilidade e depois respondam as seguintes perguntas em uma escala de 1 a 5, onde 1
significa discordo plenamente, e 5 significa concordo plenamente:

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

3. Eu achei o sistema fécil de usar.

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos
para usar o sistema.

5. Eu acho que as vérias fungdes do sistema estdo muito bem integradas. 6. Eu
acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

7. Eu imagino que as pessoas aprenderao como usar esse sistema rapidamente. 8.
Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.



26

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

Em seguida, a pontuacdo ¢ calculada através do seguinte célculo: “Para as respostas
impares (1, 3, 5), subtraia 1 da pontuagdo que o usudrio respondeu. Para as respostas pares (2 e
4), subtraia a resposta de 5. Agora some todos os valores das dez perguntas, ¢ multiplique por
2.5. Essa ¢ sua pontuagdo final, que pode ir de 0 a 100” (TEIXEIRA, 2016). Essa pontuagao,
chamada de SUS Score, ou Pontuacdo SUS, tem uma média de 68 pontos. Portanto, se a solugdo
tem menos de 68 pontos, significa que estd enfrentando problemas de usabilidade (TEIXEIRA,
2016). A solucdo proposta por esse projeto tinha o objetivo de obter um SUS Score acima de
68 pontos e, consequentemente, ter uma boa usabilidade.

Com a combinagdo desses dois métodos avaliativos (Teste de usabilidade e SUS),
a etapa superficie teve como objetivo ndo sé atender ao ultimo objetivo especifico, mas também
concretizar a finalizacdo deste projeto como um todo, uma vez que este ndo foi desenvolvido,

mas proposto com o auxilio de protdtipos e avaliagdes para fundamenta-lo.
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5 RESULTADOS

Conforme os objetivos especificos apresentados na introducao, os resultados foram
divididos de acordo com estes, € em conjunto, compondo o objetivo geral. Dessa forma, o
levantamento de funcionalidades corresponde ao objetivo especifico um (mapeamento das
necessidades do tutor), o questiondrio com tutores de cdes idosos corresponde ao objetivo
especifico dois (identificacdo dos pontos de melhoria), o protétipo da solucao associado ao
objetivo trés (execucao de um prototipo interativo de alta fidelidade) e por fim, a avaliacdo com

0s usudrios, que esta correspondendo ao objetivo quatro (avaliagao da experiéncia do usuario).

5.1 Levantamento de funcionalidades

De acordo com o questiondario e com base na fundamentacao teorica, decidiu-se
que a prioridade deste projeto sera solucionar os seguintes problemas apontados pelos tutores:
1. Dificuldade de lembrar da data de vacinas;

2. Dificuldade de lembrar de medicar o cdo no horario correto;

3. Dificuldade de alimentar a quantidade correta de ragdo ao cao;

Com base nessas dificuldades, foi decidido que o usudrio teria acesso a 6
funcionalidades principais: possibilidade de criar lembretes para vacinas passeios,
medicamentos; troca de curativos; acesso a uma area de receitas sauddveis para os cdes com
porcdes de acordo com o porte do animal; acesso a uma area de upload de exames e documentos
importantes; acesso a um perfil com gamificagdo para estimular o usuario a utilizar o aplicativo.

Também, com base na inspe¢dao heuristica (Apéndice A), observa-se que o
diferencial a ser explorado pelo projeto estd principalmente no potencial educativo que o
aplicativo pode oferecer. Por ser um aplicativo voltado para caes idosos, essa especificidade
permite que seja explorado informagdes educacionais relacionadas especialmente a essa idade

da vida do cdo.

5.2 Questionario com o tutores de caes idosos

Para dar inicio ao mapeamento de necessidades, foi feito um questionario intitulado

de “Perspectiva de tutores de caes idosos”, através da plataforma Google Forms. O questionario

recebeu resposta durante 16 dias, sendo seu inicio no dia 04 de maio de 2022, e seu
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encerramento no dia 20 de maio de 2022.

A divulgagdo do questionario foi feita pelo Instagram pessoal da autora e de amigos
proximos, WhatsApp, grupos do facebook voltados para a temética e animais, e também através
de contatos pessoais da autora adquiridos em projetos passados.

O questiondrio conta com respostas de 60 tutores de caes idosos, sendo destes, 15%
tutores que também trabalham com caes idosos, seja exercendo a profissdo como veterinarios,
ou na graduagdo da faculdade de veterinaria (Figura 11).

Com base nas treze perguntas exibidas no apéndice B, os resultados serdo

apresentados e comentados pela autora a seguir:

Figura 7 - Como ¢ seu dia a dia durante a semana? (Pergunta 2)

Outro
Estudo

12 (20,0%)

Estudo e Tr...

Trabalho

Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

De acordo com o grafico da Figura 7, constata-se que a maioria dos tutores que
responderam ao questiondrio tem uma rotina de trabalho, representando 38,3% das respostas.
Logo em seguida, o segundo publico em maior niumero sao tutores que tém uma rotina de estudo
e trabalho, representando 31,7% das respostas. Por fim, 20% do publico representa tutores que
tém uma rotina exclusiva de estudo, e 10% de tutores que t€ém uma rotina que ndo se encaixa

nas rotinas citadas previamente.
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Figura 8 - Tempo de dedicagdo didria ao animal (Pergunta 3)
Mais de Ghrs
= Menos de lhr
4hrs - 6hrs L 16 (26,7%)

28 (46.7%) Lhr - 3hrs

Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

As respostas do grafico da figura 8, por sua vez, constatam que a maioria dos tutores
podem oferecer uma média de uma a trés horas diariamente ao seu cdo, em seguida, 18,3%
podem dedicar uma média de quatro a seis horas diariamente ao cdo, e 8,3% podem dedicar
mais de seis horas por dia ao c2o. Os dados também revelam a preocupante observacao de que

26,7% dos donos s6 podem dedicar menos de uma hora do seu dia para o seu animal.
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Figura 9 - Rotina dos tutores com os caes (Pergunta 4)
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Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

Na pergunta aberta da figura 9, as principais atividades didrias que envolvem os
caes idosos consistem em passeios, alimentagdo, descanso, medicagdo, troca de curativos,
higienizagdo do local e estimulos sensoriais. Mais especificamente, 38% dos tutores
entrevistados relatam uma rotina de alimenta¢io combinada com passeios (Rotina 1)'°, 28%
relatam uma rotina somente de alimentagdo (Rotina 2), 20% relata ter uma rotina de
alimentagdo, passeios e administracdo de algum tipo de medicamento (Rotina 3), 10% relata ter
uma rotina de alimentagdo (Rotina 4), passeio, medica¢do e/ou troca de curativos, ou algum
tipo de terapia, como fisioterapia canina, e por fim, 4% relata ter uma rotina de alimentagdo e
administracao de algum medicamento (Rotina 5).

