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RESUMO

As medidas de seguranca durante a pandemia do covid-19 causaram muitas
mudangas e novidades nos habitos das pessoas. Durante o periodo de isolamento,
a tecnologia da informacgao foi essencial para readaptagbes de rotina, trazendo
muitas solu¢des através de produtos digitais. Um dos focos de mudanga foi no
ambito alimenticio, tendo ocorrido, dentre outros, aumento na culinaria caseira.
Levando isso em consideracdo, esse trabalho busca incentivar e auxiliar novos e
antigos cozinheiros amadores através do desenvolvimento de um aplicativo mobile
para culinaria em forma de rede social. Usando como base a metodologia de Garrett
(2000) e fundamentos do design de experiéncia do usuario, foram feitas pesquisas
com usuarios e analises do mercado brasileiro para encontrar as solugdes
adequadas aos potenciais usuarios. Desta forma, chegamos a um protétipo de alta
fidelidade de um aplicativo chamado Cheffin’, uma rede social para compartilhar
conhecimentos sobre comida e receitas; uma solugdo com potencial para

crescimento continuo.

Palavras-chave: culinaria; experiéncia de usuario; interface; mobile; Covid-19.



ABSTRACT

The security measures during the covid-19 pandemic caused many changes and
news things in people's habits. During the period of isolation, information technology
was essential for routine readaptations, bringing many solutions through digital
products. One of the focus of change was in the food sector, with, among others, an
increase in home cooking. Taking this into account, this work seeks to encourage and
assist new and old amateur cooks through the development of a mobile application
for cooking in the form of a digital social network. Using Garrett's (2000) methodology
and user experience design fundamentals as a basis, surveys were carried out with
users and analyzes of the Brazilian market were made to find the appropriate
solutions for potential users. In this way, we arrived at a high-fidelity prototype of an
application called Cheffin’, a digital social network for sharing knowledge about food

and recipes; a solution with the potential for continuous growth.

Keywords: cooking; user experience; interface; mobile; Covid-19.
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1 INTRODUGAO

A necessidade de distanciamento social causada pela pandemia do COVID-19,
originada pelo novo coronavirus, causou inumeras mudangas sociais e econémicas
no mundo inteiro. Com a alteracdo brusca de rotina, inUmeras pautas de
consequéncia do isolamento foram levantadas, entre elas os impactos na saude
fisica e mental. Para minimizar tal impacto, aumentaram a promog¢ao de praticas de
atividade fisica e de alimentacao mais equilibrada, uma vez que ambos favorecem e
estdo interligados a corpo e mente saudaveis (CORDEIRO; COSTA, 2022,
OLIVEIRA, 2021).

Isolados e de repente com tempo extra, muitas pessoas buscam conforto produtivo,
criativo e emocional na cozinha, aumentando a tendéncia do “faga vocé mesmo”
neste momento. Demonstrando isso, uma pesquisa da Nielsen Brasil (TONON,
2020) aponta que apesar da frequéncia de compras nos mercados cairem cerca de
6,5%, 0 numero de itens nos carrinhos cresceu 22%, em maioria relacionados a
produtos basicos da nossa alimentagé&o, como arroz e feijdo. Isso comprova que o

brasileiro tem investido muito mais na alimentagao caseira, cozinhando mais.

Outra mudanga provocada foi o aumento do uso de tecnologias - uma pesquisa da
App Annie (KRISTIANTO, 2021) demonstra que s6 no Brasil, em 2021, o tempo de
telas moéveis aumentou 35% em relagcao a 2019. Em um novo estilo de vida hibrido
entre online e offline, onde a tecnologia esta cada vez mais inserida na vida das
pessoas, usuarios buscam solugdes para melhorar sua qualidade de vida, afetada

pelo distanciamento obrigatorio durante a pandemia.

Em auxilio a este publico, sites ja consagrados como por exemplo o famoso
TudoGostoso, online desde 2005, e a plataforma digital Tastemade sao opgoes
claras e ja bastante conhecidas entre os usuarios. Enquanto isso, novas alternativas
também entraram em evidéncia, como o aplicativo DeliRec, langado em 2021 como
uma opg¢ao de compartilhamento e salvamento de receitas, além de parcerias com
chefs renomados. Como tal, mesmo antes da pandemia, muitos aplicativos ja
apresentavam a proposta de compartilhamento de receitas, mas expandindo pouco

na troca de experiéncias entre amadores testando receitas e mais nas instrucdes de
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receitas prontas de forma unilateral, como acontece em plataformas paralelas como

o YouTube.

Seguindo a linha, este trabalho propde um incentivo a novos cozinheiros e auxilio na
mudanca de habito através do desenvolvimento de um aplicativo voltado para esses
usuarios, trazendo o foco nao s6 para a instrucao de receitas, mas também para a
relacado social entre as pessoas ao compartilhar, salvar e comentar. Visa desenvolver
uma interface grafica que apresenta receitas de forma clara e com navegagao
intuitiva, facilitando a vida dos usudarios com interesse em aspectos da culinaria

caseira.
1.1 OBJETIVO GERAL

Elaborar a interface grafica para um aplicativo que incentiva o compartilhamento de

receitas em uma plataforma unica e alimentada pelos proprios usuarios.
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e |dentificar a presenga da culinaria criativa em plataformas digitais de redes
sociais;

e Conhecer aplicativos voltados para habilidades culinarias disponiveis nas

lojas de apps online;

e Aplicar conhecimentos de Design centrado no usuario em um projeto de

aplicativos mobile;
e Apresentar uma interface grafica intuitiva e agradavel.

1.3 JUSTIFICATIVA

Observando a transformacdo dos processos e rotinas durante a pandemia, viu-se
surgir um novo padrao de vida, denominado popularmente de “novo normal”. Dessas
transformacgdes, a area da alimentagao foi uma das grandes afetadas por este novo
estilo de vida. Uma pesquisa realizada pela Galunion (2020), consultoria de food

service, em parceria com o Instituto Qualibest, instituto de pesquisa, em 2020,
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aponta que 93% dos 1.086 entrevistados a partir de 18 anos passaram a cozinhar
em casa no auge da pandemia. Desta forma, diversas marcas, chefs e alguns
restaurantes passaram a investir em deixar o consumidor a vontade com o habito de
cozinhar em casa, apresentando videos de receitas com diversos ingredientes e

especialistas como forma de agregar valor a sua marca.

Inspirado por esse movimento, este projeto propde o desenvolvimento de um
aplicativo que incentiva o compartilhamento de receitas em uma plataforma unica e
alimentada pelos proprios usuarios. Possibilitando uma busca facil e eficiente por
conteudo criado pelos proprios usuarios, para que pessoas que também estio
cozinhando em casa - e portanto identificando-se entre si -, possam compartilhar
suas proprias experiéncias, dicas e demais conteudos do universo da culinaria. Para
o aplicativo chegar ao resultado, serdo aplicados conhecimentos de Interacao
Humano-Computador, Design de Experiéncia de Usuario, Design de Interface e

Design da Interagao, procurando gerar uma interface intuitiva e agradavel.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 APOPULARIZAGAO DO MOBILE - DO 1G AO 5G

Durante os anos de 1970, antes sequer da comercializacdo do telefone celular, a
comunicagao sem fio - disponivel desde o fim da Segunda Guerra Mundial - ja era
utilizada em alguns sistemas urbanos como por exemplo os radio-telefones. Esses
sistemas rudimentares tinham usuarios limitados como mestres de construgoes,
madeireiros e celebridades e hoje € conhecido por 0G gragas a sua importancia para
o surgimento das redes moveis telefonicas, a comecar pela Primeira Geragao (1G).
Esta teve seu desenvolvimento principalmente durante os anos de 1980, dando
suporte ao advento dos primeiros celulares analdgicos, que ainda utilizavam redes
de radio e permitiam ligagdes apenas dentro de um unico pais (MERAJ UD IN MIR;
KUMAR, 2015).

Logo na década seguinte, em 1990, surgia a Segunda Geragao, 2G, baseada em

sistemas digitais, que funcionam como “uma sequéncia de pulsos descontinuos que
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correspondem aos bits digitais utilizados em computadores” (NERIS et al., 2014, p.
402). A transicédo do 1G ao 2G demorou cerca de vinte anos até que estivesse
completa e foi essencial para maior capacidade de transmissdo e seguranga na
comunicagdo. Com o sistema digital do 2G, foi adicionado criptografia na
transmissao e com novidades em compartilhamento, permitindo agora o envio de
mensagens de texto, imagens e MMS (servico de mensagens multimidia) (NERIS et
al., 2014; MERAJ UD IN MIR; KUMAR, 2015).

Apods o 2G, a demanda por mobilidade e funcionalidades aumentou, tendo entdo nos
anos 2000 o surgimento da Terceira Geragao, 3G. A nova geragao trouxe melhorias
na distancia de ligagbes, possibilitou a TV mével, o GPS e as video conferéncias,
tudo de forma moével e com maior velocidade (MERAJ UD IN MIR; KUMAR, 2015).
No entanto, em seus primeiros anos o 3G ndo emplacou; todas as novas vantagens
requeriam diversos “ativos coespecializados”, como novas geragbes de aparelhos
moveis, infraestrutura de transmisséo de sinais e aplicagcdes especificas para a rede
3G, e a falta de padronizagao entre os fabricantes acabava atrapalhando o usuario
com precgos elevados, falta de conteudo e demora nos downloads (NERIS; FUCIDJI;
GOMES, 2014).

Portanto, ndo bastava ao usuario a renovagao da tecnologia por si s, ele precisava
de uma transicdo de sistemas mais amigavel e para isso necessitava de uma série
de conhecimentos agregados, como por exemplo, a psicologia. O panorama de
baixa expectativa do 3G acabou sendo revertido quando fabricantes maiores - como
Nokia e Motorola - comegaram a integrar esses novos conhecimentos e a definir
padroes de interface que ajudaram a criar diretrizes para uma entrada mais segura
no mercado das novas tecnologias associadas ao 3G. (NERIS; FUCIDJI; GOMES,
2014) Dessa forma, a dindmica de transigdo do 3G acabou contribuindo para todas

as futuras geracgoes digitais e mudando o mercado da tecnologia.

A partir dai, a Terceira Geragéo evoluiu a ponto de ter potencial global, e acabou por
ser o principal responsavel pela popularizagdo da rede movel, tendo em 2007, seu
ano de consagragao, cerca de 295 milhdes de usuarios por todo o mundo. Ja no

Brasil, s6 de 2008 a 2016, o numero de municipios com cobertura 3G aumentou de
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5% para 87%, tornando-se a principal conexado a internet de muitos brasileiros.
(BESSONE; DAHIS; HO, 2020) E valido ressaltar também que foi nos anos 2000,
apice do 3G, o langamento dos primeiros smartphones, como diz Coutinho (2014),

que so6 foi possibilitado gragas a essas novas formas de compartilhamento.

Com a crescente demanda de rede mével, o 3G acabou se tornando lento e
insuficiente e em 2002 foi langado o 4G, o qual trouxe novidade principalmente
quanto a velocidade de internet, uma vez que enquanto o 3G alcancga apenas 2Mbps
(megabytes por segundo), o 4G consegue picos de até 100Mbps para usuarios em
alto movimento e até 1Gbps (gigabytes por segundo) para usuarios em pouca
movimentacdo. Essa mudanca se deu pela alteracdo da forma da transferéncia de
dados, uma vez que saiu-se da forma hibrida entre a comutagéo de circuitos (uma
tecnologia ja antiga utilizada em telefones) e a comutagdo de pacotes (muito
utilizada em computadores e bem adaptada para mobiles) utilizada pelo 3G, para
apenas a comutagéo de pacotes, agora usada pelo 4G. A tecnologia adotada para o
4G usa recursos apenas quando ha informacédo e permite mais dados através do

mesmo pacote, assim aumentando sua eficiéncia (FAGBOHUN, 2014).

Com as alteracdes na transferéncia de dados, a transi¢cdo do 3G ao 4G mais uma
vez exigiu melhores infraestruturas dos fornecedores e mudanga de aparelhos por
parte dos usuarios, uma vez que aparelhos 3G nao eram adaptaveis a nova
tecnologia, como diz Lakshitha et al. (2018). Ainda assim, em 2005 a Coréia do Sul
foi o primeiro pais a comercializar a Quarta Geragao e oito anos depois, em 2013,
suas primeiras instalagdes foram iniciadas no Brasil como preparativo para a Copa
do Mundo de 2014, sendo impulsionadas principalmente nas capitais sediadoras
(VINHAL, 2020).

Mesmo enquanto o 4G vinha se desenvolvendo em busca de maior banda larga, ja
era previsto sua defasagem em relagdo a explosdao do numero de usuarios pelo
mundo inteiro utilizando redes sem fio. Tendo isso em vista, a Quinta Geracdo vem
sendo desenvolvida com o objetivo de aumentar a capacidade de rede, entregar
velocidades muito rapidas e confiaveis e permitir alta transmissdo de dados

portateis. Com essas melhorias, chega para permitir o aprimoramento de aplicativos
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basicos - como por exemplo os relacionados a trocas bancarias e de servigos
humanos - e maior digitalizacéo da realidade humana, como as casas virtualizadas e
as cidades inteligentes (LAKSHITHA et al., 2018; EZHILARASAN; DINAKARAN,
2017).

