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RESUMO

O presente estudo analisa a usabilidade de interfaces de sistemas de pedidos. E envolvida,
também, a avaliacio da experiéncia do usudrio, o design de interfaces e as heuristicas de Nielsen.
A metodologia utilizada envolve a coleta de dados por comparacao de interfaces de sistemas
similares para obter os pontos fortes e fracos dos sistemas encolhidos. A metodologia principal
desse projeto € a de Jesse James Garrett, a qual é desenvolvida centrada no usudrio, pois a
experiéncia do usudrio é de extrema importincia para o sucesso de um produto ou sistema. E
uma das metodologias mais sélidas para a concepc¢ao de interfaces. Foi possivel identificar, com
a andlise de similares, alguns pontos fortes e pontos de melhorias nas interfaces analisadas, em
especial, do sistema Facilivery. Ele € utilizado como estudo de caso, tendo como objetivo sugerir
solucdes que aprimorem a usabilidade da interface e desenvolvimento de um protétipo de alta
fidelidade que ajude a melhorar a experiéncia do usudrio ao utilizar o Facilivery. Foi realizada
uma validacdo desse trabalho por meio de testes de usabilidade com usudrios. Ao fim, os testes
ajudaram a melhorar a interface proposta, foi realizada uma atualizag¢do da interface a partir das

respostas recebidas nos testes com usudrios.

Palavras-chave: usabilidade; design de interfaces; experi€éncia do usudrio; sistemas de pedidos;

estudo de caso.



ABSTRACT

The present study analyzes the usability of ordering system interfaces. It also involves the
evaluation of user experience, interface design, and Nielsen’s heuristics. The methodology used
includes data collection through the comparison of interfaces from similar systems to identify
strengths and weaknesses of the selected systems. The primary methodology employed in this
project is that of Jesse James Garrett, which is developed with a focus on the user because user
experience is of paramount importance for the success of a product or system. It is one of the
most robust methodologies for interface design. Through the analysis of similar systems, it was
possible to identify strengths and areas for improvement in the analyzed interfaces, especially in
the case of the Facilivery system. It is used as a case study with the aim of proposing solutions
to enhance the usability of the interface, along with the development of a high-fidelity prototype
to improve the user experience with Facilivery. The work was validated through usability tests

with users, and the feedback from these tests contributed to refining the proposed interface.

Keywords: usability; interface design; user experience; order management systems; case study.
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16
1 INTRODUCAO

Com o aumento da demanda por produtos e servicos online, os sistemas de pedidos
se tornaram essenciais para o sucesso dos negdcios. Contudo, eles devem ser projetados e
validados com base nos principios da usabilidade, buscando trazer eficiéncia e satisfacdo para os
usudrios.

Segundo Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) Normas Brasileiras
(NBR) International Organization for Standardization / Organizacao Internacional de Padro-
nizacdo (ISO) 9241-11 (2021) a usabilidade € “a extensdo na qual um sistema, produto ou
servigo pode ser usado por usudrios especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia,
eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso especifico”.

Jakob Nielsen (2012), um dos maiores especialistas em usabilidade, fala que ela
€ muito importante para a sobrevivéncia, uma vez que as pessoas abandonam o site se ele for
dificil ou se ndo indicar na pdgina inicial o que oferecem. Logo, a usabilidade de uma plataforma
de sistemas de pedidos pode ser um fator critico para o sucesso ou fracasso de um negdécio. Para
ele, existem cinco fatores importantes que sdo: a) capacidade de aprendizado (facilidade para
realizar tarefas basicas); b) eficiéncia (apds aprender, o usudrio precisa realizar as atividades o
mais rapido possivel); c) memorabilidade (a facilidade do usudrio de usar mesmo depois de um
tempo sem uso); d) erros (tem que induzir o minimo possivel o usudrio ao erro e ele tem que
se recuperar facilmente do erro); e) satisfacao (o usudrio tem que estar satisfeito ao utilizar o
site). Além disso, Nilsen € autor das 10 heuristicas de usabilidade que vao servir de base para a
andlise.

Nesse contexto, o presente trabalho terd como objetivo analisar a usabilidade de
plataformas existentes no mercado utilizando uma base tedrica consistida nos principais autores

sobre o tema, de modo a propor um estudo de caso da plataforma de pedidos Facilivery.

1.1 Problema

As interfaces de grande parte dos sistemas de pedidos primam, principalmente, pelo
design em si, pela beleza da interface. Entdo, a usabilidade, geralmente, € negligenciada, sendo
que ela é muito importante para o sucesso. Como j4 foi citado, Nielsen (2012) fala que a
usabilidade € importante para a sobrevivéncia de uma interface, pois, o usudrio pode abandona-1a

se sentir muita dificuldade.
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As interfaces, no geral, podem ter vérios problemas, algumas delas sdo: dificuldade
de uso (projetos com foco excessivo na estética); falta de consisténcia (ndo apresentam uma
identidade visual; excesso de informacdes; feedback inadequado ou inexistente (€ importante
que as interfaces deem feedbacks claros e imediatos para as acdes do usudrio); auséncia de
acessibilidade (ndo s@o acessiveis a diferentes publicos, entdo podem excluir uma parcela
significativa da populagdo); problemas de navegacao (t€m navegac¢do confusa ou mal organizada e
isso pode dificultar a descoberta de contetido e a realizag¢do de tarefas); problemas de legibilidade
(existem interfaces com textos mal formatados, fontes inadequadas ou cores de dificil leitura
que acabam prejudicando a leitura e a compreensao do contetido); falta de responsividade (nao
se adaptam automaticamente a diferentes tamanhos de tela e dispositivos, como smartphones,
tablets ou computadores, etc).

O problema a ser resolvido é: como tornar o sistema de pedidos online Facilivery
em um sistema que seja util, ou seja, a unido de usabilidade (facil e agradavel ao uso) e utilidade
(fornece os recursos que o usudrio precisa), além de resolver outros problemas, como os citados

anteriormente, na concepg¢ao das interfaces.

1.2 Justificativa

O trabalho tem duas justificativas: a primeira € de cunho pessoal, e a segunda surge
a partir do crescimento do servigo de delivery.

Inicialmente, o projeto foi concebido para ajudar um amigo que criou o Facilivery,
chamado Fernandes Junior. A intencdo era propor melhorias significativas no sistema, visando
aprimorar a usabilidade e design visual e, assim, garantir um melhor desempenho em um mercado
tao competitivo. Além disso, a escolha da temdtica de interface decorre do entusiasmo crescente
com Design de Interface, Experiéncia do Usudrio e Interacdo, que surgiu no 5° semestre com a
disciplina de Projeto Grafico 3.

Em segundo lugar, a adog¢do crescente de sistemas de pedidos online estd, em grande
parte, relacionada a necessidade de organizar o servico de delivery. Esse aumento tornou-se
evidente nos anos de 2020 a 2022, impulsionado pelas restri¢des decorrentes da pandemia. Entao,
€ importante que as empresas tenham uma forma de organizar os pedidos para ndo perder clientes,
atrasar os pedidos ou até mesmo entregar os pedidos errados. Foi realizada uma pesquisa pela
consultoria Kantar e nela é possivel ver que o delivery cresceu. Em 2020 o percentual de pessoas

que pediam o delivery uma vez na semana ou mais era de 15% e 2022 teve um salto de 13%,
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ficando com 28%.

Outra pesquisa realizada pela Associacdo Nacional de Restaurantes (ANR) em
parceria com a consultoria Galunion e com o Instituto Foodservice Brasil (IFB), mostra que o
delivery tem grande percentual no faturamento dos estabelecimentos, em média, corresponde a
39% e antes da pandemia era 24%.

Logo, € possivel notar que as empresas devem se organizar para continuar crescendo.
Com base nisso, elas precisardo de sistemas que ajudem nessa organizacao e eles precisam estar

preparados para atender os clientes da melhor forma.

1.3 Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho € sugerir solucdes que aprimorem a usabilidade e a experi-

éncia do usudrio do sistema de pedidos Facilivery.

1.4 Objetivos especificos

— Analisar por meio de métodos a usabilidade dos sistemas de gestao.
— Identificar as dificuldades dos usudrios na utilizagao.
— Sugerir recomendacdes de usabilidade.

— Auvaliar e testar as melhorias na experiéncia de uso.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo abordaré os conceitos de Usabilidade, Interacio humano-computador
(IHC) e Experiéncia do Usudrio (UX), Design de Interacdo e Interface do Usuario (UI). O foco
estd na busca de facilitar a interagdo dos usudrios com os sistemas, evocando assim uma boa
experiéncia para o usudrio. Além disso, sdo apresentadas as heuristicas de Nielsen, um conjunto
de principios que auxiliam no projeto de interfaces com foco na usabilidade. Esses elementos
tedricos fornecem fundamentos sélidos para a compreensado e andlise das interfaces de sistemas
de gestao de pedidos, permitindo a identificacdo de oportunidades de melhoria e a proposi¢cdo de

solucdes que aprimorem a usabilidade e a experiéncia do usuario.

2.1 Usabilidade

Como citado na introdu¢do, a ABNT NBR ISO 9241-11 (2021) que define a
usabilidade como ‘“‘a extensdo na qual um sistema, produto ou servico pode ser usado por
usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfacao em
um contexto de uso especifico”. Nessa norma, a eficicia esta relacionada com a capacidade
que os usudrios tém de alcancar seus objetivos ao utilizar aquele produto/sistema/servigo. A
eficiéncia estd relacionada aos recursos que usudrios precisam para alcangarem seus objetivos
na utilizacdo do produto/sistema/servico. Ja a satisfacdo esta relacionada as experiéncias dos
usudrios ao utilizar o produto/sistema/servigo.

Para Nielsen (2007), a usabilidade ¢ a facilidade de uso de alguma coisa. Ele explica
que ela estd ligada a rapidez que o usudrio pode aprender, a eficiéncia no uso, o quanto se lembra,
a inclinagdo aos erros e o quanto gostam de usar. Ele descreve (2012) cinco fatores importantes
para se ter uma boa usabilidade, sdo eles:

— Capacidade de aprendizado: € a facilidade que o usudrio tem para realizar tarefas bésicas.
Um exemplo de auséncia dessa meta € a cabine do piloto de avido (figura 1), nela existem
muitos botdes e cada um com sua fung¢do, entdo o aprendizado € muito dificil e requer

tempo;
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Figura 1 — Cabine do piloto de avido

Fonte: Retirada do site Aeromagazine.

— Eficiéncia: ap6s aprender, o usudrio consegue realizar as atividades o mais rdpido possivel
com a ajuda computacional. Um bom exemplo é o software Illustrator, vocé consegue
vetorizar rapidamente com a fun¢do de tracado de imagem (figura 2), entdo ela deixa
o trabalho mais eficiente quando o usudrio precisa vetorizar algo, uma vez que ele ndao
precisard utilizar a ferramenta caneta e comegar do zero;

Figura 2 — Software Illustrator com a acdo de tragcado de imagem a qual
ajuda o usudrio a vetorizar algo de maneira mais rapida

Aches rapidas
Desincorporar Mascara

Cortar imagem Chrganizar

Tracado da imagem

Digitar nowvamenbe

Fonte: Print da tela do autor.

— Memorabilidade: € a facilidade do usudrio de utilizar algo mesmo sendo um usudrio casual,

entdo € necessdrio ter pistas das agdes que o usudrio fez para chegar ao seu objetivo. Um
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bom exemplo € do site da Magazine Luiza (figura 3), ele mostra o percurso feito pelo

usudrio até a localizacao atual,

Figura 3 — A sequéncia de passos feito pelo usudrio no site da Magazine
Luiza

mMagaLu iPhone 11 Apple 64GB Branco 6,1" 12MP i0S

iPhone 11 Apple 64GB Branco 6,1” 12MP i0S

Fonte: Retirada do site Magazineluiza

— Erros: € necessdrio que o usudrio seja induzido o minimo possivel ao erro, entdo tem que
ter um protecdo, além de que se ele errar, tem que haver maneiras de recuperar facilmente
dos erros cometidos. Um exemplo é que ao tentar esvaziar a lixeira no Windows (figura 4)
aparece uma mensagem de alerta pedindo que vocé confirme a a¢do, uma vez que os itens

serdo excluidos definitivamente;

Figura 4 — Mensagem de alerta pedindo a confirmacao da acdo do
usudrio
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@ OneDrive = Nio
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= 55D GABRIEL (D2

P Rede

Fonte: Print da tela do autor.

— Satisfacao: € o grau de satisfagdo que o sistema evoca para o usudrio enquanto ele esta
experimentando aquele sistema, entdo é uma avaliagcdo subjetiva de como o usudrio esté se
sentido ao utilizar um determinado sistema.

Ele ainda cita que a usabilidade e a utilidade sd@o importantes, uma vez que o
produto/sistema/servigo tem que ser facil de usar e ser o que o usudrio deseja para atingir seus

objetos. Entdo, no fim teria que ser ttil, uma vez que € a uniao de usabilidade e utilidade.
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Rogers et al. (2013) definem a usabilidade como: “visa assegurar que produtos
interativos sejam faceis de aprender a usar, eficazes e agradaveis — na perspectiva do usudrio”.
Elas falam, também, de 6 metas da usabilidade, as quais sdo:

Ser eficaz no uso;

— Ser eficiente no uso;

Ser segura no uso;

Ter boa utilidade;

Ser fécil de aprender;

Ser facil de lembrar como usar.

Logo, vemos que todas as defini¢Oes citadas anteriormente entendem a usabilidade
de formas bastante semelhantes. Através disso € possivel afirmar que a usabilidade € um campo
bastante amplo e pode ser utilizado em vérios tipos de projetos, desde produtos fisicos a interfaces
digitais, entre outros. A usabilidade € um elemento-chave para garantir que os sistemas e as

aplicacdes atendam as necessidades dos usudrios, oferecendo uma experiéncia 6tima e eficiente.

2.2 Interacao humano-computador e Experiéncia do usuario

A THC e a UX sdo areas de estudo fundamentais no projeto e no desenvolvimento
de sistemas e interfaces que visam facilitar a interac@o entre seres humanos e computadores,
proporcionando uma experi€ncia satisfatdria e eficaz aos usudrios.

Segundo Barbosa et al. (2021), IHC “é uma disciplina interessada no projeto,
implementagao e avaliac@o de sistemas computacionais interativos para uso humano, juntamente
com os fendmenos relacionados a esse uso”. Portanto, IHC busca ndo apenas constatar as
questdes técnicas, mas visa entender as implicacdes do uso. Eles contam que existem cinco
topicos estudados nesta disciplina, sdo eles:

— A natureza da intera¢do humano-computador: visa estudar o qué ocorre com as pessoas ao
utilizarem sistemas interativos;

— O uso e o contexto de uso de computadores: € importante investigar o contexto de uso
do usudrio para entender melhor o impacto de diferentes contextos sobre a interagao
humano-computador;

— As caracteristicas humanas: como as pessoas se comunicam € interagem, influencia
a interacdo humano-computador, por ter tendéncia a utilizar essas mesmas formas de

interagdo com um sistema computacional. E necessario conhecer as caracteristicas dos
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usudrios para tirar o maximo de proveito das suas capacidades, além de respeitar suas
limitagdes.

— O sistema computacional e a arquitetura da interface: é necessario conhecer as tecnologias
e dispositivos disponiveis para conseguir propor, comparar, avaliar e tomar decisdes sobre
as formas de interagdo com sistemas computacionais

— Os processos de desenvolvimento: € importante conhecer as andlises de design de IHC e
de UX, métodos, técnicas e ferramentas de construcdo de interface e de avaliag@o.

Segundo Rogers et al. (2013), UX*“diz respeito a como as pessoas se sentem em
relacdo a um produto e ao prazer e a satisfacdo que obtém ao usé-lo, olhé-lo, abri-lo e fecha-lo”.
Elas ainda falam que ndo se tem como projetar uma experiéncia de usudrio, mas sim projetar
para uma experiéncia de usudrio. Existem varios aspectos que devem ser pensados ao projetar
produtos interativos. As autoras falam que os mais importantes sdo: usabilidade, funcionalidade
(as capacidades e recursos do produto, tem que atender as necessidades e expectativas dos
usudrios), estética (design visual do produto, tem que ser agraddvel e atraente aos olhos dos
usuérios), conteddo (a qualidade e relevancia das informacdes fornecidas aos usudrios), look
and feel (a aparéncia visual e a experiéncia sensorial geral de um produto) e apelos sensorial e
emocional (conexdo emocional com os usudrios por meio dos elementos do produto).

Os objetos de estudo da UX sdo as emocdes, crencas, preferéncias, realizacdes,
comportamentos. Entdo é possivel perceber que o UX foca na parte subjetiva, avaliativa e
psicoldgica da tecnologia. As autoras falam que existe muito em comum entre IHC e UX, além
de que no ambiente académico o UX estd dentro da IHC (BARBOSA et al., 2021).

Ambas as dreas sdo dreas multidisciplinares, elas sdo beneficiadas com conhecimen-
tos e métodos das dreas de computacao, psicologia, sociologia, antropologia, além de tantas
outras como semidtica, ergonomia. Por isso, os projetos dessas dreas sempre buscam ter uma
equipe multidisciplinar, uma vez que uma s pessoa nao consegue ter todo esse conhecimento.

A unido dessas duas dreas tém grandes beneficios, uma vez que terd uma melhor
qualidade na concepcdo e construcdo, sempre em busca da melhor experiéncia possivel. Os
beneficios do aumento da qualidade de uso sdo: o aumento a produtividade, pois, a interagdao
serd mais eficiente e os usudrios alcangcam mais rapido seus objetivos; reducao do nimero e da
gravidade dos erros, uma vez que poderao prever e compreender as fun¢des; reducdo do custo
de treinamento, pois, os usudrios terdo mais facilidade para aprender durante o uso; redu¢do do

custo de suporte, uma vez que as pessoas terdo menos dificuldades na utilizacdo; e o aumento
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nas vendas e na fidelidade, pois estardo satisfeitos com o sistema interativo (BARBOSA et al.,

2021).

2.3 Design de interacio e Interface do usuario

O Design de Interacdo e Interface do Usudrio sdo areas essenciais para o desenvol-
vimento de sistemas e aplicacdes de interfaces digitais. Autores renomados t€m contribuido
significativamente para o entendimento e avango dessas dreas, fornecendo diretrizes e principios
que orientam o design de interfaces centradas no usudrio.

Design de interacao consiste em criar produtos interativos que auxiliem as pessoas no
seu cotidiano, tanto na comunicagdo, como na intera¢do. Entdo, € criar experiéncias que ampliem
e apoiem o uso dos usudrios no dia-a-dia. Esse termo é considerado um termo “guarda-chuva”
uma vez que ele abrange varias atividades, como o design de interface e design de sistema
interativo. (ROGERS et al., 2013)

Segundo Rogers et al. (2013) o processo de design de interacao € composto por
quatro atividades bdsicas, sdo elas: a criacao de requisitos, a criagdo de alternativas de design, a
prototipacdo e a avaliagdo da interface criada. Esses processos s@o a chave para um produto ser
adequado. E necessdrio sempre ter o usudrio em todo o processo, por ser uma abordagem de
design centrado no usudrio.

Outro ponto importante € o fato do design de interag¢@o ser uma area multidisciplinar,
ela abrange vdrias dreas como psicologia, programacdo, engenharias e outros. Entdo, ao projetar
€ sempre bom ter uma equipe com conhecimentos diversos para ser implementado o melhor
produto possivel.

No blog da Escola Britanica de Artes Criativas e Tecnologia (EBAC) (2023), a
interface do usudrio € a parte na qual o usudrio consegue interagir, ver ou utilizar o sistema. A
UI é composta por todas as telas visualizadas, todas as interacdes para navegar no sistema. Ela é
considerada boa quando o sistema € utilizado de maneira fécil, eficiente, agraddvel e intuitiva.

O Design de Interacdo tem um papel fundamental na criacio de UL, com ele € possivel
desenvolver interagdes significativas e intuitivas que atendam as necessidades e expectativas
dos usudrios. Essa abordagem colabora na concepg¢do da interface do usudrio, considerando
elementos visuais, disposicdo de elementos, feedback, etc. A integracdo entre o Design de

Interacdo e a Ul resulta em uma experiéncia de usudrio agradével.



25
2.4 Qual a diferenca entre UX e UI?

E importante saber qual a diferenca entre UX e UI, pois sido termos muito usados no
mercado. Elas sdo duas dreas inter-relacionadas e com grande importancia no desenvolvimento
de produtos digitais. Embora muitas vezes sejam usadas em conjunto, elas t€ém fungdes distintas
e focos diferentes.

Com a leitura dos topicos anteriores, € possivel entender que o objetivo da UI € criar
uma interface visualmente atraente, intuitiva e funcional, que facilite a intera¢do do usudrio. Ja
UX tem o objetivo de compreender as necessidades e os comportamentos dos usudrios, realizando
pesquisas e testes para que a experiéncia de uso seja boa. Entdo, ela abrange toda a interagdo do
usudrio com o produto.

O NN Group (2021) possui um video (figura 5) que diferencia UX e Ul nele
€ possivel entender que a Ul € a parte visivel e estética do sistema. Fazem parte da Ul a
tipografia, cor, botdes, icones e outros elementos. Entdo, como foi dito, € a parte que o usudrio
de um determinado sistema terd contato. Eles usam de exemplo um bolo, na diferenciacgao, eles
distinguem UI como a parte da apresentacdo do bolo, a cobertura, a decoracdo, a forma. J4 o UX
seria o proprio bolo, a experiéncia, o sabor, a textura. No fim, é enfatizado que ambos andam
juntos, entdo o bolo ficaria nu se ndo tivesse a cobertura, e a cobertura nao teria propdsito sem o

bolo.

