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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso em Design Visual da Universidade Fe-
deral do Rio Grande do Sul tem foco na tematica de animais de estimag&o e animais
abandonados, e pretende desenvolver uma ferramenta de armazenagem e comparti-
Ihamento de fotos e videos que os auxilie. A partir de pesquisas, sao levantados da-
dos sobre adocédo de animais, redes sociais com seus publicos alvos, e com estas
informagdes serdo definidos os requisitos, necessidades e restricdbes do projeto.
Apo6s a definicdo destes, inicia-se uma analise de similares e uma pesquisa biblio-
grafica sobre o desenvolvimento de interfaces. A partir de todos os dados obtidos,
parte-se para o desenvolvimento do aplicativo para smartphones. O aplicativo é de-
senvolvido baseado nas diretrizes definidas durante a pesquisa, incluindo elementos
de interface centrada no usuario, icones, identidade visual, até a validagcdo com usu-
arios. O resultado entdo € o um aplicativo de rede social chamado Pet App para o
compartilhamento de informagdes sobre animais de estimag¢ao, promovendo a divul-
gacao de animais para adogdo e perdidos, além de proporcionar um local onde a

comunidade que se preocupa com o bem-estar dos animais possa se desenvolver.

Palavras-chave: Aplicativo, Design de Interface, Animais de Estimacdo, Rede
Social.



ABSTRACT

This Graduation Project in Visual Design from the Universidade Federal do
Rio Grande do Sul focuses on the theme of abandoned animals, and intends to de-
velop a tool for storing and sharing pictures and videos that will help them. From re-
searches, data is gathered about animal adoption, social networks and their audien-
ce, and with those informations requirements, needs and restrictions of the project
will be defined. After their definition, an analisys of similars and a bibliografic rese-
arch is made. From the data obtained, de development of the smartphone app will
begin. The application is based in the directives defined during the research, inclu-
ding user centered interface elements, icons, visual identity, up until the validation
with the user. The result is a semi-functional prototype of a social media application
to share information about pets, promoting animals up for adoption and lost animals,
besides also providing a place where a comunity that cares about animal well care

may develop.

Keywords: Application, Interface Design, Pets, Social Network.
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1 PLANEJAMENTO DO PROJETO

No primeiro capitulo sera apresentada a proposta do projeto, consistindo do tema,
justificativa, objetivos e delimitagdes, e a metodologia a ser utilizada para sua exe-

cucgao.

1.1 INTRODUCAO

Uma pesquisa realizada pela ANDA (Agéncia de Noticias de Direitos Animais)
em Dezembro de 2014, estimou um numero de 30 milhées de animais abandonados
no Brasil, dos quais 20 milhdes de cédes e 10 milhdes de gatos. Nesta mesma pes-
quisa, foi determinado que nas cidades grandes, ha um cachorro para cada cinco
habitantes, e 10% destes estariam abandonados.

Em Porto Alegre esta presente a SEDA (Secretaria Especial dos Direitos dos
Animais), que se responsabiliza pela protecédo, defesa, saude e bem-estar do ani-
mal. Entre seus objetivos, encontram-se o controle do crescimento populacional de
cées e gatos, a reducdo dos maus tratos a animais, a redugéo significativa do nume-
ro de animais abandonados e a consolidagdo dos valores relacionados a guarda
responsavel de animais pela populagéo porto alegrense. A SEDA possui um website
com informagdes sobre cuidado de animais, instru¢gdes para socorro, além de noti-
cias envolvendo a instituicdo. A SEDA também possui uma pagina no Facebook pa-
ra divulgacédo de eventos e um site que possibilita a divulgagdo de animais abando-
nados. O site é constantemente atualizado, e as informacdes podem ser fornecidas
por qualquer individuo. Entretanto, o apelo visual € baixo e os usuarios sdo obriga-
dos a expor informagdes pessoais como telefone e endereco para contato.

Na regido metropolitana de Porto Alegre, além da SEDA, também a ONG 101
Viralatas existe com o propdsito de abrigar e cuidar de animais abandonados. Desde
seu ultimo registro em Dezembro de 2015 (Anexo A), ela abriga cerca de 350 ani-
mais, incluindo cées, gatos e cavalos. Esse alto numero leva a um grande consumo
de vacinas, alimento, agua, e outros recursos. Tornando a adog¢ao de seus animais
uma prioridade. Entretanto, o site da ONG 101 Viralatas n&o possui um banco de

dados sobre os animais a serem adotados. A associagdo possui uma pagina na rede
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social Facebook, com albuns de fotos dos animais disponiveis para ado¢édo. Contu-

do, a pagina é de dificil navegacéo, dificultando o processo de visualizagao.

Este problema esta presente ndo s6 nos casos citados anteriormente, mas
em grande parte dos abrigos para animais de estimagdo. No entanto, apesar da
crescente preocupag¢ao no meio social, ha uma grande escassez de informagéo so-
bre adocéo e cuidado de animais. A adocéo € a alternativa mais acessivel e mais
considerada por individuos procurando um animal de estimag&o. A possibilidade de
compartilhamento de informagdes tanto verbais quanto visuais sobre animais de es-
timac&o, quer ja estejam sob o cuidado de familias, ou entdo, ainda se encontrem
esperando pela adogao, estimularia o desenvolvimento de uma comunidade preocu-
pada com o bem estar dos mesmos. Atualmente, o crescente numero de usuarios de
smartphones demonstra que esta é uma forte plataforma para este tipo de ferramen-

ta, se assemelhando muito a um site de rede social.

No Brasil, uma pesquisa realizada pela Google com mais de 1,2 mil de pes-
soas, mostrou que a quantidade de usuarios conectados entre os meses de maio de
2014 e 2015 através de seus smartphones e dispositivos moveis aumentou de
13,94% para 29,51%. Isso demonstra um crescimento de 112% em apenas um ano.
De acordo com a Nielsen Ibope (2015), o numero de brasileiros utilizando seus dis-
positivos mdveis para acessar a internet atingiu 68,4 milhdes no primeiro semestre
de 2015. So6 a regidao Sul concentra 15% dos smartphones abrigados no pais. Além
disso, a pesquisa determinou que entre os servicos mais acessados estao os sites

de redes sociais, que também compdem sete dos vinte aplicativos mais utilizados.

1.2 JUSTIFICATIVA

Como exemplo, a ONG 101 Viralatas registrou s6 no ano de 2015, um total de
137 casos de abandonos e resgates. No mesmo ano, houveram 287 adogdes, todas
com termos de responsabilidade. Mesmo assim, em dezembro de 2015 ainda havi-
am 350 animais na ONG.

O cuidado destes animais ndo € algo facil. Além de assisténcia médica e
atengao, sao necessarios 250kg de ragao para alimenta-los diariamente. Em funcéo

destas dificuldades, o principal objetivo da ONG, além de cuidar destes animais, é
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encontrar lares responsaveis para estes animais, onde serdo cuidados e néo sofre-

rao as consequéncias do abandono.

Figura 01 — Tipos de aplicativos mais utilizados por brasileiros em 2015

Outras atividades 1%
Trabalho 10%
Noticias/revistas 21%
Fotografias 22%
Musica/radio 22%
Educacao 24%
Livros 25%
E-mail 34%

Videos/TV 38%

Games 55%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Fonte: Adaptado de “Mobile Report, Nielsen IBOPE — Maio 2015”

Como apontado anteriormente, o uso de smartphones tem crescido conside-
ravelmente nos ultimos anos, favorecendo sua escolha como plataforma para a fer-
ramenta virtual proposta aqui. Levando em consideragdo também o fato que sete
redes sociais estdo entre os aplicativos mais utilizados entre os brasileiros na pes-
quisa da Google, moldar a ferramenta de acordo com redes sociais ira torna-la mais
atrativa aos usuarios. Além disso, a popularidade de fotos e videos de animais na
internet é inegavel. Em dezembro de 2015 a CBS publicou uma lista dos animais
mais famosos do ano nas redes sociais. Cinco dos seis animais listados possuem
contas em redes sociais como Instagram e Facebook, e trés destes possuem mais
de dois milhdes de seguidores. Dentre estes, destaca-se o “Grumpy Cat”, um gato
que possui mais de 8 milhdes de seguidores no Facebook, uma estatua de cera no
museu Madame Tussaud’s em Sao Francisco e um longa metragem que foi langado
direto para televisdo. Isto demonstra que fotos e videos de animais atraem a aten-
¢ao do publico e possuem um grande potencial para se tornarem virais. Portanto, a
proposta resume-se em um aplicativo de smartphone que funcione como uma rede
social para aqueles interessados em animais de estimagao, que estimule a adogao

de animais abandonados e promova a conscientizagao do cuidado com os animais.
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Como ocorre em redes sociais, o aplicativo possibilitara o compartilhamento
de imagens e videos, além de incorporar fungdes como a de seguir outros usuarios,
comentar e gostar. Entretanto, o que é postado vai ser compartilhado em uma ses-
sdo com todos os usuarios, e 0os posts de animais para adogao receberédo destaque.
Além disso, € importante haver informacdes sobre o cuidado de animais e a posse
responsavel. Uma possibilidade também interessante seria o usuario marcar animais
abandonados ou perdidos com seu GPS e postar no aplicativo para facilitar o resga-
te.

1.3 PROBLEMA DE PROJETO

Como desenvolver uma plataforma para um dispositivo digital que facilite o
compartilhamento de informacgdes sobre animais abandonados e estimule a consci-

entizagao e a preocupacgao pelo bem estar dos animais de estimagao?

1.4 OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo principal projetar um aplicativo que permita a
armazenagem e compartilhamento de informagdes sobre animais de estimacéo,
possibilitando este mesmo servigco para animais abandonados, promovendo a ado-
cao destes. Além disso, havera uma sessao para o compartilhamento de informa-
¢Oes sobre animais abandonados para facilitar o resgate destes.

Como objetivos especificos, estéo:
a) Pesquisar sobre o processo de adogao e Posse Responsavel,;
b) Identificar os requisitos e restricdes do produto;
C) Analisar interfaces de aplicativos similares para smartphones;
d) Definir as diretrizes do Design da interface;

e) Projetar a interface do aplicativo.
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1.5 DELIMITAGOES DO TRABALHO

O projeto focara na regidao metropolitana de Porto Alegre, tendo como alvo o
publico de usuarios de smartphones. O aplicativo possibilitara que abrigos de ani-
mais na regido fagam o registro de seus animais para adog¢ao, facilitando o comparti-

Ihamento de informacdes.

1.6 METODOLOGIA

Uma vez definido o problema de projeto, é necessario escolher uma metodo-
logia. A ferramenta escolhida como método de projeto deve auxiliar a cumprir todos
os objetivos especificos, e por consequéncia, o objetivo principal.

1.6.1 Metodologia de Garret

Em 2011, James Garret publicou o livro “The Elements of User Experience:
User Centered Design For the Web”, que apresentava uma metodologia para o de-
senvolvimento de websites. Entretanto, anos depois, o autor publicou uma segunda
edigdo do livro, desta vez com o subtitulo “User-Centered Design for the Web and
Beyond”. Neste livro ele explica que nos dez anos que se passaram desde a primei-
ra edigdo, muito mudou em termos de possibilidades de web e design voltado para o
usuario. Além disso, ele descobriu que muitas pessoas, predominantemente desig-
ners, estavam utilizando sua metodologia para outros projetos que ndo envolviam
websites. Portanto, esta edicdo apresenta a mesma metodologia e 0 mesmo centro
voltado para web, porém com uma visdo muito mais abrangente mostrando que é

possivel aplica-la a diferentes interfaces.