Com o acontecimento da pandemia da COVID-19 durante este desenvolvimento,
ficou ainda mais claro todas as vantagens que uma internet rapida e com maior
capacidade de banda pode trazer. Durante a pandemia, a principal medida de
prevencao — o isolamento — teve como uma das saidas justamente a comunicagao
através da internet, aumentando a visibilidade dessa necessidade no mundo atual.
Tal fato € demonstrado através da pesquisa de Kondylakis et al. (2020), no qual
mostra como os aplicativos mobile auxiliaram cidaddos no mundo inteiro com
compartiihamento de informagbes, gerenciamento de pessoas, e-commerce,

contatos sociais e muito mais.

2.2 APLICATIVOS PARA CELULARES E REDES SOCIAIS

Com as pessoas dependendo cada vez menos de cabos e computadores desktop
para estarem online, as redes mdveis estdo progressivamente mudando a forma do
ser humano interagir com a realidade. Com o mundo tdo conectado e smartphones
com hardwares cada vez mais potentes, aplicativos para celular se tornaram uma
ferramenta comum durante o dia-a-dia de muita gente. Seja para comunicagao,
entretenimento ou noticias, as opg¢des sao numerosas e de escolhas variadas

(TONG LI, 2020).

Hoje, em uma busca rapida em lojas digitais como Apple Store ou Google Play é
possivel encontrar milhares de aplicativos, dentre os quais os de maior acesso estao
também as redes sociais digitais (por exemplo Facebook e Instagram). Estas
trouxeram um novo conceito de comunicagédo entre as pessoas, aprimorando o ja
antigo significado de redes sociais. Portanto, é interessante rever o fundamento
deste termo para melhor entendimento do que significam as redes sociais digitais na

nossa realidade atual.
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Para melhor representar as relagbes interpessoais da sociedade, foi adotado o
termo “redes” de forma metaférica e analitica para se trabalhar articuladamente com
as informagdes, uma vez que, como define Castells (1999, apud ACIOLI, 2007),
redes sao “estruturas abertas com possibilidade de expansao ilimitada, desde que
0s novos nés compartilhem os mesmos cddigos de comunicagao”. Loiola e Moura
(1997, apud ACIOLI, 2007) entdao destacam que redes sociais (no seu sentido
rudimentar ou “offline”) sdo “estruturas informais que articulam individuos que
passam a interagir por areas de interesse, como também podem desenvolver
relacbes afetivas”. Ou seja, em uma definicdo mais visual, nas redes sociais 0s
individuos sdo os “nds” que possuem interesses similares ou “os mesmos codigos
de comunicagao” e expandem-se ilimitadamente ao desenvolverem novas relagcoes

afetivas.

Voltando entdo para o conceito de redes sociais digitais ou “sites de redes sociais”,
podemos concordar com Boyd e Ellison (2007, p. 211, tradug&o nossa) ao definirem

que estas sao:

Servigos da internet que permitem a individuos (1) construir um perfil publico
ou semipublico interligado a um sistema, (2) articular uma lista de outros
usuarios com quem eles compartiilhem uma conexao, e (3) visualizar e

examinar sua lista de conexdes e aqueles feitos por outros dentro o sistema.

Entdo, a definicdo caracteriza os sites de redes sociais como uma ferramenta de
manutencédo de redes ja existente (offline), mas que se difere de outros meios de
comunicacao online com a possibilidade de conhecer estranhos com um perfil
similar e a capacidade de tornar visivel a sua rede de contatos. O resultado disso é a
interacéo entre individuos que de outra forma dificilmente se encontrariam (BOYDD;
ELLISON, 2007).

Compreendendo conceito e objetivo das redes sociais digitais, podemos aprofundar
um pouco em como funcionam ao distinguir algumas de suas fungbdes para os
usuarios. Para isso, Kietzmann et al. (2011) as estruturaram em uma colméia como

na Figura 1 abaixo.
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Figura 1 - A colmeia das redes sociais

PRESENCA

A extensio na
qual usuarios
sabem se
outros estdo
disponiveis

COMPARTILHA-
MENTO

RELACIONA-
MENTOS

A extensao na qual
usuarios trocam,
distribuem e
recebem
conteudo

A extensdo na
qual usuarios
relacionam-se
entre si

IDENTIDADE

A extensio na
qual usuarios

revelam a si
mesmo

REPUTAGAO

CONVERSAGOES
A extensdo na
qual usuarios

sabem a posigéo

social de outros e

de conteudos

A extensio na
qual usuarios
comunicam-se
entre si

GRUPOS

A extensao na qual
usudrios ordenam
ou formam
comunidades

Fonte: Kietzmann et al. (2011), tradugao nossa.

Cada um dos blocos pode ser explicado como: (a) identidade, local onde o usuario
representa a si mesmo com informagbes que o definem ou retratem; (b)
conversacgoes, ferramenta de conversagao para os usuarios, seja entre individuos ou
em grupo; (c) compartilhamento, ferramenta através da qual os usuarios trocam,
distribuem e recebem conteudo; (d) presenca, fungdo que permite aos usuarios
identificarem se outro esta disponivel ou n&o, seja no mundo virtual ou offline; (e)
relacionamentos, fungdo que interliga os usuarios, permitindo que dois ou mais
conversem, troquem conteudo ou simplesmente se identifiquem como relacionados;
(f) reputacao, ferramenta que identifica a posicado do usuario nas configuragdes do
sistema, definindo seu “nivel de confianga” de acordo com as mecanicas do site; e
por fim (g) grupos, a fungdo que permite usuarios formarem comunidades ou sub

comunidades.

A estrutura de colmeia apresentada por Kietzmann et al. (2011) pode ser observada
em diversos sites, sendo trabalhadas cada qual com a intensidade que melhor

funcione para o objetivo da rede, geralmente se concentrando em trés ou quatro das
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fungdes. Por exemplo, o LinkedIn — uma rede social com foco profissional - foca em
(a) identidade, (e) relacionamento e (f) reputagcao, enquanto o Facebook — com o
foco em relacbes - em (e) relacionamentos, (a) identidade, (d) presenca, (f)
reputacao e (b) conversagao (KIETZMANN et al., 2011).

2.2.1 Redes sociais como ferramenta de aprendizado

Tendo cada qual as suas caracteristicas, as redes sociais em geral incentivam a
criacao e compartilhamento de conteudo, interagcdo entre pessoas com interesses
similares e engajamento através de publicacbes. Através destes processos, é
possivel reconhecer a habilidade das redes sociais digitais em promover processos
de aprendizagem, entregando aos estudantes a oportunidade de participar
ativamente da criagcdo do seu ambiente de aprendizagem e direcionar a si mesmo
para o caminho que deseja trilhar (WODZICKI et al., 2012).

Gragas a todas as fungbes ja retratadas anteriormente, as redes sociais digitais
permitem criagdo coletiva de conteudo, onde nao s6 o contribuidor principal ira
aprender, mas toda uma rede de conhecimento ira crescer (WODZICKI et al., 2012).
Dentro da troca de informagdes, um dos possiveis caminhos de aprendizado é o do
usuario criador de conteudo que predispde-se a observagao, pesquisa, criatividade e
editoragdo para gerar engajamento na sua publicagdo, que por sua vez abre
caminho para um novo tépico de discussbes com pessoas interessadas no assunto
e que vao contribuir para esse ambiente de aprendizado (RODRIGUES; BRENNAD,
2020).

Estas interagdes - geragao de discussodes, dar e receber dicas e incentivar outros
usuarios - sao facilitadas por ferramentas incluidas dentro dos préprios sites ou
aplicativos com objetivo de ajudar e incentivar as pessoas a se correlacionarem. Tais
ferramentas sdo formadas através de elementos cognitivos, afetivos e vivenciais, os
quais de acordo com llleris (2013, apud RODRIGUES; BRENNAD, 2020) sao
essenciais para o processo de aprendizagem. Alguns exemplos disso sdo as
reacoes de ‘like”, as atualizagcbes de status e os comentarios, disponiveis em

diversas plataformas. Assim, quando um usuario reage, comenta ou compartilha
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uma informagao, além de apontar interesse, possibilita uma expansao da sua rede
social (RODRIGUES; BRENNAD, 2020).

Com a evolucgao e popularizagdo dos computadores e telas interativas, a experiéncia
de usuario surgiu como um fator muito importante para o usuario final, uma vez que
€ ela quem o auxilia na sua jornada pela interface. Para Preece et al. (2005), a
necessidade do aprimoramento da interagdo humano-computador iniciou-se quando
computadores deixaram de ser produzidos apenas para engenheiros e passaram a
almejar usos que envolvessem a cognigdao humana. A partir dai comegaram a surgir
equipes multidisciplinares para o aprimoramento da usabilidade dos sistemas, sendo
este o fator que garante um produto que seja eficiente, agradavel e facil de utilizar
para o usuario (PREECE et al., 2005).

2.3 USABILIDADE EM DISPOSITIVOS MOVEIS

Como menciona Cybis (2010, p. 24), a usabilidade “se refere a relagdo que se
estabelece entre usuario, tarefa, interface, equipamento e demais aspectos do
ambiente no qual o usuario utiliza o sistema”. Para ele, construir um sistema com
usabilidade requer cuidadosa analise de varios componentes e contextos de uso e
da participagao ativa dos usuarios nas decisdes de projeto de interface. No entanto,
existe uma “configuragdo base” que pode auxiliar na implementagdo da usabilidade
no sistema usuario-maquina, sendo estas heuristicas, normas e regras de estilos,
propostas por diversos pesquisadores e instituicoes da area (CYBIS, 2010). Dentre
estas propostas, encontramos as Heuristicas de Usabilidade de Nielsen (1994),

resumidas no Quadro 1 abaixo:
Quadro 1 - Heuristicas de Nielsen (1994)

Heuristica Descricédo da heuristica

Visibilidade do estado do O design deve sempre manter o usuario informado sobre o que esta
sistema acontecendo através de feedback apropriado em tempo razoavel.

Combinacao entre sistema e |O design deve falar a linguagem dos usuarios. Usar palavras, frases,
o0 mundo real e conceitos familiares aos usuarios, invés de jargdes internos.




Liberdade e controle ao
usuario

Consisténcia e padrdes

Prevencgéo de erros

Reconhecer invés de
relembrar

Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Estética e design
minimalista

Suporte para o usuario
reconhecer, diagnosticar e
recuperar erros

Ajuda e documentagao
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Usuarios comumente cometem erros, portanto precisam de uma
claramente destacada "saida de emergéncia" para desfazer o erro
sem precisar percorrer um longo processo.

Usuarios ndo devem ter que adivinhar se diferentes situagdes,
palavras ou agdes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da
industria e da plataforma.

Boas mensagens de erro sdo importantes, mas os melhores designs
sao cuidadosamente prevenidos de acontecer em primeiro lugar.

Minimizar a carga de memdria dos usuarios ao fazer elementos,
acdes e opgodes visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar uma
informagdo de uma parte da interface para outra.

Atalhos - escondido de usuarios novatos - devem acelerar a
interagdo para usuarios avancados de forma que ambos experientes
e inexperientes possam ser atendidos.

Interfaces nao devem conter informacgdes irrelevantes ou raramente
necessarias. Cada informagéo extra em uma interface compete com
uma informacao relevante e diminui sua visibilidade e relevancia.

Mensagens de erro devem ser expressadas em linguagem simples
(sem cddigos de erro), indicar precisamente o problema e
construtivamente sugerir uma solugao.

E melhor se o sistema nao precisar de nenhuma explicacdo
adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer alguma
documentacao para ajudar o usuario a completar suas tarefas.

Fonte: Adaptado de Nielsen (1997)

As heuristicas s&o principios de design utilizados para avaliagdo de prototipos ou

sistemas ja existentes. Por exemplo, “visibilidade do estado do sistema” trata-se de

manter o usuario sempre ciente do que esta acontecendo no sistema através de um

feedback atualizado, e “relacionamento entre o sistema e o mundo real” refere-se ao

sistema “falar” a lingua do usuario através de textos e conceitos familiares ao seu

contexto (PREECE et al., 2005). Um exemplo da aplicagao destas duas heuristicas

esta na figura 2, onde o sistema mostra o processo sendo salvo e diz o tempo da

ultima atualizagéo, e na figura 3, onde mostra em que tempo e estado se encontra a

musica e oferece opgdes de controle através de icones facilmente reconhecidos.
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Figura 2 - Sistema indicando atual estado de salvamento automatico

Salvando..

la A udltima edig&o foi ha alguns segundos
Fonte: Captura de tela pela autora (2021)

Figura 3 - Controle de musica do aplicativo Spotify

Patience
Hollow Coves

Fonte: Captura de tela pela autora (2021)

Além das heuristicas de Nielsen (1994), Cybis (2015) também menciona o principio
do “poder de marcar a experiéncia”, o qual sintetizou através do que foi proposto
pela equipe de desenvolvimento do Android como “Android design principles” e que
se resume em criar experiéncias marcantes através da usabilidade da interface

utilizando de trés qualidades:

a) o poder de encantar, que se trata da beleza estética da interface alcangada
através de elementos como imagens, animagodes, efeitos sonoros, fontes e
diagramacao, cores e texturas e iconografia;

b) o poder de surpreender, que trata sobre superar as expectativas do usuario
através tanto de uma bela interface quanto de funcionalidades que pde
funcdes importantes ao seu alcance e o tornam independentes ao permitir
que as realize com facilidade;

c) o poder de simplificar a vida, que € a caracteristica que mais trata da utilidade
e usabilidade de um aplicativo ao facilitar sua vida reduzindo textos e

prevendo seus movimentos sem que haja mais cargas de aprendizado.
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Figura 4 - Sistema de notificagdes de um celular Android

Takahiro Tejana
Can you make it to the meeting?