30

16 Consulte a figura 9 para ter acesso ao grafico de rotinas.
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Figura 10 - Desafios na rotina (Pergunta 5)
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Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

De acordo com a pergunta aberta da Figura 10, na qual o entrevistado poderia
responder mais de uma opg¢ao, os maiores desafios sdo relacionados a alimentagdo correta do
cdo idoso, sendo citadas com dificuldades a necessidade de comprar ragdes especificas, evitar
que o cdo coma a ra¢do dos outros animais da casa, alimentar a quantidade correta de racao
(Alimentacdo)!”. Em seguida, 21,1% dos tutores que responderam a pergunta dizem nio ter
grandes desafios em sua rotina e atribuem isso ao bom comportamento de seu cdo idoso, e
também ao fato de que ndo precisam medica-lo por ndo ter necessidade, e por ndo demonstrarem
sinais de envelhecimento (Nao). Em terceiro, os desafios citados em relagdo a medicagdo do
animal, na qual os tutores confessam dificuldade de medicar na hora correta, assim como a
propria administracdo do remédio, uma vez que o cdo nao aceita essa administragdo de maneira
facil (Medicamento). Adiante, 14% dos tutores reportaram sentir desafios em relagdo a
problemas fisicos do animal, tendo que fazer fisioterapias, ou tendo que aprender a lidar com
problemas de velhice como cegueira e evitar que o cao pule de lugares altos (Fisicos). Os
problemas comportamentais, por sua vez, consistem em 8,8% dos desafios e sdo relacionados
a problemas de ansiedade de separacdo, comportamentos destrutivos (rasgar mobilias da casa),

evitar que o cdo coma qualquer coisa que caia no chdo (Comportamentais). Por fim, 7,0%

17 Consulte a figura 10 para ter acesso ao grafico de desafios de rotina.
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relatam dificuldades em levar seu cdo para passear e oferecer a quantidade correta de exercicio
necessaria (Exercicio), outros 7,0% relatam dificuldades em prover um ambiente higienizado e
que ndo permita que o cdo tenha acesso a coisas que ndo deva (Ambiente), e 3,5% relata ter
dificuldade em levar em consultas, sendo o fator financeiro um dos fatores responsaveis por

isso (Consultas).

Figura 11 - Quantidade de estudantes ou profissionais de veterinaria (Pergunta 6)

Estuda ou Trabalho

RE [V
A, LE

Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

Na pergunta fechada da figura 11, ao observar quantos dos tutores também
trabalhavam e/ou estudavam ao redor de caes idosos, isto €, tinham contato com cédes idosos
como uma das formas de trabalho ou estudo, constatou-se que 15% dos tutores se encaixavam

nesse quesito.
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Figura 12 - Desafios ao trabalhar / estudar com caes idosos (Pergunta 7)

Colaboracao
N, :
Falta de A.P. j 1 B1%)
. H
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LRI req. de Cons.

Cuid. Mal Or...

Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

Na pergunta da Figura 12, ao perguntar para os tutores que trabalham e/ou estudam
caes idosos, 54,5% das respostas apresentadas foram em relagdo a frequéncia que os tutores em
geral levam seus cades idosos para se consultar, constatando uma cultura de esperar que o cao
apresente algum sinal aparente de saude para que seja levado a clinica, muitas vezes ja estando
debilitado nesse momento. Em seguida, 27,3% das respostas sdo relacionadas a cuidados mal
orientados feitos pelos tutores em geral, sendo uma das queixas que os tutores ndo conseguem
acompanhar os cuidados que um cdo idoso demanda. Por fim, 9,1% dos desafios sdo
relacionados a falta de apoio publico pelo governo, e os outros 9,1% relacionados a falta de

colaboragao do tutor em relagdo as diretrizes repassadas pelos veterinarios.
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Figura 13 - Frequéncia que os tutores levam o cdo idoso para consultas (Pergunta 8)

Mais de uma v. ..

Mensalmenta

Anualmente

33,1 21 (35.0%)

Trimestraimente

14 (23,3%)

LT Semestraimente
Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

Voltando a perguntas feitas para o publico total de tutores do questionario na Figura
13, ao perguntar a frequéncia no qual levam seu cdo idoso para consultas no veterindrio, na
pergunta oito, constata-se que 35% tém o costume de levar o cdo anualmente, 31,7% tém o
costume de levar semestralmente, 23,3% dos tutores t€ém costume de levar trimestralmente,

8,3% tém o costume de levar mais de uma vez no més e 1,7% dos tutores tem costume de levar

0 cdo mensalmente.



Figura 14 - Guardar exames e documentos (Pergunta 9)
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Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

Ao serem questionados sobre onde guardam os documentos relacionados ao seu cao

idoso, isto €, exames, receitas médicas, entre outros, na Figura 14, os tutores relataram uma

majoritaria preferéncia por guardar em pastas, compondo 50,0% das respostas. 16,7% relatam

guardar os documentos em uma gaveta ou armario especificos, 9,3% relatam guardar os

documentos digitalmente através de arquivos locais no computador, ou WhatsApp'®, entre

outros, 1,9% relatam guardar em uma bolsa especifica para o pet e 3,7% dos tutores relatam

que ndo guardam e acabam perdendo os documentos. 18,5% das respostas foram consideradas

invalidas por ndo especificar como guardam os documentos, apenas relatar que guardam.