Este método consiste de cinco planos, do abstrato ao concreto, divididas em
funcionalidade e informacgao. Estes cinco planos s&o interdependentes, e nao € ne-
cessaria a finalizacdo de um para a realizagao do proximo. Uma melhor alternativa é
se certificar que o trabalho em um plano sé possa ser finalizado se o plano anterior
estiver finalizado. A realizagdo simultanea de etapas adjuntas possibilita a reavalia-
¢ao de problemas anteriores (Garret, 2011).
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Figura 02 — Etapas do Método de Garret
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Fonte: Adaptada de Garret (2011)

1.6.1.1 Estratégia

Este plano consiste de duas partes: as necessidades do usuario e os objeti-
vos do produto. As necessidades dos usuarios consistem primordialmente do que
eles querem do projeto, necessitando assim de uma pesquisa do publico alvo. Os
objetivos do produto séo definidos por quem desenvolve a interface, baseado no seu
objetivo principal.

1.6.1.2 Escopo

Nesta etapa, a divisdo entre funcionalidade e conteudo € mais definida. Na
parte da funcionalidade, apresentam-se as especificacbes funcionais necessarias
para a realizagdo da ideia definida na Estratégia. Na outra parte, apresentam-se os
requisitos de conteudo, consistindo do que o usuario ira encontrar no aplicativo, co-

mo imagens, textos, e outras midias e informacgdes.
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1.6.1.3 Estrutura

Do lado da funcionalidade, o a estrutura é formada através do design de inte-
racao, que define como o sistema responde ao usuario. Em questao de informacéo,
esta etapa trata do arranjo dos elementos informacionais de modo a facilitar a com-
preensao pelos usuarios, conhecido pelo termo “arquitetura de informacao”.

1.6.1.4 Esqueleto

O esqueleto € composto de trés partes. A parte que abrange tanto a funciona-
lidade quanto a informagéao trata do design de informagé&o, previamente mencionado
na etapa da Estrutura. Na area da funcionalidade, explora-se o design de interfaces.
Este consiste na disposicdo de elementos da interface, de modo a permitir o usuario
a interagir com elementos da funcionalidade. No lado da informagé&o, explora-se o
design de navegacao, que consiste dos elementos de tela que possibilitam o usuario
a navegar pela arquitetura de informacgéo.

1.6.1.5 Superficie

A Superficie é a ultima etapa e, independente das questdes de funcionalidade
ou informacgao, ela trata da experiéncia sensorial que o produto ira fornecer, tratan-

do-se entdo do Design Sensorial.

1.6.2 PROJETO DE PRODUTO DE BAXTER

Em sua obra, “Projeto de Produto: O Guia Pratico para o Design de Novos
Produtos”, Baxter (2008) apresenta a utilizagdo de painéis visuais para auxiliar na
criacdo de um conceito. Embora em seu livro Baxter (2008) foque no design de pro-
duto, eles sdo uma ferramenta visual util para este projeto na etapa na conceituagao.
Estes painéis consistem de imagens que remetem os sentimentos e a experiéncia

que o produto deve prover ao usuario, e sdo divididos em quatro tipos.
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1.6.2.1 Painel de Estilo de Vida

Este painel serve para mapear o estilo de vida do potencial usuario. Ele con-
siste de imagens que refletem os pontos positivos das vidas dos consumidores, co-
mo valores sociais e pessoais (Baxter, 2008). Uma gafe € presumir que o produto
atenda somente um tipo de usuario. Por tanto, &€ necessario apresentar imagens que
explorem diferentes faixas de usuarios a fim de encontrar os valores comuns entre

eles.

1.6.2.2 Painel de Expressao do Produto

Com os resultados obtidos do painel de estilo de vida, identifica-se a expres-
sdo do produto. De acordo com Baxter (2008), esta consiste do sentimento que o
produto expressa ao usuario em um primeiro momento. Evita-se a utilizacdo de ima-
gens de produtos similares para que podem limitar a criagdo. O painel deve remeter

a emogao que o produto deve expressar, como por exemplo, alegria e leveza.

1.6.2.3 Painel do Tema Visual

A partir do painel anterior realiza-se o painel do tema visual, que consiste de
imagens de produtos bem sucedidos que possuam a mesma esséncia do projeto
(Baxter, 2008). Estes produtos ndo precisam ser relacionados, pois eles servem

apenas como inspiracao visual para o produto a ser realizado.

1.6.3 METODO ADOTADO

De acordo com J.J. Garret (2011), seu método se assimila a caixas, corres-
pondendo a diferentes etapas. Porém, ele ndo deve ser visto desta maneira. Na rea-
lidade os problemas ndo podem ser divididos tdo claramente em etapas, e devem
ser analisados de diferentes pontos de vista para se encontrar a melhor solugédo. O
importante é lembrar que o que sera mais valorizado pelo usuario € o conteudo. Por-
tanto, o método de Garret sera utilizado mais como um guia do que como uma regra

fechada. Segue abaixo o método proposto, adaptado do método de Garret.
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Figura 03 — Metodologia Adotada

DESIGN ~
CONCEITO ESQUELETO R FINALIZACAO
GRAFICO ¢
Definicdo do Problema Requisitos da Interface Definicdo da Identidade Teste com Usuarios
Coleta e Analise de Definicdo do Contetido Definicao das Telas Refinamentos
dados
Definicao da Arquitetura Finalizacao do Projeto
Definicdo do Objetivo de Informacao
do Produto Desenvolvimento de um
Definicdo dos Video Promocional
Criagdo dos Painéis Wireframes
Definicdo do Conceito Navegacao

Fonte: Autor

1.6.3.1 Conceituagao

Na primeira etapa, o assunto do projeto deve ser estudado a fim de chegar a

um conceito. Para isto, se seguira os seguintes passos:

1.6.3.1.1 Definigdo do problema

Sera definido o problema que se deseja resolver com o projeto, a partir de
pesquisa sobre a atual situagdo dos animais abandonados em Porto Alegre.

1.6.3.1.2 Coleta e analise de dados

Nesta etapa € necessaria a coleta de dados relevantes ao problema, como
necessidades do usuario e conteudo necessario. Serdo coletados dados quantitati-
vos e qualitativos relacionados ao problema através de questionarios com usuarios e
entrevistas com especialistas. Estes dados serdo analisados para determinar os re-

quisitos e restrigdes do projeto.

1.6.3.1.3 Definigdo do objetivo do produto
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Sera definido o objetivo principal do aplicativo pelo desenvolvedor, conside-

rando o problema de projeto e os dados analisados.

1.6.3.1.4 Criag&do dos painéis

A partir das informagdes sobre os usuarios e a definicdo do objetivo principal,
serdo criados o painel de estilo de vida e o painel de expressado do produto. Estes

auxiliarao na definicdo da esséncia do produto.

1.6.3.1.5 Definigdo do conceito

Esta etapa define, baseado nos dados coletados nas etapas anteriores, o
conceito do projeto. Este consiste da esséncia do projeto, que experiéncia ele deve-

ra prover ao usuario.

1.6.3.2 Esqueleto

Nesta etapa sera definida a estrutura do aplicativo, levando em consideracao
a navegacéo e tendo ainda em mente o conceito do projeto.

1.6.3.2.1 Requisitos da interface

Serao definidas, a partir de pesquisa bibliografica, as principais caracteristicas
que a interface necessita para ser de boa compreensao e facil navegagao.

1.6.3.2.2 Definigdo do conteudo

Neste momento sera definido todo o conteudo disponivel no aplicativo, base-
ado na etapa de conceituagéo do projeto, para atender as expectativas dos usuarios
e ao objetivo do produto.

1.6.3.2.3 Definigcdo da Arquitetura de Informagéo
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Seguindo o pensamento de Garret (2011), a arquitetura de informacéo ira de-

finir a disposi¢cdo dos elementos graficos das telas, a fim de promover a melhor na-
vegagao para o usuario.

1.6.3.2.4 Definigdo dos wireframes

Por fim, os wireframes servem como esqueletos da interface, e serao realiza-
dos baseados nos resultados obtidos na Arquitetura de Informacdo. Sera realizada
uma versao simplificada de cada tela, com elementos representando e definindo a

posicédo de cada elemento grafico.

1.6.3.2.5 Navegacéo

Por meio de mock ups de papel sera analisado o fluxo de navegacgao das te-

las e entre elas a partir dos wireframes realizados.

1.6.3.3 Design Grafico

Esta etapa tem o propdsito de desenvolver a parte grafica do aplicativo, cons-

truindo em cima dos wireframes definidos.

1.6.3.3.1 Definigdo da identidade

Sera definida a identidade visual com base no conceito definido na primeira
etapa. Esta consta do icone do aplicativo, logo, palheta de cores e sistemas de

apoio.

1.6.3.3.2 Desenvolvimento das telas

Nesse momento é definido a aparéncia final de cada tela, com todos os ele-
mentos graficos necessarios, como icones, papéis de parede, botdes. Estes devem
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condizer com a identidade visual do aplicativo. Além disto sera feita a diagramacéo
dos textos.

1.6.3.4 Finalizacao

1.6.3.4.1 Teste com usuarios

Com o objetivo de melhorar o aplicativo, serdo realizados testes com usua-
rios, provendo-lhes com telas do aplicativo para analisar sua experiéncia e obter

mais informagdes relevantes ao projeto.

1.6.3.4.2 Refinamentos

Esta etapa esta reservada para refinamentos no projeto a partir dos resulta-

dos dos testes com usuarios.

1.6.3.4.3 Finalizag&o do Projeto

Sera realizado um protétipo nao funcional do aplicativo em forma impressa ou

alguma outra forma virtual de prototipagem.

1.6.3.4.4 Desenvolvimento de video promocional

Sera desenvolvido um curto video promocional com o objetivo de apresentar

as fungdes do projeto e promover a utilizagao do aplicativo.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo contém o referencial tedrico necessario para a compreensao do

problema e embasamento do trabalho proposto.

2.1 DESIGN DE INTERFACES

A interface € a parte de um soffware com a qual o usuario consegue interagir,
seja vendo, tocando, ouvindo, ou até falando. De acordo com Galitz (2007), o design
de interfaces digitais faz parte da Interagdo Humano-Computador, um campo de es-
tudo que foca na interagcédo entre pessoas e computadores, com o objetivo de satis-
fazer da melhor maneira as expectativas das pessoas. A melhor interface € aquela
que passa despercebida pelo usuario, de modo com que ele veja apenas as infor-
macgdes que ele troca com o software, e ndo 0os mecanismos utilizados para a troca

destas informagdes.

Uma boa interface é de extrema importancia para os usuarios, pois é a parte
visivel do sistema. Pelo mesmo motivo, para muitos, a interface € vista como o pro-
prio sistema. Portanto, a distribuicdo de elementos em uma tela pode afetar o usua-
rio de diferentes maneiras. Se o layout for confuso e de dificil compreenséo, ele ele-
vara a dificuldade do usuario de realizar as tarefas que deseja, levando a erros e
podendo até resultar em sentimentos de frustragdo e estresse. Sendo assim, uma
interface ruim que causa estes efeitos no usuario pode afasta-lo do software ao pon-

to de ele nao querer usa-lo novamente.