Fonte: https://android-doc.github.io/design/media/notifications_dismiss.png

Estes principios sdo interessantes por apresentarem guidelines voltadas para telas
variadas (como mobile, smartwatchs, tvs, etc) e ndo apenas desktop e idealizados
por uma das maiores fabricantes de aparelhos do mundo. No entanto, apresentam
fundamentos similares as mesmas heuristicas de Nielsen (1994), demonstrando
que, apesar do peso diferente (e maior) da usabilidade para o mobile - gragas a suas
telas pequenas, necessidade de uso mais precisa e outras limitagdes de plataforma
-, 0 alicerce permanece o mesmo ainda que com elementos de design diferentes
(BIDIU; NIELSEN, 2015).

2.4 DESIGN DA INTERFACE GRAFICA DE APLICATIVOS PARA CELULARES

Caracteristicamente pequenos e portateis e pontos para auxiliar as pessoas em
diversas pequenas tarefas do dia-a-dia, os aparelhos celulares acabam por gerar
certa dependéncia nos seus usuarios. Através deles € possivel resolver de
pequenas coisas, como ler noticias e responder e-mails, até atividades que antes
eram mais complexas, como transferéncias bancarias. No entanto, os dispositivos
moveis também trazem algumas limitagdes aos seus usuarios que podem acabar
por interferir em sua experiéncia, como por exemplo suas telas pequenas e uso

interruptivel (BIDIU; NIELSEN, 2015).

Portanto, o design da experiéncia de usuario se tornou de suma importancia para
tornar essa interagao agradavel e até mesmo viavel, uma vez que o usuario se

frustra muito mais rapido com o produto mobile do que com o desktop ou com
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laptops, por exemplo (BIDIU; NIELSEN, 2015). Garrett (2011) simplifica experiéncia
de usuario como “a experiéncia que o produto cria para as pessoas que o utilizam no
mundo real”, ou seja, como o usuario percebe o produto e quao bem utilizavel ele é
para resolver seus problemas independente de suas engrenagens internas.
Portanto, uma boa experiéncia se torna dificil de projetar justamente porque cada

usuario € unico e tera uma experiéncia unica e individual (CYBIS, 2010).

Para isso, Garrett (2011) defende um processo de design de experiéncia do usuario,
no qual o fator humano é levado em consideragdo em cada etapa. Portanto, é
necessario garantir que nenhuma etapa da experiéncia acontegca sem que tenha
sido conscientemente compreendida. Garrett (2011) entdo propde uma metodologia
de design de experiéncia do usuario pautada em cinco “planos”, demonstrada na

figura 5 abaixo, com cada decisdo construida de acordo com a anterior.

Figura 5 - Metodologia de Garrett (Elementos da Experiéncia de Usuario)

product as functionality | product as information
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Abstract

Fonte: Garrett (2011).
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Na metodologia, Garrett (2011) divide os planos verticalmente em “produto como

funcionalidade”, que tem a funcao de resolver tarefas, e “produto como informacéao”,

que objetiva entregar informagdes da melhor forma. A divisdo funciona para melhor

atender os objetivos de cada produto (seja voltado mais para informagdo ou mais

para tarefas), em cada plano. Ja os planos sao separados horizontalmente do mais

abstrato ao mais concreto e definem-se em:

a)

Estratégia: No plano da estratégia fica toda a documentagéo do projeto e
principalmente seus obijetivos, definidos através das necessidades do usuario
e das motivacdes de negocio.

Escopo: Neste plano consta o briefing extraido da Estratégia. Nele estdo
requerimentos de conteudo, especificagdes de funcionalidade atuais ou
futuras, e diversas diretrizes do que € querido ou ndo no projeto.

Estrutura: Com um briefing bem definido, o plano da estrutura serve para o
desenvolvimento da estrutura conceitual do site, ou seja, € onde se define
onde estara cada informacdo ou funcionalidade; o “mapa” do site que
permitira ao usuario chegar no seu objetivo.

Esqueleto: No plano do esqueleto refina-se o que foi definido na estrutura,
incrementando o design da informagéo e especificando detalhes da interface
e/ou navegacdo, desta forma encaixando imagens, ferramentas e botdes. E
neste plano que séo encontrados o wireframe (figura 6), um layout de pagina
onde sao incorporados os designs de informacgao, navegacao e interface.
Superficie: Finalmente no topo, este € o plano que representa todos os outros
num resultado final. E o projeto finalizado que chega ao usuario e tem como
dever agradar seus sentidos e validar o que foi definido nos planos anteriores.

Aqui sdo adicionados elementos de marca, diagramagéo, etc.
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Figura 6 - Exemplo de wireframe para aplicativo de celular.

J

Fonte:
https://tn4lw3zgo211xrgv04w3h1d0-wpengine.netdna-ssl.com/wp-content/uploads/2021/01/wireframin

g-example.svg

A proposta de Garrett (2011) € que respondendo aos requisitos do mais abstrato ao
mais concreto, um de cada vez, mas ainda de forma flexivel, consiga-se entregar
uma experiéncia de usuario que alcance tanto os objetivos do negdcio, quanto as

expectativas do usuario.

Segundo McKay (2013), o usuario considera a experiéncia de usuario o proprio
produto e para que a experiéncia seja bem sucedida, ela precisa ser traduzida em
uma boa interface de usuario (ou Ul, user interface). Para ele, a interface de usuario
€ essencialmente e literalmente a comunicacdo entre o usuario e a tecnologia
interna - é aquilo que a pessoa vé e interage na tela - e essa comunicagao precisa
ser simples, pratica, intuitiva e consistente para funcionar bem. Por exemplo, na
figura 7 a interface fala claramente com o usuario, como se fosse uma outra pessoa,

facilitando o entendimento do que deve ser feito.
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Figura 7 - Tela para depdsito do aplicativo NuBank

X

Qual valor do boleto de
deposito?

R$ 0,00

Digite um valor entre R$ 20,00 e R$ 15.000,00

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

Essas configuragdes sao traduzidas para os usuarios dentro da Ul através do design
de interagao (elementos de interface que ajudam o usuario nos seus objetivos) e do
design visual (elementos visuais que comunicacado as fung¢des) (MCKAY, 2013).
Tratando-se do design de interagao, Preece (2005, p. 187) sugere que seu objetivo
seja "desenvolver sistemas interativos que provoquem respostas positivas por parte
dos usuarios, como sentir-se a vontade, confortavel e apreciar a experiéncia de estar
utilizando tais sistemas”. McKay (2013) cita controle (como movimentos de
touchscreen), comandos (botdes, por exemplo), entre outros, como elementos que

ajudam a performance da interagao.

Figura 8 - Ferramenta de corte de fotos na interface MIUI com elementos de design de interagdo

(RRRRARRRRARNY]

Fonte: Captura de tela da autora (2021)
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Quanto ao design visual, McKay (2013) cita que para que seja eficiente é necessario
que os seus elementos comuniquem-se bem desde a validacdo do wireframe do
produto, onde ele deve ser justificado (como util) ou retirado. Isso porque a boa
comunicagao visual implica em um usuario bem informado e guiado através do
software, além de ser essencial para sua percepgao de qualidade do produto. Dentre
os elementos do design visual citados por McKay (2013) estdo layout, tipografia,

icones, affordance, graficos, cores e animacoes.

2.5 0 HABITO DE COZINHAR E A PANDEMIA DO COVID-19

Influenciando e traduzindo a experiéncia humana em todos os setores da sociedade
e momentos da histéria, as habilidades de cozinhar representam diversos
acontecimentos ja vividos pelo ser humano. Na Franga, por exemplo, onde a cozinha
€ um fundamento importante do que € ser francés, teve a apreciagao e habilidades
culinarias deixando de ser um produto aristocratico para se tornar um simbolo de
identidade republicana francesa, apd6s a Revolugdo (MATTA, 2014, apud
CORDEIRO et al., 2021).

Em carater individual, as praticas culindrias surgem como ‘“elementos de
identificacdo pessoal e social, como motores de nostalgia, e como centro do
processo de construgao da comunidade” (MARINO, p. 5, 2019). Além disso, é
possivel observar como a comida instiga as emogdes principalmente por conta de
sua natureza fisica e recursos sensoriais, 0s quais dao continuidade aos tais
elementos identidade tratados anteriormente por meio de experiéncias nostalgicas
vividas (LUPTON, 1996; VAZQUEZ-MEDINA E MEDINA, 2015, APUD MARINO,
2019).

Um destes fatores de identidade pessoal e social se apresenta na propria origem
individual da habilidade de cozinhar. De acordo com Mazzonetto et al. (2020),
geralmente quando se trata de assuntos relacionados a comida, muitas pessoas
trazem memodrias e impressbdes principalmente das suas figuras maternas e
absorvem para si essa influéncia na cozinha, seja positiva ou negativa. Os autores

observam a importancia do envolvimento de criangas e adolescentes nas atividades
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culinarias para uma experiéncia positiva e estimulante em relagdo a culinaria. Desta
forma também podemos concordar com o estudo de Lavelle et al. (2016), no qual os
autores trazem efeitos positivos no desenvolvimento das habilidades na cozinha
desde mais jovens, dentre os quais uma dieta mais saudavel e maior criatividade na

cozinha.

De acordo com Cordeiro et al. (2021), tais habilidades vao além dos conhecimentos
de preparo de receitas, precisando também de técnicas mecanicas, estratégicas e
até mesmo improviso. Para os autores, o aprendizado nos processos culinarios
envolve escolhas de alimentos, tempo de cocgao, técnicas de preparo, mistura de
sabores, entre outros. Segundo Giard (1996, apud CORDEIRO et al., 2021, p. 45),
“‘cada refeicdo exige a capacidade inventiva de uma mini estratégia para fazer
mudanga, por exemplo, quando falta um ingrediente ou ndo se dispde do utensilio

préprio para determinada receita”.

Portanto, como ja retratado antes (Mazzonetto et al., 2020), a mediagdo dos pais ou
responsaveis durante a infancia € um importante intermediario para alcangar estes
conhecimentos na pratica e continuar o entusiasmo durante a vida adulta. J& mesmo
nao sendo infante, a presengca de um mediador habilidoso é necessaria para o
desenvolvimento da culinaria, mesmo sendo essa passagem de conhecimento sultil,
e o intermediario quase imperceptivel (GIARD, 1996; PELERANO, 2014, apud
CORDEIRO et al., 2021).

Para Cordeiro et al. (2021), no cenario atual a internet e as midias sociais podem ser
consideradas um desses intermediarios na cozinha. De acordo com os autores,
através do espaco online é possivel descobrir, buscar e compartilhar receitas, sejam
locais ou de diferentes culturas, além dos habitos regionais que acompanham o
conhecimento. Desta forma, podemos concluir que com a unido da internet com a
culinaria € possivel, além de facilitar o aprendizado na cozinha e globalizar os
habitos culinarios, aumenta a gama de possibilidades aos paladares e, portanto,

motiva a participagdo de mais pessoas na cozinha.
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2.5.1 Culinaria no cenario pandémico

As possibilidades do auxilio da internet a cozinha se tornaram mais evidentes com o
inicio da pandemia do Covid-19. Por causa da propagacgao do virus, foi necessaria a
adocéao do isolamento social como prevencao, que acabou por influenciar em muitas
mudangas no cotidiano das pessoas, dentre as quais mudangas nos habitos
alimentares (UGGIONI et al., 2020; RIZZOLO et al., 2020). No Brasil, onde o
consumo de comidas processadas (como snacks, chocolates e congelados) ja havia
aumentado antes da pandemia, subiu ainda mais com seu inicio (UGGIONI et al.,

2020), tal qual aconteceu com os servigos de delivery (RIZZOLO et al., 2020).

No entanto, Uggioni et al. (2020), Rizzolo et al. (2020) e Cordeiro et al. (2021)
também observam outro habito entre os brasileiros e pelo mundo: o retorno das
pessoas para a cozinha, onde encontram diversos beneficios em uma época tao
turbulenta. De acordo com a pesquisa de Hunter (2020, apud UGGIONI et al., 2020)
nos Estados Unidos, durante o isolamento as pessoas relataram estar cozinhando
mais do antes da pandemia, assim como, quem nao tinha o habito, tornou-se mais

confiante na cozinha e até alguns que passaram a gostar de cozinhar.

Segundo Rizzolo et al. (2020), no Brasil também houve um aumento de pessoas
cozinhando em relagdo a antes da pandemia, isso gragas ao maior tempo passado
em casa. Além disso, os autores observam outros fatores que influenciaram a
pratica, como fatores nutricionais, econémicos e sanitarios. Segundo Uggioni et al.
(2020), esses fatores contam como estratégias para controlar a qualidade da dieta e
o orcamento da casa. Em concordancia, o Guia Alimentar para a Populagao
Brasileira (BRASIL, 2014) traz como um de dez passos para alimentagao adequada

e saudavel “desenvolver, exercitar e partilhar habilidades culinarias”.