Figura 5 — Print do video UX vs. Ul

S \Vamos comegcar com a %
experiéncia do usuario, UX.
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Fonte: www.nngroup.com/videos/ux-vs-ui/.
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2.5 Heuristicas de Nielsen

As heuristicas de Nielsen foram desenvolvidas inicialmente em colaboracdo com
Rolf Molich em 1990 (MOLICH; NIELSEN, 1990; NIELSEN; MOLICH, 1990) e segundo
Nielsen (2020) foram refinadas em 1994, o refino foi baseado em uma técnica de anélise fatorial
envolvendo 249 problemas de usabilidade. A partir disso, foram criadas as 10 heuristicas. Elas

sdo consideradas regras gerais, entdo conseguem abracar vdrias situagdes na criacdo de interfaces.

2.5.1 Visibilidade do status do sistema

“O design deve sempre manter os usudrios informados sobre o que estd acontecendo,

por meio de feedback apropriado em um periodo razodvel.” (NIELSEN, 2020). Ou seja, o
usudrio deve saber onde estd, de onde veio e para onde ele pode ir. Além de receber uma resposta
. z_ s ~ 7z . . ~ 173 A 7z

o mais rapido possivel das suas agdes. Um exemplo € um mapa com a indicacdo “Vocé esta

aqui”’, como exemplificado na figura 6:

Figura 6 — Exemplo do vocé estéd aqui que ajuda ao usudrio a se localizar

Y

VOCE ESTA
AQur

Fonte: Reproducdo pelo autor.

2.5.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

“O design deve falar a linguagem dos usudrios. Use palavras, frases e conceitos
familiares ao usudrio, em vez de jargdo interno. Siga as conveng¢des do mundo real, fazendo

com que as informagdes aparecam em uma ordem natural e 16gica.” (NIELSEN, 2020). Logo, é
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importante que a linguagem, os elementos, os icones, as imagens e outras partes devem ser o
mais claros possivel para os usudrios do sistema. Deve ser utilizado os elementos e a linguagem
do cotidiano dos usudrios para facilitar o uso e a memorizacio de como a interface funciona. O
exemplo usado foi de um fogdo, onde a localizagdo dos botdes correspondem as localiza¢des das

bocas, entdo os usudrios irdo entender como funciona mais rapidamente. Veja a figura 7:

Figura 7 — Exemplo do fogdo na qual o layout dos botdes correspodem
ao layout das bocas dele

Fonte: Reproducdo pelo autor.

2.5.3 Controle e liberdade do usudrio

“Os usudrios geralmente executam acdes por engano. Eles precisam de uma "saida
de emergéncia"claramente marcada para deixar a acao indesejada sem ter que passar por um
processo prolongado.” (NIELSEN, 2020). Os usudrios precisam sempre ter uma opg¢ao de
desfazer ou refazer suas acdes, isso € um ponto importante e deve ter em todos os sistemas, ao
permitir que os usudrios se sintam no controle. Assim, terdo liberdade para realizar suas acdes,
sabendo que haverd uma “saida de emergéncia” para corrigir algum erro. Um exemplo do site é

a porta de saida, onde ela estd claramente identificada. Veja a figura 8:



28

Figura 8 — Exemplo da porta de saida facil de ser identificada

= SaiDA

Fonte: Reproducdo pelo autor.

2.5.4 Consisténcia e padroes

“Os usuarios ndo devem se perguntar se diferentes palavras, situagdes ou agdes
significam o mesmo. Siga as convencdes da plataforma e do setor.” (NIELSEN, 2020). Essa
heuristica fala que os sistemas devem ter um padrao interno (manter a consisténcia em um
produto ou de uma familia) e manter os padrdes externos (seguir as convencgdes usadas pela
industria daquele tipo de sistema). Se ndo tiver, o usudrio terd uma grande carga cognitiva,
uma vez que cada tela serd inconsistente e ele terd que tentar aprender a cada passo que der na
interface. O exemplo no site € a questao dos balcdes de check-in estarem geralmente localizados

na frente dos hotéis, isso gera uma consisténcia. Veja a figura 9:
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Figura 9 — Exemplo do balcao de check-in, os usudrios esperam que os
balcdes estejam sempre na parte da frente do hotel

Fonte: Reprodugao pelo autor.

2.5.5 Prevencao de erros

“Boas mensagens de erro sdo importantes, mas os melhores projetos evitam
cuidadosamente a ocorréncia de problemas em primeiro lugar. Elimine as
condigdes propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usudrios uma opcao
de confirmagdo antes que eles se comprometam com a a¢éo.” (NIELSEN, 2020).

E importante sempre alertar o usudrio quando ele estiver cometendo algum erro,
entdo € necessdrio sempre procurar maneiras de evitar e, se ndo evitar, alertar o usudrio. O
exemplo s@o as grades de protec¢do colocadas nas curvas para evitar que os motoristas caiam nos

penhascos. Veja na figura 9:
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Figura 10 — Grades de protecdo nas curvas para precaver os acidentes

Fonte: Reproducdo pelo autor.

2.5.6 Reconhecimento em vez de lembranca

“Minimize a carga de memoria do usudrio tornando elementos, acdes e opcdes
visiveis. O usudrio ndo deve ter que se lembrar de informagdes de uma parte
da interface para outra. As informagdes necessdrias para usar o design (por
exemplo, rétulos de campo ou itens de menu) devem estar visiveis ou facilmente
recuperdveis quando necessario.” (NIELSEN, 2020).

Essa heuristica fala sobre a utilizagdo de formas que auxiliem no reconhecimento de padrdes,
uma vez que a memoriza¢ao aumenta o esforco cognitivo dos usudrios. Reconhecer sempre ¢
mais facil do que lembrar. Entao a pessoa ao ver o Cristo Redentor ela sabe que a cidade € o Rio
de Janeiro, agora se a perguntar qual o principal ponto turistico do Rio de Janeiro, a pessoa tera

que se esforcar mais para lembrar. Veja na figura 11 a silhueta do Cristo Redentor:
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Figura 11 — Exemplo da silhueta do Cristo Redentor, uma vez que é
mais facil reconhecer uma capital pelo simbolo dela

Fonte: Reproducao pelo autor.

2.5.7 Flexibilidade e eficiéncia de uso

“Atalhos — ocultos para usudrios novatos — podem acelerar a interacao do usudrio
experiente para o design poder atender tanto a usudrios experientes quanto inexperientes. Permita
que os usudrios personalizem acdes frequentes.” (NIELSEN, 2020). E importante que o sistema
seja util tanto para os usudrios leigos, como para os mais experientes. Os usudrios leigos podem
seguir um guia para usar o sistema, enquanto os experientes poderdo utilizar os atalhos que
aprenderam durante o uso e isso fard com que ele resolva suas tarefas mais rapido. Sempre é
bom ter vérias formas para realizar a mesma tarefa, uma vez que o iniciante ird utilizar uma
forma, enquanto o experiente ird utilizar outras vérias. O exemplo utilizado € as rotas que a
pessoa pode fazer, na primeira vez ela ird pelo caminho regular, depois adquire conhecimento de

atalhos que pode pegar para chegar mais rapido ao local. Veja na figura 12:
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Figura 12 — O exemplo de rotas distintas, sendo que uma é um atalho
que o usudrio experiente descobriu com o tempo

Fonte: Reprodugao pelo autor.

2.5.8 Design estético e minimalista

“As interfaces ndo devem conter informacdes irrelevantes ou raramente necessarias.
Cada unidade extra de informac@o em uma interface compete com as unidades relevantes de
informacdo e diminui sua visibilidade relativa.” (NIELSEN, 2020). As informag¢des contidas na
interface devem ser analisadas de forma muito criteriosa, uma vez que € necessario escolher o
que € crucial para o usudrio para dar destaque, jd as que ndo sdo cruciais ndo devem ter destaque,
ou seja, ficar em segundo plano. Isso é necessario para nao ter um esforco cognitivo alto dos
usudrios. O exemplo sdo dois celulares com teclados de layouts diferentes, o primeiro tem um

teclado QWERTY e outro teclado alfanumérico. Veja a figura 13:
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Figura 13 — Exemplo com dois celulares de teclados diferentes, um
teclado QWERTY e outro teclado alfanumérico

Fonte: Reprodugao pelo autor.

2.5.9 Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros

“As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem codigos de
erro), indicar com precisao o problema e sugerir uma solu¢ao de forma construtiva.” (NIELSEN,
2020). Ja foi falado sobre erros, mas essa heuristica fala sobre como deve ser o feedback para
o usudrio ao cometer algum erro. Esse feedback deve ser de maneira simples e direta, além de
sugerir alguma solugdo para aquele erro. O exemplo mostra as placas de direc@o nas estradas,

por existirem placas que falam que o condutor estd indo na dire¢ao contrdria. Veja na figura 14:



34

Figura 14 — Exemplo de placas na estrada sinalizando que o motorista
estd na direcao errada

Fonte: (NIELSEN, 2020).

2.5.10 Ajuda e documentagdo

“E melhor que o sistema néo precise de nenhuma explicacio adicional. No entanto,
pode ser necessario fornecer documentagio para auxiliar os usudrios a entender como concluir
suas tarefas.” (Nielsen, 2020). E sempre bom que o usudrio ndo precise de ajuda para utilizar o
sistema, no entanto, se necessario, ela tem que ser facil de ser pesquisada, auxiliar o usudrio na
area especifica e ter todo o passo-a-passo correto. Um exemplo sdo as pessoas que ficam nos
supermercados com um colete e tem escrito nele "Precisa de ajuda?", as pessoas podem pedir

ajudar a elas. Veja a figura 15:
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Figura 15 — Exemplo de uma pessoa com colete e a frase nela "Precisa
de ajuda?"

PRECISA

DE AJUDA?

Fonte: Reprodugao pelo autor.

2.6 Conclusao

Esse referencial tedrico abordou os temas da usabilidade, interagdo humano-computador,
experiéncia do usudrio, design de interacdo, interface de usudrio e heuristicas de Nielsen. Esses
conceitos sdo essenciais para a compreensdo dos principios fundamentais do design centrado no
usudrio e fornecem referéncias tedricas soélidas e valiosas para a anélise e o desenvolvimento de
interfaces. Entdo, serd possivel realizar uma anélise detalhada da usabilidade dessas interfaces,
identificando oportunidades de melhoria e propondo solucdes que aprimorem a experiéncia do

usuario.
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3 METODOLOGIA

Para esse trabalho serdo utilizadas duas metodologias, a primeira € a analise de
similares, baseada no trabalho de Stephania Padovani et al. (2009), essa abordagem consiste
em analisar sistemas similares para identificar pontos fortes e fracos. Através dessa andlise, €
possivel extrair percep¢des valiosas e boas praticas para orientar o design das interfaces dos
sistemas de gestdo de pedidos em estudo. A segunda metodologia € o método de design de
interfaces de Jesse James Garrett (2011). Esse método oferece uma estrutura abrangente para o
desenvolvimento de interfaces eficazes. Os 5 planos envolvem a defini¢do da estratégia, o escopo,
a estrutura, o esqueleto e a superficie da interface. Seguindo essa abordagem, serd possivel criar
uma base so6lida para o design das interfaces dos sistemas de gestdo de pedidos, garantindo a

coeréncia e a usabilidade em todos os niveis de interagdo.

3.1 Metodologia de projeto por Garrett

A metodologia projetual escolhida para esse trabalho foi a de Garrett, ela foi desen-
volvida por ele no livro “The Elements of User Experience” de 2011. A metodologia é focada
no projeto de interface e na experiéncia de usudrio. Ela € organizada em 5 niveis (figura 16), que
vai do mais abstrato (estratégia) até o mais concreto (superficie), as fases sdo: estratégia, escopo,
estrutura, esqueleto e superficie. Cada nivel da metodologia esta interligada, entdo uma depende

da outra.



Figura 16 — As 5 camadas do projeto
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Fonte: (GARRETT, 2011)

A tabela 1 tem um breve resumo de como serd aplicada a metodologia nesse presente

Abstract

trabalho, cada etapa tem seu procedimento e seus produtos.

Tabela 1 — Etapas da andlise de similares
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Etapas do Projeto

‘ Procedimentos

Produtos

Realizar entrevistas com usudrios

Jornadas dos Usuérios (estabelecimen-
tos e clientes dos estabelecimentos)

Estratégia - - . . L.

& Usar dados da andlise de similares Necessidades e desejos dos usudrios
Defini¢ao do produto e que problema
resolve

Transformar as necessidades em requi- . .
Escopo . . Definir os requisitos

sitos de projeto

. . ~ Mapa do cliente (cliente do estabeleci-
Estrutura Arquitetura de informacao .
mento) e mapa do estabelecimento
Esqueleto Esbocos do sistema ‘ Protétipos de baixa fidelidade
.. Desenvolver o protétipo com as intera- o .

Superficie P p Protétipo de alta fidelidade

¢coes

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A seguir terd a explicagdo de cada um dos cinco niveis, segundo o autor do método

de desenvolvimento de interface.

3.2

— Estratégia: Esse nivel € o primeiro da metodologia, entdo € o mais abstrato. Aqui sio

levantados todas as necessidades dos usudrios e os objetivos do produto. As necessidades
sdo obtidas externamente por meio de pesquisas com os usudrios. J4 os objetivos sdao
obtidos internamente na empresa, sio as metas do negécio. E preciso saber o que o seu
publico quer e buscar saber como se encaixa nos objetivos do site.

Escopo: No segundo nivel, sdo levantados os requisitos e especificacdoes baseados na fase
anterior, uma vez que se sabe o que os usudrios querem e os objetivos do produto. Os
requisitos de conteddo sdo os contetdos que serdo necessarios para atender as necessidades.
J4 as especificacoes, sdo as descri¢des das fungdes que o produto deve possuir.
Estrutura: No terceiro nivel, € definido como sera as interagdes dos usudrios com as
funcdes definidas no nivel anterior (Escopo). O Design de Interagdo € a parte ligada as
funcionalidades, ja a Arquitetura da Informacio € como a informacao serd estruturada no
sistema para que ela seja facil de ser interpretada.

Esqueleto: Esse nivel, € dividido em 3 partes, s@o eles: Design de interface, € o responsavel
pelo desenvolvimento dos elementos da interface (por exemplo: os botdes); Design da
navegacao, € a estrutura da navegacao do sistema que facilitard a movimentagdo do usudrio;
e o Design da informacao, € a diagramacao do sistema.

Superficie: O quinto nivel € o mais concreto, ele € a unido de todas as etapas anteriores e
isso formard o produto final. E nele que o usudrio terd a primeiro contato, logo o aspecto
estético é muito importante nessa fase. O visual do produto € importante para os resultados
do projeto, uma vez que ele evoca as sensagdes do usudrio. Nessa fase € feito todo o

refinamento e tratamento necessarios para proporcionar uma interface agradavel e intuitiva.

Analise de similares

A andlise de similares € o processo que visa realizar uma caracterizacio e avaliacdo

dos produtos que sdo concorrentes. Entdo os objetivos sdo: a) identificacao das tendéncias de

solugdes para os elementos das interfaces; b) identificacao das melhores praticas nos similares; c)

identificacdo das deficiéncias recorrentes; d) produ¢do de uma lista com os aspectos desejaveis

que estardo na interface e, também, dos indesejaveis que devem ser evitados. (PADOVANI

et al., 2009). Para ter um melhor entendimento de como sera aplicada essa metodologia, foi
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desenvolvida a tabela 2 para resumir cada etapa.

Tabela 2 — Etapas da andlise de similares

Etapas do Projeto ‘ Procedimentos Produtos

Mapa com as tendéncias de solugdes
para a interface de sistemas de gestdo
de pedido

Caracterizagdo  do | Descri¢do dos similares desde sua estra-
website tégia até o design visual

Analise de cada similar com base nas

questdes propostas Sintese dos pontos positivos e negativos

Avaliacdo do website

Fonte: Elaborada pelo autor.

O método foi desenvolvido por eles apds uma andlise de varios modelos e chegaram
a conclusdo de que nenhum método se mostrou inteiramente adequado a fase de andlise de
similares. Ele tem como base a estrutura desenvolvida por Garrett (2003), os 5 planos (estratégia,
escopo, estrutura, esqueleto e superficie). As perguntas foram desenvolvidas pensando em cada
plano, entdo € possivel tirar um maior proveito da analise.

Para o desenvolvimento desse modelo, eles buscaram varios conjuntos de pardmetros,
heuristicas e principios de vérias dreas, como Ergonomia, IHC e Design da Informacao. Foi feito
um agrupamento dos principios por similaridade e excluidos os repetidos. Foram varios grupos
de principios, entre eles estdo: heuristicas de usabilidade de Nielsen (1993), principios para o
design de interfaces de Mayhew (1992), principios para o design de sistemas de informacao de

Petterson (2007), entre outros.
3.2.1 Caracterizagdo do website

Nessa fase a ideia € fazer uma descricao dos similares desde a fase de estratégia até
o design visual, isso sdo as fases da metodologia de Garrett (2003). E divido em cinco categorias,
a andlise € feita sem que a sua qualidade seja questionada, entdo ndo tem um julgamento de valor.
E pedido que seja colocada capturas das telas que serdo analisadas para ilustrar. Ao fim dessa
fase € feito um mapa com as tendéncias dos similares.

As questOes analisadas nessa fase de descricao dos similares estard resumida nas
tabelas a seguir.

Na tabela 3, estdo algumas perguntas que devem ser respondidas na andlise sobre o

nivel de Estratégia, é sobre objetivos e necessidades da interface.
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Tabela 3 — Questdes do nivel 1

Estrategia (objetivos e necessidades)

Género do website (de vendas / de antincio / de noticias / de informagéo / de servigos / de discussdo / de
comunidade / de busca / de entretenimento / portal / hibrido)

Possibilidade de customizagdo (presente / ausente) - de que elemento(s)
Adaptatividade (presente / ausente) - estigio (pré-interacio / pés-interacio)

Gestao de erros (presente/ausente) - tipo (prevencao / adverténcia / mensagem / recuperagao pelo sistema /
correcao pelo usudrio)

Feedback (presente / ausente) - tipo (de andamento / de conclusio)
Ajuda/suporte ao usudrio

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

A tabela 4 se refere ao nivel de Escopo do projeto, entdo sdo perguntas voltadas para

os conteddos e fun¢des da interface.

Tabela 4 — Questdes do nivel 2

Escopo (contetdos e fungdes)

Listagem sucinta dos principais contetidos abordados no site

Listagem das principais ferramentas/acdes que o usudrio pode realizar no site

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

A tabela 5 é referente ao nivel de Estrutura, as perguntas sdao focadas na parte de

arquitetura da informacao e interacao.

Tabela 5 — Questdes do nivel 3

Estrutura (arquitetura e interacao)

Tipo de arquitetura da informagao (sequencial/hierdrquica/rede/hibrida)

Estilo de didlogo predominante (por menu/por linguagem de comando/por preenchimento de formulério/por
manipulagdo direta)

Interatividade (de objeto/linear x ndo-linear/independente x consequencial/de suporte/de atualizagdo/de
construcao/virtual imersiva)

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Na tabela 6 tem as perguntas desse nivel que sdo referentes ao Esqueleto parte 1,

nele o foco € a navegacao.
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Tabela 6 — Questdes do nivel 4a

Esqueleto 1 (navegagdo)

Niveis de navegacdo (global / local / contextual / suplementar / avanco e recuo linear / retronavegacao)
Feedback ao acionar drea clicdvel (presente / ausente) — tipo (sonoro / visual / ambos)
Indicadores de localizacdo (titulo e subtitulo / sinaliza¢do no menu breadcrumb / outro)

Reforgo ndo textual a localizagdo (presente / ausente) — tipo (mudanca de imagem no cabecalho/mudanca de
fundo da pagina / mudanca de cor / outro)

Ferramenta(s) de auxilio a navegacdo (presente / ausente) — tipo (mapa do site / indice / histérico / janela de
atalhos / outra)

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

A tabela 7 estdo as perguntas do nivel Esqueleto parte 2, ele estd focado na questao

da diagramacao.

Tabela 7 — Questdes do nivel 4b
Esqueleto 2 (diagramacio)

Malha de diagramacdo (presente / ausente) — variacdo (malha dnica / malha por nivel hierarquico)

Rolagem (presente / ausente) — orientagdo ortogonal (vertical / horizontal) — drea (pédgina inteira / por¢ao
especifica da pigina com restante dos elementos fixos)

Uso de janelas (presente / ausente) — sobreposi¢ao (parcial / total em relacfio a pagina principal)

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

E por ultimo, a tabela 8 estd ligada ao ultimo nivel, € o nivel da Superficie. As

questdes estdo voltadas para o design visual da interface.

Tabela 8 — Questdes do nivel 5

Superficie (design visual)

Recursos audiovisuais utilizados (texto / imagem estética / imagem dindmica / som)
Caracteristicas dos elementos tipograficos utilizados

Caracteristicas dos elementos esquematicos utilizados (e.g., caixas, faixas, linhas)
Paleta de cores

Manutencdo da identidade visual do website (presente / ausente) — recurso(s) utilizado(s) (cor / tipografia /
fundo / cabecalho)

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).
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3.2.2 Avaliagdo do website

A segunda parte consiste em julgar cada concorrente com base nas questdes propostas
em cada uma das cinco categorias. A resposta pode ser afirmativa, negativa ou nio se aplica. E
importante colocar uma breve explicacdo sobre cada andlise feita. Ao fim dessa fase, € construida
uma tabela com a sintese dos pontos negativos e positivos de cada concorrente. As questdes
analisadas nessa parte estard resumida nas tabelas a seguir:

A tabela 9 aborda o nivel da Estratégia, com perguntas voltadas para os objetivos e

necessidades.

Tabela 9 — Questdes do nivel 1

Estrategia (objetivos e necessidades)

O website previne a ocorréncia de erros?

As mensagens de erro (caso existam) sdo claras e construtivas?

O website apresenta feedback de conclusio e de andamento (quando necessarios) de forma explicita e clara?
Os mecanismos de ajuda/suporte ao usudrio estdo facilmente acessiveis, ou seja, € dbvio como acessi-los?