Em contrapartida, um bom /ayout pode levar a resultados positivos por parte
dos usuarios. Em seu livro, "Elements of Good User Interface", Galitz (2007) explica
dois exemplos de pesquisas envolvendo bons designs de interfaces. Na primeira,
um pesquisador tornou telas menos poluidas por informacédo separando itens, que
antes estavam aglomerados juntos, em linhas diferentes. Esta mudancga resultou em
um melhoramento em 20% na produtividade dos usuarios. Na outra pesquisa citada
por Galitz (2007), um pesquisador afirmou que apdés modificar telas de inquérito se-
guindo principios para um bom design de interface, o tempo de decisdo do usuario

reduziu em 40%, o que correspondeu a 79 anos-pessoa.
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A interface deve tanto conectar quanto separar o usuario e a maquina. Ela
deve permitir que acesse, ou se conecte ao poder do computador, porém deve im-
pedir que qualquer um dos lados danifique o outro. Caso a interface seja falha, o
software pode levar a danos psicologicos ao usuario, como estresse e frustragéo, e
estes sentimentos podem fazer com que o usuario danifique o computador fisica-
mente. Por isso, a interface deve ser divertida e facil de utilizar, de modo a estimular

o usuario querer utiliza-la, e ndo aprendé-la.

Ao longo da historia, pesquisadores buscaram estabelecer principios para o
design de interfaces. No mesmo livro mencionado anteriormente, Galitz (2007) apre-
senta uma compilagao destes principios, que sdo nada menos que caracteristicas da
interface que podem ser aplicadas a todos seus aspectos. Os resultados dos princi-
pios reunidos por Galitz sdo: esteticamente agradavel, clareza, compatibilidade,
compreensibilidade, configurabilidade, consisténcia, controle, objetividade, eficién-
cia, familiaridade, flexibilidade, tolerancia, previsibilidade, recuperacéo, responsivi-
dade, simplicidade, transparéncia e trade-off. Dentre estres principios, levando em
consideragao os objetivos do projeto, estdo listados abaixo os que apresentarédo

uma maior prioridade durante o desenvolvimento da interface:

a) Esteticamente Agradavel: Uma interface com uma estética agradavel
atrai a atencdo do usuario subliminarmente, tornando o sistema con-
vidativo e acessivo. Ja a falta de uma composigéo visualmente agra-
davel resulta no oposto, desorientando e confundindo o usuario, além
de poder mascarar a intengcdo do software. Dentre os principios que
constituem um bom apelo visual, esta o contraste entre elementos de
tela, alinhamento de elementos, agrupamentos espaciais, representa-
¢ao de profundidade, e a utilizagdo de elementos graficos e cores
apropriados.

b) Clareza: Elementos visuais devem ser de facil compreenséo e condi-
zer com os conceitos e fungdes do contexto do usuario. A interface
em geral deve ser clara, e seus elementos de texto ndo podem apre-

sentar termos de dificil compreensdo, como jargdes digitais.

C) Consisténcia: A consisténcia € importante pois facilita a aprendiza-
gem de novas fungdes, relacionando-as a fungdes ja conhecidas.

Além disto, a falta de consisténcia pode resultar em mais erros pelo
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usuario e um maior tempo de aprendizagem necessario pelo mesmo.
A consisténcia € obtida através do estabelecimento de guias a serem
seguidas ao longo do desenvolvimento das telas.

d) Objetividade: As ac¢des devem ser realizadas de forma objetiva. O
usuario deve poder realizar a acdo que quiser de forma simples e di-

reta, e vé-la sendo realizada.

e) Familiaridade: A familiaridade parte do principio de construir sobre o
conhecimento prévio do usuario. Para isso, utiliza-se conceitos e ima-
gens aos quais o usuario ja esta familiarizado, que possibilitam uma

rapida aprendizagem e produtividade.

f) Simplicidade: Muitas funcdes e a¢des levam a uma alta complexibili-
dade, e isto muitas vezes afasta e confunde usuarios novos ou casu-
ais. Por isso, o ideal é uma interface simples, com poucos pontos de
alinhamento, elementos que se tornam presentes apenas quando ne-
cessario, acdes frequentes que se realizam de modo simples, unifor-

midade e consisténcia.

2.1.1 Design Centrado no Usuario

De acordo com Norman (1988) em sua obra “The Design of Everyday Things”,
grande parte dos erros repetitivos na utilizagdo de mecanismos é resultado de uma
ma interface desenvolvida pelo designer. Entretanto, muitas vezes o usuario culpa a
si mesmo pelos erros e até busca justifica-los com desculpas como pouco conheci-
mento no assunto. Com isto em mente, o design centrado no usuario tem como ob-
jetivo fazer produtos utilizaveis e compreensiveis para usuarios. Isso se resume em

garantir que o usuario saiba o que fazer e entenda o que ele esta fazendo.

O design deve operar considerando as relagdes ja existente do usuario com o
ambiente, como nogdes que o usudrio ja possui. E importante apresentar o minimo
de instrucdes, e se possivel apenas uma vez. Qualquer explicacdo sobre a fungao
do produto deve ser de facil compreensao do usuario. Neste caso, se usuario falhar
em entender o produto, o design é falho. Para simplificar tarefas dificeis e facilitar
sua compreensao, ha sete passos que o designer pode tomar durante o desenvol-
vimento do produto:
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Utilizar Conhecimentos Existentes: E importante observar que quan-
do usuario ja possui um conhecimento interno sobre o assunto, a per-
formance se torna mais facil e eficiente. Portanto, deve-se explorar
este conhecimento do usuario, facilitando sua compreensao do funci-
onamento do produto. De certa forma, isto se assemelha ao quesito

de “familiaridade” apresentado anteriormente por Galitz (2007).

Simplificar Estruturas de Tarefas: Tarefas devem apresentar estrutu-
ras simples para serem realizadas, diminuindo o tempo necessario
para a sua compreensao e realizagdo. Caso uma tarefa seja muito
complexa, exigindo muitos passos ou um conhecimento ainda nao ob-
tido pelo usuario, ela deve ser reestruturada. Isto pode ser realizado
fornecendo auxilios informacionais, tornando certas agdes mais visi-

veis, automatizando certas acdes ou mudando a natureza da tarefa.

Tornar as Coisas Visiveis: Tornar a execugao de agdes mais visiveis
possibilita que o usudrio entenda como o produto funciona. E impor-
tante também que o usuario receba uma resposta de que sua agao
tenha sido tomada. Assim, o usuario pode observar que acdes ele es-

ta tomando e o efeito delas no sistema, facilitando sua compreensao.

Corrigir o mapeamento: Projetar para mapeamentos ja conhecidos
pelo usuario facilita a aprendizagem do produto. Isto consiste em en-
tender onde o usuario espera que informagdes e controles estejam

posicionados, baseado em experiéncias anteriores.

Explorar o Poder de Restricbes: Restricdes de certas acdes fazem
com que apenas um modo de realizar uma tarefa seja possivel. Isso

reduz a possibilidade de erro e facilita a compreensao do produto.

Projete para Erro: Consiste de manter em mente que todo e qualquer
erro pode e vai acontecer. Para isto, € necessario entender o que o
usuario espera do produto e entender o caminho que ele toma para
realizar uma agdo. E importante sempre fornecer um modo de retor-

nar ou desfazer uma acéo.

Padronizar: Caso todo o resto falhe, a alternativa mais segura é pa-

dronizar o sistema. Padronizar o mapeamento, tornar todas as acdes
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semelhantes, criando um padrdo novo mas que O usuario possa

aprender.

2.2 REDES SOCIAIS

Em seu livro, Raquel Recuero (2009) estuda a comunicagao social por meio
de computadores, que ganhou forga nos ultimos anos através das redes sociais. Os
dois elementos que definem as redes sociais sdo os atores e suas conexdes (Was-
sermen e Faust, 1994; Degenne e Forse, 1999). Os atores sdo os nos da rede, mais
conhecidos como pessoas, grupos ou instituicbes. As conexdes sao os lagos sociais
e as interagdes entre os autores. Por exemplo, um ator pode ser um perfil no Face-
book, enquanto as conexdes sdo trocas de comentarios em posts, mensagens, likes;

qualquer tipo de interacdo no website com outros perfis.

Redes sociais, entretanto, diferenciam-se de sites de redes sociais. Os sites
sdo parte dos softwares de redes sociais, plataformas que permitem que as redes
sociais se formem. De acordo com Recuero (2009), eles sao sistemas que possibili-
tam: perfis e paginas sociais para a construgdo de uma persona; a interacdo entre
personas através de comentarios; e a exposig¢ao publica das redes sociais formadas
de cada ator. Portanto, € de grande importancia esclarecer que os sites de redes
sociais sao apenas o sistema onde elas se formam. Quem forma as redes sociais de

fato sdo os atores, com suas interagoes.

2.2.1Valores e Capital Social

Em sua obra, Recuero (2009) também explica valores construidos nas redes
sociais, e o capital social relacionado a estes valores. O capital social € construido a
partir das interagdes entre atores nas redes sociais. A principal relagdo € que as re-
des sociais permitem a formacéo de capital social, que seria normalmente dificil no
mundo offline. Por exemplo, um individuo pode possuir mais de 400 amigos no Fa-
cebook, o que seria um feito dificil fora desta plataforma online. Os valores mais re-
lacionados aos sites de redes sociais e seus atores sao:

a) Visibilidade: A visibilidade consiste da conexdo entre nds. Quanto

mais visivel um no (ator), mais conexdes ele possui. A visibilidade
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consiste um valor porque permite que os nos estejam mais conecta-
dos, levando assim a uma maior troca de informagdes e suporte soci-
al. Em um exemplo citado por Ellison, Steinfield e Lampe (2007), duas
pessoas em lugares distantes podem manter lagos sociais, isso gra-
¢as a sua visibilidade na rede. Portanto, a visibilidade esta ligada ao
capital social relacional (Bertolini & Bravo, 2001). Ela &€ um valor por si
s0, que existe basicamente pela presenca do né na rede, porém serve

de fundacgao para outros valores.

Reputacado: A reputagdo € um dos valores principais das redes soci-
ais. Ela baseia-se, de acordo com Buskens (1998), na impress&o que
os atores possuem uns dos outros. Ela é uma percepgao qualitativa,
que determina quem o ator pode ou nao confiar. Nas redes sociais,
entretanto, é mais facil construir sua reputagcédo do que no mundo offli-
ne. O ator possui mais controle sobre o tipo de informagao que ele li-
bera, controlando assim a impressao que ele passa a outros autores,
facilitando a construgdo da reputagéo. A reputagao esta ligada ao ca-
pital relacional, porque ela depende das conexdes entre os atores, e
ao capital cognitivo, pois ela esta relacionada ao tipo de informacao
compartilhada pelo ator.

Popularidade: A popularidade consiste da posi¢cao de um ator dentro
de sua rede social. Ela esta relacionada a audiéncia, que se apresen-
ta de forma mais abundante e acessivel na Internet. A popularidade &
medida através das conexdes e referéncias feitas a um individuo.
Quanto mais pessoas conectadas a um nd, mais centralizado ele é, o
que o torna mais influente em sua rede do que os outros nos. Isso o
torna, portanto, mais popular. A popularidade se assemelha muito a
visibilidade. Entretanto, enquanto a visibilidade esta ligada ao numero
de conexdes de um no, a popularidade esta relacionada a posi¢cédo do
nd na rede. Portanto, todos os nés possuem visibilidade, mas nem to-
dos sao populares. Ainda assim, a popularidade também esta relacio-
nada ao capital social relacional.

Autoridade: A autoridade consiste do poder de influéncia de um né na

rede. Diferente da popularidade, ela ndo é simplesmente a posi¢ao ou
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a centralidade de um n6. Ela é uma medida da efetividade da influén-
cia de um ator sobre sua rede, junto a percepgao de sua reputagao
pelos outros atores. Ela compreende a reputacdo, mas nao depende
somente dela. Atores que buscam autoridade geralmente a buscam
em assuntos especificos. Portanto, tornar-se a autoridade em algum
assunto consiste em sua influéncia em gerar conversagdes sobre este

assunto.