Ademais, Rizzolo et al. (2020) destacam também a possibilidade de cozinhar ser um
“motivador relacional” e uma “estratégia de lazer e relaxamento”. Ou seja, isolados e
em meio a uma crise sanitaria, as pessoas passaram a encontrar seguranga e

tranquilidade na cozinha. Esses fatores favoreceram o compartilhamento de receitas
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entre amigos e familiares, colaborando suas conexdes sociais e memoria afetiva
(UGGIONI et al., 2020).

Com esses estimulos de compartiihamento, a internet e as midias sociais
contribuiram para a repercussdo de receitas, levando a uma tendéncia nas redes
sociais digitais e sites de busca. Segundo Cordeiro et al. (2021), a busca por “pées e
bolos” em plataformas de busca online sofreu um pico durante a pandemia, assim
como observou um destaque na hashtag “gastronomia” na rede social Instagram. Ja
Uggioni et al. (2020) observou que com o distanciamento social, chefs passaram a
transmitir aulas de culinaria online nas redes sociais, incentivando o
compartilhamento social. Assim, podemos concordar que é possivel incentivar os

habitos culinarios através do ambiente online mesmo apds a pandemia.

2.6 APLICATIVOS DE CULINARIA

O aumento da disponibilidade da internet provocou uma quebra de barreira em
relacdo a conteudos ao possibilitar que a informagao corra tdo rapido e para uma
grande variedade de pessoas. Através de plataformas online é possivel o
compartilhamento de conteudos que podem alcangar uma grande quantidade de
pessoas em um curto periodo de tempo, favorecendo principalmente conteudos
artisticos e/ou de criagdo, que em outros tempos exigiam um esforgo maior para
divulgagdo (SEH; BENEDEK, 2021). Dentre estas plataformas estd o Pinterest
(Business Pinterest, 2021), que € uma rede social de compartilhamento de fotos com
tematica de moodboard e conta com 444 milhdées de usuarios, dentre os quais 85%

buscando inspiragdo para novos projetos.

Dos casos de conteudo criativo online, a culinaria criativa € uma das mais comuns
(SEH; BENEDEK, 2021). Tradicionalmente, para se tornar um cozinheiro é
necessario alguns conhecimentos e habilidades preliminares e, em caso
profissionalizante, até mesmo ser mentorado por um chef, no entanto, uma nova
forma de compartiihamento de conteudo vem sendo observada, na qual chefs
compartilham voluntaria e altruisticamente seus conhecimentos em blogs pessoais,

redes sociais, entre outros (LEE; TAO, 2020). O mesmo fenémeno influencia os



32

livros de receitas e as receitas pessoais, que vém dando espago a sistemas para

compartilhamento de receitas em inumeras plataformas (FERREIRA, W. et al, 2013).

Figura 9 - Chef Paola Carosella em seu canal gratuito no Youtube

v Arroz cremoso diferente! >

Paola Carosella

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

Para Ferreira et al (2013), esses sistemas colaborativos trazem diferenciais como: 1)
os sites sdo gratuitos e de livre acesso; 2) usuarios podem avaliar receitas, dando
mais confianga para uma bem avaliada; 3) as pessoas podem sugerir modificagdes
e aprimoramentos através dos comentarios. Assim, é possivel afirmar que estes se
tornam uma alternativa mais acessivel a literatura culinaria. Essas receitas
compartilhadas, seja por chefs, seja por iniciantes, se apresentam em uma
combinagao entre textos, imagens ou videos, podendo demonstrar sé o resultado
final ou todo o processo de cozinha (SEH; BENEDEK, 2021).

Na pesquisa realizada por Seh e Benedek (2021) sobre compartilhamento criativo na
internet, na qual era possivel escolher até trés itens, podemos observar as
plataformas de preferéncia para os usuarios em relagdo a culinaria, sendo as de
maior preferéncia: Pinterest (69,1%); YouTube (61,8%); Instagram (55,7%); Reddit
(55,4%); Facebook (53,1%); e TikTok (49,5%).
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Figura 10 - Associacao entre plataforma online e cozinha criativa

Culinaria criativa nas redes sociais

80,0%

60,0%

40,0%

% de usuarios

20,0%

0,0%

Pinterest YouTube Instagram Reddit Facebook  TikTok

Redes sociais

Fonte: Adaptado de Seh e Benedek (2021)

Considerando as plataformas digitais, podemos observar a culinaria criativa presente
em diversas delas, mas nenhuma especifica para o dominio (focada em culinaria) e
todas sendo redes sociais. Algumas caracteristicas destacaveis entre elas podem
ser vistas no Quadro 2, na qual foram levadas em consideragao as principais

fungdes que as redes compartilham entre si em seus aplicativos mobile.

Quadro 2 - Fun¢des das redes sociais

v 4 v v v v

Curtir

Comentar v v v v v v
Compartilhar v v v v

Fotos v v v 4 v

Videos curtos v v v v v v
Videos longos v v v v

Fonte: Autora (2021)

Para o quadro foram consideradas fungdes que acontecem apenas dentro do préprio

aplicativo, como por exemplo, é possivel compartilhar videos do YouTube em outras
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plataformas, mas nao entre usuarios do préprio aplicativo. Também considerados
como ‘“videos curtos” videos de até 60 segundos e “videos longos” os que
transpassam isso, mesmo que ainda limitados, como € o caso do TikTok que conta
com videos de até trés minutos, apenas. Ja o compartilhamento de fotos do
YouTube foi desconsiderado, uma vez que ele é limitado para canais com mais de

mil seguidores e n&o para usuarios em geral.

Além das redes sociais, nas lojas de aplicativos online também podemos encontrar
diversos aplicativos voltados para habilidades culinarias. Em uma busca na
categoria dos principais gratuitos de “Comer e Beber’” da Play Store (loja de
aplicativos do Google) € possivel encontrar aplicativos para compartilhar e ensinar
receitas online, entre eles: TudoGostoso Receitas, Teste Receitas, DeliRec, Aquela
Receita, Receitas Faceis. Apesar de terem objetivos semelhantes quanto a acesso a
receitas, os aplicativos possuem diferengas entre si tanto em estrutura quanto em

funcoes.

Os aplicativos Aquela Receita e Receitas Faceis, por exemplo, n&o aceita postagem
de usuarios e apenas informam as receitas, enquanto Teste Receitas, TudoGostoso
possuem um usuario “especial” para compartilhar receitas além dos préprios
usuarios, ja o DeliRec conta com chefs profissionais além dos proprios usuarios.
Algumas fungbes sao estritamente ligadas a outras, como a agao de favoritar uma
receita e armazena-la direto em uma lista de receitas. No quadro 3 podemos ver e

analisar algumas destas fungdes em cada aplicativo citado.

Quadro 3 - Fungbes de aplicativos de culinaria

Tudo Gostoso  Aquela Receita DeliRec Receitas Faceis Teste Receitas

Curt|r/. v v v v v
Favoritar
Comentar v v
Perfi

erf!I 'de v v
usuario
Inserir fotos v v v
Inserir videos v
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Lista de
compras

Avaliagéo da
receita

Lista de
receitas

Busca por

. . 4 v v v
ingredientes

Categoria de

. v (4 (4 v
receitas

Fonte: Autora (2021)

Através da tabela podemos observar que algumas fungdes se repetem em padrao
nos aplicativos, como curtir e lista de receitas, enquanto algumas dependem da
flexibilidade do site quanto aos usuarios, como por exemplo perfil de usuario e
insercao de fotos e videos. Fica claro que o nivel de opinido e personalizacao fica a
critério do objetivo do site quanto ao usuario; enquanto alguns buscam apenas
passar informagdes organizadas, outros funcionam como redes sociais na qual os

usuarios compartilham receitas e experiéncias.
3 METODOLOGIA

3.1 CARACTERIZAGAO DA PESQUISA

Trata-se de uma pesquisa aplicada, quanto a sua natureza. Quanto ao objetivo
trata-se de uma pesquisa exploratdria que se inicia com o levantamento bibliografico
sobre os eixos tematicos para compreensdo do fendbmeno, passando por coleta de
dados e analise para aprimoramento de ideias. Quanto a abordagem do problema
trata-se de uma pesquisa qualitativa com base no em Design Science (DS), voltada
para a ciéncia do artificial, ou ciéncia do produto, buscando compreender um
fenbmeno com o objetivo de encontrar e executar solugbes para os problemas
existentes, cujo resultado desse processo seja a concepgao de uma nova oferta de
valor para a sociedade. Quanto aos procedimentos técnicos trata-se de um estudo
de caso, cujo evento focal sdo os aplicativos de culinaria e fara uso dos

procedimentos propostos por Garret (2011).
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3.2 ETAPAS E PROCEDIMENTOS ADOTADOS

A metodologia do projeto baseia-se no método desenvolvido por Garrett (2011) em
seu livro The Elements of User Experience. Para desenvolvé-lo, Garrett (2011)
considera que para um bom processo de design com foco na experiéncia do usuario
cada experiéncia com o produto deve acontecer como resultado da intencdo
explicita e consciente do designer. Para isso, é preciso compreender o usuario
durante todo o processo, o qual pode ser desmembrado em cinco planos, os quais
sdo estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. Para os objetivos deste

trabalho, a metodologia estara adaptada da forma subsequente:
3.2.1 Estratégia

O plano da estratégia de Garrett (2011) objetiva responder a duas perguntas
principais: O que queremos deste produto?, que trata dos objetivos do produto; e o
que os usuarios querem?, que trata das necessidades dos usuarios. Para
respondé-las neste trabalho, foram adotados diferentes métodos de analise levando
em consideragao a compreensao de elementos que levam ao entendimento geral do
produto. A comegar, a compreensao do problema, no qual sera definido o problem
statement ou declaracdo do problema, que se trata de uma descricdo precisa do

problema que precisa ser resolvido.

Apods, a compreensao do mercado através da analise de similares ja existentes no
mercado. Estes serdo listados e analisados através de analise SWOT, técnica que
identifica os pontos fortes (strenghts) e pontos fracos (weakness) de um produto ou
empresa e como se relacionam com suas oportunidades (opportunities) e ameagas
(threats). Na analise SWOT, forgas e fraquezas representam fatores internos da
organizagao do produto/empresa, enquanto oportunidades e ameagas representam

fatores externos.

Tendo a declaragdo do problema e a analise do mercado, é necessario entender
entdo os usuarios potenciais e suas necessidades. Para tanto, sera feito um
questionario quantitativo online para a captacido dos dados, os quais serdo base

para a sintese de personas. A criagao de personas € uma técnica de criagdo de um
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usuario ficticio a fim de gerar empatia com o usuario geral, refletindo no personagem

as caracteristicas, comportamentos, dores, etc, do usuario real.

Por fim, com os dados coletados, podera ser compreendido e definido o objetivo do

produto, que dara base para todo o restante do projeto.
3.2.2 Escopo

Nesta etapa, tendo nocdo clara das necessidades dos usuarios e objetivos do
produto, a estratégia se transforma no plano de escopo. Esse é o plano que, para
Garrett (2011), sao definidos os requisitos e fungdes que devem operar no produto,
extraidos a partir da estratégia. Para tanto, nessa fase especificagdes funcionais e

conteudos requeridos devem ser descritos em forma de lista e prioridade.
3.2.3 Estrutura e esqueleto

Nos planos de estrutura e esqueleto, aqui unidos em um s6 sob nome de esqueleto,
€ onde acontece a definicao da estrutura conceitual da interface e seus elementos.
Para o desenvolvimento do esqueleto, o plano sera apresentado primeiro através da
arquitetura de informagao, no qual é desenhado o mapa de navegagao do site e
entdo desenhado o wireframe de baixa fidelidade, ou seja, o desenho das telas de

forma pouco detalhada para saber onde ficara cada elemento.
3.2.4 Superficie

Reunindo todos os planos anteriores, chega-se ao ultimo e mais concreto: a
superficie. Este é o plano que entrara em contato direto com o usuario através das
fungbes, estruturas e elementos sendo demonstrados visualmente. Aqui também é
onde vem a tona a identidade visual do projeto, sendo uma criagdo secundaria onde
serao definidas cores, tipografia e outros elementos visuais através de metodologias
de geragcdo de ideias, como mapa mental (um diagrama de associagdo de

informacdes) e brainstorming (“tempestade” de ideias).

Por fim, a unido do processo com a identidade visual resultara em um wireframe de
alta fidelidade e entdo em um protétipo de alta fidelidade, construido em uma

ferramenta de prototipagem gréfica, que torna possivel seu uso no celular como um



38

aplicativo real. O protétipo gerado entdo sera testado para validagao através da
ferramenta de diferencial semantico, no qual pares de adjetivos sdo colocados em
lados opostos de acordo com seu antbnimo, como por exemplo “agradavel”’ e
“desagradavel”’, em uma escala de cinco ou sete ancoras. Para os objetivos deste
trabalho, as palavras serdo definidas de acordo com o tema de usabilidade e
estética e a ferramenta sera aplicada entre os usuarios que se encaixem no que foi

definido como foco nas primeiras pesquisas.