8 Disponivel em: <https://www.whatsapp.com/?lang=pt_br>
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Figura 15 - Problemas tipicos que o tutor se identifica (Pergunta 10)
Guardar exames

14 (14,3%)

. Data de vacinas
34 (34,7%) '

Medicacéo corr...
i 15 (15,3%)

20 (20,4%)

15 (15,3%)

Quantidade cor...

Marcar consult. ..

Fonte: Imagem feita pela autora através do Google Sheets.

Na pergunta da figuras 15, foram apresentadas cinco frases: Sinto dificuldade de
guardar os exames passados do meu cao, sinto dificuldade de dar os remédios a0 meu cdo na
hora certa, sinto dificuldade de dar a quantidade correta de ragdo ao meu cao, sinto dificuldade
de marcar consultas de retorno, ¢ sinto dificuldade de lembrar da data de vacinas. Assim, foi
pedido que os tutores assinalem somente as frases nos quais se identificam. Os resultados
apontam que 34,7% dos tutores se identificam com a dificuldade de lembrar de datas de vacinas,
20,4% se identificam com a dificuldade de dar a quantidade correta de racao ao cdo, 15,3% se
identificam com a dificuldade de dar a medicagdo na hora correta, enquanto outros 15,3% se
identificam com a dificuldade de marcar consultas de retorno, € 14,3% dos tutores se
identificam com a dificuldade de guardar exames e outros documentos relacionados ao cao
idoso.

As duas ultimas perguntas do questionario, abertas, ndo revelaram demais
informagdes que possam causar impactos nos resultados.

Por fim, esse questiondrio serviu para fundamentar o projeto como um todo,
mostrando a perspectiva do tutor de cao idoso em relagdo ao seu proprio cotidiano e também

auxiliando na definicao de funcionalidades.



37

5.3 Prototipo da Solucao

Com o objetivo de facilitar a visualizagao da solugdo, foram produzidos prototipos
de média fidelidade inicialmente, utilizando a ferramenta de prototipacdo Figma!®. Para a
primeira defesa deste projeto, os fluxos escolhidos para prototipagdo foram o fluxo de login e
cadastro (Figura 16), e o fluxo de cadastro de cdes (Figura 17). As telas podem ser conferidas

individualmente no Apéndice C.

Figura 16 - Fluxo de Login / Cadastro

9:a1 il T - 9:41 ol T - a:41 ol -
& «
-
Boas vindas!
Um mundo de praticidade
te agua rda!
ol&! | E-mail au telefone
Que bom que voltou!
= | Mome de usudanio
Seu céozinho na
palma da méo. E-mvait o telefane | sento ®
Gerancie os medicagdes, orgonize lembretes
deacordo com o sua necassidade, consulte Senho @& Confirme sua senha [ ]
informogoes nutricicnais, & curta seu melhor
amiga!
Prirmsis wer coi? Registre-se i tem cocdostro? Fogo loginm
Losgin Codostro Login ‘ Efetuar cadasto

Fonte: Imagem feita pela autora através da ferramenta Figma'®,

19 Disponivel em <https://figma.com/>.
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Figura 17 - Fluxo de cadastro de caes
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Fonte: Imagem feita pela autora através da ferramenta Figma.

Com base nos prototipos de média fidelidade, foi estabelecido um padrao de fluxos
e estilos de botdes, inputs, headers e footers, e logo em seguida, foi feito o prototipo de alta
fidelidade interativo. Na Figura 18, observa-se uma foto de um video demonstrativo® feito pela

autora.

20 O video demonstrativo do prototipo pode ser acessado em:
<https://www.youtube.com/watch?v=PJeXX5ttc6c>.
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Figura 18 - Frame do video demonstrativo do prototipo deste projeto, no Youtube

= ¥ YouTube ™

Fluxo 1- Login

GrandPaw

f3 b
|

O melhor amigo para
o seu melhor amigo!

Fonte: Captura de tela feita pela autora

O protodtipo foi feito totalmente na ferramenta Figma, da empresa Adobe, e conta
com os fluxos de acordo com as funcionalidades delimitadas previamente nos procedimentos
metodoldgicos, e também conta com um mascote, chamado Hot, que ¢ um modelo 3D feito
pelo autor Nery Lima Filho?!, feito especialmente para este projeto. Na figura 19, pode-se

observar uma parte do fluxo de cadastro do cao.

21 Nery Lima Filho é um aluno do curso de Design Digital e colega. Seu trabalho pode ser acessado
em: <https://neryfilholima.artstation.com/>
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Figura 19 - Fluxo de cadastro de caes com explicagdo

0i! Eu sou o hot! Obal Vamaos comegarl Quelegall
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Fonte: Captura de tela feita pela autora.

O protétipo®? conta com uma pagina com elementos feitos para auxiliar usuarios a
percorrerem suas telas, de forma que facilite a compreensdo dos caminhos que podem percorrer
dentro do aplicativo. No total, este projeto conta com quarenta e quatro telas, que abordam as
necessidades de lembretes, nutricdo, acompanhamento de documentos e em geral,
gerenciamento do cdo idoso.

Com base no objetivo de tornar o aplicativo um ambiente que promova aprendizado
em relagdo a cdes idosos, foram prototipadas telas que exemplificam como o sistema pode

promover esse ambiente de aprendizado, como pode ser observado na figura 20.