2.2.2 Comunidades

De acordo com Rheingold (1996), comunidades virtuais consistem de agrega-
dos sociais na Internet, quando discussdes publicas sdo geradas por uma quantida-
de suficiente de individuos por um tempo suficiente, envolvendo sentimentos huma-
nos e assim formando relagdes sociais. Essas comunidades sdo simbdlicas, pois os
membros estdo conectados mais por trocas simbdlicas, como mensagens, do que

por interacéo face a face.

Com a Internet, a mudanga do sentido de "lugar" amplificou-se. Antes, era
possivel comunicar-se através de cartas ou telefonemas sem se preocupar com a
localizagdo dos individuos. Através da Internet, no entanto, esta comunicagcéo se
tornou muito mais facilitada, ao ponto de que o "lugar" geografico ja ndo é mais uma
necessidade para o desenvolvimento de comunidades sociais. De acordo com a
teoria de Oldenburg (1998), a escassez e falta de seguranga em lugares como
bares, parques, e outros locais de lazer, facilitou com que a Internet se tornasse um
local para socializagdo. Gragas a essa nova forma de socializagdo, de acordo com
Recuero (2009), varios grupos estdo surgindo com caracteristicas comunitarias,
gerando lagos sociais.

2.3 ADOGCAO E POSSE RESPONSAVEL

Quando se trata de adicionar um animal a familia, a adog&o deve ser a primei-
ra op¢ao. Como mencionado anteriormente, de acordo com a Organizagao Mundial
da Saude, em Dezembro de 2014, foram estimados cerca de 30 milhdes de animais

abandonados no Brasil. Ao adotar um animal de estimagao, o individuo ou familia
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estdo auxiliando a diminuir este numero e controlar a populagéo de animais abando-
nados. Estardo ainda proporcionando uma melhoria da qualidade de vida do animal,
além do cuidado e atengdo que ele merece. De acordo com o blog "Animal Things",
0 Unico caso em que se recomenda a compra de animais € quando se busca uma
funcao especifica do animal, como pastoreio e guarda. Caso contrario, a adogao € a

melhor opgao.

Entretanto, a adogdo de um animal envolve mais etapas do que a compra.
Elas servem para garantir que o animal va para um lar apropriado que atenda todas
suas necessidades. O website BluPet formou um guia de adog¢do, que explica o pro-
cesso genérico de adogdo em maioria das ONGs, além da preparagdo da familia
anterior a adocéo, e que consideragdes devem ter em mente ao querer um animal

de estimacgao.

Antes da adoc¢ao, ha basicamente quatro questdes que devem ser abordadas.
Primeiro, todas as pessoas que vivem na residéncia devem estar de acordo com a
decisdo de adotar um animal. A desaprovagdo de algum membro pode levar ao
abandono do animal posteriormente, ou a maus tratos. A segunda questado a ser
abordada € o tempo. Animais de estimacao requerem de muito tempo e atencéao, por
issO 0s que querem adota-lo devem ter certeza que terdao tempo em sua rotina para
cuidar do animal. Além disto, cuidar de um animal acompanha custos financeiros.
Seja com ragao, brinquedos, consultas veterinarias, o dono necessita cobrir estes
custos, portanto deve possuir dinheiro o bastante para manter o animal feliz e sau-
davel. Por ultimo, o individuo que quer adotar tem que manter em mente que um
animal de estimagao ndo € uma decisao que afeta somente o presente, mas sim os
préximos dez a quinze anos da sua vida. Por isso, a adogao envolve planejamento e

consideragdes, para garantir-se que é a escolha certa.

De acordo com o BluPet, quando se trata de ONGs que abrigam animais, to-
das possuem processos de adocdo relativamente parecidos. Primeiramente, as
ONGs querem conhecer quem deseja adotar, isto pode incluir entrevistas e visitas
domiciliares. Isto é necessario para garantir que o animal va para um bom lar. Em
casos onde a ONG acredite que o animal possa estar ser utilizado para exercer fun-
¢bes como cdo de guarda ou controle de pestes, ela pode ndo aprovar a adogao.
Nos casos de aprovagdo, a ONG exige algum documento de identidade, e maioria

das vezes exigem que o responsavel tenha no minimo 21 anos de idade. Em certas
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ocasides, a adogao pode vir com custos para cobrir servigos, como castracio e va-
cinagdo. Por fim, algumas ONGs podem querer acompanhar a adaptagao do animal

adotado, para garantir seu bem estar e auxiliar a familia com possiveis problemas.

2.3.1Posse Responsavel

A lei municipal N° 9.945 instituiu, em janeiro de 2006, o Programa de Protec&o
a Animais Domeésticos. A principal finalidade deste programa €& estimular a posse
responsavel, com o objetivo de evitar o descontrole da procriacdo, o sacrificio e a
eutanasia de animais domésticos. De acordo com o Art. 3° da lei, a posse responsa-
vel consiste do tratamento adequado a espécie, que inclui vacinacido para evitar do-

encas, e cuidados necessarios para a subsisténcia do animal.

A ARCA, uma entidade ndo governamental e sem fins lucrativos, expandiu a
definicdo da posse responsavel e criou dez mandamentos, a fim de explicar melhor
0 que é necessario saber ao adotar um animal. Primeiramente, eles abordam a no-
¢ao de que maior parte dos animais domeésticos vivem em torno de 12 anos, e é ne-
cessario garantir que todos os envolvidos estdo de acordo em adotar e cuidar do
animal durante estes proximos anos. Os mandamentos também abordam a impor-
tancia de adotar de abrigos ao invés de comprar, e de informar-se sobre as caracte-
risticas e necessidades do tipo do animal.

Os mandamentos se aplicam também as responsabilidades do dono durante
a posse do animal. Estas incluem manter o animal sempre dentro de casa, e nunca
soltos na rua. Em caso de passeios de caes, estes devem ser realizados regular-
mente com guias e coleiras, e com alguém que seja capaz de conté-los. O dono de-
ve sempre cuidar da saude fisica e psicolégica do animal, garantindo a ele abrigo,
alimento, e visitas ao veterinario, além de atencio e carinho. Se necessario, pode-se
educar o animal por meio de adestramento, mas sempre respeitando suas caracte-
risticas. Todos os dejetos devem ser jogados fora em locais apropriados. O animal
deve ser registrado no Centro de Controle de Zoonoses ou similar, com uma plaque-
ta. Pode-se escolher uma alternativa mais permanente, como um chip. Por fim, de-

ve-se evitar a cria indesejada de caes e gatos através da castragao.
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2.3.2 Denuncia de Maus Tratos

Para garantir o bem estar de todos dos animais, é importante denunciar qual-
quer caso de maus tratos. Para isto, existem duas leis que tratam de maus tratos de
animais: a Lei Federal N° 9.605, conhecida como “Lei dos Crimes Ambientais”, e o
Decreto Lei N° 24.645, que define os maus tratos a animais. Classificam-se como
maus tratos aos animais: abandono do animal; agressdes fisicas; prisdo do animal
por correntes ou cordas; manter o animal em lugares sem ventilagdo ou entrada de
luz; prender o animal em locais com pouco espago e sem condigdes higiénicas;
manter o animal desprotegido contra condi¢des climaticas como chuva e vento; ndo
alimentar o animal adequadamente; negar atendimento ao animal ferido ou doente;
forcar o animal a tarefas exaustivas; submeter o animal a espetaculos que possam

causar-lhe estresse ou panico; capturar animais silvestres.

Caso qualquer dessas situagdes sejam testemunhadas, e de grande impor-
tancia que o individuo denuncie o caso. Para facilitar o processo, ha certos passos
que podem ser tomados. Primeiro, é importante que haja alguma forma de evidéncia
ou testemunho que comprovam os maus tratos, como fotos ou videos dos animais
ou do ato em si. E de grande auxilio fornecer o maior nimero de informagdes possi-
vel sobre o agressor, como nome completo, enderego e profissdo. Ja em casos de
atropelamento ou abandono, € necessaria a placa do veiculo para levantar a identifi-
cacdo do mesmo no Detran. Contudo, o mais importante é nao ter medo de denun-
ciar. O individuo que denunciar o caso sera considerado apenas uma testemunha.
Para denunciar casos de maus tratos de animais no Rio Grande do Sul o numero a
ser ligado € o 181. Também é possivel fazer a denuncia online através do site da
Delegacia de Policia Online”.

! https://www.delegaciaonline.rs.gov.br/dolpublico/index.jsp



34

3 ANALISE DE SIMILARES

Neste capitulo, sera realizada uma analise de similares. A analise focara prin-
cipalmente em aplicativos de redes sociais que possuem uma dinadmica parecida ao
que se pretende fazer no projeto. Além disto, serdo analisados sites ou blogs de
adocgao de animais.

3.1 FACEBOOK

Figura 04 — Aplicativo Facebook
News Feed
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10 likes 3 comments

il Like B Comment # Share
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# STATUS A PHOTO Q CHECKIN

Fonte: Google Play Store

Fundado por Mark Zuckerberg, Facebook é uma rede social que permite
compartiihamento de fotos, textos, videos, além de criagdo de eventos e grupos,
além de uma gama de outras acdes. De acordo com a Alexa?, o Facebook & o tercei-
ro maior site do mundo, o Google ocupando o primeiro lugar e o Youtube em segun-
do.

O aplicativo do Facebook para smartphone consegue exibir uma grande

quantidade de informagdes de uma maneira organizada, sem poluir a tela do usua-

2 Empresa da Amazon responsavel por dados analiticos para melhorar negécios na web.
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rio. A primeira tela apds o login® apresenta o feed* de noticias, com as postagens
mais recentes de todos os contatos (amigos) do usuario e propagandas. No inicio do
feed também ha um espacgo para o usuario Nas postagens, € possivel comentar ou
reagir, de modo positivo ou negativo. Na parte superior da tela ha icones para nave-
gar entre outras telas, como a de amigos, notificagdes. E 0 menu pessoal. Neste ul-
timo, aparecem os grupos dos quais o usuario participa, além de paginas que ele
possa ter curtido e opg¢des para alterar seu perfil.

De uma maneira geral, o aplicativo do Facebook apresenta consisténcia, e
consegue organizar suas informag¢des com clareza. Entretanto, ainda n&o é tao ins-
tintivo. Apesar de apresentar objetividade para as agées mais utilizadas, como co-
mentar e realizar postagens, certas agdes ainda sao relativamente dificeis de reali-
zar. Por exemplo, navegar pelo album de fotos da Associagdo 101 Viralatas € uma
tarefa relativamente dificil, pois por mais organizado, ndo ha como pesquisar as fo-
tos ou filtra-las por tags®. Portanto, é interessante observar a interface do aplicativo
em termos de clareza e consisténcia, mas em termos de armazenagem e comparti-

Ihamento de imagens, ela ndo é tao relevante para o projeto.

% Termo em ingles usado para simbolizar o acesso a uma conta na internet, como e-mail.

* Termo em ingles para representar um agregado de noticias em constante atualizag&o.

d “Etiquetas” definidas por palavras para identificar uma postagem, muitas vezes precedidas pelo
simbolo “#”.
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3.2 FROM HEAD TO TOE

Figura 05 — From Head To Toe
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Fonte: Aplicativo “From Head To Toe”

From Head to Toe é um canal no Youtube de moda e maquiagem. Sua cria-
dora, Jenn, publica videos sobre este tema todas as semanas, em um horario esta-
belecido. Atualmente o canal possui mais de 1 milhdo de seguidores, e mais de 400
videos. Em Janeiro de 2014, Jenn lancou um aplicativo para Android e los sob o
nome de seu canal, From Head to Toe.