Quadro 4 - Procedimentos adotados

Etapa Procedimento adotado Ferramentas utilizadas
Compreensao do problema Problem Statement
Compreens3o do mercado Andlise de similares: suas
P funcdes e analise SWOT
Estratégia
Compresséao das necessidades Questionarios via Google Forms
do usuario e criagcao de personas
Compreensao do objetivo do Definigéo do objetivo do produto
produto
Definigao de requisitos / Lista de requisitos de conteudo e
Escopo L ~ P ~
definicdo de fungdes especificagao de fungdes
N Definigao das fungdes,
Definicdo dos aspectos da e.mlgao a.s ungoesﬂ
Esqueleto interface, elementos e arquitetura da informagao,
a , SO wireframe de baixa fidelidade,
navegagao .
wireflow
S Identidade visual, wireframe de
.. Definicéo dos elementos L . .
Superficie ‘e . e alta fidelidade, teste de diferencial
estéticos da interface grafica A
semantico

Fonte: Autora (2021)
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4 RESULTADOS

4.1 ESTRATEGIA

Esta primeira etapa € composta pelo desenvolvimento da compreensdo das
necessidades dos usuarios e dos objetivos do produto através de ferramentas de
analise e pesquisa entre usuarios e produtos similares. Seu resultado e dados

reunidos sao fundamentais para o embasamento de todo o restante do projeto.
4.1.1 Compreensao do problema

Com o aumento da disponibilidade da internet, compartilhar e comentar receitas
online tornou-se mais facil, tendo a sua disposi¢ao diversas ferramentas onlines
como aplicativos e redes sociais. Com o isolamento social provocado pela pandemia
do Covid-19, o habito de cozinhar em casa aumentou em relacdo a antes e a
internet contribuiu para novos aprendizados e maior criatividade na area,
incentivando o habito. Porém ha um déficit no mercado de um aplicativo que una
esses usuarios de forma social e especifica para cozinha em uma plataforma

intuitiva e que atenda a realidade brasileira.
4.1.2 Compreensao do mercado

Para a compreensdo do mercado, podemos citar novamente o quadro 2 na pagina
33 deste trabalho como comparagao e analise dos concorrentes indiretos, ja que,
como mencionado, muitos usuarios utilizam redes sociais diversas para compartilhar
suas receitas. Ja para uma analise geral do mercado, o quadro 3 na pagina 34
aponta principais semelhancas e diferengas entre aplicativos ja existentes nas lojas

virtuais.

Para maior aprofundamento, neste topico é utilizado a anadlise dos principais
similares disponiveis na loja de aplicativos da plataforma android, Google Play, na
categoria Comer e Beber, através de analise SWOT. Os aplicativos escolhidos
foram: a) Tudo Gostoso, que conta com o maior numero de downloads na categoria
e formato hibrido entre site aplicativo, mas no caso do presente trabalho sera tratado

apenas do aplicativo; b) DeliRec, uma rede social nacional voltada para culinaria,
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também entre os mais baixados; c) Cookpad, rede social internacional voltada para

culinaria, listada entre recomendacgdes do editor do Google.
4.1.2.1 TudoGostoso

Lancado em 2013, o aplicativo Tudo Gostoso (figura 11) saiu como uma alternativa
mobile ao site Tudo Gostoso, que iniciou em 2005 e hoje esta entre os principais do
Brasil. Seu objetivo é ser um site colaborativo que sirva como caderno de receitas,

reunindo receitas tradicionais e novas de forma simples e prazerosa.

Figura 11 - Interface do aplicativo Tudo Gostoso

TUD GOSTOSO, : TUD GOSTOSO)

O FOLHADO DE PEPERON!

FRANGO ASSADO AO SUCO DE
LARANJA

®x

Qo
(8} ]
@ Kwai

4.6 %

B Google Plaa

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

O Tudo Gostoso (figura 12) conta com mais de 10 milhdes de downloads e 170 mil

receitas. Em suas funcionalidades conta com:

a) Cadastro opcional, sendo livre para navegar pelo site, porém para interagir
(postar receita, enviar avaliagdo, comentario ou enviar foto) € necessario
fazer cadastro ou login. das opcbes sem cadastro € possivel apenas

pesquisar, abrir e ler receitas;
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b) Pesquisa livre de pratos ou ingredientes;

c) Adicionar receita, fungdo que precisa de informag¢des como: titulo, categoria,
tempo de preparo, quantos pratos serve, lista de ingredientes, passos do
preparo e pelo menos uma foto;

d) Favoritar receita, o que faz com que ela va para a lista de favoritas, a qual
funciona como um caderno de receitas;

e) Enviar foto em uma receita ja listada;

f) Classificar e comentar uma receita listada;

g) Compartilhar externamente uma receita.

Figura 12 - Tela de uma receita do aplicativo Tudo Gostoso

SALPICAO

Por Ménica
ENVIAR FOTO

16.256
ANO) FAVORITARAM ESTA RECEITA

SERVE: 8 PORGOES PREPARO: 20 MIN

Fonte: Captura de tela da Autora (2021)

Considerando estas funcionalidades, a analise da interface do aplicativo e o
comentario de usuarios na plataforma de download, foi desenvolvida a analise
SWOT identificando seus principais fatores internos e em relacdo ao mercado.
Através da analise € possivel observar que, apesar do grande potencial por ja ser

uma marca reconhecida pelos usuarios, o aplicativo apresenta numero excessivo de
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propagandas e suas funcionalidades ndo acontecem como deveriam, além de nao
dispor de funcionamento offline, limitando seu uso para apenas quando houver rede.
Na questdo social, este aplicativo ndo propde interagdes, portanto nao oferece

muitas opgdes de engajamento entre usuarios além dos comentarios.

Quadro 5 - Analise SWOT do aplicativo Tudo Gostoso

Forcas Fraquezas

* Produto com longo tempo de mercado * Interface defasada

« Alta confianga dos usuarios * Nao funciona offline

» Grande numero de receitas » Excesso de propaganda

* Adigao de fotos nas receitas * Ferramenta de pesquisa ineficiente

* Plataforma de uso objetivo ;J:;i?:jnmcfo(:oséj\?ggri:;emo (codigos ndo

Oportunidades Ameacgas

* Aumento do surgimento de cozinheiros

« Falta de internet
amadores

+ Novos concorrentes com plataformas

* Parceria com chefs profissionais .
focadas no mobile

* Redesign do aplicativo * Funcionamento falho e imprevisivel

Fonte: Autora (2021)
4.1.2.2 DeliRec

O aplicativo DeliRec (figura 13) foi langado em 2020 com a proposta de unir as
pessoas que compartilham receitas em um s6 lugar, de forma organizada. Segundo
seu site, a missao dos seus desenvolvedores € construir a maior plataforma culinaria
de todos os tempos, com uma experiéncia completa aos usuarios. Até a data da

pesquisa, o aplicativo conta com mais de 100.000 downloads.
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Figura 13 - Interface do aplicativo DeliRec

DeliRec B Q <

Buscar Q oLl
Y

Super Chefs Ver todos
= Raquel Novais
- he
Raquel 1zab Michele Marcia . verda

Categorias

SuperChefs Ver todos 79 22 13008

LB T B S
Terrin Bolo de banana com  Talharim com
gorgonzolacom...  gotas de chocolate... camardo

Acompanhamentos e molhos Ver todos

e i LS -
Terrine de Batalhoada de Farofa natalina
gorgonzola com ... palmito - especia... completa

n Q o l A R Q & N A

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

No DeliRec (figura 14) é possivel seguir e interagir com amigos e encontrar receitas

de chefs conceituados, além de poder assinar o aplicativo e receber dicas diretas.

Suas funcionalidades séo:

a)

Cadastro obrigatorio para acessar qualquer parte do aplicativo, podendo ser
por meio de redes sociais paralelas, Google ou Apple;

Ferramenta de busca de receita (incluindo por ingrediente) ou usuario;
Destaque para os “Super Chefs’, que sao cozinheiros profissionais
conceituados no Brasil e compartilham receitas e dicas;

Aulas, que sao videos disponibilizados pelos Super Chefs ensinando receitas,
tendo versdes gratuitas ou por assinatura. A assinatura disponibiliza aulas
com receitas inéditas todo més;

Opcao de curtir uma receita receita listada, com o numero de curtidas
aparecendo para outros usuarios;

Opcao de publicar receita, sendo necessarias as informacgdes: foto, video
(opcional), categoria, nome, tempo de preparo, porgdes, ingredientes, modo

de preparo e utensilios (opcional);
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g) Opcéo de salvar a receita na aba My Kitchen, que funciona como o livro de
receitas do usuario, podendo ser separado em pastas e tendo uma opcao de
busca interna;

h) Opcgéao de comprar utensilios na loja externa do aplicativo, deliRec Store;

i) Opcao de avaliar positiva ou negativamente uma receita listada, dando um
feedback dentre os listados pelo préprio aplicativo;

j) Possibilidade de seguir ou ser seguido por outro usuario;

k) Opcéo de editar o perfil do aplicativo, mudando foto, nome, usuario, lingua e

descricao.

Figura 14 - Telas de receita e avaliagcao de receita do aplicativo DeliRec

Linguica assada com W<
batatu 7 curtidas
Por @natalia2014 & %
O que vocé gostou nesta receita?
P ) o 75% gostaram . . .
O Resultado ficou delicioso
|ngl’edientes D ’ara oca 2S especiais
O Fdcil seguir o passo-a-passo
Linguica de gomo para churrasco | 1kg O naredientes acessiveis
Batatas pequenas | 500 g
D Simples de preparar

Dentes de alho inteiros e com casca | 10 unidade(s)

Sl m

Sal | agosto

n Q & H A

Voltar

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

Analisando suas funcionalidades, interface e comentarios na pagina de download, a
analise SWOT do aplicativo demonstra que os usuarios especiais (profissionais)
conhecidos por Super Chefs sdo importantes para a confianga de um aplicativo que
esta comecando e pretende ter uma rapida conquista do mercado. No entanto, ao

mesmo tempo que permite contato com as receitas e dicas desses chefs, limita as
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interagbes entre os usuarios comuns ao nao permitir muita comunicagao entre os
usuarios. Enquanto isso, a interface de usuario se mostra eficiente e de aparéncia

limpa.

Quadro 6 - Analise SWOT do aplicativo DeliRec

Forgas Fraquezas

* Presenca dos SuperChefs ajuda com a

i . . * Receitas salvas nao abrem quando offline
confianga nas receitas do aplicativo

« Dificuldade no funcionamento do sistema

* O auxilio das dicas separadas das receitas
(em cadastro)

* Boa interface de usuario * Novo no mercado
* Separar as receitas do "caderno" pessoal
em pastas

« Possibilidade de adicionar fotos e videos
com as receitas

Oportunidades Ameacas

* Interag&o entre usuarios limitada

* Possibilitar maior interagédo entre usuarios
com aba de comentarios

* Instabilidade do sistema interno

» Parceria com marcas famosas para receitas |+ Falta de internet

* Divisao de categoria na ferramenta de * Possuir um numero de receitas que nédo
busca atenda as necessidades dos usuarios

Fonte: Autora (2021)

4.1.2.3 Cookpad

O aplicativo Cookpad (figura 15) é produto de uma companhia japonesa existente
desde 1997 ja com o objetivo de compartilhar receitas. E a maior plataforma de
compartilhamento de receitas do Japao e operante em mais de 70 paises, contando
com mais de 5,5 milhdes de receitas. No Brasil, o aplicativo foi langado em 2010 e
vem tendo atualizagdes até hoje, tendo mais de 10 milhdes de downloads. A base
de dados do aplicativo brasileiro, no entanto, é restringida ao Brasil e usuarios que
buscam outras opgdes estrangeiras tém maior facilidade de encontra-las em outras

versdes do aplicativo.
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Figura 15 - Interface do aplicativo Cookpad

Seus contatos Inspiracdes

* Elianefariacozinhaafetiva : . -
W@ reagiuauma receita : Cheesecake: 7 receitas deliciosas para
vocé testar em casa

Huevos rellenos
@ Lo profe Luisa uﬂ Elianefariacozinhaafetiva : . PRI CAMP/

Cheesecake de morangos Cheesec
framboe
&n Wn 6 G3 93

Descubra os ingredientes da
Biscoitos de gengibre estacdo

Ameta era fazer biscoitos lindos usando
cortadores, mas tive muita dificuldade de
trabalhar com a massa gelada, entao fiz bolinhas...

s

a B @ @8 0O Qa B @ @

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

O aplicativo (figura 16) funciona como uma rede social para quem cozinha, tendo as

seguintes fungoes:

a) Feed de contatos, onde aparece as ultimas receitas postadas e curtidas por
quem o usuario escolheu seguir;

b) Feed de inspiragcbes, onde aparecem receitas agrupadas por uma
classificagdo em comum, como por exemplo “7 receitas de arroz de forno”.
Também é possivel o uso de hashtags dentro do aplicativo;

c) Ferramenta de busca com sugestdes e historico recente;

d) Opcédo de adicionar uma nova receita, para a qual sao editaveis as
informagdes: foto da receita, nome, descrigdo da origem, nimero de porgoes,
tempo de preparo, ingredientes e passo a passo. Nesta opgdo também é
possivel gravar um video para a publicagéo, e a receita sdo concluida pode
ser salva em rascunho;

e) Opcgao de adicionar uma dica, na qual vai ser necessario o titulo e cada passo

acompanhado de uma foto, esta sendo opcional;
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Conta com uma aba de “atividades”, na qual é possivel receber e responder
mensagens;

E possivel guardar receitas dentro do seu perfil, como um livro de receitas;
Possui uma ferramenta chamada “Cooksnaps”, na qual outros usuarios
podem compartilhar a receita feita por eles mesmo com uma foto e um
comentario;

Em todas as receitas postadas é possivel reagir com um coragdo, palmas ou
um emoticon com a lingua pra fora. As reagdes ficam visiveis na prévia da
receita em outras paginas e na propria pagina dela;

E possivel comentar e responder comentarios nas paginas das receitas;

E possivel ver o relatério de uso do aplicativo e como outros usuarios

reagiram a receitas postadas por aquele perfil.