22 O protétipo pode ser acessado através do link:
<https://www.figma.com/file/jUSBESHen8fHEwja8Tn3fj0/GrandPaw?node-
id=174%3A1080&t=egLrUfG54fAM 817S-1>
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Figura 20 - Gatilho de informacao provocado ao cadastrar um cdo da raca “Bully”

0 S O

Estamos quase la!
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is50, recomendamas evitar sair em horérios

£ Voltar

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Além disso, foi utilizado um conceito de gamificacdo dentro do aplicativo, com o
objetivo de estimular o usuério a continuar utilizando-o. Para isso, foi feita a area “Meu Perfil”,
que conta com o “cantinho do Hot”, mascote do aplicativo. Nele, o usuario pode ganhar moedas
quando conclui diversas missdes relacionadas ao seu cdo, como passear €, com essas moedas,

0 usuario pode personalizar o “cantinho do Hot”.
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Figura 21 - Telas relacionadas ao fluxo de “Meu Perfil”
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Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Também, pensando na acessibilidade, o fluxo de cadastro de cdo foi feito de forma
que englobe tanto usudrios que conhegam mais sobre o seu cdo (ou seja, sabem sua idade
especifica e/ou sua raga), como também usuarios que possam nao ter essa informagdo. A figura

22 demonstra como esses casos foram atendidos dentro do aplicativo.
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Figura 22 - Demonstracdo de casos especificos dentro do aplicativo
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Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Para atender a casos especificos, o aplicativo conta com uma forma de estimar a
idade do cachorro, para os tutores que ndo tem uma data especifica, e também uma forma de
indicar o porte do cdo para os tutores que nao sabem a raga do animal. O uso da idade serve
para retornar informagdes especificas de acordo com o estagio da vida do animal, seja ele um
recém-idoso, ou um cachorro mais velho. O porte, por sua vez, serve para retornar as
quantidades corretas de comida na area nutricional. Todas as telas podem ser conferidas

individualmente no apéndice C.

5.4 Avaliacdo com os usuarios

Para concluir este projeto e validar a experiéncia que este proporciona, foram
conduzidos testes de usabilidade com treze usudrios andnimos que se encaixam como publico-
alvo para o aplicativo. Os testes foram conduzidos através da plataforma Maze*, uma
plataforma propria para conducao de testes de usabilidade, que auxilia na condugdo de testes de

usabilidade nao guiados, na qual o usuario recebe um link com o prototipo navegavel e as

23 Disponivel em <https://maze.co/>.
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missdes que deve performar dentro deste protdtipo. O Maze, por sua vez, retorna ao designer
taxas de misclick’®, quanto tempo cada usuario demorou em cada tarefa, e também se as tarefas
foram conduzidas de acordo com o caminho esperado pelo designer (apelidado de sucesso
direto), ou de uma forma nao esperada (apelidada de sucesso indireto), ou se o usuario desistiu
da tarefa e ndo conseguiu conclui-la. Com o objetivo de que o processo ocorra de forma simples
e padronizada, os usuarios passavam por 3 etapas: primeiro, eles assinavam um termo de
compromisso, que permitia que seus dados fossem utilizados de forma andonima para fins
académicos desta pesquisa; em seguida, estes acessam o /ink do Maze, e efetuam o teste (Figura

23).

Figura 23 - Missdo do teste de usabilidade, na plataforma Maze

MESSION

Efetue o login

Saja bem vindo(a) ao GrandPaw!

Um aplicativo para ajudar tutores de cdes idosos!

Para comegar, que tal fazer o loging Para preencher as
informacoes, basta clicar no campa.

Fonte: Captura de tela feita pela autora.

Dentre as missdes, a unica que os usuarios apresentaram dificuldades em resolver

foi a missao relacionada ao fluxo de nutri¢do, uma vez que os usuarios nao souberam encontrar

24 Misclicks sao considerados como qualquer clique feito pelo usuario por engano. No teste, cria-se a
hipétese de que os misclicks se atribuem a curiosidade dos usuarios, que clicavam em outras areas
para explorar.
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a funcionalidade do aplicativo que permite que seja recalculado a quantidade da receita de
acordo com o cachorro cadastrado especifico. Especula-se que isso poderia ser resolvido ao
utilizar um botdo com texto, em vez de um botdo somente com icone, j4& que ndo ¢ uma
funcionalidade muito encontrada em outros aplicativos.

Por fim, apds concluirem o teste de usabilidade, os usudrios respondiam as
perguntas respectivas da Escala SUS, e também tinham oportunidade de dar feedback sobre o
protétipo e sobre funcionalidades que ndo foram abordadas no teste. Ressalta-se que a
quantidade de misclicks pode ser atribuida, também, a curiosidade do usuario, isto €, o usuario
sente a vontade de explorar o aplicativo por um todo, € ndo somente percorrer o fluxo da missao
e, portanto, clica em lugares que ndo se era esperado, contribuindo para o aumento da taxa de
misclicks. Os resultados do teste podem ser observados no Apéndice D.

Em relagao as funcionalidades nao abordadas no teste de usabilidade, contam-se
duas: A funcao “Meu Perfil” e sua gamificagdo, ¢ a fungdo “Guardar no coragdo”, que consiste
em uma funcionalidade que substitui a fungdo “apagar cadastro”. O objetivo por trds da fungao
guardar no coracdo ¢ oferecer uma abordagem mais humana, uma vez que o publico-alvo esta
muito suscetivel a presenciar o falecimento do seu cdo, e consequentemente ndo precisar mais
do seu cadastro no aplicativo. Além disso, também seria oferecido para o usuario que perdeu
um cao querido a oportunidade de entrar em um grupo do aplicativo de mensagens Whatsapp
onde pessoas que estdo passando por um momento parecido podem dividir experiéncias. Na
figura 24, observa-se a opinido dos treze usudrios em relagao as funcionalidades que nao foram

incluidas no teste de usabilidade.



Figura 24 - Feedback dos usuarios em relagdo as funcionalidades ndo abordadas

A sequir, temos algumas funcionalldades que ndo foram adiclonacas ao teste de usabilidade, mas
que gostariamos da ouvir sobre a sua opinido!

Fungdo 1: Guardar no coragdo

13 respostas

lMuito criativa e acolhedora essa funcionalidade, nesse momento a gente precisa mesmo de Muito apoio.
Acredito gue conversar com quem ta passando pela mesma situagdo € uma ajuda enorme no momento do
luto.

Achei legal. A funcionalidade "guardar no coracao’ € melnor que apenas "excluir' o cachorro gue esteve
contigo tanto tempo.

Apcs selecionar, a pessoa poder escolher se quer ou ndc entrar em um grupo que tem pessoas gue
compartilham do mesmo sentimento de perda & algo inovador.