O usudrio possui controle sobre o website (e.g., ¢ permitido cancelar, desistir ou desfazer acdes iniciadas)?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

A tabela 10 trabalha o nivel de Escopo, as perguntas sdo focadas nos conteidos e

funcdes da interface.

Tabela 10 — Questdes do nivel 2

Escopo (contetdos e fungdes)

O website providencia a informacgdo de que o usudrio necessitaria para realizar as tarefas?

Todos os elementos de cada pagina sdo tteis, ndo havendo repeti¢do de informagao ou informacio desneces-
saria?

Os textos sdo sucintos (e.g., pardgrafos curtos, subtitulos e listas de tépicos)?
O website emprega a terminologia do usudrio, evitando termos ambiguos, técnicos e jargdes?
O website é econdmico em quantidade de acdes e tempo para concluir as tarefas?

Existe uma ferramenta/comando especifico para cada a¢do que o usudrio pode realizar no website (ndo ha
funcdes ocultas)?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

A tabela 11 descreve as perguntas do nivel da Estrutura, o foco € a arquitetura de
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informac@o e interagdo.

Tabela 11 — Questdes do nivel 3

Estrutura (arquitetura e interacao)

O website apresenta equilibrio entre largura e profundidade?
As relagdes entre nés de informagao (estrutura do site) sdo evidentes?
As categorias sdo mutuamente excludentes?

Informacdes diretamente relacionadas aparecem na mesma tela e ndo em telas diferentes conectadas por
links?

O estilo de didlogo predominante é simples e intuitivo?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

A tabela 12 tem as questdes do nivel Esqueleto, a parte 1 € focada na navegacao.

Tabela 12 — Questdes do nivel 4a

Esqueleto 1 (navegagdo)

Icones aparecem sempre rotulados (rétulo fixo ou por aproximagao do cursor)?

Links para a homepage e para pelo menos uma ferramenta de auxilio a navegacéo estdo disponiveis em todas
as paginas?

O sistema de navegacao se mantém constante?

A ferramenta de busca (se disponivel) possui uma opg¢ao default de modo que o usudrio ndo necessite
configurar nada?

O usudrio pode escolher as op¢des de busca e a forma de apresentagdo dos resultados?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Ja atabela 13, que também € do nivel Esqueleto (parte 2), aborda a diagramacao.

Tabela 13 — Questdes do nivel 4b
Esqueleto 2 (diagramac@o)

Utiliza-se uma malha grafica (grid) para a organizacio dos elementos nas paginas?

O cabecalho ndo toma mais do que 25% da drea da janela?

O cabegalho e o rodapé estéio claramente separados do restante da pigina?

Os menus, ferramentas etc. aparecem nas paginas sempre na mesma localiza¢do?

As a¢des estio posicionadas de forma légica nas paginas, seguindo a ordem de realizacio das tarefas?

Os botdes de agdo estdo proximos dos itens a que se relacionam?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).
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Por fim, a tabela 14 tem as perguntas do ultimo nivel, a Superficie, com foco no

design visual.

Tabela 14 — Questdes do nivel 5

Superficie (design visual)

O design grafico evidencia as relagdes hierdrquicas em cada pagina e a estrutura do website?

O design grafico mantém a identidade visual do website entre paginas?

A familia tipografica escolhida é comum, familiar?

O texto € apresentado de forma estatica?

O texto encontra-se majoritariamente alinhado a esquerda?

Palavras importantes foram destacadas para chamar a atencdo do usudrio?

Existe uma relagdo clara entre as imagens e o texto a que se referem?

O uso da cor € sutil, a ndo ser quando se deseja deliberadamente chamar atencdo para determinado item?

Existe consisténcia na apresentagdo visual das informacdes e sistema de navegacio?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).
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4 RESULTADOS DA ANALISE DE SIMILARES

Para iniciar a andlise € necessario explicar o contexto das escolhas das plataformas
de gestdo de pedidos online que serdo analisadas nesse método.

Primeiro ponto, os sistemas escolhidos foram os que sdo mais usados no cotidiano
de um cliente que faz pedidos por delivery quase toda semana, uma vez que a busca pelos estabe-
lecimentos € feita por meio das redes sociais, principalmente o Instagram. A seguir, na figura 17
terd alguns prints da tela de como € o funcionamento para fazer o pedido. Resumidamente, ao
procurar uma doceria especifica no Instagram, é encontrado o perfil e tem o link para fazer o
pedido, ao abrir e redirecionado para um gerenciador de links com o link do cardapio digital e

do WhatsApp. Apds entrar no cardapio, € carregada a interface do sistema de pedido.

Figura 17 — Funcionamento do delivery La Doce Cakes

Ladocecakes at Taplink La Doce Cakes
@ taplink.cc @ app.cardapioweb.com

ladocecakes

93 11,1 mil 1.640
Publicagdes Seguidores Seguindo

-Doces -Sobremesas -Bolos
Ei (a)
@ |Sobremesas A Pronta Entrega
@i |Pediu,Chegou,Amou
& |Terca a Sébado 12h as 18h LA DOCE CAKES
¥ |Loja Rua 1113, 93/Conj.Ceara b |
| IFAGA SEU PEDIDO AQUI & *Doces +Sobremesas *Bolos La Doce Cakes

Ver tradugao

° Fortaleza - CE ® Mais informagoes
(Z) taplink.cc/ladocecakes .ﬂ

Seguido(a) por dicasdefortalezace, Fechado * Abrimos as 12h00

* cilvinhasouza e outras 12 pessoas
Seguindo v Mensagem WhatsApp -ﬂ Calcular taxa e tempo de entrega >

Sugestdes para vocé em pedidos acima de R$ 50,00

Programa de fidelidade

Distribuido por @ Taplink.at Acada R$ 1,00 em compras vocé ganha 1 ponto que
pode ser trocado por prémios.

Os novos clientes ganham automaticamente 10 pontos.

Lista de categorias v Q

®

Inicio

Fonte: Print tirado pelo autor.

Segundo ponto, serdo analisadas as plataformas seguindo dois pontos de vistas, sdo
eles: a) a interface na qual o cliente do estabelecimento tem acesso para fazer seus pedidos; b) a
interface na qual os estabelecimentos fazem toda a gestdo do seu negdcio, desde o cadastramento

do produto até a venda dele. Serd feita a anédlise de trés etapas consideradas cruciais, sdo elas: o



46

cadastramento de produtos, a gestdo de vendas e o relatério de vendas.

A interface sera analisada em dispositivos diferentes, a interface do cliente sera
analisada pelo celular, uma vez que € o meio principal na qual sdo feitos os pedidos. A parte de
gestdo serd analisada através do computador, uma vez que a maioria dos estabelecimentos vao
utilizar o computador para gerir seu negdcio.

Os sistemas serdo analisados sempre utilizando os navegadores, uma vez que nem
todos tém aplicativos desenvolvidos para o cliente. Isso foi pensando porque os clientes ndo
precisam baixar um aplicativo para realizar seu pedido.

As escolhas para a andlise da interface do cliente, s@o: Anota ai, Carddpio Web,
e Facilivery, Menudino e Yooga. J4 os escolhidos para a andlise da interface de gestdo do
estabelecimento, sdo: Facilivery e Yooga, eles sdo os unicos disponiveis para a gestdo do negécio
por meio de navegadores e com teste gratis, sem precisar instalar softwares, além de que alguns

s6 funcionam em WindowsOS e a plataforma utilizada ¢ MacOS.

4.1 Interface do cliente

Nessa etapa serdo analisadas as interfaces usadas pelos clientes dos estabelecimentos.

A seguir comegard a andlise dos sistemas.

4.1.1 Caracterizacdo dos websites

A analise é dividida em 5 niveis, sao eles:
— Nivel 1: estratégia (objetivos e necessidades dos usudrios).
— Nivel 2: escopo (contetdos e funcdes).
— Nivel 3: estrutura (arquitetura e interagao).
— Nivel 4a: esqueleto (navegacao).
— Nivel 4b: esqueleto (diagramagao).
— Nivel 5: superficie (design visual).
Serdo realizadas as anédlises de cada sistema separadamente e ao fim, terd uma tabela
(tabela 15) com as tendéncias de solug¢des para a interface de sistemas de gestao de pedido.

— Anota af (figura 18):
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Figura 18 — Anota ai

Grill Burger - Anota Al
@ pedi
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1 Grill bacon +1 b 1 Grill bacon +1
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Grill insano + Grill bacon + 2
Batata P

R$ 59,99

1Grillinsano +1Crill bacon + 2 Batata
[}

Q
w 1+ e R$ 59,99
Carinho

Q

v D )

Fonte: Retirada do site Anota ai.

— Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizacdo e nem
mecanismo de adaptatividade. Esta presente um mecanismo de gestdo de erros por
meio de mensagem, além de ter um feedback de andamento do pedido. Nao tem
pagina de ajuda.

— Nivel 2: Os principais conteddos sdo: listagem dos produtos disponiveis, promo-
¢oes e informacdes sobre o estabelecimento. J4 as principais funcdes sdo: buscar,
compartilhar, adicionar ao carrinho, ver o carrinho e finalizar pedido.

— Nivel 3: Possui arquitetura da informacao hierdrquica. A largura dele € boa, ja a
profundidade depende da quantidade de produtos que o estabelecimento vende. O
estilo de didlogo predominante € por gestos, uma vez que € no smartphone, mas
também tem o baseado em menus e por icones e elementos visuais. Ha interatividade
linear, ndo linear, de atualizacdo, hiperlinkada e reflexiva.

— Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As areas clicaveis
sdo apresentadas em vérias formas, como: textos, icones e a jung¢do dos dois. Ao
acionar uma area clicavel, ha um feedback visual, € uma alteracdo na cor. Tem
indicagdo de localizacdo, ela se apresenta visualmente ao haver a alteracdo na cor. A
busca e o mapa do site sdo as ferramentas de navegacao auxiliar.

— Nivel 4b: E utilizada uma malha de diagramacio de uma coluna, ela é dividida em

5 éareas, sendo que ela tem 5 niveis hierdrquicos. A movimentagdo € realizada por
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rolagem vertical e horizontal. Os contetidos sdo sempre apresentados ocupando toda
a largura da tela. Nao ha sobreposi¢ao por janelas.

— Nivel 5: Fica evidente os niveis hierarquicos de cada parte. A identidade visual da
plataforma é mantida em todas as partes, ja a identidade do estabelecimento pode
aparecer através das cores. A familia tipografica utilizada é Montserrat, ¢ uma fonte
sem serifa. Os recursos utilizados sdo textos, imagens e icones estaticos. O texto é
alinhado a esquerda. As partes mais importantes sdo destacadas utilizando cores e
pesos diferentes. Existe uma relagdo clara entre texto e imagem.

— Cardépio Web (figura 19):

Figura 19 — Cardédpio Web

X La Doce Cakes
@ app.cardapioweb.co

La Doce Cakes

La Doce Cakes
p.cardapioweb.com pioweb.com

'i“ X . LADOCETE v Q La Doce Cakes X

La Docéte Ninho Trufado Calcular taxa e tempo de entrega
o i - 3
o " o A Entrega grtis em pedidos acima de RS 50,00
R$ 18,00 . Sua sacola LIMPAR
’ -

1x La Docéte Ninho Trufado R$ 18,00

Editar :!’

la Doce (ake

Deces e ,0 Delicias

La Doce Cakes

Q Fortaleza - CE  Mais informacées La Docéte Chocolatudo

Fechado » Abrimos as 12h00 olat

E
wonaf de Brow
R$ 18,00 ADICIONAR MAIS ITENS
Calcular taxa e tempo de entrega >
e —
- .
Entrega gratis em pedidos acima de R$ 50,00 La Docéte Oreo RS
La Docéte Ninho Trufado orvete de Ninho, Sorvete D .
Chocolate edacos de Brownie
Programa de fidelidade Sorvete De Ninho, Trufado de Creme de Chocolate @ $
edagos d vnie 290g/500rr R$ 18,00 N Subtotal RS$18.00
Acada R$ 1,00 em compras vocé ganha 1 ponto que RS 18,00 Taxa de entrega A definir
pode ser trocado por prémios. ———m
La Docéte Moraninho | < Total R$ 18,00

0s novos clientes ganham automaticamente 10 pontos.

Tem um cupom?

Lista de categorias v Q Jige
: - - [ - |
< 4 ) 2 < v 0) o) < > v ) ) < v D )

Fonte: Retirada do site Cardapio Web.

— Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizacio e nem
mecanismo de adaptatividade. Estd presente um mecanismo gestao de erros por meio
de mensagem, além de ter um feedback de andamento do pedido. Nao tem pagina de
ajuda.

— Nivel 2: Os principais contetidos sdo: listagem dos produtos disponiveis, promogdes,
programa de fidelidade, taxa e tempo de entrega. J4 as principais funcdes sdo: buscar,
entrar na conta, adicionar ao carrinho, ver o carrinho, ver pedidos antigos e finalizar
pedido.

— Nivel 3: Possui arquitetura da informacgdo hierdrquica. A largura dele € boa, jd a
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profundidade depende da quantidade de produtos que o estabelecimento vende. O
estilo de didlogo predominante € por gestos, uma vez que € no smartphone, mas
também tem o baseado em menus e por icones e elementos visuais. Ha interatividade
linear, ndo linear, de atualizagdo, hiperlinkada e reflexiva.

— Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As dreas clicdveis
sdo apresentadas em vdrias formas, como: textos, icones e a jun¢ao dos dois. Ao
acionar uma drea clicavel, hd um feedback visual, € uma alteracdo na cor. Tem
indicagdo de localizacdo, ela se apresenta visualmente ao haver a alteracdo na cor. A
busca e o mapa do site sdo as ferramentas de navegacao auxiliar.

— Nivel 4b: E utilizada uma malha de diagramacdo de uma coluna, ela é dividida em
6 dreas, sendo que ela tem 6 niveis hierdrquicos. A movimentacao é realizada por
rolagem vertical. Os conteddos sdo sempre apresentados ocupando toda a largura da
tela. H4 sobreposi¢ao por janelas quando se tocar em algum produto.

— Nivel 5: Fica evidente os niveis hierarquicos de cada parte. A identidade visual da
plataforma é mantida em todas as partes, ja a identidade do estabelecimento aparece
através das cores. A familia tipografica utilizada é Rubik, € uma fonte sem serifa.
Os recursos utilizados sdo textos, imagens e icones estaticos. O texto € alinhado
a esquerda. As partes mais importantes sdo destacadas utilizando cores e pesos
diferentes. Existe uma relacao clara entre texto e imagem.

— Facilivery (figura 20):



Figura 20 — Facilivery
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Fonte: Retirada do site Facilivery.

— Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizacio e nem
mecanismo de adaptatividade. Esta presente um mecanismo gestio de erros por meio
de mensagem. Nao possui um feedback de andamento do pedido. Possui ajuda via
chat.

— Nivel 2: Os principais conteidos sdo: listagem dos produtos disponiveis, promogdes,
programa de fidelidade e taxa de entrega. Ja as principais fun¢des sdo: buscar,
adicionar ao carrinho, ver o carrinho e finalizar pedido.

— Nivel 3: Possui arquitetura da informacao hierarquica. A largura dele é ruim, pois s@o
2 produtos por linha e prejudica a leitura. J4 a profundidade depende da quantidade
de produtos que o estabelecimento vende. O estilo de didlogo predominante € por
gestos, uma vez que é no smartphone, mas também tem o baseado em menus e
por icones e elementos visuais. Ha interatividade linear, ndo linear, de atualizacao,
hiperlinkada, reflexiva e de suporte.

— Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As dreas clicdveis
sao apresentadas em véarias formas, como: textos, icones e a jung¢ao dos dois. Ao
acionar uma darea clicavel, ha um feedback visual, € uma alteracdo na cor. Nao tem
indicacdo de localizac@o. A busca e o mapa do site sdo as ferramentas de navegacao
auxiliar.

— Nivel 4b: E utilizada uma malha de diagramacdo de 2 colunas, ela é dividida em
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7 areas, sendo que ela tem 7 niveis hierdrquicos. A movimentagdo € realizada por
rolagem vertical e horizontal. Os contetidos sdo apresentados ocupando toda a largura
da tela. H4 sobreposi¢do por janelas ao tocar em algum produto.

— Nivel 5: Fica evidente os niveis hierarquicos de cada parte. A identidade visual da
plataforma € mantida em todas as partes, ja a identidade do estabelecimento nao
aparece. Existem pelo menos 3 familias tipogréficas utilizadas, sao elas Ubuntu,
Open Sans e Poppins, ambas sem serifa. Os recursos utilizados sdo textos, imagens e
icones estdticos. O texto € alinhado a esquerda e o preco estdo na direita. As partes
mais importantes sao destacadas utilizando cores e pesos diferentes. Existe uma
relagdo clara entre texto e imagem.

— Menudino (figura 21):

Figura 21 — Menudino
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Fonte: Retirada do site Menudino.
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queijo ao molho rose
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Sem A¢

— Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizacio e nem
mecanismo de adaptatividade. Esta presente um mecanismo gestio de erros por meio
de mensagem, além de ter um feedback de andamento do pedido. Nao tem pagina de
ajuda.

— Nivel 2: Os principais conteddos sdo: listagem dos produtos disponiveis, promogdes,
programa de fidelidade e taxa de entrega. Ja as principais fung¢des sdo: buscar,

adicionar ao carrinho, ver o carrinho e finalizar pedido.
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— Nivel 3: Possui arquitetura da informacao hierdrquica. A largura dele € boa, ja a
profundidade depende da quantidade de produtos que o estabelecimento vende. O
estilo de didlogo predominante € por gestos, uma vez que € no smartphone, mas
também tem o baseado em menus e por icones e elementos visuais. Ha interatividade
linear, ndo linear, de atualizacdo, hiperlinkada e reflexiva.

— Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As éreas clicdveis
sdo apresentadas em vdrias formas, como: textos, icones e a jung¢ao dos dois. Ao
acionar uma drea clicavel, ha um feedback visual, € uma alteracdo na cor. Tem
indicagao de localizagdo, ela se apresenta visualmente ao haver a alteracdo na cor. A
busca e o mapa do site sdo as ferramentas de navegacdo auxiliar.

— Nivel 4b: E utilizada uma malha de diagramacio de uma coluna, ela é dividida
em 4 areas, sendo que ela tem 4 niveis hierdrquicos. A movimentagdo ¢ realizada
por rolagem vertical e horizontal. Os contetdos sao sempre apresentados em telas
ocupando toda a largura da tela. Ha sobreposicao por janelas ao tocar em algum
produto.

— Nivel 5: Fica evidente os niveis hierdrquicos de cada parte. A identidade visual
da plataforma é mantida em todas as partes, j4 a identidade do estabelecimento
aparece através das cores. A familia tipogréfica utilizada é Source Sans, é uma fonte
sem serifa. Os recursos utilizados sdo textos, imagens e icones estdticos. O texto é
alinhado a esquerda. As partes mais importantes sao destacadas utilizando cores e
pesos diferentes. Existe uma relacdo clara entre texto e imagem.

— Yooga (figura 22):



Figura 22 — Yoog
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Fonte: Retirada do site Yooga.

— Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizacio e nem
mecanismo de adaptatividade. Esta presente um mecanismo gestio de erros por meio
de mensagem, além de ter um feedback de andamento do pedido. Nao tem pagina de
ajuda.

— Nivel 2: Os principais conteidos sdo: listagem dos produtos disponiveis, promogdes,
programa de fidelidade e taxa de entrega. J4 as principais fungdes sdo: buscar,
adicionar ao carrinho, ver o carrinho, ver pedidos antigos e finalizar pedido.

— Nivel 3: Possui arquitetura da informacao hierarquica. A largura dele € boa, ja a
profundidade depende da quantidade de produtos que o estabelecimento vende. O
estilo de didlogo predominante € por gestos, uma vez que € no smartphone, mas
também tem o baseado em menus e por icones e elementos visuais. Ha interatividade
linear, ndo linear, de atualizacdo, hiperlinkada e reflexiva.

— Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As areas clicaveis
sdo apresentadas em vérias formas, como: textos, icones e a jung¢do dos dois. Ao
acionar uma area clicavel, ha um feedback visual, € uma alteracdo na cor. Tem
indicagdo de localizacdo, ela se apresenta visualmente ao haver a alteracdo na cor. A
busca e o mapa do site s@o as ferramentas de navegacao auxiliar.

— Nivel 4b: E utilizada uma malha de diagramacio de uma coluna, ela é dividida

em 5 areas, sendo que ela tem 5 niveis hierarquicos. A movimentagao € realizada
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por rolagem vertical e horizontal. Os contetidos sdo sempre apresentados em telas
ocupando toda a largura da tela. Ha sobreposi¢ao por janelas ao tocar em algum
produto.

— Nivel 5: Fica evidente os niveis hierarquicos de cada parte. A identidade visual da
plataforma é mantida em todas as partes, ja a identidade do estabelecimento aparece
através das cores. A familia tipogréfica utilizada é Poppins, € uma fonte sem serifa.
Os recursos utilizados sdo textos, imagens e icones estaticos. O texto € alinhado
a esquerda. As partes mais importantes sdo destacadas utilizando cores e pesos
diferentes. Existe uma relacao clara entre texto e imagem.