Figura 16 - Telas de receita do aplicativo Cookpad

< ® N
@s W3
©) Cooksnaps 1 -
~ EEEN
=
A2 RS e,
;_’43 : :'A o A o/ ﬂ' Jéssica Moraes

Super amei a receita

Bolo de cenoura

= Ewellyn Paz
@ dMinichef202 v
© Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, Brasil
Compartilhe seu cooksnap

Saiba mais sobre Cooksnaps

Bolinho fofinho de cenoura com coberturae
recheio de brigadeiro.

Origem: Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, Brasil
® 1ho ® 1 cooksnap

Q Comentarios

Ingredientes a

& +ou -8 pessoas

3 Ovos

Enviar um comentario

{f) Mais receitas de Ewellyn Paz

Fonte: Captura de tela da autora (2021)

Portanto, analisando suas fungbes, comentarios de usuarios e interface, podemos

observar através da analise SWOT que o aplicativo Cookpad funciona bem em

questdes de sistema e sua navegagao oferece uma boa experiéncia de rede social,
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com variadas interagdes entre os usuarios e estratégias inovadores de engajamento
no aplicativo. Sua interface é limpa e bem dividida, favorecendo o entendimento das
muitas informacgdes apresentadas. No entanto, apesar do longo tempo de mercado e
fama internacional, no Brasil ele nao aparece entre os mais baixados no android e
0s usuarios nado parecem tao ativos, o que pode atrapalhar o seu sucesso nas

interagdes sociais por falta de receitas e usuarios.

Quadro 7 - Analise SWOT do aplicativo Cookpad

Forcas Fraquezas

* Longo tempo de mercado * Receitas salvas nao abrem offline

» Eventos de incentivo aos cozinheiros (como [+ Numero de usuarios e receitas baixo para o
os desafios) tempo do aplicativo

* Interface de usuario boa e funcional

» Opcdes de interagdes entre usuarios
(comentérios, mensagens, cooksnaps, etc)

« Possibilidade de adicionar fotos e videos
com as receitas

Oportunidades Ameacas

» Maior divulgacao do aplicativo para
alcangar usuarios

« Falta de internet

* Interagao da rede com outras paralelas

* Receitas ndo atenderem aos usuarios
como Instagram e Facebook

Fonte: Autora (2021)

4.1.3 Compressao das necessidades do usuario

Apds as informagcbes do problema e da analise de similares, € necessario
compreender quem sao os usuarios potenciais para utilizarem o produto e quais as
necessidades deles que precisam ser atendidas. Para tanto, foi realizada uma
pesquisa online através da plataforma Google Forms, divulgada através de redes
sociais, para gerar dados que formaram a persona que representa o publico que

sera foco para o restante do projeto.
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4.1.3.1 Questionario online

Para descobrir quem € o usuario e quais suas necessidades, foi realizada uma
pesquisa online no Google Forms e divulgada através das redes sociais para
descobrir qual o perfil dos possiveis usuarios, quais suas observagbes nhas
plataformas atualmente existentes e o que sentem falta em suas buscas e
compartilhamento de receitas online. O questionario (Apéndice A) contou com a

participacao de 101 pessoas de forma anbénima.

Em relagao ao perfil demografico, a maior parte dos participantes encontra-se na
faixa etaria entre 18 a 35 anos, representando 87,2% das respostas, apesar de a
pesquisa contar com participantes de 18 até mais de 55 anos. Dentre estes
participantes, o género apesar de apresentar numeros proximos, teve maior
contribuicdo por parte feminina com 54,5%. Em relagdo a escolaridade, a maior
parte dos participantes (31,7%) possui ensino superior completo, seguido por 27,7%
dos que tém ensino superior incompleto. E por fim, a grande parte dos participantes
(64,4%) sabe cozinhar, enquanto o restante (32,7%) ndo sabe, mas tem interesse;

apenas uma minoria (3%) néo sabe e nem tem interesse.



50

Figura 17 - Resultados demograficos do questionario com potenciais usuarios

Faixa etaria Género
/ @ Menos de 13 anos @ Feminino
A @ i::25an0s @ Masculino
Prefiro ndo dizer
@ Mo bindrio

26 a 35 anos
® 36a45anos
@ 46 a55anos
@ Acima de 55 anos

Escolaridade Sabe cozinhar ou

tem interesse?

® Sim, sei

@ N3o, mas tenho interesse
N&o, nem tenho interesse

@ Ensino Fundamental Incompleto

@ Ensino Fundamental Completo
Ensino Médio Incompleto

@ Ensino Médio Completo

@ Ensino Superior Incompleto

@ Ensino Superior Complato

@ Pos-Graduacdo Incompleta

@ Pos-Graduacdo Completa

Fonte: Autora (2021)
Apos tomar nogao do perfil demografico dos participantes, o questionario segue para
perguntas especificas em relacdo as habilidades na cozinha dos participantes.
Destes, a maioria (41,6%) cozinha menos de 2 vezes na semana e seguido por
24,8% que cozinha de 2 a 4 vezes. No entanto, apesar da baixa frequéncia da
maioria, quando perguntados sobre sua motivagéo para cozinhar (podendo escolher
mais de uma opg¢ao), 79,2% dos participantes relataram cozinhar por necessidade e
41,6% cozinham por prazer. Neste quesito, cozinhar para a familia (30,7%) e por

economia (29,7%) também receberam destaque como motivadores.

Dos 101 participantes, 50,5% relataram ter colocado pelo menos 4 novas receitas
em pratica, enquanto 15,8% pds entre 5 a 8 receitas. Em suas buscas por estas
novas receitas, o YouTube (56,4%), redes sociais (44,6%) e sites especificos para
receitas (41,9%) foram os que mais receberam destaque. A preferéncia da maioria
pelo YouTube pode demonstrar uma tendéncia da preferéncia dos usuarios para
receitas explicadas em video, enquanto a porcentagem alta para as redes sociais
pode demonstrar a confianga em likes e comentarios (ferramentas também

presentes no YouTube) de outros usuarios da internet.
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Em seguida, iniciou-se a etapa das perguntas sobre as plataformas de culinaria
acessadas pelos participantes; algumas perguntas foram feitas de multipla escolha e
outras de forma discursiva a modo de dar maior liberdade de opinidao aos
pesquisados, de forma que resultou em uma variedade de respostas discursivas,
mas com semelhangas entre grupos. Nesta secao, a primeira pergunta foi sobre a
motivagdo em escolher uma receita da internet, na qual mais da metade (55,4%)
relatou sobre a foto do prato e 44,6% sobre o esclarecimento do tempo de preparo,
os comentarios (21,8%) e as classificagoes (15,8%) também receberam destaque
entre as respostas; discursivamente, muitos usuarios também comentaram sobre a

importancia dos ingredientes e do modo de preparo da receita.

Conseguinte, foram feitas perguntas especificas sobre plataformas que os usuarios
acessam, com o objetivo de explorar o que € positivo, negativo e o que esta
faltando. Assim, foi descoberto que a grande maioria (85,1%) valoriza plataformas
nas quais receitas sdo explicadas com fotos e videos, também foi bem aceito
opcbes de comentarios (16,8%) e receber sugestdes de acordo com seu perfil
(15,8%). A pergunta sobre o que menos gostavam foi discursiva, na qual foram
relatados principalmente problemas com anuncios, falta de praticidade (nas
descri¢cdes de ingredientes e modos de preparo), falta de detalhes nos ingredientes
e videos longos. Ja em relagdo ao que falta, muitos relataram falta de outras

medidas para ingredientes, melhor categorizacao das receitas e maior organizagao.

Sabendo o que sentem em relacao as buscas nas plataformas, foi explorado como
se sentem para compartilhar as proprias receitas. Aqui foi descoberto que a maioria
(72,3%) nado compartilha suas receitas, enquanto 22,8% compartilha em redes
sociais; outros usuarios relataram também através do WhatsApp (aplicativo de
conversacao) e entre amigos e familiares, o que pode demonstrar o desejo de
compartiihamento apenas dentro da sua propria rede. Apos essa pergunta,
opcionalmente 33 participantes relataram que compartilharam suas receitas
principalmente por: parecia bonita ou deliciosa, para amigos interessados, e por

prazer.

Por fim, quando perguntados opcionalmente sobre outras observagdes sobre o tema
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ou sobre a pesquisa, alguns participantes comentaram algumas opinides,
principalmente sobre aplicativos existentes e possiveis ideias. Resumidamente,

alguns dos comentarios sugerem:

e Adaptagdo dos ingredientes em relacdo ao que € mais comum de uma
pessoa ter em casa ou em caso de alergias;

e Adicionar receitas feitas mesmo que nao estejam dentro do aplicativo para
mensuragao de dados de perfil para sugestdes mais precisas;

e Maior padronizagao das receitas em relagdo a publicagdo de ingredientes e
modo de preparo;

e Valor nutricional disponivel para o publico;

e Necessidade de plataformas mais objetivas para economia de tempo.
4.1.3.2 Criagao de personas

Para a representacdo dos dados adquiridos no questionario online, foram criadas
trés personas representando trés grupos de usuarios. Esta técnica tem como
objetivo tornar o usuario mais real em relagao a seus objetivos, gostos, problemas e
realidade através de um perfil de um usuario ficticio com nome, foto e alguma
descricdo. Assim, a persona auxilia o designer a ndo perder de vista os grupos alvos
definidos para o projeto e realizar uma boa experiéncia de usuario. Abaixo, as

personas criadas em representacdes de texto e imagem:

e Grupo 1 (figura 18): Ricardo Monteiro

23 anos, superior incompleto em biologia, mora com 0s pais.

Ricardo € um cozinheiro iniciante, cozinha por prazer (hobbie) e com uma
baixa frequéncia de apenas duas ou trés refeicdes por semana. Gosta de
cozinhar para comer algo diferente sem gastar muito, testando receitas
principalmente para lanches e jantares. E um avido utilizador de redes sociais
e compartilha suas receitas através dos stories do instagram. Tem problema
com medidas em gramas, ingredientes pouco comuns sem substituicdo e
receitas muito sofisticadas. Gostaria de um aplicativo que pudesse explorar

novas receitas faceis.
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Figura 18 - Persona 1

Ricardo Monteiro

23 anos, cursando faculdade de Biologia, mora com os pais.

“Cozinhando em casa encontrei um novo hobbie, além de

comer umas coisas diferentes pagando menos.”

SOBRE

Ricardo mora os pais e ndo tem renda fixa propria. E um cozinheiro
iniciante, gque iniciou por hobbie e cozinha cerca de uma ou duas vezes
na semana. Gosta de testar receitas principalmente para lanches e jan-
tares. E um avido utilizador de redes sociais e compartilha suas receitas
através dos stories do instagram. Gostaria de um aplicativo que pudesse
explorar e aprender novas receitas e trugues da cozinha.

OBJETIVOS FRUSTRACOES

« Aprender a cozinhar o basico; * Receitas com ingredientes em

: ; ramas;
* Experimentar pratos diferentes; Ialng

« Ingredientes incomuns e sem

* Nao gastar muito. SHbSttlicEo:

APLICATIVOS MAIS USADOS

@ d

Fonte: Autora (2021)

e Grupo 2 (figura 19): Mariana Souza

30 anos, superior completo em comunicagéo, trabalha como produtora em
uma empresa que esta com modalidade hibrida entre presencial e home
office, mora com o noivo.

Mariana possui certa experiéncia na cozinha com comidas simples, mas de
forma amadora. Por ter uma rotina corrida e nao poder comer fora todos os
dias, cozinha diversos pratos para a semana toda, desta forma precisando de
variagao e praticidade para encontrar seu cardapio da semana. Usa redes
sociais de forma casual e nado gosta de perder tempo em suas buscas.
Compartilha raramente suas receitas através do WhatsApp. Gostaria de um

aplicativo organizado e pratico onde armazenar suas receitas.
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Figura 19 - Persona 2

30 anos, formada em comunicacdo, trabalha comoe analista de comunicagéo senior em
uma empresa gue estd com modalidade hibrida entre presencial e home office, mora
com o parceiro.

Mariana possui certa experiéncia na cozinha com comidas simples, mas de
forma amadora. Por ter uma rotina corrida e ndo poder comer fora todos

os dias, cozinha diversos pratos para a semana toda, desta forma precisan-
do de variacdo e praticidade para encontrar seu cardapio da semana. Usa
redes sociais de forma casual e ndo gosta de perder tempo em suas buscas.
Compartilha raramente suas receitas através do WhatsApp. Gostaria de um
aplicativo organizado e pratico onde armazenar suas receitas.

+ Criar um cardapio semanal sem  Perder tempo com videos longos
complicacoes; e informagbes desnecessarias;

* Saber guanto tempo vai levar pre- * N&o encontrar receitas bem classi-
prando cada prato; ficadas e com tempo correto.

20 « Ter receitas salvas e classificadas
SU anos em um soé lugar.

™ Google

Fonte: Autora (2021)

e Grupo 3 (figura 20): Viviane Fonseca

28 anos, pos graduanda em letras, trabalha como pesquisadora na
universidade, mora com a mée.