Gosto da funcionalidade, acho que é interessante para quem precisa de um apoio, ndo sei se usaria, mas
com certeza € bastante legal ter uma drea de homenagens.

Achei interessante a funcionalidade, traz uma boa opgda pra quem néo estd conseguindo lidar sezinho
com a perda de seu cdozinho e acho que adicicnou bastante aaplicagao. Gostaria de recomendar
também que dentro da funcéo quardar no coracao ou uma funcdc complementar, se ainda fosse possivel
adicionar, algo que permifa guardar memoria suas com o caozinho como fotos e videos e que isso seja
implementado na homenagem ao caczinno com Guardar no coragéo

et dacea funcinnalidada a faria anunltar uariae visvac o firzria faliz da tar 1ns hameananam ealua

Fungdo 2: Meu perfil

13 respostas

muuuuito legal essa ideia. Com certeza seria um diferencial @ mais pro aplicativo. Incentivaria muito as
pessoas a realizarem as tarefas do jeito certo e ainda faria o tutor ter um envolvimento maior em todo o
processo dos cuidados com o animal e com aplicative mesmeo,

Achei interessante, fica mals divertido usar o aplicativo e suas fungdes tendo algum tipo de "fecompensa’.

Uma otima funcionalidade, interativa e que com certeza desperta uma vontade de poder usar. Usaria essa
funcionalidade.

ADOREI a fungéo achei bem divertida e motivadora ao usudric também
Gosto dessa funcionalidade da, uma ajudada a dar remédios e passear na hora carta
Aeho uma funcdo legal de se ter mesmo eu provavelmente nfo usando muito.

Divertido, eu editaria o ambiente do doguinho

Fonte: Captura de tela feita pela autora.
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No geral, este projeto recebeu um feedback positivo por parte dos usudrios, que
podem ser vistos com mais detalhe no Apéndice E.

Em relacdo a escala SUS, o teste recebeu seis notas maximas de treze e sete notas
acima da média (68), essas notas feitas com base no calculo abordado nos procedimentos
metodologicos, e por fim recebendo uma excelente média de 92,34, sendo essa a soma de todos
os resultados dividida pelo niumero de participantes, mostrando que promove uma boa

experiéncia para o usuario, como pode ser observado na tabela 2.

Tabela 2 - Resultados da Escala SUS

Participante Nota
Participante 1 100
Participante 2 90
Participante 3 92,5
Participante 4 90
Participante 5 70
Participante 6 97,5
Participante 7 100
Participante 8 85
Participante 9 100
Participante 10 100
Participante 11 100
Participante 12 100
Participante 13 75,5

Fonte: Autoria propria.
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6 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Dentre as dificuldades encontradas durante o processo deste projeto, primeiramente
encontra-se a questdo dos trabalhos académicos relacionados. Isso se da pois os trabalhos
relacionados encontrados acabavam por se tornar muito especificos para a area de geriatria
canina, ¢ ndo serviam para fundamentar os conceitos bdasicos sobre cdes idosos que sdo
abordados neste projeto. Além disso, livros relacionados também foram dificeis de encontrar,
devido a s6 existirem livros em inglés que ndo estavam disponiveis para compra, ou entdo
tinham valores inacessiveis.

Também, por conta do tempo, ndo foi possivel aprofundar o trabalho nas camadas
de Garrett de maneira mais detalhada, além da dificuldade de encontrar dados com referéncias
relacionadas aos caes idosos.

Em relagdo as pesquisas, nao foi possivel conduzir um estudo com Pet Shops locais
em Fortaleza e Quixad4, na qual seria explorado o uso da solu¢do proposta em conjunto com
Pet Shops, em formato de parceria. Também, ndo foi possivel conduzir um teste de usabilidade
de forma presencial e acompanhar o usudrio, o que fez com que certas métricas ndo pudessem
ser utilizadas, como observacao da reagdo dos usudrios ao percorrer o aplicativo. Ainda, por
conta disso, os usuarios utilizaram o prototipo em diversas maquinas, o que fez com que alguns
tivessem dificuldade de utiliza-lo devido ao fato de ndo terem méaquinas com bom desempenho
de software.

Na questdo da solugdo encontrada, nao foi possivel acatar aos feedbacks e melhorias
que poderiam ser feitas ao aplicativo, sendo estas a possibilidade de criar lembretes
personalizados, ndo somente os pré-estabelecidos (Medicacao, passeio, curativo € vacina).
Também, os usuarios reportaram dificuldade com o fluxo de nutri¢do, especificamente a parte
onde ¢ possivel selecionar as por¢des de acordo com um cachorro cadastrado especifico.
Especula-se que mudar o fluxo de selecdo das porgdes de alimento teria uma melhora
significativa na usabilidade dos usuarios.

Por fim, ndo foi possivel prototipar todas as telas possiveis que o aplicativo poderia
ter, por questdes de logistica e tempo, o que restringe os usuarios a seguirem um fluxo
especifico, dando prioridade aos fluxos principais necessarios para a validagao do sistema.
Também, nao foi possivel trazer uma nova versdao do prototipo com as mudangas propostas
pelos usudrios, o que poderia ter tido um impacto ainda maior na escala de usabilidade do

projeto.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na questao de caes idosos, suas necessidades, e o papel dos tutores em
sua qualidade de vida, observou-se a existéncia de uma janela de oportunidades para o uso de
recursos da tecnologia da informacao para auxiliar nesse estagio da vida do animal.

Este projeto teve como resultado final uma proposta de aplicativo, chamado
GrandPaw, que conta com fundamentacdo tedrica € um prototipo interativo de alta fidelidade.
Foi de extrema importincia que, a todo momento, o projeto fosse realizado com o publico-alvo
presente e contribuindo. Seja antes da execu¢do de uma solucdo, durante as etapas onde foram
conduzidos questionarios com os usuarios ¢ levantamento de funcionalidades, como também
apos a execucao do prototipo interativo, onde este foi validado através de testes de usabilidade
e escala SUS, onde a opinido do usudrio sempre era acatada e tomada como prioridade. Desta
forma, os resultados deste projeto foram positivos, contando com uma nota média de 92,34,
provando ter uma boa usabilidade de acordo com o publico, e também comprovando o potencial
exploratério entre a interacdo do campo do design com outras areas que ndo utilizam
necessariamente conceitos de experiéncia do usudrio em suas solucdes.