Ap0s fazer a andlise de cada sistema separado € necessdrio juntar os dados e desen-
volver uma tabela com as solu¢des que mais se repetiram e mostram as tendéncias para interface

de sistemas de gestdao de pedido. Veja na tabela 15:

Tabela 15 — Etapas da anélise de similares

Niveis ‘ Tendéncias

Estratégia (objetivos | Sem customizacio pelo cliente

e necessidades dos Gestdo de erros por mensagem
usudrios) Feedback de andamento do pedido
Sem mecanismo de ajuda

Escopo (contetidos e | Listagem dos produtos disponiveis
funcdes) Promocdes
Taxa de entrega

Busca

Adicionar ao carrinho
Ver o carrinho
Finalizar pedido

Estrutura (arquitetura | 1 produto por linha, ocupando toda a largura da tela
e interagao) Didlogo por gestos, menus e elementos visuais
Interatividade linear, nao linear, de atualizacdo, hiperlinkada e reflexiva

Esqueleto (navegacdo | Navegacdo global e local

e diagramacgdo) Areas clicdveis diversas (textos, icones e ambos juntos)
Feedback visual ao tocar

Indicacao de localizacdo

Busca e mapa do site

Diagramacdo em 1 coluna

Rolagem vertical e horizontal

Ocupagio horizontal total da tela

Janelas de sobreposi¢do ao apertar nos produtos

Superficie (design Uso de familias tipograficas sem serifa

visual) Recursos estaticos (textos, icones e imagens)

Destaque com cores e pesos diferentes nas partes que querem destacar
Imagens sempre acompanham os textos

Fonte: Elaborada pelo autor.
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4.1.2 Avaliagdo dos websites

A avaliagdo serd realizada por cada nivel novamente, porém agora serd a0 mesmo
tempo, € por resposta: sim, ndo e sao se aplica. As perguntas foram desenvolvidas por Stephania
Padovani et al. (2009). A avaliacdo estard nas figuras a seguir:

Na figura 23 € possivel ver os pontos avaliados do nivel 1 - Estratégias (objetivos e
necessidades dos usudrios) e os resultados da avaliagdo. Na figura 24 € possivel ver um grafico

resumindo os resultados dessa fase.

Figura 23 — Avaliacdo dos websites no nivel 1

Estratégia (objetivos e necessidades dos usuarios) 1 2 3 4 5

O website previne a ocorréncia de erros? .....
As mensagens de erro (caso existam) sdo claras e construtivas? .....
O website apresenta feedback de conclus&o e de andamento (quando

necessarios) de forma explicita e clara?

Os mecanismos de ajuda/suporte ao usuario estéo facilmente
acessiveis, ou seja, é 6bvio como acessa-los?

A ajuda disponibilizada responde as provaveis questdes dos usuarios e traz
mais informagdes do que as disponiveis na interface?

O usudrio possui controle sobre o website (e.g., € permitido cancelar,
desistir ou desfazer agdes iniciadas)?
1:Anotaai 2:Cardapio Web 3:Facilivery 4:Menudino 5:Yooga
[l sim [lINdo []N3oseaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 24 — Resumo da avalia¢do dos websites no nivel 1

Estratégia (objetivos e necessidades)

Mio se aplica [ Nao [ Sim

100%

5%

50%

25%

0%
Anota Al Cardapio Weh Facilivery Menuding Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A figura 25 estd o resultado da avaliagdo do nivel de Escopo (conteddos e funcdes) e

os pontos avaliados nessa fase. Ja na figura 26 tem um grafico de resumo dessa fase.

Figura 25 — Avaliac@o dos websites no nivel 2

Escopo (conteudos e fungdes) 1 2 3 4 5

O website providencia ainformagéo de que o usuario necessitaria para
realizar as tarefas?

Todos os elementos de cada pagina séo Uteis, ndo havendo repetigdo de
informagao ou informag&o desnecessaria?

Os textos sdo sucintos (e.g., paragrafos curtos, subtitulos e listas de
tdpicos)?

O website ndo apresenta mais conceitos/grupos de informagé&o por pagina
do que a memdria humana consegue reter (em torno de sete)?

O website emprega a terminologia do usuario, evitando termos ambiguos,
técnicos e jargdes?

O website é econdmico em quantidade de agdes e tempo para concluir as
tarefas?

Existe uma ferramenta/comando especifico para cada agé&o que o usuario
pode realizar no website (ndo ha fungdes ocultas)?

1:Anotaai 2:Cardapio Web 3:Facilivery 4:Menudino 5:Yooga
[l sim [lINdo [JN3oseaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 26 — Resumo da avaliacdo dos websites no nivel 2

Escopo (conteudos e fungoes)

Niose aplica [l Néo [l Sim

100%

75%

50%

25%

0%
Anota Af Cardapio Web Facilivery Menudino Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na figura 27 o foco da avaliacao € o nivel de Estrutura, os resultados e as questoes

estdo na figura. Ja na figura 28 tem o resumo dos resultados dessa fase.



Figura 27 — Avaliacao dos websites no nivel 3

Estrutura (arquitetura e interagio) 1 2 3 4 5

As relagdes entre nds de informagao (estrutura do site) sdo evidentes? ...--
As categorias s§o mutuamente excludentes? .....
A classificagdo de informagdes em categorias foi realizada com base no

conteudo e ndo por granularidade ou formato de apresentagdo?

Informagdes diretamente relacionadas aparecem na mesma tela e ndo em

telas diferentes conectadas por links?

A metafora (caso exista) selecionada é adequada ao propdsito do website? .....
O estilo de didlogo predominante é simples e intuitivo? .....

1:Anotaai 2:Cardapio Web 3:Facilivery 4:Menudino 5:Yooga
[l sim [liNdo [JN3oseaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 28 — Resumo da avaliagdo dos websites no nivel 3

Estrutura (arquitetura e interacao)
Mio se aplica [ Nao [ Sim

100%

5%

50%

25%

0%
Anota Al Cardapio Weh Facilivery Menudino Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A avaliacdo do nivel de Esqueleto, focado na navegacio, estd na figura 29. O resumo

dessa fase estd na figura 30.
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Figura 29 — Avaliacdo dos websites no nivel 4a

Esqueleto (navegagio) 1 2 3 4 5

icones aparecem sempre rotulados? .....
Links para a homepage e para pelo menos uma ferramenta de auxilio a

navegagao estéo disponiveis em todas as paginas?

O website apresenta o caminho feito pelo usuario até a pagina atual? .....
O sistema de navegag&o se mantém constante? .....
Todas as paginas aparecem em contexto (orientagéo global e local)? .....
O site oferece ferramentas de auxilio & navegag3o (alternativas a navega-

¢dondano)?

O usuario pode escolher as opgdes de busca e a forma de apresentagdo dos

resultados?

1:Anotaai 2:Cardapio Web 3:Facilivery 4:Menudino 5:Yooga
[l sim [l|Ndo []N&o se aplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 30 — Resumo da avalia¢do dos websites no nivel 4a

Esqueleto (navegacao)
Mio se aplica [ Nao [ Sim

100%

5%

50%

25%

0%
Anota Al Cardapio Weh Facilivery Menudino Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ja a figura 31 tem o foco na diagramacdo, nela € avaliada a parte 2 do nivel do

Esqueleto. E possivel ver na figura 32 o resumo dos resultados obtidos na comparacio.
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Figura 31 — Avaliacdo dos websites no nivel 4b

Esqueleto (diagramagao) 1 2 3 4 5

Utiliza-se uma malha grafica (grid) para a organizagdo dos elementos nas

paginas?

O cabegalho ndo toma mais do que 25% da area da tela? .....
O cabegalho e o rodapé estéo claramente separados do restante da pagina? .....
Os menus, ferramentas etc. aparecem nas paginas sempre na mesma

localizagdo?

As agdes estdo posicionadas de forma légica nas paginas, seguindo a

ordem de realizagdo das tarefas?

Os botdes de agéo estdo proximos dos itens a que se relacionam? .....

1:Anotaai 2:Cardapio Web 3:Facilivery 4:Menudino 5:Yooga
[l sim [l|Ndo []N&o se aplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 32 — Resumo da avaliagdo dos websites no nivel 4b

Esqueleto (diagramacao)

Nioseaplica [ Nio [ Sim

100%

5%

50%

25%

0%
Anota Al Cardapio Weh Facilivery Menudino Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

E possivel ver os resultados e as questdes do nivel de Superficie (design visual) na

figura 33 e na figura 34 o resumo dos resultados.
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Figura 33 — Avaliacdo dos websites no nivel 5

Superficie (design visual) 1 2 3 4 5

O design grafico evidencia as relagdes hierarquicas em cada paginae a .....
estrutura do website?

O design grafico mantém a identidade visual do website entre paginas? .....
A familia tipografica escolhida € comum, familiar? .....
O texto é apresentado de forma estatica? .....
O texto encontra-se majoritariamente alinhado a esquerda? .....
Palavras importantes foram destacadas para chamar a ateng&o do usuario? .....
Existe umarelagéo clara entre asimagens e o texto a que se referem? .....
O uso da cor é sutil, a ndo ser quando se deseja deliberadamente chamar .....
atengao para determinado item?

1:Anotaai 2:Cardapio Web 3:Facilivery 4:Menudino 5:Yooga
[l sim [lNdo []Né&o se aplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 34 — Resumo da avaliacdo dos websites no nivel 5

Superficie (design visual)

Miose aplica [ Nao [l Sim

100%

75%

50%

25%

0%
Anota Al Cardapio Weh Facilivery Menudino Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

Através dessas figuras e da fase anterior € possivel tirar algumas conclusdes sobre
as interfaces dos sistemas de gestdo de pedidos, importante lembrar que € o ponto de vista dos
clientes. Essas conclusdes estdo nas tabelas a seguir:

Os pontos positivos e negativos do sistema Anota ai estdo na tabela 16.



Tabela 16 — Pontos positivos e negativos do Anota ai

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Anota af

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas
Apresenta feedback do andamento do pedido

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer agdes)

Todas as ferramentas e a¢des estdo aparentes

A quantidade de acdes para realizar as tarefas
¢ aceitavel

O didlogo € simples e intuitivo

O sistema de navegagdo se mantém constante
Existe ferramenta de auxilio & navegacao

Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de agdes aparecem proximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas mantém a identidade visual
Existem destaques nas partes mais importantes
O estabelecimento consegue colocar as cores
da sua identidade na plataforma

Nao existem ferramentas de ajuda

Os icones nem sempre estdo rotulados
O botdo para a pagina de inicio e de
busca ndo estdo disponiveis em todas as
paginas

Nao apresenta o caminho realizado pelo
usudrio

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ja os pontos positivos e negativos do Carddpio Web estdo na tabela 17.

Tabela 17 — Pontos positivos e negativos do Cardapio Web

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Cardapio Web

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas
Apresenta feedback do andamento do pedido

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer agdes)

Todas as ferramentas e a¢des estdo aparentes

A quantidade de acdes para realizar as tarefas
¢ aceitavel

O didlogo € simples e intuitivo

O sistema de navegacdo se mantém constante
Existe ferramenta de auxilio a navegacao

Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de agdes aparecem proéximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas mantém a identidade visual
Existem destaques nas partes mais importantes
O estabelecimento consegue colocar as cores
da sua identidade na plataforma

Nao existem ferramentas de ajuda

Os icones nem sempre estdo rotulados
O botdo para a pagina de inicio e de
busca ndo estio disponiveis em todas as
paginas

Nao apresenta o caminho realizado pelo
usudrio

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Agora serdo expostas vantagens e desvantagens do Facilivery, elas estdo na tabela

Tabela 18 — Pontos positivos e negativos do Facilivery

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Facilivery

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas

Existe uma ferramenta de ajuda

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer agdes)

Todas as ferramentas e acdes estdo aparentes

A quantidade de acdes para realizar as tarefas
¢ aceitdvel

O didlogo € simples e intuitivo

O sistema de navegacdo se mantém constante

Existe ferramenta de auxilio & navegacao

Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de agdes aparecem préximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas mantém a identidade visual
Existem destaques nas partes mais importantes
N3ao necessita de login para a realizacdo do
pedido

Nao apresenta o acompanhamento do
pedido

A ferramenta de ajuda ndo é muito in-
tuitiva

Os icones nem sempre estdo rotulados
O botdo para a péagina de inicio e de
busca ndo estdo disponiveis em todas as
paginas

Existem informagdes desnecessarias
Nao é possivel colocar as cores do esta-
belecimento na plataforma

A malha de diagramag@o em 2 colunas
¢é ruim para a visualizagdo dos produtos

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na tabela 19 sdo revelados aspectos favoraveis e desfavoraveis do Menudino.



63

Tabela 19 — Pontos positivos e negativos do Menudino

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Menudino

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas
Apresenta feedback do andamento do pedido

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer agdes)

Todas as ferramentas e a¢des estdo aparentes

A quantidade de acdes para realizar as tarefas
é aceitdvel

O dialogo € simples e intuitivo

O sistema de navegacdo se mantém constante
Existe ferramenta de auxilio a navegacao

Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de agdes aparecem proéximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas manté€m a identidade visual
Existem destaques nas partes mais importantes
O estabelecimento consegue colocar as cores
da sua identidade na plataforma

Nao existem ferramentas de ajuda

Os icones nem sempre estdo rotulados
O botdo para a pagina de inicio e de
busca ndo estdo disponiveis em todas as
paginas

Nao apresenta o caminho realizado pelo
usudrio

Necessita de login para a realizagdo do
pedido
Existem a¢des ocultas

Fonte: Elaborada pelo autor.

Por dltimo, na tabela 20 € possivel ver os pros e os contras do Yooga.

Tabela 20 — Pontos positivos e negativos do Yooga

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Yooga

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas
Apresenta feedback do andamento do pedido

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer agdes)

Todas as ferramentas e acdes estdo aparentes

A quantidade de acdes para realizar as tarefas
¢ aceitdvel

O didlogo € simples e intuitivo

O sistema de navegacdo se mantém constante
Existe ferramenta de auxilio & navegacio

Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de acdes aparecem proximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas mantém a identidade visual
Existem destaques nas partes mais importantes
O estabelecimento consegue colocar as cores
da sua identidade na plataforma

Nao existem ferramentas de ajuda

Os icones nem sempre estdo rotulados
O botdo para a pagina de inicio e de
busca ndo estdo disponiveis em todas as
paginas

Nao apresenta o caminho realizado pelo
usudario

Naio € possivel colocar as cores do esta-
belecimento na plataforma

Necessita de login para a realiza¢do do
pedido

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Ao analisar esse quadro anterior, € possivel compreender que existem alguns dire-
cionamentos do que é necessario ter na concepgao de interface para sistemas de gestao, como,
por exemplo: mensagens de erros que avisam quando algo estd errado (o restaurante esta fe-
chado/ndo € possivel adicionar ao carrinho, pois, o restaurante estd fechado), a diagramacao
das interfaces (uma coluna sempre preenchendo toda a largura da tela), os botdes estdo locais
parecidos, utilizacdo de janelas sobrepostas, etc.

Isso € de extrema importancia, uma vez que o objetivo desse trabalho € aprimorar a
usabilidade de um sistema de gestdo. O escolhido foi o Facilivery, ele € o que tem mais pontos
negativos, entao € possivel fazer grandes melhorias na usabilidade, no design visual e em outros

pontos.

4.2 Interface do estabelecimento

Nessa etapa serdo analisadas as interfaces usadas pelos estabelecimentos, nas quais

eles fazem todo o gerenciamento do seu negdcio. A seguir comecard a andlise dos sistemas.

4.2.1 Caracterizacdo dos websites

A andlise segue os mesmos cinco niveis do tépico da interface do cliente, sdo eles:
estratégia (objetivos e necessidades dos usudrios), escopo (conteudos e fungdes), estrutura
(arquitetura e intera¢do), esqueleto (navegacdo), esqueleto (diagramacao) e superficie (design
visual).

— Facilivery:

Na figura 35 € possivel ver a tela de cadastro de produtos.
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Figura 35 — Facilivery - Tela de cadastro de produto

Inicio Pedidos Relatérios Meus Itens Gerenciar Loja~ Conta ~

facilivery

Adicionar ao Catélogo!

Adicione produtos ao catélogo do seu estabelecimento, verifique as notas no final da pagina!

Nenhuma imagem selecionada

* CATEGORIA * NOME:
Selecione a categoria v Nome do it
PRECO BASE: PRECO DE CUSTO: N° DE ADICIONAIS:
RS 00,0 0
DESCRIGAO:
Escreva uma descricdo do item. C SOMENTE PARA GARCOM D)

[ uvoabe NG QUILOGRAMA D HABILTARESTOQUE__ ) (__PERMITIR MEIO AMEIO )

DIAS QUE O ITEM APARECE

(< C D G O O O & O

Fonte: Retirada do site Facilivery.

Na figura 36 € possivel ver a tela dos produtos que ja estdo cadastrados.

Figura 36 — Facilivery - Tela dos produtos cadastrados

Inicio Pedidos Relatérios Meus Itens Gerenciar Loja~

facilivery

Brigadeiro 0 Brigadeiro O Fatia Abacax c Fatia Brigad c Fatia Prest@ 0 Fatia Red Ve o

Preco Preco: Preco: Preco Preco: Preco:
R$6,00 RS2,00 R$8,00 R$8,00 R$8,00 R$10,00

Estoque: Estoque: Estoque: Estoque: Estoque: Estoque:

-0 06:0 060 06:0 06:0 0600

Leite Ninho o Prestigio O 56 um teste c

Prego: Preco: Preco:
R$3,00 RS6,00 R$20,00
Estoque: Estoque: Estoque:
-0 06:0 00
= d

Fonte: Retirada do site Facilivery.

A tela com os relatdrios de vendas do Facilivery na figura 37.
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Figura 37 — Facilivery - Tela do relatério de vendas

ICONES
Inicio Pedidos Relatérios Meus Itens Gerenciar Loja~ Conta ~

facilivery

Estatisticas

Graficos com detalhes do seu negécio

Més de referéncia Visualizacdes
Abril de 2023 v 4
Valor médio por pedido Custo da plataforma por pedido
R$0.00 R$60.00
Quantidade média de pedidos por dia Total de pedidos neste més

0.00 0
R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00 R$ 0,00
Total Més Anterior Cancelados Més Atual

Junho de 2023 v Junho de 2023 v Escolha uma categoria v Valor vendido

Fonte: Retirada do site Facilivery.

A tela de pedidos recebidos no Facilivery (figura 38):

Figura 38 — Facilivery - Tela de pedidos recebidos

Inicio Pedidos Relatérios Meus Itens Gerenciar Loja~ Conta ~

facilivery

Exibir somente pedidos de hoje Notificacao de novos pedidos

» »

Codigo do pedido

S
00
@ o0

PED0123-1 PED0822-5 PED0822-4 PED0422-2
D) =3
Entrega Entrega Entrega Entrega
Fernandes Jin MESA 1 MESA 1 Junior o irma
R$ 393.900,10 RS 393.900,10 RS 52,40 R$ 57,98
PED0422-1 PED1121-5 PED1121-4 PED1121-3
E=)
Delivery Entrega Entrega Entrega
Junior Junior
R$ 113,00 RS 42,00
. PED1121-2 PED1121-1 PED0921-11 PED0921-10
() E)

L -

Fonte: Retirada do site Facilivery.

Ja na figura 39 € possivel ver a tela que o estabelecimento tem acesso ao clicar em um

pedido realizado.
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Figura 39 — Facilivery - Tela de pedido aberto

Configure as definicdes que mais te agradam para a impresséo.

Letra Espacamento
®:0 o:0
Comanda completa @ Comanda Minima 8 Comanda da loja

Gabriel Doces.
Av Antonio Jaime Benevides

Centro - Mombaga - CE

Telefone: (88) 98869-6244

PEDIDO: #PED0123-1

19/01/2023 - 13:34:18

Rua: Travessa Joo Alencar, N° 15
Bairro:

Cidade: Exu - PE

Compl 6

DADO! :
NOME: Fernandes Junior
TEL: (88) 98869-6244
RESUMO DO PEDIDO:

0.1x Agai por peso

Valor: RS 393.900,10

PAGAMENTO: Dinheiro

SUBTOTAL: R$ 393.900,10

Fonte: Retirada do site Facilivery.

A avaliacdo do sistema Facilivery esté a seguir:

Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizag¢io e nem
mecanismo de adaptatividade. Estd presente um mecanismo gestdo de erros por meio
de mensagem. Possui ajuda via chat.

Nivel 2: Os principais conteidos sdo: todos os produtos disponiveis, pedidos, rela-
térios. Ja as principais func¢des sdo: gerenciar pedidos, ver relatérios de vendas por
periodo determinado, gerenciar produtos (pesquisar produtos, criar produtos, criar
categorias, etc.), ordenagdo dos itens, suporte e configuracdes.

Nivel 3: Possui arquitetura da informacao hierarquica. A largura nio ocupa toda a
tela. J4 a profundidade é ok. O estilo de didlogo predominante é baseado em menus
e por icones e elementos visuais. H4 interatividade linear, nao linear, de atualizacgdo,
hiperlinkada, de suporte e reflexiva.

Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As dreas clicaveis
sdo apresentadas em vdrias formas, como: textos, icones e a jun¢do dos dois. Algumas
areas clicaveis nao alteram o ponteiro do mouse, entdo a pessoa nao sabe se a area
¢€ clicavel ou ndo. Ao acionar uma area clicavel, ha um feedback visual, € uma
alteracdo na cor. Nao tem indicacdo de localiza¢do. A ferramenta de navegagao
auxiliar € a busca e estd presente em apenas algumas paginas.

Nivel 4b: Sao utilizadas vérias malhas de diagramacdo. A movimentacdo € realizada
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por rolagem vertical. Os contetidos apresentados ndo ocupam toda a largura da tela.
Nao hé sobreposi¢ao por janelas.

— Nivel 5: Fica evidente os niveis hierarquicos de cada parte. A identidade visual da
plataforma é mantida em todas as partes. A familia tipografica é a Avenir sem serifa.
Os recursos utilizados sao textos, imagens e icones estdticos. O texto € alinhado a
esquerda e centralizado. As partes mais importantes sdo destacadas utilizando cores
e pesos diferentes. Existe uma relacao clara entre texto e imagem.

— Yooga:

Na figura 40 é possivel ver a tela de cadastro dos produtos.

Figura 40 — Yooga - Tela de cadastro de produtos

Contrate agora

<« DETALHES DO ITEM

Resolugdo ideal 800x800

Disponibilidade
[ 0o X seg X rer X aua Jaui X sex Y sab }

Nome

Descrigdo

[ Aplicar desconto ]

Vincular a um produto existente @ Cédigo PDV @

ADICIONAR

Fonte: Retirada do site Yooga.