O aplicativo funciona como uma rede social, porém foca nos temas do canal,
que sao moda e beleza. O interessante deste aplicativo € que ele n&o possui uma
dinamica de seguidores ou amigos. Um usuario pode visualizar as postagens de to-
dos os outros em sua tela inicial, sem precisar conhecé-los. Considerando que todos
atores da rede estdo presentes por um interesse em comum, isto permite que haja o
desenvolvimento de uma comunidade interessada em moda e beleza. Atores podem
comentar e gostar de fotos de outros, sempre estimulados a manter uma atmosfera
positiva. Além da tela principal, ha um menu lateral onde o usuario pode visualizar
apenas as postagens que lhe interessa. Seja por roupas, unhas, maquiagem ou ca-
belo, ou até mesmo postagens apenas da criadora do aplicativo. Ainda ha uma ses-
s&o com os videos do canal do YouTube, mantendo uma ligagdo entre o canal e o
aplicativo. Entretanto, o aplicativo ndo permite buscas de usuarios, hashtags ou pos-
tagens.
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O aplicativo “From Head to Toe” entdo apresenta clareza e simplicidade, com
uma interface esteticamente agradavel e de facil compreenséo. Ele explora também
a questdo da familiaridade, utilizando icones com os quais 0s usuarios ja estédo

acostumados em sua interface, como a imagem de uma camera para tirar fotos.

3.3 AMIGO NAO SE COMPRA

Figura 06 — Amigo Nao Se Compra
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aqui no Amigo Nao se Compra. ;)

O...O

Fonte: Retirado do site http://www.amigonaosecompra.com.br/

“‘Amigo n&o se Compra” € um website onde ONGs e protetores de animais
podem divulgar seus animais para adogéo. Eles se registram no site, e publicam fo-
tos e informacgdes de animais. As pessoas que estiverem a procura de um animal
podem navegar pelas publicagbes. Apds escolherem seu animal, elas entram em
contato com a ONG ou Protetor para obter mais informacdes e finalizar a busca.

A pagina inicial do site consiste basicamente de noticias de animais. Ha par-
tes onde se pode aprender mais sobre a iniciativa, aprender dicas sobre cuidados de
animais ou como escolher seu animal. Na parte de adog¢ao, o usuario pode pesqui-
sar por espeécie (cdo ou gato), porte (pequeno, médio e grande) e localizagdo do
animal (cidade e estado). Apés os filtros serem aplicados, as fotos dos animais apa-
recem abaixo, com a espécie, porte, localizagdo e género do animal especificados
junto ao nome. A pesquisa pode, assim, ser realizada de forma bem objetiva, com os
filtros necessarios. Caso o usuario apresente interesse em algum animal, ele pode

clicar na foto para obter mais informagdes. Nesta pagina, ha um pequeno texto com
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a historia do animal, de onde veio e como ele é. As informagdes de porte e género

estao presentes novamente, assim como a idade, saude e personalidade do animal.

O site consegue assim apresentar todas as informagdes relevantes ao animal
de forma clara e bem distribuida, aumentando a quantidade de informacgdes em rela-
¢ao ao interesse do usuario. Entretanto, apesar de ser responsivo, 0 website ndo se
adapta bem a smartphones. Certas informacdes acabam cortadas ou escondidas
atras de imagens, dificultando a navegacéo.
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4 DEFINIGAO DA PROPOSTA

Levando em consideracdo as informagdes coletadas no capitulo anterior, a
proposta deste trabalho é projetar um aplicativo que sirva como uma referéncia para
uma comunidade de individuos que apresentam interesse em animais de estimacao
poderem socializar e compartilhar suas experiéncias. Além disto, ele deve possibili-
tar a divulgagcédo de animais abandonados, seja em abrigo ou na rua, para estimular

o resgate destes.

O aplicativo funcionara como uma rede social onde os atores a manterao fun-
cionando. Cada individuo tera sua propria conta, com dados pessoais como foto e
nome. A conta sera regida através de um cadastro com o e-mail do usuario, necessi-
tando de uma senha para login. A tela principal apresentara as postagens mais re-
centes. Os posts consistirdo de fotos ou videos de animais de estimagao, e poderao
ser classificados pelo tipo do animal. As postagens feitas por abrigos de animais te-

rédo algum destaque visual.

Além do usuario poder filtrar os posts por tipo de animal, ele também podera
escolher visualizar animais apenas de abrigos, ou animais perdidos. Isto tem como
objetivo trazer mais atengdo a animais que necessitam de um lar. As postagens de
animais de abrigos apresentardo mais dados sobre o animal, como raga, porte e
idade. Sera necessaria a analise da necessidade de uma fungéo para registro de
animais perdidos com a utilizagdo de GPS para resgate.

As interacbes entre atores funcionardo principalmente via postagens. Todos
os atores podem “gostar” de postagens e deixar comentarios positivos, fortificando
uma comunidade saudavel. Como o similar “From Head to Toe”, o aplicativo néo
possuira a dinamica de seguidores. Todos estardo visiveis para todos. A popularida-
de podera ser medida na quantidade de interagdes que o ator recebe em suas pos-
tagens, e as postagens com mais interagées possuirao alguma forma de destaque.
As postagens dos abrigos terdo mais uma forma de interagdo, onde outros usuarios
poderdo entrar em contato com o abrigo, caso tenham a intengdo de adotar o ani-
mal. A partir desta interagdo o abrigo sera responsavel em coletar as informagdes
que ele achar necessarias do usuario, e devera proceder com seu proprio processo

de adocao.
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Adicionalmente, havera uma sess&o informativa, com os dez mandamentos
da posse responsavel, escritos pela ARCA. Esta sessao tem o objetivo de conscien-
tizar e estimular a posse responsavel, para garantir que todos os animais estejam

em lares seguros e apropriados.
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4.1 REQUISITOS

Baseado nesta primeira etapa do Trabalho de Conclusao de Curso em Design
Visual, estabelecem-se os proximos passos para a continuagao deste projeto. Atra-
vés da pesquisa foi possivel estabelecer os requisitos para interface, funcionamento
e conteudo. O aplicativo funcionara como uma rede social para compartilhamento de
fotos e videos de animais de estimacao para fortalecer e estimular a comunidade de
pessoas que prezam pelo bem estar dos animais. Entretanto, ele possui dois dife-
renciais principais: a possibilidade de divulgar animais para adog¢ao e a possibilidade

de divulgar sobre animais perdidos ou abandonados, marcando-os com GPS.

A interface devera seguir, da melhor maneira, os principios escolhidos pelo
autor para a realizagdo de uma boa interface. Estes sdo: estética agradavel, clareza,
consisténcia, objetividade, familiaridade e simplicidade. Ou seja, o aplicativo deve
apresentar suas informag¢des de modo claro, para facilitar sua compreenséao. A utili-
zacao de uma paleta de cores unica, elementos graficos que se repetem e uma dia-
gramagdo em um grid unico permitira que haja uma consisténcia entre as telas do
aplicativo. Deve-se procurar utilizar o minimo de telas possiveis para realizar uma
acao, a fim de manter a objetividade, porém sem comprometer a estética do aplicati-
vo. Serdo empregados icones similares aos mais comumente utilizados em redes

sociais para garantir a familiaridade com o usuario.

Como o aplicativo funcionara como uma rede social, durante seu planejamen-
to deve se prestar atengdo aos valores gerados por redes sociais. A visibilidade é o
valor mais importante, pois € a base de todos os outros valores. Como a popularida-
de n&o podera ser medida por numeros de seguidores ou contatos, deve se achar
outra maneira de fortalecer este valor, como dar destaque a postagens com mais
reagdes ou a atores que interagem frequentemente na rede. A reputagao sera con-
trolada principalmente pelo préprio ator, porém ha de se considerar a necessidade
de interferéncia de administradores caso a insatisfacdo de outros atores por alguém
determinado ocorra. Isto € para prevenir desentendimentos e garantir que a rede
seja um lugar seguro. Os atores com autoridade serdo as ONGs, e receberdo algum
modo de destaque no aplicativo. Acima de tudo, entretanto, deve se priorizar o as-

pecto comunitario do aplicativo. O objetivo principal da rede é servir como um local
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para a socializagao de individuos que se interessam por animais de estimacéo, e

para o estimulo da adoc¢ao de animais.

Por fim, deve-se reunir toda a informagao necessaria para o aplicativo, filtran-
do qualquer dado que nao seja util. As informagdes necessarias, para postagens por
ONGs de animais para adog¢do, consistem de: nome, espécie, porte, sexo, idade,
saude e personalidade. As informag¢des necessarias para postagens por outros usu-
arios consistirdo de nome, espécie, e um comentario opcional do autor. Todas as
postagens deverdo apresentar uma foto ou video do animal. Deve-se garantir tam-
bém a disponibilidade de informacgdes sobre posse responsavel, e escolher a melhor

maneira para serem apresentadas.

Seguindo estas diretrizes, sera possivel projetar a interface de um aplicativo
que seja consistente com a proposta, realizando seus objetivos e fortalecendo uma

comunidade preocupada com o bem estar de animais de estimacao.
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5 PROJETO

Nesta etapa o projeto sera executado seguindo a metodologia apresentada

anteriormente, mantendo em mente as diretrizes resumidas no capitulo anterior.

5.1 CONCEITUACAO

A primeira etapa consiste de pesquisas com publico e especialistas, além da
definicdo do conteudo e ferramentas como os painéis visuais para definir o conceito

do aplicativo.

5.1.1 Definigao do Problema

O alto indice de animais abandonados mostra uma falta de cuidado e consci-
entizagao por parte da populagéo. Este abandono resulta em abrigos com mais ani-
mais do que podem cuidar, arcando com gastos muito altos e resultando assim em
dividas. Portanto sua maior prioridade € a adogao de seus animais, entretanto esta
se torna dificil com a falta de um meio préprio de divulgagdo. Chegamos assim ao
principal problema de projeto: Como promover um ambiente de socializagéo e cons-
cientizacdo para uma comunidade de pessoas que prezam o bem estar de animais

através de um aplicativo?

5.1.2Coleta e Analise de Dados

Apoés a definicdo do problema, serdo coletados dados necessarios para a
conceituacado do produto. Estes consistem, principalmente, de um questionario com
usuarios potenciais e entrevistas com associagdes que cuidam de e abrigam animais

abandonados.

5.1.2.1Questionario Online

Para melhor definir o publico alvo do aplicativo e coletar informacdes para os

painéis que serao realizados posteriormente, foi realizado um questionario online
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utilizando a ferramenta “Google Forms”, qual foi divulgado através de redes sociais.
Este formulario (Apéndice A), além de medir o interesse dos individuos nos assuntos
de redes sociais e animais de estimacéao, auxiliou na definicdo de uma faixa etaria

(Apéndice B). A pesquisa foi anénima e sem definigdo de género ou status social.