Com isso em mente, fica claro a vontade dos tutores em aprender mais sobre seus
caes 1dosos nessa etapa nova de suas vidas, € consequentemente, ao aprender sobre como
atender as suas necessidades especificas, a qualidade de vida do animal se torna cada vez maior,
contribuindo para um ambiente saudéavel para o cao idoso.

Apesar das dificuldades encontradas, como a falta de trabalhos relacionados e
aplicativos brasileiros voltados para essa tematica especifica de caes idosos, espera-se que esse
projeto tenha um impacto na area de estudos de animais de companhia e sirva de referéncia para
futuros trabalhos na area, tanto veterinaria quanto no campo do design. Também, os objetivos
gerais e especificos foram todos atendidos com sucesso, obtendo um retorno positivo do
publico-alvo, provando que esse tipo de aproximagdo nao sé foi bem-vinda por estes, mas
também como exemplo de que o campo da ciéncia do design sempre deve explorar suas

alternativas.
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APENDICE A - INSPECAO HEURISTICA DOS SIMILARES
Com o proposito de fundamentar a justificativa deste projeto, foi conduzida uma
avaliacdo heuristica dos produtos similares, oferecendo, dessa forma, a possibilidade de
visualizar como se encontra o cenario atual dos produtos em relagdo a experiéncia do usuario

oferecida. A seguir, cada aplicativo conta com uma tabela das heuristicas violadas encontradas.

Tabela 1- Avaliagdo heuristica do App Flockr

Tarefa Heuristica Severidade Observacio Recomendacio
T1 - 4 - 3 A pagina home Deixaria no menu
Utilizar Consisténcia oferece um menu somente as opcoes
menu da e com opg¢odes que fazem sentido.
pagina padronizagao confusas, como O resto eu
Home "explorar" e "para  transformaria em
vocé" que contam  um filtro para
com informagoes buscas mais
iguais. especificas.
Também oferece a
opgao "ONG'S", e
"Blog", ndo
oferecendo assim
um menu facil de
compreender, além
de oferecer umas
racas especificas e
limitadas para
acessar.
T2 - 4 - 3 A pagina "saude" Padronizar o layout
Utilizara  Consisténcia tem um layout para todo o
pagina e diferente da pagina  aplicativo, fazer
Saude padronizagao anterior. Também uma sec¢ao

oferece a opgao
blog dentro da
pagina com artigos
nao relacionados a
saude.

especifica para blog.




52

T3 —Criar 5 -Prevengdo 4
lembrete de erros

de
vermifugo

Ao fazer a criagao
de um novo
lembrete de
vermifugo, o
sistema permite que
0 usudrio crie um
lembrete sem
preencher
informacgdes dadas
como obrigatorias.

S6 permitir que o
usudrio crie o
lembrete ao
preencher todas as
informacdes
obrigatorias.

Fonte: Autoria propria.

Tabela 2 - Avaliagdo Heuristica do app MyPet Reminders

Tarefa Heuristica

Severidade

Observacao

Recomendacao

T1 - 8 —

Criar Reconhecimento
perfil  ao invés de

dopet memoria

Oferece a imagem
de um gato e um
cachorro para
preencher com o
nome do animal,
dando a entender
que pode ser
cadastrado dois
pets de uma vez.
Em dispositivos

menores, o texto do

baldo sobrepde a
imagens, se
mostrando nao
responsivo.

Faria um menu de
cadastro parecido
com os padroes
atuais de outros
aplicativos,
facilitando o uso,
uma vez que o
usudrio ja estara
acostumado com o
procedimento.

T2 — 5 - Estética e

Tela design

"bem = minimalista

vindo"

Oferece uma tela
com o icone do
aplicativo sem
necessidade,
fazendo com que
demore o
carregamento. O
aplicativo por
inteiro nao faz uso
de margens e
divisdes que
facilitam a
visualizacao, se
tornando ruim de
utilizar.

Padronizar o layout
para todo o
aplicativo com base
nas heuristicas de
Nielsen.

Fonte: Autoria propria.
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Tabela 3 - Avaliacdo Heuristica do app Pet Diabetes Tracker

Tarefa Heuristica Severidade Observacio Recomendacio
T1 — Fazer 7 - Eficiéncia Demanda que o Colocaria a opgao
cadastro e flexibilidade usudrio coloque o  de "preencher
de uso emalil e o telefone mais tarde", uma

do médico
veterinario
responsavel pelo

vez que sao
informacgdes nao
tao rapidas de

pet, adquirir.

impossibilitando

que o cadastro

seja continuado

sem essas

informacdes.
T2 — Adicionar 3 - Controle e Colocar as Colocar as
perfil de pet liberdade do opcdes de forma  opgdes de forma

usuario que deixe claro que deixe claro

que nao podem que nao podem

ser desmarcadas  ser desmarcadas
T3 -Abrir 8 - Estética e Utiliza um Utilizar cores e
menu lateral design gradiente de cor ~ tamanhos de

minimalista azul de fundo, fonte mais

com letras finas acessiveis

na cor branca em

cima,

dificultando a

visibilidade
T4 — Consultar 9 — A nomenclatura  Utilizar cores e
registros de Recuperagao do botdo tamanhos de

monitoramento

diante de erros

apresentado esta
"button" e em
cima, o titulo do
botdo esta
"Label", dessa
forma, o usuario
ndo entende o
que ocorreu na
pagina, se
consiste em um
erro ou nao.

fonte mais
acessiveis

Fonte: Autoria propria.
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APENDICE B - PERGUNTAS DO QUESTIONARIO

No total, foram feitas onze perguntas, sendo estas, sete perguntas abertas para que
os tutores possam se expressar livremente, e seis fechadas, para que o tutor possa marcar com
a opg¢ao que mais se identifica.