A figura 41 traz a tela dos produtos cadastrados.
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Figura 41 — Yooga - Tela dos produtos cadastrados

@ Bem-vindo & Yooga! Vocé esta no periodo de experiéncia Contrate agora

&« MEU CARDAPIO

Resolugdo ideal 1000x625

Gabriel Doces
® https://delivery.yooga.app/gabriel-doces
Descrigéo

A melhor doceria de Fortaleza

Taxa de entrega Pedido Minimo

R$ 0,00

Reordenar categorias

Bolo fatia

. Fatia Brigadeiro
e o
! RS 8,00
? Fatia Red Velvet
- Inativo  Ativo i
R$10,00

SALVAR

Fonte: Retirada do site Yooga.

L

Ja na figura 42 € possivel visualizar a tela de relatérios de vendas.

Figura 42 — Yooga - Tela do relatdrio de vendas

DASHBOARD

@ = ol o] @ a
& R$0 RS0 R$O o 0
VENDAS DO DIA VENDAS DO MES TICKET MEDIO PEDIROS DIA PEDIDOS MES
Vendas Por Produto Forma De Pagamento
Q

Valores em Reais

Fonte: Retirada do site Yooga.

Na figura 43 € possivel ver como € a tela de pedidos do Yooga.



Figura 43 — Yooga - Tela de pedidos

(.: Delivery Hoje Pendentes ~ £

Pedidos do dia 1 Valor R$ 18,00

QBuscar pedido

©  “#25083220
D GasrEL
R$ 18,00
Feito as 15:01

Aceitar pedidos automaticamente

L

Fonte: Retirada do site Yooga.
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Contrate agora
ﬁ Finalizar pedidos

hitps://delivery yooga.app/gabriel-do.. | pras

Na figura 44 é mostrada a tela que aparece ao clicar em um pedido.

Figura 44 — Yooga - Tela de pedido aberto

:: ¢ Ver pedido #25083220
Delivery Hoje Pendentes ~ £

GABRIEL BARROS PEREIRA

Pedidos do dia 1 Valor R$ 18,00
(85) 99986-7401

# Primeiro pedido na sua loja! Pedido manual

Q Buscar pedido

K Retirar no local
O  “#25083220

D GasriL R$ 18,00
Feito as 15:01

1x Fatia Brigadeiro
1x Fatia Red Velvet
Taxa de entrega

Valor total do pedido

=] cobrar do cliente - Dinheiro

Fonte: Retirada do site Yooga.

A avaliacdo do sistema Yooga estd a seguir:

Contrate agora

Feito 19/06 &5 15:01

R$ 8,00
R$ 10,00

R$ 0,00

R$ 18,00

Pronto para retirada 7

— Nivel 1: E uma plataforma de vendas. Ela ndo apresenta customizagio e nem

mecanismo de adaptatividade. Esta presente um mecanismo gestio de erros por meio

de mensagem. Possui ajuda via chat.

— Nivel 2: Principais conteudos: todos os produtos disponiveis, pedidos, relatorios e
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histéricos de vendas. J4 as principais fung¢des sdo: gerenciar pedidos, ver relatérios
de vendas, gerenciar produtos (pesquisar produtos, criar produtos, criar categorias,
etc.), ordenacgdo dos itens, suporte e configuragdes.

Nivel 3: Possui arquitetura da informacao hierdrquica. A largura dele € boa, ja
a profundidade depende da quantidade de produtos que o estabelecimento vende.
O estilo de didlogo predominante € baseado em menus e por icones e elementos
visuais. H4 interatividade linear, ndo linear, de atualizacao, hiperlinkada, de suporte
e reflexiva.

Nivel 4a: A navegacdo no website ocorre ao nivel global e local. As dreas clicaveis
sdo apresentadas em vérias formas, como: textos, icones e a jung¢ao dos dois. Ao
acionar uma drea clicavel, ha um feedback visual, € uma alteracdo na cor. Tem
indicagdo de localizacdo, ela se apresenta visualmente ao haver a alteragdo na cor.
Nao tem navegac¢do auxiliar.

Nivel 4b: Sao utilizadas varias malhas de diagramacdo. A movimentagao € realizada
por rolagem vertical. Os contetidos apresentados ndo ocupam toda a largura da tela.
Ha sobreposi¢ao por janelas.

Nivel 5: Fica evidente os niveis hierdrquicos de cada parte. A identidade visual da
plataforma é mantida em todas as partes. A familia tipogréfica utilizada é Poppins, é
uma fonte sem serifa. Os recursos utilizados sdo textos, imagens e icones estiticos. O
texto € alinhado a esquerda e centralizado. As partes mais importantes sao destacadas
utilizando cores e pesos diferentes. Existe uma relagdo clara entre texto e imagem.

Ap6s a andlise dos dois sistemas, ndo € possivel definir tendéncias do mercado de

sistema de gestdo, uma vez que sé tem 2 sistemas para a avaliacdo. Mas é possivel tirar algumas

fun¢des necessdrias nos sistemas de gestdo de pedidos, sdo elas: criar itens, gerenciar itens,

gerenciar pedidos e criar pedidos manualmente, além do gerenciamento do estabelecimento,

como o nome, horérios, endereco, valor da entrega, etc.

4.2.2 Avaliagdo dos websites

A avaliacdo segue os 5 niveis de Garrett (2003), como a fase anterior de carac-

terizacdo. Nas figuras a seguir estdo os pontos analisados em cada fase e os resultados da

analise.

O primeiro ponto abordado € o de estratégia, os resultados estdo na figura 45. Na
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figura 46 € possivel ver um grafico resumindo os resultados dessa fase.

Figura 45 — Avaliacdo dos websites no nivel 1

Estratégia (objetivos e necessidades dos usuarios) 1 2

O website previne a ocorréncia de erros? ..
As mensagens de erro (caso existam) sdo claras e construtivas? ..

O website apresenta feedback de conclusédo e de andamento (quando
necessarios) de forma explicita e clara?

Os mecanismos de ajuda/suporte ao usuario estdo facilmente

acessiveis, ou seja, € 6bvio como acessa-los?

A ajuda disponibilizada responde as provaveis questdes dos usuarios e traz
mais informagdes do que as disponiveis nainterface?

O usuario possui controle sobre o website (e.g., € permitido cancelar,
desistir ou desfazer agdes iniciadas)?

1: Facilivery 2:Yooga
[l sim [liNao [[N&o seaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 46 — Resumo da avalia¢do dos websites no nivel 1

Estratégia (objetivos e necessidades)
Nioseaplica [ Niao [ Sim
100%

5%

50%

25%

0%

Facilivery Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

O segundo ponto estd na figura 47 e se refere ao nivel de Escopo. Na figura 48 é
possivel visualizar o resumo dos resultados. As questdes analisadas, os resultados e o resumo

estdo nas figuras a seguir:
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Figura 47 — Avaliacao dos websites no nivel 2

Escopo (conteudos e fungdes) 1 2
O website providencia a informac&o de que o usuario necessitaria para
realizar as tarefas?
Todos os elementos de cada pagina sdo Uteis, ndo havendo repeticdo de
informacgéo ou informagao desnecessaria?
Os textos sdo sucintos (e.g., paragrafos curtos, subtitulos e listas de
topicos)?
O website ndo apresenta mais conceitos/grupos de informacgao por pagina
do que a memdria humana consegue reter (em torno de sete)?
O website emprega a terminologia do usuario, evitando termos ambiguos,
técnicos e jargdes?
O website é econdmico em quantidade de a¢des e tempo para concluir as
tarefas?
Existe uma ferramenta/comando especifico para cada agdo que o usuario
pode realizar no website (n&o ha fungées ocultas)?

1: Facilivery 2:Yooga

lsim [lNdo [JN3oseaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 48 — Resumo da avaliacdo dos websites no nivel 2

Escopo (conteudos e fungoes)
Miose aplica [ Nao [l Sim
100%

5%

50%

25%

0%

Facilivery Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na figura 49 estdo disponiveis as perguntas e os resultados do nivel de Estrutura. J4

na figura 50 é possivel ver o resumo dos resultados.
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Figura 49 — Avaliagc@o dos websites no nivel 3

Estrutura (arquitetura e interagéo) 1 2

As relagdes entre nos de informagao (estrutura do site) séo evidentes? ..
As categorias séo mutuamente excludentes? ..
A classificagdo de informagdes em categorias foi realizada com base no

conteudo e nédo por granularidade ou formato de apresentagéo?

Informagdes diretamente relacionadas aparecem na mesma tela e ndo em

telas diferentes conectadas por links?

O estilo de dialogo predominante é simples e intuitivo? ..

1: Facilivery 2:Yooga
isim [l|Ndo [ JN&oseaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 50 — Resumo da avaliacdo dos websites no nivel 3

Estrutura (arquitetura e interagao)
Mo se aplica [ Nao [l Sim
100%

5%

50%

25%

0%

Facilivery Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

A avaliagdo do nivel de Esqueleto - parte 1 estd na figura 51 e o resumo dos resultados

na figura 54.



Figura 51 — Avaliacdo dos websites no nivel 4a

Esqueleto (navegacio) 1T 2
icones aparecem sempre rotulados? ..
Links para a homepage e para pelo menos uma ferramenta de auxilio a

navegacéo estdo disponiveis em todas as paginas?

O website apresenta o caminho feito pelo usuario até a pagina atual? ..
O sistema de navegagado se mantém constante? ..
Todas as paginas aparecem em contexto (orientagéo global e local)? ..

O site oferece ferramentas de auxilio a navegagéo (alternativas a navega-
¢dondanod)?

O usuario pode escolher as opgdes de busca e a forma de apresentagéo dos
resultados?

1: Facilivery 2:Yooga
[l sim [l|Nao []N&o seaplica

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 52 — Resumo da avaliacdo dos websites no nivel 4a

Esqueleto (navegacao)
Mo se aplica [ Nao [l Sim
100%

5%

50%

25%

0%

Facilivery Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

A parte 2 do nivel de Esqueleto estd na figura 53 e o resumo na figura ??.

75
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Figura 53 — Avaliacdo dos websites no nivel 4b

Esqueleto (diagramagio) 1T 2

Utiliza-se uma malha grafica (grid) para a organizagéo dos elementos nas

paginas?

O cabegalho ndo toma mais do que 25% da area da tela? ..
O cabegalho e o rodapé estéo claramente separados do restante da pagina? .|

Os menus, ferramentas etc. aparecem nas paginas sempre na mesma

localizagao?

As agdes estdo posicionadas de forma logica nas paginas, seguindo a

ordem de realizagéo das tarefas?

Os botdes de agdo estdo proximos dos itens a que se relacionam? ..

1: Facilivery 2:Yooga
[l sim [lINdo []N&o seaplica
Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 54 — Resumo da avaliagdo dos websites no nivel 4b

Esqueleto (diagramacao)
Nioseaplica [l Nao [l Sim
100%

75%

50%

25%

0%

Facilivery Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

O nivel de Superficie € o dltimo e a figura 55 traz a avaliacdo desse nivel, ja a figura

56 € possivel ver o resumo dos resultados.
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Figura 55 — Avaliacdo dos websites no nivel 5

Superficie (design visual) 1T 2
O design grafico evidencia as relagdes hierarquicas em cada paginae a
estrutura do website?

O design grafico mantém a identidade visual do website entre paginas? ..
A familia tipografica escolhida € comum, familiar? ..
O texto é apresentado de forma estatica? ..
O texto encontra-se majoritariamente alinhado a esquerda? ..
Palavras importantes foram destacadas para chamar a ateng&o do usuario? ..
Existe umarelagéo clara entre as imagens e o texto a que se referem? ..

O usoda cor é sutil, a ndo ser quando se deseja deliberadamente chamar
atengédo para determinado item?
1: Facilivery 2:Yooga
[l sim [l|Nao [JN&o seaplica
Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (PADOVANI et al., 2009).

Figura 56 — Resumo da avaliacdo dos websites no nivel 5

Superficie (design visual)
Nio se aplica [l Néo [l Sim
100%

75%

50%

25%

0%

Facilivery Yooga

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ap6s a avaliacao das interfaces chegou a hora de sinalizar os pontos positivos e
negativos de cada sistema, eles serdo apresentados nas tabelas a seguir:

A tabela 21 traz todos os pontos positivos e negativos observados na avaliagdo do



Facilivery.

Tabela 21 — Pontos positivos e negativos do Facilivery

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Facilivery

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas

Existe uma ferramenta de ajuda

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer acdes)

Todas as ferramentas e agdes estdo aparentes

O dialogo é simples e intuitivo

O sistema de navegagdo se mantém constante
Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de agdes aparecem proximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas mantém a identidade visual

Existem destaques nas partes mais importantes

A ferramenta de ajuda nao € muito in-
tuitiva

Os icones nem sempre estdo rotulados
Naio apresenta o caminho realizado pelo
usudrio

Sao usadas varias malhas de diagrama-
¢d0 em diferentes nimeros de colunas
Os textos ficam cortados em algumas
paginas

Nao ocupa toda a largura da tela

O ponteiro do mouse ndo altera ao pas-
sar em algumas dreas que sao clicaveis

Rodapé muito grande

A ferramenta de auxilio a navegagdo
ndo estd disponivel em todas as pdginas

Fonte: Elaborada pelo autor.

dos nessa analise.

Tabela 22 — Pontos positivos e negativos do Yooga

J4 a tabela 22 traz as vantagens e desvantagens do sistema Yooga que foram observa-

Sistema

Pontos positivos

Pontos negativos

Yooga

Previne a ocorréncia de erros por meio de men-
sagens claras e construtivas

Existe uma ferramenta de ajuda

O usudrio tem controle sobre a interface (pode
cancelar, desistir ou desfazer agdes)

A quantidade de a¢des para realizar as tarefas
¢ aceitdvel

O didlogo € simples e intuitivo

O sistema de navegacdo se mantém constante
Os menus e as ferramentas aparecem sempre
na mesma posicao

Os botdes de acdes aparecem proximos aos
itens que se relacionam

Todas as paginas mantém a identidade visual
Existem destaques nas partes mais importantes

Os icones nem sempre estdo rotulados

Naio apresenta o caminho realizado pelo
usudrio

O menu fica numa parte diferente do
esperado

A ferramenta de auxilio a navegacao
ndo estd disponivel em todas as pdginas

Fonte: Elaborada pelo autor.

dos no sistema Facilivery. Alguns pontos s@o: a diagramacao, a estrutura em si, o design visual.

Ao fim dessa etapa de andlise, € possivel ver que tem vdrios pontos a serem melhora-

Entdo essa andlise reforca que € possivel melhorar a interface do Facilivery.
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Apo6s uma andlise detalhada, € possivel constatar que o sistema Facilivery apresenta
diversos pontos que podem ser aprimorados em termos de usabilidade e design de interface.
Durante a avaliacdo, foram identificadas algumas dreas de melhoria, como a diagramacao,
a estrutura do sistema e o design visual. Entdo, isso refor¢ca que um estudo de caso com
o Facilivery trard alguns beneficios, como uma interface mais facil de usar, mais amigavel,

funcional e esteticamente atraente.
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5 PROJETO

Apo6s a anélise de similares, comeca a fase de projeto segundo a metodologia de

Garrett. Nos tpicos a seguir estdo as 5 fases da metodologia empregada nesse trabalho.

5.1 Estratégia

Para o primeiro plano, sdo levantadas as necessidades dos usudrios. Entdo, foi
realizada uma pesquisa quantitativa e qualitativa com usudrios de diversos perfis para entender
melhor sobre o conhecimento deles sobre as plataformas de pedidos onlines, o que mudou na
forma deles de realizar pedidos, a experiéncia deles, os principais problemas enfrentados ao
realizar pedidos, o motivo deles utilizarem e entre outras perguntas’.

A pesquisa foi realizada pela plataforma do Google Forms e alcangou 40 pessoas. O
estudo foi realizado com pessoas que ja conhecem, divididas em usudrios que fazem pedidos e

usudrios que gerenciam seus negdcios, e as que ndo conhecem as plataformas.
5.1.1 Caracteristicas das pessoas que participaram da pesquisa

O questionario online foi aplicado durante uma semana, enviado para pessoas de
diversos perfis. A pesquisa foi dividida para dois perfis usudrios, sdo eles: pessoas que conhecem
as plataformas, pessoas que ndo conhecem. No perfil das pessoas que conhecem, houve uma
nova divisdo de perfis, entre aqueles que utilizam as plataformas para fazer pedidos e aqueles que
as usam para gerenciar seus negécios. Na primeira etapa da pesquisa, a intencao era identificar o
perfil dos usudrios. A segunda foi voltada para saber a experiéncia delas. A maior aceitacdo da
pesquisa foi na faixa etdria entre 18 e 30 anos, com um total de 34 respostas, cerca de 87,5%.
Tendo ainda 4 pessoas entre 31 e 45 anos (10%), e mais 1 resposta para a idade acima dos 45
anos (2,5%). A idade ndo ird influenciar no andamento desse trabalho, uma vez que o foco € a
usabilidade e experiéncia de uso. No apéndice terd a relacdo de todas as respostas obtidas. Das
40 respostas obtidas, 34 pessoas ja conhecem as plataformas de pedidos onlines, cerca de 85%, e
6 nao tinham conhecimento sobre (15%). Esses dados mostram que o uso dessas plataformas

estdo crescendo. Na figura 57 sera possivel observar esses dados.

' O questiondrio utilizado na investigacio estd no tépico de apéndice.
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Figura 57 — Gréfico em pizza com os dados sobre o conhecimento dos sistemas
de pedidos.

Vocé ja ouviu falar sobre sistemas de gestdo de pedidos onling? Na imagem tem um I_D Copiar
exemplo desses sistemas.

40 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: Elaborada pelo autor.

Também foi feita uma pergunta sobre a frequéncia de uso dessas plataformas (para
pessoas que utilizam para realizar pedidos). Tiverem 33 repostas e o resultado foi que, cerca de
33,3% (11 respostas) realizam pedidos 1 vez por semana, outros 21,2% (7 respostas) realizam
pedidos entre 2 e 4 vezes por semana, € 9,1% (3 respostas) realizam apenas 1 vez no més. O
restante das respostas foram variadas, uma vez que tinha a op¢ao outro e poderiam escrever, entre
eles estdo: raramente, esporadicamente, poucas vezes, etc. Os dados podem serem visualizados

na figura 58.

Figura 58 — Gréfico em pizza com os dados sobre a frequéncia de pedidos.
|_|:| Copiar

Com que frequéncia vocé utiliza para realizar seus pedidos?

33 respostas

@ 1 vez por semana

@ Entre 2 & 4 vezes por semana
Mais de 5 vezes por semana

® 1veznomés

@ Raramente

@ esporadicamente / 2 vezes ao més

@ Poucas vezes

@ Néo utilizo com frequéncia

112

Fonte: Elaborada pelo autor.

Outra pergunta para entender os perfis dos usudrios, qual foi a motivacao inicial para
a utilizacdo dessas plataformas. Foi possivel observar os mais variados motivos, entre eles estdo
a praticidade para a realizacdo de pedido, a empresa que eles querem realizar algum pedido

s6 atender por meio dessa plataforma, os descontos dados pelos estabelecimentos, etc. Todas
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respostas obtidas na pesquisa estd na secdo de apéndice.
5.1.2 Descobertas principais

A segunda etapa do questiondrio consistiu em saber mais sobre as experiéncias dos
usudrios e de ndo usudrios, como, por exemplo, saber os beneficios que percebem ao utilizar
esses sistemas, quais problemas enfrentam, quais funcionalidades eles queriam que tivessem,
como o uso afetou na experiéncia, etc. Essa etapa foi importante para ter descobertas e gerar
alguns insights.

Na primeira pergunta, foi pedido que eles descrevessem a experiéncia ao utilizar
esses sistemas, tiveram respostas com experiéncias boas (se € intuitivo, rdpido, funcional e
prético) e ruins. As ruins tem vdarios depoimentos diferentes, entre eles estdo o fato de sentir que
o atendimento é robotizado (um insight possivel € sobre a escrita, procurar a parte textual mais
amigdvel, simples), questdo de seguran¢a, como a parte de cadastrar cartdo, a falta de op¢ao de
rastrear o pedido, entre outras.

Outra pergunta € sobre os problemas enfrentados durante a interacdo. Algumas
pessoas responderam que ndo tiveram problemas, ja outras responderam que tiveram problemas.
Algumas respostas sobre os problemas foram: a organizagdo do carddpio atrapalha, uma vez
de dificil compreensdo e repetitivos; a falta de comunicagdo diretamente pela plataforma, o
exemplo dado € se a pessoa quiser alterar o pedido, ela deve entrar em contato pelo Whatsapp,
pois ndo consegue alterar na propria plataforma. Outra resposta bem interessante foi sobre os
locais pararem de utilizar ou ndo estar atendendo pela plataforma, apenas via WhatsApp, mas no
site continua funcionando normalmente.

E possivel tirar vdrias percepcdes dessa pesquisa, uma vez que tem respostas que
ajudam nisso. Uma pergunta bastante importante € sobre qual funcionalidade os clientes gosta-
riam que tivesse, algumas respostas foram: contato imediato com o estabelecimento para tratar
davidas referente ao pedido; notificacdo de ofertas; recomendagdo de itens personalizados; status
do pedido, confirmacdo que o pedido foi recebido; feedbacks de clientes que ja compraram

naquele estabelecimento, etc.
5.1.3 Personas

Com bases nas entrevistas foram desenvolvidas duas personas, elas ajudaram a guiar

o processo projetual. Personas sdo personagens ficticios com as caracteristicas dos usudrios,



como as necessidades, objetivos, necessidades, etc.

A primeira persona é de uma pessoa que faz pedidos (figura 59) e a segunda € uma

pessoa que faz o gerenciamento do seu negdcio (figura 60).

Figura 59 — Persona de um cliente que utiliza o sistema para realizar seus pedidos.

/

.