Viviane divide as tarefas de casa com sua mé&e e cozinha cerca de cinco a
seis vezes na semana, dependendo de sua rotina. Viviane descobriu-se ser
alérgica a gluten, enquanto sua mée é intolerante a lactose, tornando-a uma
pessoa atenta a alimentagdo. Por esse motivo, testa poucas novas receitas e
seu maior problema é os aplicativos ndo serem adeptos a receitas para dietas
especiais. Compartilha receitas em redes sociais e até em sites de receitas na
tentativa de incluir receitas especiais e suas proprias descobertas para

usuarios como ela. Gostaria de um aplicativo mais inclusivo.
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Figura 20 - Persona 3

Viviane Fonseca

28 anos, mestranda em Letras, trabalha como pesquisadora na universidade, mora
com a mae.

‘e gostosas para

SOBRE

Viviane divide as tarefas de casa com sua mae e cozinha cerca de cinco a
seis vezes na semana, dependendo de sua rotina. Viviane descobriu-se ser
alérgica a gluten, enguanto sua mae é intolerante a lactose, tornando-a uma
pessoa atenta a alimentacao. Por esse motivo, testa poucas novas receitas
e seu maior problema é os aplicativos ndo serem adeptos a receitas para
dietas especiais. Compartilha receitas em recdles sociais e até em sites de re-
ceitas na tentativa de incluir receitas especiais e suas proprias descobertas
para usuarios como ela. Gostaria de um aplicativo mais inclusivo.

OBJETIVOS FRUSTRACOES

+ Encontrar receitas para alérgicos; * Receitas sem gliten nao classifica-

* Manter uma dieta saudavel para si das;

e sua mae; « dificuldade para variar dentro da
dieta.

« Compartilhar os beneficios das
28 anos suas dietas.

de Letras APLICATIVOS MAIS USADOS

® o B

Fonte: Autora (2021)

4.1.4 Compressao do objetivo do produto

Apos as informacgdes reunidas sobre problema, mercado e usuarios, podemos enfim
chegar ao objetivo do produto a ser desenvolvido. A definicdo clara do objetivo do
produto é importante para se manter o foco do que devera ser alcangado nas etapas
seguintes. No caso deste produto, seu objetivo é criar uma plataforma de
compartilhamento de receitas que ndo foque apenas na postagem e leitura destas,
mas que permita e incentive a culinaria através de interagdes entre entusiastas da

cozinha e organizagao pessoal de cada usuario, como uma rede social.

O projeto deve proporcionar aos usuarios a possibilidade de comentar, compartilhar
e escolher suas receitas de forma pratica, dando a eles acesso a uma plataforma
confiavel e util. O incentivo a interagdo é o centro do projeto, mas sem deixar em
segundo plano o que interliga todos os usuarios, o interesse pela cozinha,

independente do nivel de experiéncia.
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4.2 ESCOPO

Concluido o plano da Estratégia, foram entdo reunidos dados suficientes para a

criacdo do plano do Escopo, onde esta definido o que devera conter no produto a

ser criado. No Escopo, as necessidades dos usuarios e os objetivos do produto sdo

transcritos em requisitos de conteudo e especificacbes de fungdo que mais tarde

integrardo o aplicativo. Para este projeto, foram definidos requisitos de conteudo,

necessarios para suprir os usuarios em informacdes, e especificacbes de funcéo,

necessarias para que o aplicativo ajude diferentes grupos de usuarios a alcangarem

seu objetivo da melhor forma.

a)

A interface do aplicativo deve evitar poluigao visual, ser organizada e com

setores bem classificados em todas as paginas;

O aplicativo devera ter uma busca por ingredientes, receitas e usuarios bem

localizada em todas as paginas, principalmente na principal;

A ferramenta de busca deve mostrar as pesquisas mais recentes e novas

sessodes de acordo com o perfil do usuario;

Todas as receitas devem ter obrigatoriamente pelo menos uma foto e
opcionalmente um video de até sessenta segundos para poderem ser

publicadas;

Todas as paginas de receitas devem, obrigatoriamente, ter listados
ingredientes, modo de preparo, tempo de preparo, classificagdo e caixa para

comentarios e sugestao de nivel de dificuldade;

Para cada instrucdo do modo de preparo, devera ser possivel adicionar uma

foto da etapa do processo;

Em cada receita devera ser opcionalmente possivel adicionar dicas sobre

processos ou ingredientes;
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h) O sistema devera ter um perfil especial (administrador) para curadoria de
conteudo, publicagdo de receitas testadas, comentarios e engajamento em

geral;

i) O cadastro deve ser obrigatério para todas as fungdes - exceto ver as receitas
(n&o podera interagir com receitas ou usuarios) - e pode ser feito através de

cadastro completo por e-mail ou outras plataformas (facebook ou google);

j) O sistema deve montar um mapeamento do perfil do usuario a partir do
momento de cadastro, no qual o usuario devera informar suas restricbes e
preferéncias, que seréo alteradas ou aprimoradas de acordo com o uso do

aplicativo;

k) O aplicativo deve permitir a classificagao das receitas, a qual sera exposta
com a receita em sua pagina, busca, feed ou qualquer outro lugar que

aparecer;

) O aplicativo deve permitir comentarios, resposta aos comentarios e

classificacdo de comentarios, onde os melhores classificados terdo destaque;
m) O sistema deve permitir que usuarios “sigam” uns aos outros;

n) O aplicativo deve contar um um local de armazenamento de receitas,

podendo criar pastas para classificar e/ou organizar suas receitas salvas;

o) O sistema devera ter uma tabela conversora de medidas entre, por exemplo,

miligramas e xicaras;

p) Deve ter opgdes integradas com redes sociais e links externos para envio e

compartilhamento.
q) Deve ter a pagina de receitas salvas com disponibilidade offline.

4.3 ESQUELETO

Tendo requisitos e especificagdes definidos, a metodologia parte de seu lado mais

estratégico e abstrato para o inicio da estruturagcéo do projeto. Para tanto, é chegado
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no plano do Esqueleto, que neste projeto se trata da uniao dos planos de estrutura e
esqueleto de Garrett (2011). Nesta etapa, primeiramente séo desenvolvidos o design
da interacdo, responsavel pelas opg¢des com as quais os usuarios lidam para
concluir seus objetivos, e a arquitetura da informacao, responsavel pela organizagéo
e estruturacao destas opgodes, para posteriormente estas informagdes formarem um

wireframe de baixa fidelidade, no qual serdo organizados os elementos da interface.
4.3.1 Elementos e estrutura da informagao

Organizando as requisicdes em fungdes, desenvolvemos os seguintes elementos de
interagdo através dos quais os usuarios poderdao usufruir do aplicativo. Para o
desenvolvimento destes, foram levados em consideragao o que é essencial para a
funcionalidade, no caso a entrega de receitas de forma eficiente, e entdo as
interagdes sociais em torno das receitas, que levam a classificar o aplicativo como
rede social. Abaixo as fungdes estido separadas e descritas de acordo com sua area

de uso:

a) Exposicdo das receitas: Antes de o usuario chegar na receita em si, ele é
exposto a resumos (cards) com nome, foto e classificagdo do que ele busca.
Estas receitas aparecem em um feed de atualizagdes, onde estao
organizados o que ha de novo em seus interesses, ou de uma busca filtrada,
seja por receita, classificagcdes, ingredientes ou usuarios.Também é possivel
encontrar as receitas na aba de receitas salvas, fungdo que sera melhor

retratada posteriormente.

b) Pagina de receitas: Encontradas as receitas desejadas, elas surgem nas
paginas especificas, que € onde estdo as informagbes necessarias para a
execucgao da receita. Todas as paginas tém as mesmas informacdes de forma
padronizada, coisa que também é consequéncia da obrigatoriedade destas
para publicar as receitas. Estas informagdes s&o: ingredientes, que deve ser
acompanhado de uma tabela de conversdo de medidas, modo de preparo
separado em itens com possibilidade de adigcao de fotos por item, tempo de

preparo e nivel de dificuldade da receita.
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c) Interagdes entre usuarios: Ainda fazendo parte das paginas das receitas, mas
tendo essencialmente um tipo de fungdo diferente, estdo as interacbes
sociais. Estas sdo compostas por: comentarios dos usuarios nas receitas, que
contribuem inclusive para a substituicdo de ingredientes e troca de
conhecimento entre os usuarios; as respostas a estes comentarios; as
classificacdes destes comentarios, que identificam sua relevancia; e as
mensagens entre usuarios, que se localizam em uma pagina especifica para

essa troca.

d) Perfil do usuario: O primeiro contato ao aplicativo € o cadastro, o qual o
usuario pode escolher ndo fazer, mas também nao ter acesso a maior parte
das funcdes do aplicativo. Caso escolha fazer, a sessao do cadastro serve
principalmente para criar o perfil personalizado do usuario, onde além de por
seus dados, deve incluir também suas preferéncias especificas de cozinha.
Este perfil uma vez criado pode ser aprimorado durante o uso e alterado
dentro do aplicativo, além de possibilitar as fungdes de comentario,

classificagao e salvamento receitas.

Compreendendo as fungdes, a estrutura do aplicativo pode entdo ser organizada em
um sitemap, uma ferramenta que apresenta a arquitetura da informacao de um site
ou aplicativo de forma visual através de um diagrama hierarquico das paginas
conectadas. Seu objetivo € mostrar um panorama geral do projeto desenvolvido e a
relacdo entre as paginas, consequentemente auxiliando a eliminar paginas
duplicadas e conteudos desnecessarios. Neste projeto, o sitemap (figura 21) foi
usado para simplificar os processos gerais das paginas interligadas, sendo tratado

na préoxima etapa os detalhes de interagdo de cada funcgao.
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Figura 21 - Sitemap do aplicativo
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Fonte: Autora (2021)

4.3.2 Wireframes e wireflows (principais fluxos de trabalho)

De acordo com Garrett (2011), wireframe é “a representagdo do esqueleto de todos
0s componentes de uma pagina e como eles se encaixam”, € um documento que
serve de representacdo para a implementacdo do site e do design visual. Existem
trés tipos de wireframe: de baixa, média e alta fidelidade; nesta fase do projeto foi
usado o de baixa. Os wireframes sao apresentados aqui em juntamente com
fluxogramas, formando uma ferramenta chamada de wireflow. Neste projeto, os
wireflows auxiliam com a representagdo dos principais fluxos de trabalho utilizando

as imagens dos wireframes, como aparece nas figuras 22, 23, 24 e 25 abaixo.

Sobre os fluxos de trabalho, é interessante destacar os motivos por tras de suas
peculiaridades. O fluxo de cadastro (figura 22), por exemplo, mostra uma fungdo nao

obrigatéria, mas que no aplicativo sera oferecida de forma persuasiva
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constantemente ao usuario para que utilize o aplicativo com todas as ferramentas.

Figura 22 - Wireflow de cadastro

b Login ¢ Bem vindo *¢&  Bem vindo
dieta interesses
Entre coi
alergia
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Busca

inspiragao
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Fonte: Autora (2021)
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Figura 23 - Wireflow de criagao de receita
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Figura 24 - Wireflow de administragao de receitas salvas
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Figura 25 - Wireflow de busca
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4.4 SUPERFICIE

Com fungbes definidas e representadas no esqueleto, o projeto chega no plano mais
concreto de acordo com a metodologia de Garrett (2011), a superficie. Neste s&o
definidos elementos de identidade visual e como eles se encaixam no que foi
planejado, assim com retoques finais de detalhes necessarios para o langamento do
aplicativo. No projeto, por ser um produto original, tornou-se necessaria a criagao de
uma identidade visual do inicio e seus elementos visuais, para entao a criacdo dos

wireframes e protétipo de alta fidelidade do aplicativo.
4.4.1 Identidade visual e elementos do design visual

A criacdo da identidade visual do projeto, apesar de ndo ser o objetivo principal
deste trabalho, foi de grande importancia para sua continuagédo, uma vez que a partir
dela foram definidos os elementos visuais do layout final. Como identidade visual
neste caso, o objetivo foi alcangar um nome, logo, estilo tipografico e paleta de

cores, que se tornam necessarios para o design visual.

A comecar pelo nome do aplicativo, foi feito um mapa mental cujo foco foi a palavra
“cozinhar” (uma das principais tarefas objetivadas pelos usuarios), através do qual
foram alcangadas diversas palavras-chaves que envolvem o mesmo tema. Entédo, de
acordo com estas palavras encontradas no mapa, foi gerado um brainstorming para
encontrar um nome que representasse de forma simples e objetiva o aplicativo.
Através do brainstorming, por eliminagao, foi chegado ao nome “Cheffin”, que faz
alusdo a palavra chef (cozinheiro profissional) somado ao gerundio na lingua

inglesa, “ing”, de forma abreviada.

Apds o nome definido, a geragcdo de logotipo foi feita a partir de geragao de
alternativas e eliminagbes até a opcgao final (figura 26), escolhida por seguir os
conceitos de espontaneidade, entusiasmo e formas mais arredondadas e livres. O
objetivo, no entanto, ndo era criar uma logo ludica, portanto as cores escolhidas
foram mais sobrias e neutras. Além do logotipo, a escolha das cores foi influenciada
pelo requisito de o aplicativo possuir uma interface limpa e objetiva, além de uma

paleta significativa em relagdo ao objetivo do aplicativo, justificando assim as cores
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apresentadas na figura 27.