A pergunta inicial se trata de um termo de compromisso no qual, ap6s lido, o tutor
deve marcar que estd de acordo com os termos do questiondrio. Caso o tutor ndo esteja de
acordo, este ¢ impedido de continuar a pesquisa. A ultima pergunta, em contraponto, oferece a
oportunidade do tutor de se candidatar para futuras entrevistas, participar de testes de
usabilidade, entre outros. Esta, por sua vez, ¢ de preenchimento opcional, cabendo ao
participante decidir se deseja ou ndo colocar seus dados.

1) Esse questionario foi feito por Lethissia Sousa com o objetivo de compreender
melhor a perspectiva e necessidades de um tutor de caes idosos. Ao participar dessa pesquisa,
vocé esta de acordo com o uso dos seus dados de forma andnima para estudo e fundamentagao
do meu trabalho de conclusio de curso, para o curso de Design Digital da Universidade Federal
do Ceard, campus Quixada. A sua participacdo € gratuita e totalmente voluntaria.

2) Como ¢ seu dia a dia durante a semana?

3) Quanto tempo vocé pode dedicar ao seu caozinho durante a semana? 4) Como ¢
a rotina do seu caozinho?

5) Existem desafios no dia a dia do seu cdozinho que vocé ache dificil? 6) Vocé
estuda ou trabalha com animais?

7) Quais sao os maiores desafios ao trabalhar com caes idosos?

8) Com que frequéncia vocé leva seu caozinho para se consultar?

9) Como vocé costuma guardar os documentos dos exames e consultas? (Ex:
Exames passados, receitas médicas...)

10) Marque os problemas que voce se identifica como tutor.

11) Além das dificuldades e desafios citados na pergunta anterior, existem outros
desafios que nao foram citados que vocé€ encontra?

12) Existe algo que vocé ndo tenha abordado neste questionario a respeito da
criagdo de caes idosos que voce gostaria de abordar? Sinta-se livre para abordar nesse espago.

13) Vocé gostaria de contribuir futuramente para meu TCC concedendo
entrevistas e/ou participando como usuario de teste para a minha solugao? Se sim deixe seu

nome ¢ WhatsApp aqui!



APENDICE C - TELAS DO PROTOTIPO

Figura 1 - Telas do aplicativo em média fidelidade
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Figura 2 - Fluxo de login em alta fidelidade
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Figura 3 - Fluxo de cadastro do cdo
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Figura 4 - Fluxo de configuracdo de lembrete
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Figura 5 - Fluxo da area nutricional
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Figura 7 - Fluxo da area do perfil do usuario
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APENDICE D - RESULTADO DO TESTE DE USABILIDADE

O teste de usabilidade, feito com treze usuarios e conduzido na ferramenta Maze
contava com seis missdes no total, sendo elas: efetuar um login, cadastrar um cachorro, fazer
um lembrete de remédio, fazer um lembrete de vacina, consultar a drea nutricional do aplicativo
e fazer o upload de um documento. Com base nisso, os resultados foram divididos em sucesso
direto, na qual o usuario percorreu o caminho que era esperado, sucesso indireto, no qual o
usuario percorre caminhos diferentes para concluir a missao, e desisténcia, que ¢ quando o

usuario ndo consegue concluir a missdo. Na tabela a seguir, € possivel ver o resultado dos testes:

Tabela 1 - Resumo do teste de usabilidade

Missdo Sucesso Direto Sucesso Indireto Desisténcias
1 - Fazer o login no 84.6% (11 usuarios) 15.4% (2 usuarios) 0% (Nenhum
aplicativo usuario)
2 - Cadastrar um 92.3% (12 usuarios) 0% (Nenhum 7.7% (1 usuario)
caozinho usuario)

3 - Criar um 76.9% (10 usuarios) 23.1% (3 usuarios) 0% (Nenhum
lembrete de usuario)
medicamento

4 - Criar um 100% (13 usuarios) 0% (Nenhum 0% (Nenhum
lembrete para vacina usuario) usuario)
5 - Consultar uma 92.3% (12 usuarios) 7.7% (1 usuario) 0% (Nenhum
receita na area usuario)
nutricional

6 - Fazer upload de 100% (13 usuarios) 0% (Nenhum 0% (Nenhum
documento na area usuario) usuario)

de documentos

Fonte: Autoria propria

Além disso, também foi observada a média de tempo que foi preciso para cumprir

as missoes, € também a taxa de misclick, isto €, cliques que ndo sdo corretos para a conclusao

da missdo. As médias e as taxas podem ser observados na Tabela 2.
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Tabela 2 - Comparagdo entre média de duragdo das tarefas e sua taxa de misclick

Missdo

Meédia de duracao da tarefa

Taxa de misclick

1 - Fazer o login no 14.5 segundos 3.6%
aplicativo

2 - Cadastrar um caozinho 61.3 segundos 21.4%
3 - Criar um lembrete de 33.3 segundos 12.7%
medicamento

4 - Criar um lembrete para 31.4 segundos 17.9%
vacina

5 - Consultar uma receita na 37.4 segundos 25%
area nutricional

6 - Fazer upload de um 10.1 segundos 6.2%

documento na area de
documentos

Fonte: Autoria propria
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APENDICE E - FEEDBACK DOS USUARIOS APOS O TESTE