A idade média calculada dos participantes foi de 29,7 anos, sendo que 36 dos
70 participantes tinham entre 20 e 29 anos de idade. Apesar das idades variarem de
17 a 61 anos, € clara a tendéncia que individuos mais jovens tem a utilizag&o de re-
des sociais. Contudo, em relagdo a posse de smartphones e contas em redes soci-
ais, o resultado foi quase unénime (Figura 07). Dos 70 participantes, 98,6% partici-
pam de redes sociais e possuem smartphones ou tablets. Quando perguntados so-
bre as redes sociais que mais utilizam, foram apresentadas nove opg¢des de para
selecdo: Facebook, Instagram, Snapchat, Twitter, Pinterest, Whatsapp, Telegram,
Tumblr e Outras. As redes sociais foram retiradas do artigo “Quais sdo as redes so-
ciais mais usadas no Brasil”, pelo site marketingdeconteudo, excluindo-se redes cu-
jas fungdes pouco se relacionavam ao projeto proposto, como Google+ e LinkedIn.
Das opc¢des fornecidas aos participantes, as que apresentaram mais usuarios foram
o Facebook (94,2% das respostas), o Whatsapp (94,2% das respostas) e o Insta-

gram (63,8% das respostas).

Figura 07 — Resultados Pesquisa 1
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NAO - 1,4% NAO - 1,4% Sim, ocasionalmente- 35,7%

Nao -15,7%

Fonte: Autor

ApoOs os aspectos do uso da tecnologia e de redes sociais serem definidos,
partiu-se para a questao tematica do aplicativo, que se trata dos animais de estima-
¢do. De acordo com os resultados, 64 individuos possuem ou possuiam recente-

mente animais de estimacdo, o que equivale a 91,4% dos participantes. Quando
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questionados se eles compartilham informacées como fotos e videos de seus pro-
prios animais de estimagao, 79,6% de 70 participantes responderam que sim. Em
geral, a frequéncia destes variou entre ocasionalmente, pelo menos 2 vezes por se-
mana, e raramente, menos de uma vez a cada dois meses. Entretanto, a quantidade
de individuos que frequentemente compartilha videos e fotos de animais de estima-
cao € de 34, o que corresponde a 48,6% dos 70 participantes. Do restante, 35,7%
respondeu que compartilha ocasionalmente, e 15,7% respondeu que ndo comparti-
Iha. Além disso, quando questionados se interagem com contas de redes sociais
sobre animais de estimagao ou para adogao, 71,4% das respostas foram positivas.
Com esta etapa do formulario, péde-se determinar que ha um publico que comparti-
Iha do mesmo interesse por animais de estimacédo e que gosta de demonstrar este

interesse.

Por fim, a ultima etapa do formulario focou na parte conceitual do aplicativo.
Ela serviu principalmente para determinar que experiéncia os individuos esperam de
animais de estimagao, que sentimentos e imagens eles associam ao cuidado destes
animais, e que imagens eles associam aos seus estilos de vida pessoais. A primeira
questao desta ultima etapa buscou palavras que os participantes associam ao cui-
dado de animais de estimagdo. Foram fornecidas doze palavras, positivas e negati-
vas, das quais os individuos eram estimulados a escolher quatro. As palavras forne-
cidas foram: cuidado, amor, companhia, responsabilidade, trabalho, sujeira, alegria,

custo, calor, amizade, familia e bagunc¢a (Figura 08).

Figura 08 — Grafico Palavras
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Fonte: Autor
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Das palavras com conotagdes negativas (trabalho, sujeira, custo e bagunga),
a unica que obteve mais de 8% das selegbes foi “bagunga”. As palavras com cono-
tagbes positivas receberam um grande diferencial a mais de selegbes. Dentre elas,
destacam-se “Amor” com 71,4% (50 selegdes), “Companhia” com 65,7% (46 sele-
coes), “Responsabilidade” com 57,1% (40 selegdes) e “Cuidado” com 48,6% (34 se-
lecbes). Assim, é evidente que a grande maioria dos participantes considera a expe-
riéncia de cuidar de um animal de estimacgao algo positivo, e isto deve ser levado em
conta na realizagédo do projeto. A questdo seguinte forneceu onze imagens (Figura
09) relacionadas a animais de estimagéao, e pediu para que os participantes selecio-
nassem trés que eles mais associassem ao cuidado de animais de estimacao. To-
das as imagens utilizadas neste formulario foram retiradas do site Pixabay ®todas
com direito a reproducao e modificagao.

Figura 09 — Painel 1 Questionario Animais de Estimacao

Fonte: Autor, adaptado de Pixabay

® https://pixabay.com/
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Das imagens apresentadas, as mais selecionadas foram as de numero 3 com
72,5%, 7 com 53,6%, 10 com 44,9% e 4 com 37,7%. Estas imagens podem ser fa-
cilmente relacionadas as palavras selecionadas anteriormente como amor e compa-
nhia, novamente aspectos positivos relacionados ao tema. Por ultimo, foram forneci-
das mais imagens (Figura 10) para que os participantes pudessem selecionar as trés

que mais refletem seus estilos de vida.

Figura 10 — Painel 2 Questionario

Fonte: Autor, adaptado de Pixabay

Neste segundo painel, das imagens apresentadas a com o maior indice de
selecéo foi a imagem 5, com 72,6%. Em segundo, com foi a imagem 9 com 44,9%,
seguida pela 7 com 31,9%, a imagem 2 com 24,6% e a imagem 8 com 27,5%. Isso
mostra que apesar de possuirem estilos de vida diferentes, a grande maioria dos
participantes tem em comum a utilizagdo do smartphone e outras tecnologias em

suas vidas pessoais, como demonstrado na imagem 5.
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5.1.2.2 Pesquisa com Especialistas

Para a consulta com especialistas, foram trocados e-mails com responsaveis
pela Associagao 101 Viralatas. Nestes e-mails (Apéndice C), se discutiu o que seria
interessante ter no aplicativo relativo a adogcédo e cuidado dos animais. De acordo
com Ariane, uma das responsaveis pela associacio, as informacdes relevantes rela-
cionadas aos animais seriam: o nome do animal, o tipo do animal (cdo ou gato), o
género do animal (macho ou fémea), a idade aproximada, o porte (pequeno, médio
ou grande), se é castrado, o temperamento, e o histérico do animal. Ela define o his-
torico do animal como informagdes sobre vacinas, vermifugo, anti-pulgas, teste
FiV/IFelV, se o animal possui algum tipo de restricdo ou deficiéncia, doengas diag-
nosticadas e outras informagdes relevantes. Estes dados entretanto, para o aplicati-
vo em mente, sO serdo necessarios para os animais divulgados pelas ONGs para
adocdo. Nao ha necessidade, para os usuarios que utilizam o aplicativo para com-

partilhar imagens de seus préprios animais, de apresentar todas estas informagdes.

Além disto, Ariane deu a sugestdo de uma parte de conscientizagao no aplica-
tivo. Como ja foi mencionado anteriormente, informagdes sobre posse responsavel
estardo disponiveis no aplicativo. Entretanto, outras informagdes foram recomenda-
das pela ONG 101 Viralatas. Entre estas incluem-se os direitos dos animais, os be-
neficios da castragdo, informagdes sobre vacinas e vermifugos, o que fazer em caso
de maus tratos e abandono e como ajudar um animal abandonado. Como ultima su-
gestdo, ela mencionou informagdes sobre o processo de adogdo e a importancia

deste, dicas de adestramento e uma lista de veterinarios com pregos acessiveis.

5.1.2.3 Analise de Resultados

A partir dos dados coletados, foi possivel melhor definir o publico do aplicati-
vo, bem como as informagdes consideradas na divulgagado de animais de estimagéo.
Foi evidenciado que a idade dos usuarios de smartphones nao possui muitas restri-
¢Oes, variando de 17 a 61 anos. Como a pesquisa foi principalmente divulgada na
rede social Facebook, grande maioria das respostas foram de usuarios de idade
semelhante, por isso muitos apresentavam entre 20 e 30 anos. Ainda assim, prati-

camente todos os individuos possuem smartphones e contas em redes sociais. Isso
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demonstra que ha um publico muito grande e variado para este tipo de aplicativo.
Portanto, além da utilizagdo de smartphones, a grande similaridade entre todos é o

interesse por animais de estimacao.

Embora nem todos os participantes possuam animais de estimagao, a grande
maioria tem interesse no compartilhamento de fotos e videos deles. Por isso, o apli-
cativo deve explorar, principalmente, a experiéncia benéfica que os animais de esti-
magao trazem, como mencionado anteriormente nas palavras amor e companhia. O
conceito deve refletir estas palavras e representa-las da melhor maneira. Ainda em
relagcado aos usuarios, é evidente que as redes sociais mais populares entre eles séo
o Facebook, o Whatsapp e o Instagram. Todas estas redes apresentam a possibili-
dade de compartilhamento de imagens, sendo o Instagram o principal representante
deste aspecto. Portanto o aplicativo proposto possui um publico para este tipo de
midia. Mais interessante ainda, € buscar aspectos desses aplicativos, como as fun-
¢bes de compartilhamento e postagens, para aplica-los de forma similar ao projeto,
de modo que mantenha a familiaridade, facilitando a aprendizagem por parte do

usuario.

Todas as informagdes fornecidas pela Associagao 101 Viralatas sdo de gran-
de importancia, porém elas sdo muito numerosas, e nao podem distrair do aspecto
da rede social. Afinal, o excesso de informagdes pode levar a uma interface visual-
mente poluida e de dificil compreens&o. Portanto, as informacgdes consideradas prio-
ritarias para o tema do aplicativo sdo: posse responsavel, como adotar, lista de vaci-
nas e vermifugos e como denunciar maus tratos a animais. Se possivel, o restantes
das informagdes serdo adicionados. Em relagdo as postagens de animais de abrigos
para adogdo, grande parte das informag¢des apresentadas por Ariane sdo necessa-
rias. Contudo, elas podem ser filtradas. Para manter uma interface clara, as informa-
¢Oes dispostas prioritariamente serdo as de nome do animal e tipo, junto com uma
legenda que possa ter descrigdes do temperamento e saude do animal. Posterior-
mente, acessando a postagem ou mais informagdes sobre a mesma, estarao dispos-
tos o resto dos dados do animal, que consistem de porte, género e castragdo. Desta
maneira, a postagem dara mais destaque aos dados que o usuario busca sobre o

animal e, caso ele apresente interesse, ele pode acessar as demais informacoes.
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5.1.3 Definigao do Objetivo do Produto

Baseando-se na coleta e analise de dados, pode-se definir o objetivo do pro-
duto. De acordo com Garret (2011), o objetivo do produto serve para definir o que o
produto deve cumprir, para esclarecer a estratégia a ser abordada. O objetivo ndo
pode ser vago nem especifico demais ao ponto de tornar-se confuso e muito restriti-
vo. Ele deve abordar o resultado que se espera do produto e suas condi¢cdes, sem
definir o trajeto. Portanto, o objetivo deste produto pode ser definido por: estimular
uma comunidade que preze pelo bem estar animal e promover a conscientizagao

sobre posse responsavel e adogao.