Persona 1| Uso para a realizag&o de pedidos

Necessidades:

Eficiéncia - valoriza a rapidez e a facilidade de fazer
pedidos pelo sistema.

Variedade - gosta de ter acesso a uma ampla gama de
opgdes deitens.

Avaliagdes e Recomendagdes - confia em avaliagdes e
recomendagdes de outros clientes sobre os
estabelecimentos.

Acompanhamento - gosta de receber atualizagbes sobre
o status de seus pedidos e o tempo estimado de
entrega.

Pagamento facilitado - gosta de ter vérias formas de
pagamentos para escolher a forma mais comoda naquele
momento.

Augusto Souza, publicitario, 27 anos

Descrigéo: € um profissional jovem e ocupado, entdo sempre que pode
ele gosta de pedir comida de restaurantes. Ele valoriza a praticidade,
enté&o utiliza os sistemas para realizar o pedido de maneira mais rapida.
Os pedidos pelo Whatsapp sdo mais demorados, uma vez que depende
da demanda. Augusto € bastante ativo nas redes sociais e gosta de
compartilhar suas experiéncias com os restaurantes que ele pede.

Dores:

Atrasos nas entregas.

Problemas com pedidos incorretos.
Inseguranca para cadastrar o cartéo.

Falta de acompanhamento da entrega.

~

Fonte: Elaborada pelo autor.

Figura 60 — Persona de um cliente que utiliza o sistema para gerir seu estabeleci-

mento.

-

-
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Persona 2 | Uso para o gerenciamento do negocio

Necessidades:

Aumentar o numero de clientes - deseja atrair mais
clientes para seu restaurante por meio de pedidos
online.

Fidelizar clientes - busca criar promogdes para clientes
que realizam pedidos com frequéncia.

Eficiéncia operacional - busca formas para otimizar todo
o processo do seu negécio, desde o recebimento do
pedido até aentrega.

Gestéo financeira - precisa monitorar cuidadosamente
os custos e lucros do seu negocio.

Feedback dos clientes - valoriza os comentarios e
avaliagdes para melhorar seus servigos.

Maria Fernanda, empreendedora, 30 anos

Cenario: € uma empreendedora que possui um restaurante local. Ela se
adaptou as mudangas no setor de restaurantes, incluindo a utilizagéo de
plataformas de gestéo e pedidos online para atrair mais clientes. Maria esta
sempre em busca de maneiras que possam melhorar a eficiéncia e a qualidade
\‘ | emseu restaurante. Além de buscar melhorar a experiéncia dos seus clientes.

Dores:

Comissdes dos aplicativos - se preocupa com as altas
taxas de comissoes cobradas pelos aplicativos.

Qualidade do servigo de entrega - esta preocupada em
manter a qualidade dos alimentos durante o processo de
entrega.

Gestéo de estoque - lida com o desafio de gerenciar o
estoque de ingredientes e produtos para garantir que
tenha iterns suficientes para atender seus clientes.

Criag&o de promogdes personalizadas - pensar em criar
promogdes que fidelize seus clientes.

~

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.1.4 Mapas de jornadas de usudrio

Foram elaborados dois mapas de jornadas dos usudrios para auxiliar a fase estratégia.
Os mapas s@o compostos por personagem, cenario, expectativas, as etapas do antes, durante e
depois da utilizacdo, além das oportunidades que surgiram ao analisar os mapas.

O primeiro mapa € do cliente realizando um pedido, ele ajuda a visualizar o processo
que o cliente realiza até a finalizagdo do pedido. Ja o segundo mapa tem o proprietirio como
personagem do fluxo. As respostas obtidas nos formuldrios auxiliaram na criacdo dos mapas.

Os mapas estdao nas imagens a seguir, a figura 61 € o mapa de uso dos sistemas do
ponto de vista de um cliente realizando pedido e a figura 62 € o mapa de uso do ponto de vista

do gerenciamento do estabelecimento.

Figura 61 — Mapa de uso do sistema do ponto de vista de um cliente realizando
pedido.

Mapa de Jornada do Usuario | Uso de Sistemas de Gest&o de Pedidos Online

Augusto Souza, publicitario, 27 anos

Cenario: Augusto esta com fome e precisa Expectativas:

fazer um pedido de uma pizzaria que tem Realizar pedido de forma rapida;
no bairro. No iFood os produtos estdo mais N&o precisar baixar app;
caros do que ele costuma comprar, ele viu Conseguir o desconto.

que eles trabalham com uma plataforma
de pedidos e |4 tem descontos.

Antes Durante Depois
1- Abre o instagram. 4- Define o endereco de entrega. 9- Fica aguardando o pedido em casa.
2- Pesquisa o perfil do lugar que quer 5- Adiciona ao carrinho os itens que 10- Recebe o pedido.
fazer um pedido. vai pedir.
11- Vai no sistema avaliar o pedido.
3- Apertano link do sistema de 6- Abre o carrinho pararealizar a
pedidos. compra.

7- Confirma os dados e seleciona a
forma de pagamento.

8- Envia o pedido e espera a
confirmagao.

“Vou avaliar aqui meu
pedido, gostei
demais. A plataforma
ajudou a ficar mais
répido fazer pedido.”

“Estdo dando RS
10,00 no primeiro
pedido pela Facilivery,
voutestar se
funciona®
“Os tens estao mais
baratos que no iFood, “Sera que aparece
como pode?” alguma notificagéo

quando o restaurante
confirma?”
“Quero comer um smash
dahamburgueriaX, mas “N&o tem rastreio,

noiFood esta caro. Vou . como vou saber se ta
olhar noinstagram se Sera que & confiavel e
tem algum desconto” Coocacs Cadoscs perguntar se ja saiu

7" 5
meu cartéo" paraentrega

Oportunidades:
Confirmacéo de pedidos na propria interface, ndo apenas pelo Whatsapp.
Rastreio de entrega.

Mostrar que o cadastro do cartédo é confiavel.

Fonte: Elaborada pelo autor.



Figura 62 — Mapa de uso do sistema do ponto de vista de gerenciamento do estabe-

lecimento.

Mapa de Jornada do Usuario | Uso de Sistemas de Gestéo de Pedidos Online

Maria Fernanda, empreendedora, 30 anos

Cenario: Maria tem um restaurante e ja
trabalha com delivery, porém esta
insatisfeita com as taxas cobradas pelos
aplicativo que ela atualmente gerencia seu
negocio. Essas taxas aumentam o valor de
venda dos produtos dela. Ela esta em busca
de outras plataformas para gerenciar o seu
negocio com um valor mais em conta.

Expectativas:

Plataforma mais acessivel
financeiramente e facil de usar;
Aumentar seu lucro;

Atrair mais clientes.

Antes

Durante

1- Liga seu computador.

2- Abre o navegador.

4-Faz login.

5- Atualiza as informagdes sobre os
itens, como prego, estoque,

3- Acessa o site da plataforma para

promogdes, etc.

Depois

12- Confere como foram as vendas do
dia.

13- Ler os feedbacks dos clientes.
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gerenciar seu negocio.
6- Altera o status do restaurante,
mostrando que j& esta funcionando.

7- Espera os clientes realizarem os
pedidos.

8- Confirma os pedidos e envia para a
cozinha.

9- Altera o status do pedido e informa
que saiu para a entrega.

10- Confirma a entrega e pede o
feedback do cliente.

11- Fecha o restaurante no sistema.

*Vou testar essa
plataforma, & mais
barata. Nao tem taxas
nos pedidos, s6a

mensalidade.

“Vou cadastrar ositens e
‘Agora vou olhar os
resultados das vendas
de hoje.

— Opa
pedidos. Tenho que
confirmar e iniciar a

/ clientes. produggodele”
\\ “Como sera que \ /
funciona? Tem alguma

explicagéo de cada “J deu o horario, vou
funcao?” encerrar naplataforma.”

Preciso colocar uma
promogzo e informar aos ~~_ ‘Chegouahoradeveros
feedbacks dos clientes
sobre os pedidos e,
também, da plataforma.

Oportunidades:
Criagéo de promogdes personalizadas para clientes recorrentes.

Explicagdo de como funciona o sistema, as fungdes e tudo o que for importante para o bom gerenciamento
do negocio.

Exposigao visual das métricas.

Fonte: Elaborada pelo autor.

Os resultados obtidos irdo colaborar nas etapas seguintes (escopo, arquitetura da
informaco, estrutura e superficie). E possivel tirar algumas necessidades dos usudrios depois da
pesquisa e dos mapas.

Algumas necessidades para os clientes dos estabelecimentos:

— Confirmacao e passo-a-passo do pedido na propria interface;
— Rastreio do pedido;
— Mostrar a confiabilidade do sistema.

As necessidades para o gerenciamento do estabelecimento:
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— Criacao de promocgdes personalizadas;

— Explicacdo sobre as funcionalidades do sistema;

— Exposicao visual e bem direta das métricas, como as de vendas;

O produto desse trabalho sera o redesign da interface do Facilivery, buscando propor

uma melhor experiéncia para os seus clientes (clientes dos estabelecimentos e os estabelecimen-

tos).

5.2 Escopo

No segundo plano, € a parte na qual as necessidades dos usudrios sdo traduzidas

em requisitos e funcionalidades do produto final. Os dados obtidos na fase um ajudara nessa

etapa, serdo utilizadas as respostas obtidas na pesquisa com usudrios, as personas € os mapas de

jornadas de usudrios para que o resultado desse redesign atenda da melhor maneira possivel o

maior nimero de usudrios possiveis.

A seguir terd os principais requisitos para os clientes que utilizam o sistema para

realizarem os pedidos:

Ferramenta de pesquisa: permite os clientes encontrarem itens do carddpio de maneira
répida;

Personalizacdo de pedidos: permite personalizar pedidos de acordo com preferéncias do
cliente, como adicionar ou remover de ingredientes;

Organizacdo do cardédpio: permite que o usudrio escolha a organizacao, podendo ser, por
exemplo, por ordem alfabética, mais vendidos, mais baratos, mais caros, etc;
Comunicagdo direta com o estabelecimento: um canal de comunica¢do com o estabeleci-
mento para tirar ddvidas, por exemplo;

Rastreio de pedidos: permite aos usudrios rastrear o status de seus pedidos em tempo real,
desde a confirmacdo até a entrega.

Realizar pedidos sem realizar login: permite ao cliente realizar seu pedido sem precisar
criar conta na plataforma, entdo ele coloca apenas os dados necessdrios para a realizacdo
do pedido;

Historico de pedidos: histdrico detalhado de pedidos anteriores para permitir a repeticao
de pedidos favoritos com praticidade;

Métodos de pagamento diversificados: opg¢des flexiveis de pagamento, incluindo cartdes

de crédito, PayPal, carteiras digitais, PIX e pagamento na entrega;
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Ofertas e promocdes: notificacdes sobre ofertas especiais e promog¢des disponiveis no
estabelecimento;

Programa de fidelidade: um sistema de recompensas que oferece descontos ou brindes
para clientes regulares;

Suporte ao cliente: opg¢ao de suporte ao cliente para solucionar problemas relacionados
aos pedidos ou ao uso da plataforma;

Seguranca de dados: garantias de seguranga de dados para proteger informagdes pessoais
e de pagamento dos clientes;

Feedback e avaliagdo: permite ao usudrio que ele dé feedback e avalie a experiéncia com
a plataforma e estabelecimento, contribuindo para melhorias continuas. Além de terem
acesso as avaliacdes de outros clientes;

A seguir temos 0s principais requisitos para os clientes que utilizam o sistema para

gerenciar seu negdcio:

Gestdo de cardéapio: permite atualizar e personalizar facilmente seu carddpio online com
descricdes, imagens, precos e opgdes de personalizacao;

Gestao de pedidos: receber e gerenciar pedidos organizadamente, com notificagcdes em
tempo real e historico de pedidos;

Avaliagoes de clientes: secdo para avaliagdes, permitindo que o dono do estabelecimento
acompanhe a satisfacdo e faca melhorias;

Relatérios de desempenho: relatérios de vendas e outras métricas que mostrem como esta
o desempenho do estabelecimento;

Gestdo de estoque: permite controlar o estoque de ingredientes e produtos em tempo real,
com alerta de reposi¢ao;

Integracdo de entrega: oferecer entregas proprias com rastreamento em tempo real e
célculo de tempo de entrega;

Gerenciamento de promogdes: capacidade de criar e gerenciar promogdes e cupons para
atrair mais clientes. Além de promocgdes para clientes fiéis;

Integracdo de redes sociais: permite compartilhar informacdes sobre promogdes e cardé-
pios nas redes sociais para atrair mais clientes;

Personalizacao da interface: possibilidade de personalizar a aparéncia da interface do
sistema para refletir a marca;

Treinamento e suporte: recursos para garantir que sua equipe saiba utilizar o sistema;
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5.3 Estrutura

O terceiro plano de Garrett se refere a estrutura do sistema. Durante essa etapa,
o foco estd na arquitetura da informacao e na organizacao da interface. Uma estrutura bem
planejada estabelece as bases para uma experiéncia de usudrio fluida e eficiente, contribuindo
para o sucesso do sistema.

Foram desenvolvidos dois mapas de fluxos, um para o cliente realizar o pedido e
outro para o gerenciamento do estabelecimento. Ambos contém a taxonomia e a hierarquia das
informacoes.

Na figura 63 estd o mapa de fluxo para a realizac@o o pedido. Ja na figura 64 estd
o mapa de fluxo para o gerenciamento do estabelecimento. Os vetores desses mapas estao no

apéndice para uma melhor visualizacgdo.

Figura 63 — Mapa de fluxo para a realizacao de pedidos.

Tela de infcio.

Ver histérico
de pedidos

Ver
pedido.

Adicionar/Alterar dados.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 64 — Mapa de fluxo para o gerenciamento do estabelecimento.

Fonte: Elaborada pelo autor.

5.4 Esqueleto

Essa fase € o estdgio intermedidrio entre a defini¢do da estrutura e a finaliza¢do do
design da interface. Nessa fase, foram desenvolvidos alguns wireframes baseados nas fases
anteriores, sempre buscando unir as informacgdes delas. Foram feitos alguns rabiscos de interface
e, a partir deles, surgiram os protétipos de baixa fidelidade.

Nos protétipos de baixa fidelidade temos a disposi¢ao visual dos elementos e a
hierarquia das informacdes, garantindo que a interface seja intuitiva e f4cil de navegar. Esse € o
ponto onde o design comega a ganhar forma e funcionalidade.

E possivel ver nas imagens a seguir o esqueleto da interface, a tela na qual o cliente
faz o pedido foi desenvolvida pensando nas dimensdes dos celulares, ja a tela do gerenciamento
do estabelecimento foi pensando na versdo para computadores. Relembrando que as decisdes
foram tomadas baseadas nas fases anteriores.

Na figura 65 tem os wireframes de algumas telas, como a tela inicial, a tela de um
produto, a tela de carrinho, tela de confirmagdo de enderego e confirmacdo de pagamento, além
a tela de acompanhamento do pedido no ponto de vista do cliente que utiliza o Facilivery para

realizar seus pedidos.
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Figura 65 — Wireframes das telas para realizacao de pedidos - tela de inicio, tela de um produto,
tela de carrinho, tela de pagamento e tela de acompanhamento.

Nome =) Produto h—d Carrinho ] Pagamento = Pedido x o
Enderego
— nome do produto Pagamento na entrega Nome do produto &
Horério de funcionamento &
descriggo B
ot o Nome do produto &
Taxa de entrega Foto produto ioms omecon @
quantidade  prego sz Forma2
e, Forma 3 Status do pedido:
Busca =
Leve também Pagamento no site. Resumo do pedido
Categorias Categorias Categorias Categorias Cate T — p—
o Valor
A, Formal
Foto Foto
Forma d e
nome do produto = romaz rma de pagamento
descricdo dele Nome Nome w Enderego de entrega
Foto do S, Forma3
produto Prego Prego
Observagdes
Gupom de desconto
prego avaliagéo e
Total com 2 entrega + valor
Quantidade  valor atual Add ao carrinho E— G Continuar Pedi novamente Avaliagso do pedido

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ja na 66 temos alguns wireframes da versdo do estabelecimento. Nela € possivel

observar as telas de todos os pedidos, de um pedido especifico, gerenciamento do cardépio e de

adicdo de item.

Figura 66 — Wireframes das telas para gerenciar o negdcio - tela de todos os pedidos, tela de um
pedido especifico, tela de gerenciamento do cardapio e tela de adi¢do de item.

logo facilivery busca acessibiidade login ogo faclivery busca acessibiidade login
Pedidos Filtrar pecidos. Némero do Pedido -
Pedidos Aguardandoacete  Emandamento  Salupara entrega Finalizado s Pedidos Nome e nimero do cliente + Hordrio do pedido Farcom
oden
Namerodopests Namerodopedc Namero 6o pst Nomerodopedde Nane R
Nome docteme Nome e p— Nome dociens o Statn o podd
cardépio Cardépio
Produto.
Nimero do peddo. Némero do pedido Nmero do pedido. Nimero do pedido Nome Produto
Nome o ctene Nome e Nome do e Nome dciene Eioduo)
Negécio Negécio =
o o - vair roduto
Valordo pecido
Informagso do pagamento
Meéticas Métricas
Imprimic pecido Cancelar pecido
[— Nimer o Nomers 6 et e dopri Nome
Conta Nome o cteme Nome docente Nome do e Nome dciete Conta
——
fogo facivery busca ackssivildads fogin Togo faciivery busca acessibildads ogin
Cardépio - Adicionar -
Pedidos pedidos
prodsos s utengao ot [empe— ol oS
Coogores  Cotgores Catogoes Categories Catogre Accon
e
Cardipio Cardépio Adcar o
Foadopreao Foodoprodts Forodopodto 1o oot
Deserco
Nome doprcts e doprotts imedoprodto —
: o vaor welr i .
e e Pesodecusto Frecodevends
. s erone s
Undace G s
P p— s Tamaos
ot doprodr o doprode o dopodto o doprodic
Métricas Mética
— Nome doge Nomecoprodto Nore o
var var e v
eroase e sogie e
conta cona

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.5 Superficie

Passada a fase de esqueleto, chega a hora de iniciar a superficie, o plano mais
concreto da metodologia de Garret. Nessa fase € definida a interface que o usudrio terd contato,
¢ a parte na qual a estética e a usabilidade se misturam para criar uma experiéncia envolvente ao
usudrio. A interface ganha vida com elementos visuais, como as cores, tipografia e icones, os
quais sdo escolhidos para proporcionar uma interacao agraddvel. O objetivo é desenvolver uma

interface atraente e funcional para os usudrios.

3.5.1 Guia de estilos

Foi desenvolvido um guia de estilos, ele fornece diretrizes consistentes para a
aparéncia e o comportamento de uma interface. Nele € descrito as cores, a tipografia, os icones,
etc. A ideia é garantir que todos os elementos visuais e funcionais mantenham uma coeréncia
visual, um padrdo. Outra funcio importante do guia € tornar mais facil para a equipe de design e

desenvolvimento na implementacdo da interface.

5.5.1.1 Tipografia

A tipografia escolhida para a interface foi a Roboto, desenvolvida pela equipe do
Google. Os pontos fortes dela sdo: legibilidade (foi projetada para ser legivel em telas, o que a
torna uma escolha sélida para interfaces digitais), variacdes de estilo (familia de fontes Roboto
oferece uma variedade de pesos e estilos), design neutro (possui um design neutro € moderno,
ela ndo chama muita atencao para si mesma), ampla disponibilidade (¢ uma fonte de c6digo
aberto amplamente suportada e disponivel gratuitamente), entre outros. Na figura 67 € possivel

ver 0s pesos e tamanhos definidos.
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Figura 67 — Definicdo dos tamanhos e pesos da tipografia.

Roboto Aa

Interface para realizar pedidos Interface para gerenciar
Titulo 1 - Bold 20 Titulo 1 - Bold 22
Titulo 2 - Bold 14 Titulo 2 - Regular 18

Texto 1 - Regular 14 Texto 1 - Regular 18

Texto 2 - Bold 14 Texto 2 - Bold 18

Texto 3 - Bold 14

Texto 4 - Bold 14

Fonte: Elaborada pelo autor.

5.5.1.2 Paleta de cores

Foram definidas duas paletas, a primeira € da interface para a realizacao de pedidos.
Ela foi definida a partir de cores mais sobrias, buscando manter as cores preto, branco e cinza
ocupando mais as telas. Ja as cores de botdes, por exemplo, serdo definidas conforme a identidade

visual do estabelecimento (esse é um dos requisitos definidos no tépico Escopo). Veja na figura

68 as cores utilizadas.



93

Figura 68 — Paleta de cores utilizada na interface para reali-
zar pedidos.

#f2f2f2 #e0e0e0 #b6b6b6

#aeaeae #000000 #8ebf3c

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ja a segunda paleta, a interface para gerenciamento do negdcio, foram escolhidas

algumas cores da identidade do Facilivery. Na figura 69 € ilustrada a paleta.



5.5.1.3 lcones

Figura 69 — Paleta de cores utilizada na interface de gerenci-
amento.

#f2f2f2 #d9d9d9 #b6b6b6

#000000 #163¢66

Fonte: Elaborada pelo autor.

#005b8c
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Os icones escolhidos foram tirados do plug-in Iconify do Figma. Os icones definidos

para serem utilizados na interface foram escolhidos com base na coeréncia visual, tentando

manter um padrao neles.

Na figura 70, estao alguns dos icones utilizados na interface, tanto na versao destinada

aos clientes para realizarem pedidos quanto na versdo para os proprietirios gerenciarem o

negdcio.

Figura 70 — Alguns icones utilizados na interface.

O

Q

D, = =
© ® &
Y ¢ ©

Fonte: Iconify.

> X Do
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5.5.2 Protétipo de alta fidelidade

O protétipo de alta fidelidade € a representacdo detalhada da interface. Ele oferece
uma experiéncia proxima a realidade, permitindo testar funcionalidades, fluxos de usudrio e
design antes do desenvolvimento final.