A seguir, serdo expostos os feedbacks que os usuarios falaram de forma anonima.
Esses feedbacks foram feitos apos a utilizagdo do protédtipo durante o teste de usabilidade e
foram divididos de acordo com a sua temadtica.
Em relacdo a fun¢do “Guardar no coracdo”, foram obtidas as seguintes respostas
dos treze participantes, com suas exatas palavras:
“Muito criativa e acolhedora essa funcionalidade, nesse momento a gente precisa
mesmo de muito apoio. Acredito que conversar com quem ta passando pela mesma situagdo é
uma ajuda enorme no momento do luto.”
“Achei legal. A funcionalidade "guardar no corag¢do" é melhor que apenas
"excluir" o cachorro que esteve contigo tanto tempo. Apos selecionar, a pessoa poder escolher
se quer ou ndo entrar em um grupo que tem pessoas que compartilham do mesmo sentimento
de perda é algo inovador.”
“Gosto da funcionalidade, acho que é interessante para quem precisa de um
apoio, ndo sei se usaria, mas com certeza é bastante legal ter uma drea de homenagens.”
“Achei interessante a funcionalidade, traz uma boa opg¢do pra quem ndo estda
conseguindo lidar sozinho com a perda de seu cdozinho e acho que adicionou bastante a
aplicagao. Gostaria de recomendar também que dentro da fun¢do guardar no coragdo ou uma
fungdo complementar, se ainda fosse possivel adicionar, algo que permita guardar memoria
suas com o caozinho como fotos e videos e que isso seja implementado na homenagem ao
caozinho com Guardar no coracdo”
“Gosto dessa funcionalidade e faria eu voltar varias vezes e ficaria feliz de ter
uma homenagem salva”
“Gosto da ideia, mas provavelmente usaria mais pelas lembrancas com o
cdozinho do que entrar em grupos.”
“Gostei bastante da ideia e acho que agregaria valor ao app.”
“Essencial ter essa funcionalidade”
“otima fungdo, acredito que ajude bastante a superar o luto.”
“Muito legal!”
“Quem tem um doguinho sabe como ¢é incrivel essa experiéncia de vida com eles.

Quando um humano perde seu amigo pet ter pessoas que passaram ou estdo passando por

isso para conversar em compartilhar o sentimento torna as coisas menos dificeis. Essa fun¢do



65

1

do aplicativo é extremamente sentimental e empdtica, amei demais.’
9 o Vi d , .
Eu amo essa ideia! Viver com um pet idoso por vezes é como sentir lutar com o
relogio e ficamos perdidos quando os perdemos, ndo sabemos bem como seguir e honrar o
bichinho, oferecer suporte de maneira acolhedora, considerando o publico especifico do app,
é perfeito.”
(3 h * * * . / »
achei extremamente diferente e interessante, usaria!
Em relagao a fungao “Cantinho do Hot”, foram obtidas as seguintes respostas dos
treze participantes, com suas exatas palavras:
muuuuito legal essa ideia. Com certeza seria um diferencial a mais pro aplicativo.
Incentivaria muito as pessoas a realizarem as tarefas do jeito certo e ainda faria o tutor ter um
envolvimento maior em todo o processo dos cuidados com o animal e com aplicativo mesmo.”
“Achei interessante, fica mais divertido usar o aplicativo e suas fungoes tendo
algum tipo de "recompensa"”’
“Uma otima funcionalidade, interativa e que com certeza desperta uma vontade

’

de poder usar. Usaria essa funcionalidade.’

“ADOREI a fungdo achei bem divertida e motivadora ao usuario também”
“Gosto dessa funcionalidade da, uma ajudada a dar remédios e passear na hora certa”
“Acho uma fungado legal de se ter mesmo eu provavelmente ndo usando muito.” “Divertido,
eu editaria o ambiente do doguinho”
“Ndo acho muito necessario. Seria mais interessante coisas prdticas mesmo para
fazer no mundo real”

“boa fungdo, ajuda na praticidade.”

“Muito bom, bem visual.”

“Além de ajudar no dia a dia em relagdo aos compromissos com nosso pet, ainda

1

“Incrivel!! Eu adoraria essa funcionalidade.’

“bastante interessante, pois gera no tutor a vontade de querer completar a
mobilia”.

Por fim, foi aberto um espaco para usuarios falarem quaisquer feedbacks a mais que
nao foram abordados previamente no questionario pos teste. Foram obtidas sete respostas, sendo
estas:

“Achei tudo muuito completo e o aplicativo muito necessario. com certeza seria um

salva vidas para muuitos pais de pets que tem a agenda corrida e por muitas vezes acabam
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deixando vacinas, remedios e outras necessidades do animal passarem despercebidas!”

“Ndo tenho nenhuma critica a fazer, um design bonito e interativo. Com certeza
usaria”

“Eu fiz o teste pelo celular, ja que o teste era pra ter sido feito pelo pc, entdo pode
ser que a dificuldade que eu tive ainda esteja sendo arrumada. Mas mesmo assim vou deixar
meu relato. Primeiramente, parabéns pelo app. Eu gostei bastante da ideia e super usaria, até
achei que daria pra utilizar com dogs que ndo fossem idosos. Eu tive duas dificuldade ao usar
o app. A primeira foi na tela inicial do login, onde eu deveria apenas clicar no botdo "vamos
la", mas eu acabei arrastando a tela e aparecia os campos de login, ai eu acabei achando que
ndo era um botdo e era apenas um texto. A segunda dificuldade foi na fungdo das receitas, que
pedia pra eu selecionar um dog especifico, porém na tela ndo deixava muito claro onde era o
botdo pra selecionar, entdo eu acabei achando que estava na tela errada e tentei voltar, mas
na verdade era pra clicar nos 3 pontos do lado do nome da receita.”

“Essa parte do filet mignon com beterraba, pra selecionar o bisteca tem que clicar
em 3 pontinhos. Isso nao é muito intuitivo. Eu deduzi que tinha que ser ali pq sabia que o
proximo passo da missdo era selecionar o cachorro, mas sem isso eu nao saberia. Na parte da
foto fala que se a pessoa quiser passar direto sem fazer upload da foto ela pode e quando
cliquei em continuar nao deu, tive que parar a missao.”

“ndo, achei a funcionalidade do aplicativo extremamente util e agradavel.”

“Amei a ideia do aplicativo. Com uma rotina corrida como a que temos hoje me
dia, ter um aplicativo que nos auxilie no bem-estar do nosso animal tira um peso enorme na
consciéncia de ter deixado algo passar, simplesmente por esquecimento. Aguardo ansiosa para
o langamento do aplicativo.”

“Esta tudo incrivel e seria perfeito um app como esse disponivel para uso!

Parabeéns!”