5.1.4Criagao dos Painéis

A partir da pesquisa realizada com usuarios, foi possivel coletar imagens para
a criagcao dos painéis de estilo de vida e de expressao do produto. Estes painéis au-
xiliardo na definicdo do conceito do produto. Para a realizacdo dos painéis de ex-
pressdo do produto e estilo de vida foram utilizadas as quatro imagens mais votadas
do formulario nas perguntas "Das imagens acima, escolha 3 (frés) que vocé mais
associe ao cuidado de animais de estimagdo" e "Das imagens acima, escolha 3
(trés) que mais remetem ao seu estilo de vida", respectivamente. Além dessas ima-
gens, foram coletadas mais imagens com significados similares, para apresentar

uma maior variedade visual, enquanto mantendo a identidade de cada painel.
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Figura 11 — Painel de Expressao

Fonte: Autor

No painel de expressao do produto (Figura 11), foram utilizadas as imagens
de numero 3, 4, 7 e 10 da questdo "Das imagens acima, escolha 3 (trés) que vocé
mais associe ao cuidado de animais de estimag¢ao". O produto deve expressar os
sentimentos positivos que remetem a animais de estimacéao, portanto, também foram
utilizadas imagens que lembrassem as palavras mais selecionadas pelos participan-
tes anteriormente, que foram: amor, cuidado, companhia e responsabilidade. Com
isso foi possivel criar um painel que expressa nao somente a vida com um animal de

estimagao, mas o amor e alegria que ela traz.
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Figura 12 — Painel de Estilo de Vida

Fonte: Autor

No painel de estilo de vida (Figura 12), foram utilizadas as imagens de nume-
ro 2, 5, 7 e 9 da questado "Das imagens acima, escolha 3 (trés) que mais remetem ao
seu estilo de vida". Assim como no painel anterior, foram escolhidas mais imagens
que se assemelhassem as primeiras. No caso do painel de estilo de vida, as ima-
gens devem refletir o estilo de vida do usuario. Buscando imagens similares, o painel
apresenta um estilo de vida com grande presenga da tecnologia, como computado-
res e smartphones. Além disso, ele apresenta um estilo de vida corrido, com com-
promissos e horarios, apesar de apresentar também horas de lazer e descanso,

principalmente com a companhia de um animal de estimacgao.

5.1.5Definigao do Conceito

Com os dados coletados e analisados nesta etapa de conceituagéo, junto aos
painéis construidos, foi possivel chegar ao conceito do produto. O conceito deve re-
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presentar o objetivo principal do projeto e a experiéncia que ele pretende promover
de forma resumida. Focou-se entdo no objetivo de fornecer ndo apenas um local
para a divulgagao de animais para adog&o, mas um espag¢o amigavel e seguro para
qualguer um que queira compartilhar informagdes de seus animais de estimacéo. Ou
seja, uma plataforma onde uma rede de pessoas com 0 mesmo interesse possam
interagir e construir relagdes saudaveis, que promova a posse responsavel e o bem
estar de animais possibilitando, também, a divulgagdo de animais abandonados ou

perdidos que necessitem de ajuda.

O projeto deve fornecer uma experiéncia positiva e receptiva, reforgando as
responsabilidades que as pessoas tem em relacdo aos animais de estimacio en-
quanto mantendo um ambiente alegre e social. Os deveres das pessoas com seus
animais devem estar presentes, porem ndo devem ofuscar o objetivo principal que é
a experiéncia de socializagdo e nem intimidar o usuario de forma que o desestimule

a utilizar o aplicativo.

5.2 ESQUELETO

Nesta etapa, sera definida a estrutura da interface.

5.2.1 Requisitos da Interface

O préximo passo é definir que sistemas sao necessarios para interface. Eles
consistem tanto no que o usuario espera quanto no que é necessario para realizar o
objetivo do produto. Tendo isto em mente, deve-se definir os requisitos para os indi-
viduos que utilizam o aplicativo apenas como rede social e para as ONGs que o uti-
lizariam para a divulgagcédo de seus animais, pois eles possuem requisitos diferentes.

Sendo assim, os requisitos sio:

a) O sistema deve poder utilizar a camera do aparelho para a publicagao
de imagens. Ele também deve ter acesso a galeria de fotos do apare-
Iho, ou equivalente, para a publicagdo de imagens;

b) O sistema deve permitir login por redes sociais ja existentes (facebo-
ok e Google+) ou pelo cadastro de uma conta utilizando o email do
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usuario. Ele deve possibilitar o registro de ONGs para facilitar a pos-

tagens por estas;

C) O sistema deve possibilitar um meio de interagées por postagens,
apresentando agdes de "curtir" e “comentar” em uma postagem. Para
postar o usuario deve fornecer o nome do animal e o tipo (cdo, gato

ou outro), podendo também adicionar um texto a postagem,;

d) Para postagens de ONGs de animais, as seguintes informagdes seréo
necessarias: nome, género (macho ou fémea), porte (pequeno, médio
ou grande), tipo do animal (c&o ou gato), castragdo (sim ou ndo), ida-

de e saude do animal;

e) O aplicativo devera possibilitar a filtragem de postagens por tipo do

animal e propdsito da postagem (estimagéo, adog&o ou perdido);

f) O sistema deve poder acessar o GPS do aparelho para possibilitar a
divulgacdo da localizagdo de animais perdidos ou abandonados por
parte do usuario;

g) O aplicativo deve armazenar informagdes necessarias para o cuidado
com animais de estimacdo. Essas consistem de: mandamentos da
posse responsavel pela ARCA; informagdes de vacinas e vermifugos;
o que fazer em caso de maus tratos; como funciona o processo de

adogao e sua importancia.

5.2.2Definigao do Conteudo

Partindo das fungdes definidas anteriormente, foi possivel reunir todo o con-
teudo necessario para o aplicativo. Ele se divide principalmente nas sessdes infor-
magao, painel, postagem, animais perdidos e perfil do usuario.

5.2.2.1 Informacgao

Para a parte informacional do aplicativo, foram reunidas todas as informagdes
necessarias considerando as sugestdes feitas pela ONG 101 Viralatas. Estas estao
listadas abaixo.
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5.2.2.1.1 O que é posse responsavel?

Nesta secdo, serdo apresentados os dez mandamentos da ARCA (Apéndice
D), além de um link para o site’ da ARCA com mais informagdes sobre o assunto.

5.2.2.1.2 Vacinas e Vermifugos para Caes

Para vacinas e vermifugos para caes, serdo apresentadas duas tabelas com
as datas de cada dose. Estas tabelas (Figuras 13 e 14) foram baseadas nos dados
apresentados pelo site WebAnimal, que seguem abaixo.

Figura 13 — Vacinas para caes

1% dose da vacina multipla *
45 a 60 dias 12 dose da vacina contra Giardia
Vacina contra a Tosse dos canis

21 dias apds a 22 dose da vacina multipla
primeira dose 2?2 dose da vacina contra Giardia

21 dias apds a

3% dose da vacina multipla
segunda dose P

A partir de 4 meses
de idade

Antirrabica

* Protege o animal de cinamose, hepatite, parvovirose, 4 tipos de
leptospirose, coronavirose, parainfluenza e laringotraqueite.

Fonte: Adaptado de WebAnimal

Figura 14 — Vermifugos para cées

30 dias de idade 12 dose de vermifugo
45 dias de idade 22 dose de vermifugo
60 dias de idade 3% dose de vermifugo

Fonte: Adaptado de WebAnimal

! http://www.arcabrasil.org.br/10-mandamentos-posse-responsavel.php
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5.2.2.1.3 Vacinas e Vermifugos para Gatos

Assim como na se¢ao para os caes, a segdo de vacinas e vermifugos para
gatos apresentara duas tabelas (Figuras 15 e 16) baseadas nas informagbes do
website WebAnimal, com as datas das doses e suas fungdes. Além disso, havera
uma nota sobre a importancia de consultar um veterinario para buscar mais informa-

coes.

Figura 15 — Vacinas para gatos

45 a 60 dias 12 dose da vacina mdltipla *

21 dias apds a

. 2% dose da vacina multipla
primeira dose

A partir de 4 meses

de idade

Antirrabica

* Protege o animal de rinotraqueite, calicivirose, panleucopenia e
leucemia felina, clamidiose.

Fonte: Adaptado de WebAnimal

Figura 16 — Vermifugos para gatos

30 dias de idade 12 dose de vermifugo
45 dias de idade 2% dose de vermifugo
60 dias de idade 32 dose de vermifugo

Fonte: Adaptado de WebAnimal

5.2.2.1.4 Denuncie

Tendo como preocupacao o bem estar de todos os animais, seréo fornecidas
informagdes de como denunciar abandono e maus tratos de animais. Serdo citados

o Decreto Lei 24.645/1934, que decreta que todos os animais sao tutelados do Es-
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tado e define o que pode ser considerado como maus tratos, e a Lei Federal
9.605/98, que define a punicdo para atos de abuso, maus tratos e mutilacdo de
qualquer animal. Além dessas leis, também serédo apresentadas dicas de como iden-
tificar casos de maus tratos.

Seguindo estas informagdes, serdo fornecidos numeros de contato para de-
nuncia de abandono em cada regido do pais, além de um link para o website® do

governo onde o individuo pode fazer o boletim de ocorréncia online.

5.2.2.1.5 Como funciona adogdo

Primeiramente, esta se¢ao explicara como proceder com adog¢des através do
aplicativo. Para isto, o usuario que quer adotar devera entrar com contato com o
usuario que postou sobre o animal para adoc¢éo. Ele pode entrar em contato através
de mensagens pelo perfil do usuario, ou pode comentar na postagem para demons-
trar interesse e perguntar diretamente para o usuario como prosseguir com a ado-
cao.

Apos isso, esta seg¢ao explicara de uma forma simples como todo o processo
funciona, desde a pré-adogao, questionando se o individuo tem o tempo e dinheiro
para cuidar de um animal de estimacao, até a possivel verificacdo da adaptacédo do
animal em seu novo lar. Apesar de existirem varios abrigos de animais, o processo
de adocéao é relativamente similar. Ele consiste primeiro da verificacdo por parte do
abrigo ou individuo da familia que quer adotar, verificando por meio de entrevistas
ou visitas se o novo lar do animal sera apropriado para ele. Somente apds a aprova-
¢ao do individuo que vai adotar, sao requeridos documentos de identidade, e possi-
velmente alguma quantia para cobrir gastos com castragcédo e vacinas. Apos a ado-
¢do, o abrigo previamente responsavel pelo animal pode exigir alguma forma de
acompanhamento do animal, para garantir que tenha ido para um lar seguro. Todos
estes passos serdo explicados de forma clara e simples, para facilitar sua compre-

ensao, estimulando a adogao de mais animais.

® https://www. delegaciaonline.rs.gov.br/dolpublico/index.jsp
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5.2.2.2 Painel

O painel consiste da tela principal do aplicativo. O conteudo principal do pai-
nel sdo as postagens dos usuarios. Elas estardo dispostas junto com uma legenda,
que é opcional por parte do usuario. Caso a legenda seja muito longa, com mais de
trés linhas de leitura, o resto do texto sera oculto, possuindo um link para o seu
acesso. Os comentarios também estaréo visiveis. Os dois comentarios mais recen-
tes estardo expostos junto com o post no painel, enquanto aqueles mais antigos es-
tardo ocultos da mesma maneira, com um link possibilitando a visualizagdo de todos.
Postagens de ONGs de animais para adogdo e postagens de animais perdidos
apresentardo uma faixa de destaque. Além disso, agbes de “gostar”, “comentar”,
“‘denunciar” e “compartilhar” estarao disponiveis em todas as postagens.

5.2.2.3 Postagem

O conteudo na area de postagem sera ramificado entre estimagéo e adogao.
Ambas apresentardo conteudos similares, consistindo de foto ou video do animal,
tipo do animal, e a possibilidade de compartilhamento com outras redes sociais (Fa-
cebook, Twitter, Instagram e Tumblr). Porém, como mencionado anteriormente, para
postar sobre um animal para adogao também sera necessario, por parte do usuario,

fornecer a idade do animal, porte, castragao, género e saude.

5.2.2.4 Animais perdidos

Na sessao de animais perdidos, havera inicialmenteum tutorial interativo de
como postar sobre um animal perdido. Apesar desse processo ser similar ao das
outras postagens, ele se diferencia em alguns aspectos. Um deles € a possibilidade
de marcar em um mapa o local onde o usuario perdeu o animal ou viu o animal per-
dido utilizando o GPS do smartphone. Outro aspecto é que, apds o upload da foto
por parte do usuario, o aplicativo fornecera fotos de postagens similares para que o
usuario possa identificar se ja existe alguma postagem sobre este mesmo animal.