Foi desenvolvido o protétipo navegavel apenas para a realizagdo de pedidos, com
algumas interacdes que servirdo para o teste de usabilidade. Ja a parte de gerenciamento foram
desenvolvidas algumas telas, porém ndo sdo navegaveis.

O protétipo navegdvel estd disponivel no link: https://figmashort.link/nCXtsk.

Nas figuras a seguir serd possivel ver as telas de algumas partes da interface na qual
o cliente realiza os pedidos. Cada tela tem uma etiqueta indicando qual tela é. Todas as telas
desenvolvidas estdo disponiveis no link: https://figmashort.link/jcZfKQ.

Na figura 71 é possivel observar as telas de inicio, de confirmagao de cadastro e a de

login, respectivamente.

Figura 71 — Tela de inicio, de confirmagao de cadastro e de login.

INICIO E LOGIN

Conta criada com
Faga ja seu pedido sucesso

Fonte: Elaborada pelo autor.

A figura 72 ilustra as telas do cardédpio, de um produto e do carrinho, respectivamente.

As figuras das telas, apresentadas em melhor qualidade, estdo disponiveis no apéndice.


https://figmashort.link/nCXtsk
https://figmashort.link/jcZfKQ
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Figura 72 — Tela do cardédpio, de produto e do carrinho.

CARDAPIO PRODUTO CARRINHO

<« Produtos <« Carrinho

“ Combo do dia 1

Mini duo com morango +
coxinha crocante +
1 Refri 200ml

#2Taxa de entrega: RS 5,00
-1+ RS$ 20,00

“ Combo do dia 2

Mini duo com Kit Kat +
coxinha crocante +
1 Refri 200ml

Promogdes

Combo do dia 1

| Combo do dia 1
Mini duo com morango + R$2000 Hxx¥%50 - 2+ R$4600
coxinha crocante +
1 Refri 200ml Mini duo com morango + coxinha crocante + 1 Refri
200mi
R$2000 ##%4%50 ﬁ" Banoffe

Base de biscoito, doce de
| Leite Moca cremoso,
bananas frescas..

Alguma observagzo?
il = Adicionar ao carrinho

| Combo do dia 2

Mini duo com Kit Kat +

coxinha crocante +
1 Refri 200mI ARSI 1 Adicionar 2o carrinho Total: R$ 88,00

nesan iaiin o @
D ) < v D ) < v D D

-1+ R$2200

Fonte: Elaborada pelo autor.

Ja na figura 73 temos as telas de formas de recebimento e a de endereco, respectiva-

mente.

Figura 73 — Tela de formas de recebimento e a de endereco.

FORMAS DE RECEBIMENTO ENDERECO

<« Recebimento <« Recebimento <« Enderego
Receber em casa @ | Receberemcasa L R ——
Retirada na loja Retirada na loja
Agendar pedido Agendar pedido

Total com a entrega: R$ 93,00

Continuar Continuar Continuar

Cororo careo

< 4 D ) < 4 ) () < 4 D )

Fonte: Elaborada pelo autor.



A figura 74 apresenta as telas de pagamento.

Figura 74 — Telas de pagamentos.

PAGAMENTO

Gabriel Doces

Gabriel Doces

Gabriel Doces

8 fasiivery.com.br

< Pagamento
Na entrega

PIX

Cartéio de crédito

Cartdo de débito

Espécie

No site

PIX

Cartéo de crédito

Cupom de desconto:

8 facivery.com.br

<« Pagamento
Na entrega

PIX

Cartao de crédito

Cartdo de débito

Espécie

No site

PIX

Cartao de crédito

Cupom de desconto;

8 facivery.com.br

<« Pagamento
Na entrega

PIX

@ Cartio de crédito

Cartdo de débito

Espécie

No site

PIX

Cartao de crédito

Cupom de desconto;

SUPERPEDIDO10 SUPERPEDIDO10

Total com a entrega: R$ 93,00

Continuar

Total com a entrega: R$ 83,00

Continuar

Total com a entrega: R$ 83,00

Continuar

Fonte: Elaborada pelo autor.

Na figura 75 temos as telas da op¢do de descontos.

Figura 75 — Tela da op¢ao de descontos.

DESCONTOS

<« Pagamento. <« Promogoes <« ‘Cupons de desconto <« Programa de fidelidade
Combo do dia 1 Cupons
Min duo com morango + SUPERPEDIDOTO

coxinha crocante +
1 Refr 200m!

Participe do nosso programa de fidelidadel
A cada RS 15,00 gastos, vocé ganha 1 ponto, E com
20 pontas, vocé pode obter um desconto de RS 15,00
: e

a partir da primeira compra,
RS2000  **x##50 partrcapr P

Combo do dia 2
i com itk +
ORR s
bt

e “

RS2300  *kaa 50

4

Dias estantes: 19 Totalde pontos: 14
x
Promogses Cupons Fideldade
1) ° ® ° ° ® °
< v D ) < 4 D D < v D D < 4 D D

Fonte: Elaborada pelo autor.



A figura 76 apresenta as telas de acompanhamento dos pedidos.

Figura 76 — Tela de acompanhamento dos pedidos.

ACOMPANHAMENTO DE PEDIDOS

<« Pedido 004 o <« Pedido 004 [ <« Pedido 004 o

RS 8300 RS 8300 Valor R$8300 RS 8300

Crédito crédito credito cracito

Casa Casa Casa Enderego de entrega Casa

< v D S < v J D < v D ) < v D )

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nessa figura 77 temos as telas da op¢do de conta.

Figura 77 — Tela da op¢do de conta.

Casa 2 Editar Noms Nubank (final 1302) 2 Ediar

Gabriel Barros
Email
gabriel@gmil.com

Celular

85999999999

Enderegos Dados Cartoes

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Ja na figura 78 € possivel ver a tela da op¢ao de pedidos.

Figura 78 — Tela da opcédo de pedidos.

PEDIDOS

<« Historico de Pedidos
Pedidos

Pedido N° 001

Pedido N° 002

2¢ Copo supreme kikat
12 Copo chocolatudo

Pedido N° 003

Pedido N° 004

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nas figuras a seguir € possivel ver algumas telas do protétipo para o gerenciamento

do negdcio. Na figura 79 temos a tela de gerenciamento de pedidos.



Figura 79 — Tela do gerenciamento de pedidos.

TODOS OS PEDIDOS
F facilvery ) (0]

. — Pedidos Filtrar pedidos

o —
. —
Aguardando aceite Em andamento Saiu para entrega Finalizado Ca
Pedidos
Numero do pedido Nimero do pedido Numero do pedido Nimero do pedido Name
Norr
Valor Valor Valor Valor
Numero do pedido Numero do pedido Numero do pedido
Valor Valor Valor
Numero do pedido
Nome do clento
Valor

Nimero do pedido

Nome do cliente

Fonte: Elaborada pelo autor.

Agora na figura 80 € possivel ver a tela de um pedido especifico.

Figura 80 — Tela de um pedido especifico.

PEDIDO ESPECIFICO
Ffacivery ) 300

— Nimero dos pedidos X
. —

¢ Anténio Silva Junior

Pedidos 15h40

Entrega: R. Vital Brasil, 182, Bonsucesso

(1 Combo do dia 1 ]
(2x Combo do dia 2 ]
(xBanoffe )

Valor do pedido: R$ 93,00

Pagamento na entrega: Cartdo de crédito

Imprimir pedido Cancelar pedido

Fonte: Elaborada pelo autor.
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E possivel ver a tela do gerenciamento do cardépio na figura 81.
Figura 81 — Tela do gerenciamento do cardapio.

GERENCIAMENTO DO CARDAPIO
Ffacillvery ( )

Cardépio X

Todos Promogées Banoffe Brownie  Copo dafelicidade  Fatias debolo Bel

orirte E L
4 4

Combo do dia T Combo do dia 2
R$2000 R$ 23,00
Em estoque: § Em estoque: 1

Fonte: Elaborada pelo autor.

E, por tltimo, na figura 82 € possivel ver a tela de adi¢do de itens ao cardapio.

Figura 82 — Tela de adi¢d@o de item ao cardépio.

ADICIONAR ITEM
Ffacillvery ( ) (0]

Adicionar X

Copiar produto existente

Nome: *

Combo do dia 1

]

Categoria: *
Cardapio
Descrigao: *

Mini duo com morango + coxinha crocante + 1

Refri 200ml
Prego de custo: Prego de venda: *
R$ 8,90 R$ 20,00
Estogue: Quantidade em estogque:
;
Dias que o item esta disponivel: * Tipos e tamanhos:

o v) (T )

Fonte: Elaborada pelo autor.
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5.6 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade € bastante importante no desenvolvimento de interfaces, ele é
utilizado para medir a eficicia, eficiéncia e a satisfacdo do usudrio. Esse teste ajuda a identifica
problemas e melhorias na interface.

Prates e Barbosa (2003) falam que os testes s@o realizados em laboratério, visando
contemplar os fatores da usabilidade, como a satisfacdo de uso, facilidade de aprendizado, etc.
Eles ainda falam que a quantificacdo do desempenho do usudrio é medido pelo tempo e acdes
dos usudrios. O avaliador tem que classificar os problemas identificados através da sua gravidade,
sdo eles:

— Problema catastréfico: o usudrio ndo consegue realizar a tarefa pedida;
— Problema sério: o usudrio tem a tarefa dificultada;
— Problema cosmético: o usudrio demora a realizar a tarefa ou se irrita durante a execucao.

Durante um teste de usabilidade, os participantes s@o convidados a realizar tarefas
especificas na interface enquanto o avaliador registra suas interagodes, dificuldades encontradas e

feedback verbal.

5.6.1 Roteiro do teste de usabilidade

O roteiro foi criado baseado no trabalho de Ana Paula Ribeiro Atayde e Marcelo
Daride Gaspar (2000). O teste de usabilidade tem o objetivo de obter dados qualitativos e
quantitativos da satisfacao do sistema Facilivery.
Por se tratar de um prot6tipo, os usudrios ndo conseguiram colocar seus dados
utilizando o teclado. Os usudrios realizaram as seguintes tarefas:
— Fazer cadastro;
— Realizar login com email e senha;
— Adicionar endereco;
— Ver as op¢des do carddpio;
— Adicionar 01 combo do dia 1;
— Voltar para o inicio;
— Adicionar 02 combos do dia 2;
— Voltar para o inicio;

— Adicionar 01 banoffe;
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— Voltar para o inicio;

— Abrir o carrinho, conferir os itens e continuar;

— Selecionar o pedido para receber em casa e continuar o pedido;

— Confirmar o endereco de entrega;

— Ir para descontos e selecionar a opcao cupons;

— Aplicar o cupom superpedido10;

— Voltar para o carrinho e selecionar a forma de pagamento cartdo de crédito na entrega e
continuar;

— Esperar a conclusio do pedido e ir para a opcao pedidos;

— E, por fim, abrir o ultimo pedido realizado - nimero 004.

Ap6s o término do teste de usabilidade, foram aplicados dois questiondrios. O
primeiro foi um questiondrio quantitativo e o segundo foi qualitativo. Ambos foram aplicados
por meio de ferramenta de questiondrio online. A escala de satisfacdo €: muito insatisfeito,
insatisfeito, regular, satisfeito e muito satisfeito. A seguir, na tabela 23, estdo as perguntas

utilizadas no questiondrio quantitativo.

Tabela 23 — Perguntas do formuldrio do teste de usabilidade - quantitativo

Perguntas quantitativas

Satisfacdo em relacdo ao uso do sistema

Satisfagdo em relagdo a sua expectativa ao que o sistema propds fazer
Satisfagdo em relacdo aos design das telas

Satisfagdo em relagdo a quantidade de informacao mostrada na tela
Satisfagdo em relacdo a organizagdo da informagao

Satisfacdo em relacdo a informacao sobre o que vocé estava fazendo
Satisfacdo em relacdo ao aprendizado para operar o sistema
Satisfagdo em relagdo a lembranca de nomes e usos

Satisfagdo em relagdo ao nimero de passos para realizar o pedido

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (ATAYDE; GASPAR, 2000).

J4 na tabela 24 podemos ver as perguntas do questiondrio qualitativo.

Tabela 24 — Perguntas do formulério do teste de usabilidade - qualitativo

Perguntas qualitativas

Escreva seus comentdrios em relacdo ao sistema Facilivery
O que vocé mais gostou no sistema?

O que vocé menos gostou no sistema?

O que vocé modificaria?

Fonte: Elaborada pelo autor, baseada em (ATAYDE; GASPAR, 2000).
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5.6.2 Resultados do teste de usabilidade

Os testes foram realizados com o principal publico-alvo do sistema, sendo pessoas
entre 18 e 30 anos. Participaram 6 pessoas do teste, realizado de maneira virtual. O teste correu
por meio da plataforma do Google Meet, levando em média 10 minutos.

O primeiro momento do teste era a explicagdo por onde iria ocorrer, como seria o
andamento do teste e como seria a avaliacdo. Os testes eram realizados através do aplicativo
do Figma, a pessoa apresentava sua tela, ia externando as suas percepgdes e seguiam o roteiro,
realizando uma atividade por vez. Ao final do teste eles respondiam o questiondrio, o feedback
recebido através do formulério foi 6timo. A seguir na figura 83 € possivel ver as respostas em

relacdo a satisfacdo no uso e na expectativa ao que o sistema propds fazer.

Figura 83 — Respostas obtidas nas perguntas sobre a satisfacdo em relacdo ao uso do
sistema e em relacdo a expectativa ao que sistema prop0s fazer.

|_|:| Copiar
Satisfagdo em relagdo ao uso do sistema.
6 respostas
@ Muito insatisfeito
@ Insatisfeito
Regular
@ Satisfeito
@ Muito satisfeito
||_:| Copiar

Satisfagdo em relagdo a sua expectativa ao que o sistema propos fazer.

6 respostas

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Regular

@ Satisfeito

@ Muito satisfeito

Fonte: Elaborada pelo autor.

Por se tratar de um protétipo, algumas fungdes ndo estavam ativadas e as pessoas
tentavam utilizar as funcoes.

O tempo de realizacdo de todas as atividades foi aceitdvel, as pessoas ndo levaram
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muito tempo para chegar na ltima atividade. O teste serviu para ver alguns erros da interface,
os usudrios deram alguns feedbacks bem importantes.
Algumas das principais percepcoes tiradas foram:
— Item 1: Ao adicionar um produto ao carrinho, o feedback visual era muito sutil e muitos
nao chegavam a ver que o produto tinha sido adicionado ao carrinho. Veja na figura 84 a

resposta do sistema a adi¢ao de produto.

Figura 84 — Feedback visual do carrinho ao adicionar um produto.

X Gabriel Doces

@ facilivery.com.br

Gabriel Doces ® Aberto até as 21h Gabriel Doces ® Aberto até s 21h

Promogoes Promogoes

Combo do dia 1
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coxinha crocante +
' 1 Refri 200m|

Combo do dia 1

Mini duo com morango +
| coxinha crocante +
! 1 Refri 200ml

R$20,00 HAA***x50 R$20,00 Ak*#x50

i q i A - .
] E Adicionar ao carrinho ) ] E Adicionar ao carrinho
L p

. Combo do dia 2 | Combo do dia 2

% Mini duo com Kit Kat + Mini duo com Kit Kat +
) coxinha crocante + coxinha crocante +
! 1 Refri 200ml | 1 Refri 200ml

R$23,00 H*k***x50 R$23,00 HAkk*kx50

Fonte: Elaborada pelo autor.

— Item 2: A opcgao de aplicar cupom de desconto ndo estava presando pela experiéncia do
usudrio, ele deveria ter que abrir a op¢ao "descontos"e logo apds "cupons”, e sé entdo

poderia aplicar. Veja o percurso na figura 85.
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Figura 85 — Passo-a-passo para aplicacao de um cupom.

« Cupons de desconto ¢ Cupons de descant «

agamento
Cupons i Na entrega
Cartéo de crédito

Cartéo de débito
Aprovait o cupom e gahe enrega rd.

Espécie

Nosite

PIX

Cartdo de crédito

Gupom de desconto:

SUPERPEDIDO10

Total com a entrega: RS 83,00
Promosoes Cupons Fdoidade cupom aplicado com sucesso
e ¥ 8 ¥ 2 ¥ ¥
< v D D < v D 1) < v D 1) < v D 1)
passol —— Passo2 ————— Passo3 ————————— Passo4

Fonte: Elaborada pelo autor.

— Item 3: Um dos usudrios reclamou do fato de realizar login ao entrar no carddpio, mas
isso era apenas por ser algo do roteiro, uma vez que os clientes t€ém a opcao de visualizar o

cardapio sem necessitar de login. Veja na figura 86 a tela de login do sistema.
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Figura 86 — Tela inicial do sistema.

r facilivery

siel b,

%
7
o

&5

Faca ja seu pedido

Ver cardépio

Cadastro

Fazer login

< v D o

Fonte: Elaborada pelo autor.

— Item 4: A visualizacdo da taxa de entrega aparecer apenas em uma tela e depois sumir,
ficando apenas exposto o nome do estabelecimento e o hordrio de funcionamento. Na

figura 87 € possivel ver a tela inicial com taxa e a tela depois da primeira interacdo com a

interface.



Figura 87 — Auséncia da informacdo sobre a taxa de entrega apds a primeira interagdo

do usuério com o sistema.

Gabriel Doces

®© R. Dr. Perilio Texeira, 177,
Genibad, Fortaleza/CE

© Aberto até as 21h

& Taxa de entrega: RS 5,00

Promogoes

" Combo do dia 1
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coxinha crocante +
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R$ 20,00

J E’ Adicionar ao carrinho

. Combo do dia 2

Mini duo com Kit Kat +
coxinha crocante +
1 Refri 200ml
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Fonte: Elaborada pelo autor.

5.6.3 Recomendacaes do teste de usabilidade

X

Gabriel Doces

Promogoes

Gabriel Doces

@ facilivery.com.br

© Aberto até as 21h

| Combo do dia 1
Mini duo com morango +
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B 1 Refri200ml

RS 20,00

] E Adicionar ao carrinho

. Combo do dia 2

Mini duo com Kit Kat +
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£¥ 1 Refri200ml

*hkkk 5.0

R$ 23,00 HAkak 50
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A partir de todo o trabalho desenvolvido, principalmente dos testes com usudrios, foi

possivel tirar algumas recomendagdes para o desenvolvimento da interface do sistema Facilivery.

As principais recomendagdes estao relacionadas aos itens 1,2 e 4 da secao anterior

(Resultados do teste de usabilidade). Sdo elas:

— Recomendacdo para o item 1: A partir do feedback do usudrio em relagdo ao pouco

feedback visual ao adicionar produtos ao carrinho, foi possivel modificar e melhorar a

resposta do sistema para o usudrio. A proposta foi fazer uma pequena animagao e mostrar

que estava adicionando um produto ao carrinho. Veja na figura 88.
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Figura 88 — Feedback visual do carrinho ao adicionar um produto.

Combo do dia 1

R$20,00 H#Ahk50

Mini duo com morango + coxinha crocante + 1 Refri
200ml

Alguma observagao?

LIV 1 Adicionar ao carrinho

o
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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Combo do dia 1
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Mini duo com morango + coxinha crocante + 1 Refri
200ml

Alguma observaggo?

! * Re2000
[

< v D )

— Recomendacdo para o item 2: Nesse item, a melhor resposta para o problema é que o

usudrio veja o melhor cupom direto no carrinho, sem precisar abrir o menu de descontos e

fazer todo o percurso para aplicar o cupom. Veja o resultado dessa recomendacio na figura

89.
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Figura 89 — Passo-a-passo para aplicacao de um cupom.

&«

Pagamento <« Pagamento <« Pagamento
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PIX PIX PIX
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ENTREGAFREE
e e e g e

=4 =4

cario carito

)4

Fonte: Elaborada pelo autor.

— Recomendacao para o item 4: A melhor solug¢do para essa observacao foi o acréscimo
da taxa de entrega, uma vez que a visualizacao dela é importante para alguns usudrios.
Entdo, ficou disponivel para visualizacdo a taxa de entrega e o horario de funcionamento

do estabelecimento. Na figura 90 é possivel ver a tela inicial com essa atualizacao.



111

Figura 90 — Taxa de entrega disponivel na tag sobre o estabelecimento sempre
disponivel.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

5.6.4 Evolugdo da interface

Ap6s a implementacdo das alteracdes obtidas a partir do teste de usabilidade, chegou

o momento de conduzir uma andlise comparativa da interface do Facilivery, antes e depois do

desenvolvimento do projeto. Essa andlise comparativa visa evidenciar as melhorias alcancadas

na interface, demonstrando de maneira clara e objetiva a evolugdo. Serdo analisadas as telas

para realizacdo de pedido até a confirmacdo do pedido, uma vez que para analisar a tela de

acompanhamento seria necessdria a realiza¢do da compra.

As principais telas comparadas estdo nos itens a seguir:

— Tela inicial (figura 91): A grande diferenca entre as telas € a informacao, na tela da

interface de antes € possivel notar que a informacao de taxas e hordrios estdo escondidas, o

usudrio precisa clicar para ver. Em contrapartida, na nova interface, as informacdes estao

sempre em amostras.



112

Figura 91 — Comparagdo da tela de inicio.

ANTES DEPQOIS

Pizzaria D'chall
& fa

facilivery

() Aberto até as 21h

1 Taxa de entrega: RS 5,00

Combo do dia 1

Mini due com merango +
coxinha crocante +
1 Refri 200m|

& Ver Hordrios w W Ver tazas w RS 20,00 fdkdkt 50

| 'E' Adicionar ao carrinha

Combo do dia 2
Mini duo com Kit Kzt +

coxinha crocantic +

1 Refrl 200ml

Behidas
@ =

nt e mn PR )

Fonte: Elaborada pelo autor.

