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PROTOTIPAGEM DO APLICATIVO MOBILE “GERMINA”

INTRODUCAO

A constante busca por qualidade e assertividade em qualquer elaboracao de projeto
fez com que, nesta etapa do Projeto Multidisciplinar, procurdssemos alternativas
para validar hipbéteses levantadas durante o desenvolvimento do aplicativo
“Germina”, o qual tem como objetivo alinhar a procura por alimentacao e servigos
mais éticos e com valores transparentes e sustentaveis em uma plataforma mével e
dindmica. A utilizacdo da abordagem de Design Thinking com a finalidade de
auxiliar a criar um perfil dos usuarios e entender o problema dos mesmos, além do
entendimento de sua jornada, foi fundamental para conseguirmos tracar uma
estratégia mais focada no usuério do aplicativo.

OBJETIVO

Elaborar a prototipagem de um aplicativo moével com informac6es fundamentais e
geolocalizacéo de estabelecimento com ideologia vegetariana, vegana e organica.

METODOLOGIA

A metodologia de trabalho se divide em diversas fases, e tem por base a
abordagem de Design Thinking, o qual se estrutura nas seguintes fases: “Imerséao”,
“‘Analise/Sintese”, “Ideacao” e “Prototipagem”. Na etapa de Imersédo foram feitas
pesquisas e entrevistas referentes ao aplicativo “Germina”, e as informacbes
coletadas foram analisadas e sintetizadas. Na etapa de ideac&o, foram criadas
propostas para solucionar o problema levantado na etapa anterior e foram criadas
as personas e as jornadas do usuario. Por fim, foram feitas prototipacfes e
validacdes referente ao projeto (VIANNA ET AL, 2012).

DESENVOLVIMENTO

Na primeira etapa, de imersédo, foram elaboradas pesquisas com veganos e
vegetarianos usuarios do Facebook. Esta rede social permite a criagcdo de grupos,
gue facilitam compartilhamento de informacdes entre pessoas especificas. A direcao
da pesquisa dentro de grupos de vegetarianos e veganos proporcionou maior
especificidade em relacdo ao publico-alvo. Como resultado da primeira pergunta de
multipla escolha, obteve-se um resultado de que 63% dos pesquisados usam de
forma constante ferramentas de pesquisa oferecidas pela internet, 27% dos
entrevistados usam de forma moderada, jA os outros 10% usam raramente
gualquer tipo de ferramenta de pesquisa. Para a segunda pergunta sobre o
conhecimento dos usuarios em relacdo aos estabelecimentos veganos,
vegetarianos e organicos oferecidos em seu bairro, 45% dos pesquisados
conhecem uma boa parte dos estabelecimentos oferecidos pelo seu bairro, 34%
tem conhecimento de todos e 21% né&o tem conhecimento dos estabelecimentos.
Conhecer e entender os possiveis usuarios do aplicativo é fundamental para
otimizar os resultados e criar um conteddo assertivo, sendo assim, a partir das
pesquisas realizadas foram criadas as personas, conforme ilustrado na Figura 1.

Na sequencia, foram elaboradas as Jornadas dos Usuarios e partiu-se para a
prototipagem. Optou-se pelo desenvolvimento das telas em alta fidelidade. Todas as
escolhas dos elementos que compdem a interface foram feitas a partir do logotipo
do aplicativo, portanto foi recorrente o uso de cores e fontes que remetem ao
mesmo. A Figura 2 apresenta algumas telas elaboradas, e que foram validadas com
possiveis usuarios, 0s quais aprovaram o aplicativo e apresentaram sugestdes de
melhorias nas interfaces.
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2018)

Figura 2 — Telas prototipadas
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Fonte: Elaborado pelos Autores (2018)

CONSIDERACOES FINAIS

Ao fim de todas as analises e da prototipagem, foi possivel contemplar o futuro para
o desenvolvimento do aplicativo, a partir de uma avaliacdo prévia com futuros
usuarios, e dessa forma sera possivel, na proxima etapa, iniciar a programacao do
aplicativo.
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