Figura 26 - Logotipo escolhido

Cheffin’

Fonte: Autora (2022)

Figura 27 - Paleta de cores

HEX: #B51917 HEX: #3A3434 HEX: #F2F2F2 HEX: #FFFFFI
R:181 G:25 B:23 F:58 G:58 B:58 R 242 G242 B 242 R 255 G: 255 B: 255

Fonte: Autora (2022)

Com logo e cores definidas, partiu-se entdo para a tipografia, que deveria seguir os
mesmos critérios e conceitos das outras escolhas. Para um aplicativo de receitas,
onde encontra-se muito texto e depende-se dele para boa funcionalidade, a
tipografia foi uma escolha criteriosa e importante, de forma que a fonte escolhida
deveria ter boa legibilidade, ser sem serifas e com pesos variados. Para tanto, foi
utilizada a familia Montserrat em quase todos os seus pesos tipograficos, como

demonstrado na figura 28 abaixo.
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Figura 28 - Tipografia
Montserrat family

Light | Regular | Medium | SemiBold | Bold
Fonte: Autora (2022)

Apds o desenvolvimento dos elementos principais de identidade, outros foram
criados essencialmente para o aplicativo se comunicar melhor com os usuarios,
dentre eles icones, botdes e barras de texto. Cada um destes foi desenvolvido para
ser auto explicativo e/ou auxiliar o usuario a compreender uma mensagem ou

chegar a um objetivo. Na figura 29 estdo os elementos de design visual utilizados.
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Figura 29 - Outros elementos de interface

Botdes
Prévia
botdo tag

Selecaoc w

Macarrdo ao molho pomodoro e
manjericao

Jorge Moura

7 ingredientes facil [ Salvar

4.4.2 Interface final

Inputs

Ex.: Insira aqui

Insira aqui

icones

Cards

® 45 min

Estrogonoffe de frango Minhas favoritas

19 receitas
Claudia Fonsceca I:l

Fonte: Autora (2022)

Considerando todos os dados recolhidos e decisbes tomadas no projeto, sempre

tendo o usuario em mente, o projeto chegou a primeira proposta da sua forma final,

sendo apresentado através de um protétipo de alta fidelidade. Para sua criagao,
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foram levados em consideragao todos os requisitos e funcionalidades, elementos

visuais e fluxogramas de tarefas para a criagdo. Abaixo, nas figuras 30 a 34, estao

demonstradas algumas das telas criadas.

Figura 30 - Telas iniciais e apds o cadastro
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| B -\ . 4
i ] Bolose
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7 -
\

Vegetariano Vegano Low carb o -

L - #3 \J . v Frutos do :
. —& S ' s Celados Drinks
Cetogénica  Sem lactose  Sem gldten g
Bemvindo ao @ P
s 9 Algurna alergia ou intolerancia? ~— -
Ch n ol |
e ff' Ovos Peixes Glaten Caldos Sanduiches Carnes
Camarbes Amendoim
Comece agora

[ & X § s
Ou entre como convidade m Confirmar

Fonte: Autora (2022)



Figura 31 - Feed de inspiragéo e criagao de receitas
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Figura 32 - Pagina de buscas com filtros e resultados
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Figura 33 - Perfil e receitas salvas
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Figura 34 - Pagina de receitas
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4.4.3 Diferencial Seméantico

Com protétipo de alta fidelidade em maos, € hora de validar as solugdes de fluxo,
interacdo e interface com os usuarios alvos e descobrir possiveis problemas que
passaram despercebidos. Para isso, utilizamos a ferramenta de diferencial
semantico (Attrakdiff), que se trata de um método de analise da experiéncia do
usuario mediante a opinido deste de acordo com sua perspectiva do que foi
apresentado. Através de uma escala de diferencial semantico bipolar com 20 pares
de palavras, o usuario ou potencial usuario escolhe dentre estas a que melhor
expressa sua opinido (MARGOLIS; PROVIDENCIA, 2021).

Para a execugao do Diferencial Seméntico neste projeto, utilizamos um video de
demonstracao do aplicativo através do prototipo e um questionario online no Google
Forms com os pares de palavras. No video, foram apresentadas funcionalidades,
interface e interagbes e enviado online juntamente com o formulario para dezoito
pessoas cujo perfil se encaixava na pesquisa prévia com usuarios. Os pares de
palavras foram classificados em estética, funcionais, interacdo e satisfagdo para

melhor avaliagao dos resultados finais, conforme demonstrado no quadro 8.

Quadro 8 - Palavras para o diferencial seméantico

Estéticas Funcionais

Consistente / Inconsistente Intuitivo / Complicado
Harmonioso / Desarmonioso Organizado / Desorganizado
Bonito / Feio Util / Inatil

Moderno / Arcaico Diferenciado / Comum
Discreto / Chamativo Objetivo / Evasivo

Simples / Complexo Objetivo / Evasivo

Novidade / Convencional Oportuno / Despropositado
Sofisticado / Basico

Interacao Satisfacao

Facil / Dificil Amavel / Detestavel
Estimulante / Aborrecivel Prazeroso / Aflitivo
Produtivo / Improdutivo Agradavel / Desagradavel

Fonte: Autora (2022)
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O formulario foi respondido por 18 pessoas de 24 a 30 anos, sendo a maioria
(61,2%) do sexo feminino e o restante do sexo masculino. Do total, apenas duas
pessoas (11,1%) ndo tem experiéncia na cozinha e trés (16,7%) nao utilizam sites ou
aplicativos de culinaria. Apds as respostas de cunho demografico, os participantes
foram instruidos a assistir ao video e responder o diferencial seméantico com os 20
pares de palavras em ordem aleatéria - para que os adjetivos ndo ficassem com
atributos positivos ou negativos para apenas um lado -, e cinco ancoras, sendo o
centro considerado como neutro. As palavras foram escolhidas de acordo com

termos de usabilidade e experiéncia de usuario, além de objetivos do aplicativo.

Por fim, os dados foram analisados através de estatistica descritiva, tendo como
resultado os valores médios para cada par de palavras, com objetivo de melhor

visualizagdo, como apresentado na figura 35 abaixo.



Figura 35 - Valores médios do diferencial semantico
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Fonte: Autora (2022)
No representado, os adjetivos de cunho positivo foram todos reorganizados no lado

esquerdo, representados pelo numero 1, e os pares foram divididos de acordo com
suas classificagdes pré determinadas. Dessa forma, podemos analisar que os
resultados - principalmente de interagcdo e satisfacdo - ofereceram feedbacks
positivos e apenas as qualidades de discreto/chamativo, safisticado/basico e
diferenciado/comum tendem para o neutro, em relagdo aos outros pares de

adjetivos.
5 CONSIDERAGOES FINAIS

O intuito subjetivo deste trabalho foi encontrar um elo onde o design de experiéncia
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de usuario poderia auxiliar nas mudancgas da nova rotina durante e apés a pandemia
do Covid-19. Para isso, focou-se em um dos ambitos que traz grandes influéncias
destas mudangas: a culinaria. Através da gastronomia, amadora ou nao, refletem-se
cenarios culturais, emocionais, econémicos e de saude, todos presentes como
consequéncias sofridas por causa da pandemia do coronavirus. Mesmo para a
saude mental, os habitos alimentares se tornaram uma preocupacéo e a culinaria
caseira recebeu incentivo como acolhimento emocional em um periodo onde as

pessoas ficaram fisicamente isoladas de suas redes de apoio.

Durante a pesquisa, muitas das literaturas encontradas deram um enfoque especial
para a culinaria como fator emocional, através do qual se demonstra afeto, seja
dentro ou fora da familia, e como fator de satisfacdo de produtividade. Portanto,
aliando os beneficios e uma nova oportunidade de incentivar a culinaria caseira com
o0 aumento visivel do uso de aparelhos digitais - principalmente moéveis -, este
trabalho surgiu com uma proposta de aplicativo para celulares em formato de rede
social. O aplicativo, que chegou até seu protétipo de alta fidelidade, serve para

compartilhar, organizar e conversar sobre receitas.

Através da proposta do tema aplicativo, pode-se, entdo, seguir com o propdsito
principal: utilizar metodologias do design de experiéncia de usuario para a criagéo de
um projeto do inicio ao ponto da primeira entrega, com a interface grafica completa.
Para isso, primeiramente foram levantadas as necessidades dos usuarios através de
pesquisa e o estado atual de aplicativos similares do mercado. Através desta
pesquisa, foi descoberto que os usuarios buscam principalmente praticidade e
flexibilidade, coisa que nem todos os aplicativos disponiveis no mercado oferecem
de forma completa até a data deste trabalho. Sintetizando esses dados, foram
produzidas personas e a partir dai, a criagdo do escopo do projeto, com requisitos

necessarios e desejaveis.

Mediante estas etapas, iniciou-se uma fase mais pratica do projeto, com geracao de
wireframes e fluxos de usuario para o desenvolvimento da navegacéao do aplicativo.
Aqui, fez-se o possivel para adicionar todos os requisitos determinados previamente

ou, no minimo, abrindo espaco para aprimoramentos futuros com novas fungdes ou
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melhorias. O desafio nessa etapa foi encaixar funcionalidades para os usuarios de
forma que o aplicativo n&o ficasse muito carregado de informagdes e continuasse

funcionando de forma pratica e intuitiva.

Tomadas as decisdes nas fases de esqueleto e escopo, continuou-se o projeto com
o desenvolvimento da identidade visual e guia de estilo e entdo desenvolvimento do
protétipo de alta fidelidade no Figma. Para a validacéo do projeto, foi escolhido o
diferencial semantico, considerando que ele seria o suficiente para legitimar fatores
chave do aplicativo. Através de um video e questionario online constando o
diferencial semantico, o protétipo ficou entdo validado pelos usuarios, concluindo

assim seus objetivos gerais e especificos.

Por fim, como observado em pesquisa, muitos usuarios demonstraram necessidade
ou desejo por praticidade, podendo ser valida uma versdo web deste produto; uma
adicdo em caso de continuagdo do projeto. Outro ponto a ser possivel continuidade
esta nos estudos para ferramentas para redes sociais digitais - em como melhorar
interacdes e usos dos usuarios e aprimorar sua experiéncia social - e formas de
aplicar isso especificamente para projetos na culinaria. Com a tecnologia
avangando, abrem-se espacos virtuais para crescimentos e novas ideias que podem

transformar nossa forma de viver.
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APENDICE A - QUESTIONARIO ONLINE PARA ANALISE DE HABITOS
CULINARIOS E PLATAFORMAS DE COMPARTILHAMENTO DE RECEITAS

1. ldade

a.

b
c
d.
e
f.

ONLINE

Menos de 18 anos

. 18 a25anos
. 26 a35anos

36 a45 anos

. 46 a 55 anos

Acima de 55 anos

2. Género

a.

b
C.
d

Feminino

. Masculino

Prefiro nao dizer

. Outro:

3. Escolaridade

a.

o

= o a0

2 @

Ensino Fundamental Incompleto
Ensino Fundamental Completo
Ensino Médio Incompleto
Ensino Médio Completo

Ensino Superior Incompleto
Ensino Superior Completo
Pds-Graduacgao Incompleta

Po6s-Graduacao Completa

4. Vocé sabe cozinhar ou tem interesse?

a.
b.

C.

Sim, sei
N&o, mas tenho interesse

N&o, nem tenho interesse

82

5. Considerando por refeicdo (almogo, janta, etc), com que frequéncia vocé
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cozinha?
a. Menos de 2 vezes por semana
b. Entre 2 e 4 vezes na semana
c. Entre 4 e 7 vezes na semana
d

. Mais de 7 vezes na semana

6. O que o/a motiva a cozinhar?
a. Familia
. Necessidade

b

c. Prazer
d. Economia
e

. Outro:

7. Nos ultimos trés meses, quantas receitas novas vocé colocou em pratica?
a. Nenhuma
b. Entre1a4
c. Entre5a8
d. Entre8a12
e. Mais de 12

8. Quais suas principais fontes de criatividade na cozinha? Onde vocé vai para
encontrar uma nova receita?
a. Redes sociais (Facebook, Instagram, TikTok, etc)
b. Google
c. YouTube
d. Sites especificos de receitas (Tudo Gostoso, Aquela Receita, etc)
e

. Outro:

9. O que mais o motiva na hora de escolher uma receita da internet?
. Tempo de preparo do prato

a
b. Foto do prato

o

Classificagao de outros usuarios

d. Comentarios na receita
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e. Outro:

10.0 que vocé mais gosta nas plataformas de receitas que vocé esta
habituado(a) acessar?
a. Receitas explicadas com fotos ou videos
b. Poder comparar receitas através de avaliacao de outros usuarios
Poder comentar e ler comentarios sobre a receita
Ter seu préprio local de armazenamento de receitas
Receber sugestdes do que cozinhar de acordo com seu perfil

Outro:

~ 0 o 0

11.0 que vocé menos gosta nas plataformas de receitas que vocé esta

habituado(a) acessar?

12.0 que vocé sente falta nas plataformas de receitas que vocé esta

habituado(a) acessar?

13.Vocé compartilhou alguma receita na internet nos ultimos 3 meses? Onde?
a. Nao compartilhei
b. Sim, em redes sociais
c. Sim, no YouTube
d. Sim, em sites especificos para culinaria (por exemplo: Tudo Gostoso)

e. Outro:
14.0 que o estimulou a compartilhar sua receita?

15.H& alguma observacdo sobre o tema ou a pesquisa que gostaria de

acrescentar?