— Tela de visualizag@o dos produtos (figura 92): Nessa tela € possivel notar que a diagramacao
das informag¢des melhorou. A visualizacdo em smartphones estd melhor, uma vez que a
disposi¢do dos itens, na nova interface, estd em apenas uma coluna. Outro ponto importante

€ o botao de adicionar ao carrinho, sem precisar abrir a tela de produto especifico.



Figura 92 — Comparagdo da tela de visualizacdo dos produtos.
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Fonte: Elaborada pelo autor.
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— Tela de produto (figura 93): E possivel notar que o usudrio consegue se localizar, na

interface nova, uma vez que tem no cabecalho o nome da tela que ele estd acessando.

Outro ponto, na tela da interface antiga, € a questdo de ter de deslizar a tela para adicionar

o produto ao carrinho. Na nova, os botdes de adicionar ao carrinho e a quantidade de

produtos, estdo numa posicao fixa, ou seja, ndo importa a quantidade de informacao que

tem na tela, eles sempre estardo em evidéncia.
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Figura 93 — Comparagdo da tela de produto especifico.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

— Tela de carrinho (figura 94): O carrinho da nova interface € mais ilustrativo, é possivel ver
as fotos e as principais informagdes dos produtos adicionados, além de ser possivel editar

a quantidade de maneira mais facil e rapida.



115

Figura 94 — Comparagdo da tela de carrinho.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

— Tela de carrinho (figuras 95 e 96): Nas figuras a seguir estdo as telas de confirmagao
de endereco e de pagamento. Na interface antiga, o usudrio confirmar o endereco e o
pagamento na mesma tela. Na interface nova foram criadas telas separadas, o objetivo é
ndo deixar o usudrio carregado cognitivamente, entdo foi necessdrio separar as partes de

pagamento e endereco.
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Figura 95 — Comparagdo da tela de endereco e pagamento.
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Figura 96 — Comparag¢do da continuacio da tela de endereco e pagamento.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

— Tela de resumo do pedido (figura 97): Na interface nova é possivel observar as principais
informagdes do pedido, como valor, forma de pagamento, o status do pedido, entre outras

informacgdes.
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Figura 97 — Tela de resumo do pedido.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ap06s o desenvolvimento do trabalho, foi possivel verificar que o objetivo geral do
projeto foi concluido. Foram desenvolvidas duas interfaces que aprimoram a usabilidade e
experiéncia do usudrio, a primeira foi a interface na qual os clientes realizam seus pedidos, j4 a
segunda foi a qual as pessoas gerenciam seus negdcios.

A metodologia de Garrett (2011) fo1 utilizada para todo o desenvolvimento do projeto.
Essa metodologia tem como foco o desenvolvimento de interface que busca a melhor experiéncia
do usudrio. A divisdao em 5 niveis (estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie) colaborou
para um melhor desenvolvimento da interface.

A andlise de similares de usabilidade dos sistemas foi realizada com base na meto-
dologia de Padovani et al (2009), ela foi importante para o desenvolvimento uma vez que os
resultados obtidos por ela contribuiu para saber os principais problemas, solu¢des e tendéncias
dos sistemas.

Todos os objetivos especificos foram cumpridos. O primeiro era sobre analisar a
usabilidade dos sistemas, como dito no pardgrafo anterior, a andlise de similares serviu para
perceber alguns pontos importantes, como a) identificacdo de tendéncias; b) identificagdo das
melhores préticas; c) identificacdo das deficiéncias; d) producao de uma lista com os aspectos
desejdveis e indesejaveis.

Ja o segundo objetivo era a identificac@o das dificuldades dos usudrios na utilizagao,
foi possivel atingir por meio do formulério aplicado na fase de estratégia. Nele foi possivel
descobrir as principais dificuldades, as opinides sobre os sistemas, o que poderia ser melhorado,
etc.

O terceiro objetivo foi cumprido ao final da fase de projeto, uma vez que foi idealizada
uma interface para o sistema Facilivery, considerando todas as fases anteriores, desde o referencial
tedrico até a fase de prototipacdo de alta fidelidade. Através do protétipo, foi possivel definir
algumas recomendagdes para o desenvolvimento da interface, além de testar e avaliar as melhorias
na experiéncia de uso (logo, o ultimo objetivo foi cumprido).

Por fim, € importante citar que esse trabalho foi de grande valia, para o autor, uma
vez que foi possivel aprofundar mais os conhecimentos sobre interfaces. Foi possivel desenvolver
todas as fases da metodologia de Garrett, da fase de estratégia até a fase de teste e validacdo com

0S usuarios.
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APENDICE A - QUESTIONARIO UTILIZADO PARA AVALIACAO DE
EXPERIENCIA COM SISTEMAS DE GESTAO ONLINE PARA PEDIDOS

Questao 1. Qual sua idade?
(a) Menos de 18 anos
(b) Entre 18 e 30 anos
(c) Entre 31 e 45 anos
(d) Mais de 45 anos

Questao 2. Em qual cidade e estado vocé mora?

Questao 3. Vocé ja ouviu falar sobre sistemas de gestdo de pedidos online? Na imagem 98 tem

um exemplo desses sistemas.

Figura 98 — Exemplo do sistema de pedi

dos Carddpio Web.

HERC 44 ] 01:07 R 44 ]

X La Doce Cakes
@ app.cardapioweb.co

aDc:eal(

ladocecakes

LA DOCE CAKES

*Doces *Sobremesas *Bolos La Doce Cakes

Q Fortaleza-CE e Mais informagdes

-8

por dicasdefortalezace, Fechado - Abrimos as 12h00

za e outras 12 pessoas
Seguindo v Mensagem WhatsApp 2 B

Calcular taxa e tempo de entrega >

Sugestdes para vocé em pedidos acima de RS 50,00

Programa de fidelidade

Distribuido por © Taplink.at Acada R$ 1,00 em compras vocé ganha 1 ponto que
pode ser trocado por prémios.

0s novos clientes ganham automaticamente 10 pontos.

Lista de categorias

nnnnn

Fonte: Print tirado pelo autor.

(a) Sim
(b) Nao
PERGUNTAS PARA QUEM RESPONDEU SIM:

Questao 4. Vocé utiliza esses sistemas para realizar pedidos ou para gerir seu estabelecimento?
(a) Realizacdo de pedidos
(b) Gerenciamento do estabelecimento

PERGUNTAS PARA QUEM REALIZA PEDIDOS:
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Questao 5. Com que frequéncia voce utiliza para realizar seus pedidos?
(a) 1 vez por semana
(b) Entre 2 e 4 vezes por semana
(c) Mais de 5 vezes por semana

(d) Outros
Questao 6. Com que frequéncia voce utiliza para realizar seus pedidos?
Questao 7. Poderia descrever sua experiéncia ao usar esses sistemas?
Questao 8. Quais sdo os aspectos que vocé acha mais faceis e intuitivos?

Questao 9. Vocé enfrentou alguma dificuldade especifica durante a interacdo com esses siste-

mas?

Questao 10. Quais sdo os principais beneficios que vocé percebe ao usar esses sistemas?
Questao 11. H4 alguma funcionalidade que vocé gostaria que esses sistemas tivessem?
Questao 12. Esses sistemas afetaram sua experiéncia ao fazer pedidos?

Questao 13. Vocé enfrentou alguma dificuldade especifica durante a interagdo com esses siste-
mas?

(a) Mais rapidez nos pedidos

(b) Comodidade

(c) Personalizacao do pedido

(d) Rastreamento de Pedidos

(e) Pagamento Online

(f) Historico de Pedidos

(g) Promocgdes e Descontos

(h) Agendamento de Pedidos

(i) Histérico de Pedidos

() Outros
PERGUNTAS PARA QUEM GERENCIA ESTABELECIMENTO:

Questao 14. Poderia me contar um pouco sobre seu estabelecimento e como vocé comegou a

utilizar esses sistemas?

Questao 15. Como vocé utiliza esses sistemas atualmente em seu estabelecimento?

(a) Registro de Pedidos
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(b) Gestao de Estoque

(c) Gestao de Entregas

(d) Emissao de Notas Fiscais

(e) Comunicagdo com Clientes

(f) Integracdo com Pagamentos (processar pagamentos online)
(g) Avaliacoes e Feedback

(h) Outros

Questao 16. Quais beneficios vocé percebeu ao adotar eles?

(a) Eficiéncia Operacional: Os sistemas automatizam processos como registro de pedidos,
gerenciamento de estoque e emissdo de notas fiscais, 0 que economiza tempo e reduz erros
humanos.

(b) Agilidade no Atendimento: Com a capacidade de receber e processar pedidos de forma
rapida, o atendimento aos clientes se torna mais 4gil e eficiente.

(c) Melhor Gestao de Estoque: Os sistemas permitem um acompanhamento em tempo real do
estoque, evitando problemas de falta de produtos ou desperdicio.

(d) Rastreamento de Entregas: A possibilidade de rastrear entregas em tempo real ajuda a
garantir que os pedidos sejam entregues de maneira pontual.

(e) Aumento da Fidelizacdo: A oferta de opcdes de personalizacdo e promocdes especiais pode
aumentar a fidelizacao dos clientes.

(f) Melhor Comunicacdo: Os sistemas permitem uma comunica¢do mais direta com os clientes,
seja para fornecer atualizacdes sobre pedidos ou coletar feedback.

(g) Reducdo de Custos: A automacdo de processos pode resultar em reducdo de custos operaci-
onais, como economia de papel e otimizagao de recursos.

(h) Analise de Dados: Os dados coletados pelo sistema permitem andlises detalhadas sobre o
desempenho do estabelecimento, ajudando a tomar decisdes informadas.

(i) Facilidade de Pagamento: A integracdo com sistemas de pagamento online facilita o
processo de pagamento para os clientes.

(j) Melhor Experiéncia do Cliente: A possibilidade de fazer pedidos de forma conveniente e
personalizada melhora a experiéncia dos clientes.

(k) Maior Competitividade: A adog¢ao de tecnologias modernas pode tornar o estabelecimento
mais atraente e competitivo no mercado.

(I) Agendamento de Pedidos: Alguns sistemas permitem que os clientes agendem pedidos
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com antecedéncia, melhorando a previsibilidade do fluxo de trabalho.

(m) Feedback e Avaliacdes: A coleta de feedback e avaliacdes dos clientes permite ajustes e
melhorias continuas.

(n) Visibilidade Online: A presencga nos sistemas de pedidos online pode aumentar a visibili-
dade do estabelecimento, alcangcando um publico maior.

(o) Outros
Questao 17. Como tem sido a experiéncia ao interagir com a interface desses sistemas?
Questao 18. Quais sdo os aspectos que vocé acha mais intuitivos e faceis de usar?
Questao 19. Quais sdo os aspectos que voc€ acha mais intuitivos e faceis de usar?

Questao 20. Houve algum desafio especifico que vocé enfrentou ao usar esses sistemas? Se

sim, como vocé lidou com isso?

Questao 21. Vocé teve a necessidade de buscar suporte técnico ou fazer adaptagdes para melhor
atender as suas necessidades?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 22. Vocé notou alguma melhoria na satisfacao dos clientes desde que comegou a usar
esses sistemas?

(a) Sim

(b) Nao

Questao 23. Ha alguma funcionalidade que vocé gostaria de ver melhorada ou adicionada a
esses sistemas?

PERGUNTAS PARA QUEM RESPONDEU NAO:

Questao 24. Quais sdo os motivos que o impediram de usé-los até 0 momento?
(a) Utilizo mais os aplicativos de pedidos (iFood, Rappy, James, etc)
(b) Falta de conhecimento
(c) Preferéncia por métodos tradicionais (pedidos por ligacdo ou Whatsapp)
(d) Desconfianca

(e) Outros
Questao 25. Existe alguma preocupacdo ou barreira especifica que o fez evitar esses sistemas?

Questao 26. Houve algum desafio ou frustracdo que vocé enfrentou com o método atual?
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Questao 27. Voceé estaria disposto a experimentar esses sistemas?
(a) Sim
(b) Nao
(c) Talvez
Questao 28. Que recursos ou funcionalidades vocé acharia mais valiosos em tais sistemas?
(a) Agendamento de Pedidos
(b) Promocgdes e Descontos
(c) Feedback e Avaliacdes
(d) Historico de Pedidos
(e) Pagamento Online
(f) Rastreamento de Pedidos

(g) Personalizagdo

(h) Outros
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APENDICE B - MAPAS DE FLUXOS

A seguir estdo os mapas de fluxos, devidamente nomeados.



MAPA DE FLUXO - INTERFACE PARA OS CLIENTES REALIZAREM OS PEDIDOS

Tela de inicio

®

. Cadastro
Entrar com nome e nimero
Entrar com usuario e senh:

Inicio

Selecionar
os itens do
pedido

Gerenciar
conta

Ver histérico
de pedidos

Ver
descontos

Adicionar ao carrinho pedido
Adicionar/Alterar cartoes

Ver programa de

fidelidade

Abrircarinho SR

Adicionar/Alterar dados

Confirmar pedido

Confirmar
enderego

Adicionar novo enderego Utilizar enderego salvo

Realizar
pagamento

Na entrega

Confirmar
pedido

Acompanhar status do pedido

Avaliar
pedido
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APENDICE C - TELAS DESENVOLVIDAS PARA A INTERFACE DE REALIZACAO
DE PEDIDOS E, TAMBEM, PARA O GERENCIAMENTO DO ESTABELECIMENTO.



INICIO E LOGIN

Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces
8 facilivery.com.br 8 facilivery.com.br 8 facilivery.com.br

- -
« facilivery < facilivery < « facilivery

Nome completo

Anténio Silva Junior

- Q“e' boo
amova silva@gmail.com g /

A

Y

8599999-9999

Data de aniversério

@
&
%a 1o

Conta criada com
Faca ja seu pedido sucesso

Entrar com nome e telefone
A sua conta foi criada com sucesso, agora

vocé pode acessar a sua conta.
Entrar com email e senha
Cadastro Ir para login
Ou entre com

Fazer login

Ver cardapio

CARDAPIO PRODUTO CARRINHO

Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces

@ facilivery.com.br 8 facilivery.com.br

com.br

Gabriel Doces < Produtos <« Carrinho

@ R. Dr. Perilio Texeira, 177, "
Genibal, Fortaleza/CE

Combo do dia1

Mini duo com morango +
coxinha crocante +

®© Aberto até as 21h 4
¢ 1 Refri 200ml

&2 Taxa de entrega: RS 5,00
- 1 +  R$20,00

Combo do dia 2

Mini duo com Kit Kat +

Promogdes coxinha crocante +
. Combo do dia 1 1 Refri 200ml
Combo do dia 1
Mini duo com morango + R$ 20,00 #Axkkk 5.0 - 2 4k RS 46,00
coxinha crocante +
1 Refri 200ml Mini duo com morango + coxinha crocante + 1 Refri
200ml

R$20,00 Akk#k5.0

Alguma observagéo?
Adicionar ao carrinho . Leite Moga cremoso,

bananas frescas...
Combo do dia 2

Mini duo com Kit Kat + ‘. M - 1+ R$2200
coxinha crocante +
nar ao carrinho Total: R$ 88,00 Continuar

1 Refri 200ml
nico inco Carrnho

Banoffe

Base de biscoito, doce de

1+ RS 20,00

RAannan LaaiaiEen




FORMAS DE RECEBIMENTO ENDERECO

Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces

8 facilive m.br 8 facilivery.com.br

& Recebimento &« Recebimento &« Enderego

Casa

Receber em casa @  Receberemcasa [ ] (R Vital Brasil, 182, Granja Portugal, Fortaleza/CE)

Retirada na loja Retirada na loja

Agendar pedido Agendar pedido

Total com a entrega: R$ 93,00

Continuar Continuar Continuar

Cartinho Cartinho Cartinho

PAGAMENTO

Gabriel Doces

8 facilivery.com.br

< Pagamento <« Pagamento < Pagamento
Na entrega Na entrega Na entrega
PIX PIX PIX
Cartédo de crédito Cartéo de crédito @®  Certdo de crédito
Cartao de débito Cartéao de débito Cartéo de débito
Espécie Espécie Espécie
No site No site No site
PIX PIX PIX
Cartéo de crédito Cartéo de crédito Cartéo de crédito
Cupom de desconto: Cupom de desconto: Cupom de desconto:
SUPERPEDIDO10 SUPERPEDIDO10
Total com a entrega: R$ 93,00 Total com a entrega: RS 83,00 Total com a entrega: RS 83,00

=4 =4 =4

Cartinho Cartinho Cartinho




DESCONTOS

Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces

@ facilivery.com br @ facilivery.com.br & facilivery.com.br

8 facilivery.com.br

< Pagamento < Promogdes < Cupons de desconto <« Programa de fidelidade
Na ent /) i Cupons
SSIRses ‘ Combo do dia 1 Participe do nosso programa de fidelidade!
PIX Mini duo com morango + SUPERPEDIDO10 P A cada R$ 15,00 gastos, vocé ganha 1 ponto. E com
coxinha crocante + 20 pontos, vocé pode obter um desconto de R$ 15,00
1 Refri 200ml

1000 OFF em qualay 4 Lembre-se de que seus pontos séo validos por 60 dias
a partir da primeira compra.

R$20,00 HAkA*50

St e
' Adicionar ao carrinho

Aproveite o cupom e ganhe entrega grétis.

Cartéo de débito

" Combo do dia 2
i Mini duo com Kit Kat +
coxinha crocante +
1 Refri 200ml
Agora
R$ 23,00 #AkAk50
PIX

E Adicionar ao carrinho

Cartdo de crédito

Cupom d

Ttal ram a antrana: D& 02 0N Dias restantes: 19 Total de pontos: 14

Promogdes Cupons Fidelidade

o o o o

Descantos Descontos Descantos

ACOMPANHAMENTO DE PEDIDOS

Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces Gabriel Doces

@ facilivery.com.br @ facilivery.com.br & facilivery.com.br @ facilivery.com.br

<« Pedido 004 [a) <« Pedido 004 D <« Pedido 004 fa) <« Pedido 004 fa)

1x Combo do dia 1 1x Combo do dia 1 1x Combo do dia 1 1x Combo do dia 1

2x Combo do dia 2 2x Combo do dia 2 2x Combo do dia 2 2x Combo do dia 2

Aguardando aceite Em andamento Saiu para entrega Concluido

Resumo do pedido: Resumo do pedido: Resumo do pedido: Resumo do pedido:
Valor RS 83,00 Valor R$ 83,00 Valor R$ 83,00 Valor RS 83,00
Pago pelo site Crédito Pagamento na entrega Crédito Pagamento na entrega Crédito Pagamento na entrega Crédito
Enderego de entrega Casa Enderego de entrega Casa Enderego de entrega Casa Enderego de entrega Casa

dir novamente

S

Pedidos




Gabriel Doces Gabriel Doces

@ facilivery.com.br 8 facilivery.com.br

< Enderegos

asa
(R Vital Brasil, 182, Granja Portugal, Fortaleza/Ci
ja Portug:

Mt

Promogdes

Combo do dia 1

Mini dua
coxinh:

1Rel

aah RS 20,00 5.0
anl’ |
il
Combo do dia 2
x
Enderegos Dados Cartoes
o
=)

Gabriel Doces
@ facilivery.com.br

< Dados

Nome

Gabriel Barros
E-mail
gabriel@gmail.com
Celular

8599999.9999

Alterar a senha

Salvar

o o
= a

Conta

PEDIDOS

Gabriel Doces

& tacilivery.com.br

&«
Pedidos
Pedido N° 001
1x Combo dodia 1
1x Combe do dia 2
Pedido N° 002
2x Copo supreme kitkat
1x Copo chocolatudo
Pedido N° 003
1x Combo do dia 1
1x Combo do dia 2
Pedido N° 004

1x Combo do dia 1

+2itens

Histérico de Pedidos

novamenta

Pedir novamente

‘edir novamente

Pedir novamente

Avaliar pedida

Pedicios

Gabriel Doces

& facilivery.com.br

Nubank (final 1302)

Cadastrar novo cartéo

Cartdes

Do




TODOS OS PEDIDOS
7 facivery ) 0

r— Pedidos Filtrar pedidos

* emmms
* e

Aguardando aceite Em andamento Saiu para entrega Finalizado Ca
Pedidos

Ndamero do pedido Nuamero do pedido Numero do pedido Nuamero do pedido Nume

Nome do cliente Nome do cliente Nome do cliente Nome do cliente Nom

Valor Valor Valor Valor

Numero do pedido Namero do pedido Numero do pedido

Nome do cliente Nome do cliente Nome do cliente

Valor Valor Valor

Namero do pedido

Nome do cliente

Valor

Ntmero do pedido

Nome do cliente

PEDIDO ESPECIFICO
Ffacillver\/ ( ) (0]

S Numero dos pedidos X
* e

° Antonio Silva Junior

Pedidos 15h40

Entrega: R. Vital Brasil, 182, Bonsucesso

(1x combo do dia 1 )
[zx Combo do dia 2 ]
[1x Banoffe ]

Valor do pedido: R$ 93,00

Pagamento na entrega: Cartdo de crédito

Imprimir pedido Cancelar pedido



GERENCIAMENTO DO CARDAPIO
7 facilvery ) 0

Cardapio X

[ Ordenagéo do cardapio ] [ Design do cardapio ]
Todos Promogdes Banoffe Brownie Copo dafelicidade Fatiasdebolo Bet

&

Cardapio
Combo do dia 1 Combo do dia 2
R$ 20,00 R$ 23,00
Em estoque: 5 Em estoque: 1

ADICIONARITEM
Ffaclllver\/ ( ) 0

Adicionar X
Copiar produto existente
Nome: *
Combo do dia 1
|E Categoria: *
.
Cardapio

Descrigéo: *

Mini duo com morango + coxinha crocante + 1
Refri 200ml

Prego de custo: Prego de venda: *

RS 8,90 R$ 20,00
Estoque: Quantidade em estoque:
;

Dias que o item esta disponivel: * Tipos e tamanhos:

[ Tipos v ] [ Tamanhos v ]
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