Se sim, o aplicativo podera calcular um raio aproximado de onde o animal esta. Para
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aplicativos Android, o Google Maps pode ser integrado junto ao aplicativo, possibili-

tando o funcionamento de seu GPS.

Sendo assim, o principal diferencial desta funcédo € a possibilidade de limitar
uma area no mapa onde € possivel os diferentes animais perdidos, facilitando sua
divulgacdo. Mais um aspecto em relagdo a esta sesséo € que caso alguém adicione
informagdes a uma postagem ja existente, o usuario que postou primeiramente so-
bre o animal perdido recebera uma notificacdo sobre onde seu animal pode ser en-

contrado no momento.

5.2.2.5 Perfil do Usuario

O conteudo presente nesta secao é referente ao usuario. Ele consistira da fo-
to do perfil, uma descrigdo opcional por parte do usuario, 0 nome do usuario, e suas
postagens. Também sera possivel enviar mensagens ao usuario e denunciar o seu
perfil caso haja algum indicio de maus tratos a animais ou de ma conduta com ou-

tros usuarios.

O perfil do usuario que esta logado no aplicativo possuira um conteudo muito
similar. Porém, ao invés da possibilidade de enviar mensagens, ele podera visualizar
sua caixa de mensagens. Nao havera uma op¢ao de denunciar seu proprio perfil,
porém havera uma opg¢ao do usuario editar dados de sua conta, podendo mudar in-

formacgdes como nome, foto, descricdo e até senha.

5.2.3 Definicao da Arquitetura de Informagao

De acordo com Garret (2011), a arquitetura de informagao consiste da criagao
de esquemas organizacionais e de navegacgao que priorizam a navegacao facil e
eficiente por parte dos usuarios. Ela representa os caminhos que podem ser toma-
dos pelo usuario para realizar as fungdes do aplicativo. Tendo isso em mente, a ar-
quitetura de informagéao foi organizada em cinco ramos principais, representando as

cinco principais se¢des do aplicativo. Estas sao:
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Login: consiste da tela inicial, apresentando a fung&o de login na con-
ta do usuario, podendo ser efetuado por meio de contas em outras
redes sociais ou criar sua propria conta ligada ao aplicativo;

Painel: consiste da tela principal, o painel de informagdes, onde esta-
réo disponiveis todas as postagens do aplicativo. O usuario podera in-
teragir com as postagens, além de ter acesso as outras fungdes atra-

vés de um menu;

Postar: onde o usuario, seja ele um individuo ou ONG, podera postar
imagens do seu animal de estimagao e as compartilhar com os outros

usuarios;

Conscientizacdo: a secido do aplicativo que apresentara informacoes
sobre adog¢do e cuidado de animais de estimacdo, promovendo a
conscientizagao da posse responsavel;

Animal perdido: onde o usuario podera divulgar informagdes sobre
qualquer animal perdido, quer ele tenha encontrado ou perdido o ani-

mal;
Pesquisa: a funcdo de pesquisa permitira que o usuario procure por
postagens filtrando pelo tipo (adogao, estimacéo ou perdido) e outros

filtros que ele pode aplicar utilizando hashtags;

Perfil: consiste da tela de perfil onde o usuario podera visualizar sua
prépria conta e editar suas informag¢des como nome e foto de perfil;

Apesar de existirem varias fungdes diferentes, todas necessitam de interfaces

com diretrizes similares. Essas diretrizes serdo retiradas dos principios de Galitz

(2007) selecionados anteriormente, e aplicados no desenvolvimento da arquitetura

de informacgéo para as fungdes do aplicativo proposto. Estas sio:

a)

Clareza: a interface deve ser clara a fim de facilitar sua compreensao.
Como o aplicativo apresenta muitas fungdes, estas devem estar orga-
nizadas de maneira clara para que o usuario ndo se sinta intimidado

pela interface;

Objetividade: as agbes devem ser apresentadas de modo obijetivo,

requerendo poucos passos para efetua-las. Mesmo que apresentem
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varios passos, estes devem fazer sentido ao usuario para facilitar a

aprendizagem por sua parte;

C) Familiaridade: o aplicativo deve ser familiar ao usuario, suas agdes se
assemelhando a acgdes de outros aplicativos similares como Facebo-
ok e Instagram. Estas redes sociais sdo muito utilizadas e apresentam
semelhancgas, por exemplo, na maneira de postar. Estas semelhangas
podem ser exploradas a fim de tornar a utilizagdo do aplicativo mais

instintiva e dindmica;

Seguindo estas diretrizes, a arquitetura de informagéo ficou como representa-

da no Apéndice E.

5.2.4 Definigdo do Nome

Com o conceito definido, partiu-se entdo para a criagdo do nome. Para isso,
foi realizado um mapa mental. Primeiramente, foram escritos seis termos que repre-
sentassem o que o aplicativo quer expressar, quatro das quais retirados do questio-
nario apresentado na etapa de coleta de dados. As palavras utilizadas foram: animal
de estimagdo, amor, cuidado, companhia, responsabilidade e rede social. Destes
termos foram ramificadas mais palavras, tanto em portugués quanto em inglés, que
fossem sindnimos ou derivados. Foram entéo feitas conexdes entre estar ramifica-

¢cbes, buscando formar diferentes nomes (Figura 17).



62

Figura 17 — Mapa mental
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Fonte: Autor

Para facilitar a escolha do nome, foram definidos alguns requisitos. Ele preci-
saria ser curto, facil de pronunciar e com palavras familiares ao vocabulario dos bra-
sileiros. Além disso, ele ndo poderia ja estar sendo utilizado para algum aplicativo ja
existente e disponivel. Sendo assim, chegou-se ao nome “Pet App”. Pet € uma pala-
vra em inglés, mas que também é bastante utilizada por brasileiros, que significa
animal de estimacdo. App é uma abreviagédo para a palavra inglesa “application”, e
também é utilizada no portugués, principalmente com a expansdo do mercado de

smartphones.

5.2.5Definigao dos Wireframes

Apos a definicdo do conceito, iniciou-se o desenvolvimento da interface. Pri-
meiramente foram realizados esbogos dos wireframes (Figura 18 e 19), testando as
possiveis disposicdes dos elementos para depois escolher a alternativa que melhor

cumprisse com os requisitos da interface e suas diretrizes definidos previamente.
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Figura 18 — Esbogo da interface

Fonte: Autor

Figura 19 — Esbogo da interface

Fonte: Autor

Apds a escolha da melhor alternativa, foram feitos os wireframes (Figura 20)
para melhor visualizar a disposi¢cao das informagdes e a estrutura do aplicativo.
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Figura 20 — Wireframes

& Nome v . ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ .
= hh b & & a&as
A g L] ‘ ‘ a Pet App | ‘ a Pet App L | ‘
“ a i & Nome
A& Noms .
m .' Legenda.
ou e

Fonte: Autor

5.2.6 Navegacao

Para a navegacéo entre telas seguiu-se principalmente a arquitetura de infor-
macg&o. Como visto em similares e outros aplicativos de redes sociais, foi decidido
reunir as agées mais importantes em um menu, neste caso na parte superior da tela.
Para melhor analisar a navegacéo, algumas telas dos wireframes foram impressas.
ApOs a impressao, foi possivel corrigir alguns detalhes. Por exemplo, observou-se a
necessidade dos botdes do menu superior serem maiores para facilitar sua selecgao.
Além disso ha também a necessidade de especificar o tipo de postagem antes de
selecionar a foto, para definir quais informagdes do animal serdo pedidas posterior-
mente.
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5.3 DESIGN GRAFICO

Com as informacgdes definidas nas etapas anteriores pode-se agora iniciar o
desenvolvimento da parte grafica do aplicativo, consistindo da sua identidade visual

e de sua interface.

5.3.1 Identidade Visual

O primeiro passo no desenvolvimento da identidade visual foi a definicao da
paleta de cores. Para isso, foi utilizado o painel de expressao do produto. Das ima-

gens presentes no painel, foram selecionadas diferentes cores (Figura 21).

Figura 21 — Selecédo de cores

Fonte: Autor

Dessas cores foram escolhidas as que estavam nao s6 mais presentes, mas
também aquelas que melhor representavam as palavras selecionadas no questiona-

rio utilizado na etapa de levantamento de dados. Os tons de marrom remetem mais
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a ideia de animal e aconchego, enquanto que os tons de rosa representam mais os
sentimentos de amor e amizade. Além disto, as cores apresentarem um bom con-

traste entre si (Figura 22).

Figura 22 — Palheta de cores

RGB 247, 242, 228 RGB 117, 69, 50 RGB 167, 51, 48
HEX: #F7F2E4 HEX: #764532 HEX: #9D3330
RGB 207, 202, 101 RGB 249, 211, 214 RGB 266, 255, 266
HEX: #D9CAAB HEX: #F9D3D6 HEX: #FFFFFF
RGB 157, 105, 80 RGB 236, 97, 112
HEX: #9D6950 HEX: #EB6170
Fonte: Autor
5.3.1.1 Logo

Apos definidas as cores, partiu-se para o desenvolvimento do logo do aplicati-
vo. Para isso, foi novamente realizado um mapa mental (Figura 23), mas ao invés de
palavras, foram utilizados desenhos de simbolos frequentemente associados ao as-
sunto do aplicativo, que sdo os animais de estimag¢do. Buscou-se a unido entre al-
guns icones, explorando a possibilidade de diferentes imagens para servir como lo-

go, mas nao foi possivel chegar a um resultado satisfatorio.
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Figura 23 — Mapa mental icones

Fonte: Autor

Foi considerada entédo a ideia de um logo utilizando o nome do aplicativo ao
invés de um simbolo. A partir desta ideia, buscou-se uma fonte que fosse de facil
legibilidade e expressasse um sentimento de casualidade e conforto. A fonte organo,
que apresenta caracteres arrendondados e geométricos foi escolhida como referen-
cia. A tipografia do logo foi desenhada a partir desta fonte, porém com alteragdes,
como a espessura dos tragos, o raio relativo entre as letras, kerning e a altura ‘x’.
Com a vetorizacdo do nome, foram realizadas também experimentacées com dife-
rentes simbolos que ja haviam sido reunidos no mapa mental, buscando de alguma

maneira unir o nome a uma representacao simbdlica (Figura 24).
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Figura 24 — Alternativas do logo 1

peT
"op of0 Rop oBm

Pet Petf Pet Pet
apP QPP app 9Pp

Fonte: Autor

ApOs esses resultados, foram realizadas mais alternativas, desta vez procu-
rando dispor o nome de forma horizontal e experimentando mais com a forma dos
caracteres. Assim, a primeira letra “p” foi alterada de maneira que sua forma lem-
brasse um rabo (Figura 25). O rabo € uma imagem que remete imediatamente a
ideia do animal, mas n&o € tdo obvio a ponto de se destacar da palavra em si, man-

tendo um bom equilibrio.

Figura 25 — Alternativas do logo 2

Petapp  Pet
Tapp :pe‘f app
£=app EQTOEB
peloon  pefapp petoos,  Petapo,
pefopp pefope Petoop, Peta
£ . pefopp Petapp,  Petapp.
£eT1900 pefapp PeTopp,  PeTa

Fonte: Autor

'Y
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Com a definicdo do formato do logo foi possivel entdo experimentar com as
diferentes cores da palheta ja definida anteriormente. A melhor opgao foi identificar
as palavras “Pet” e “App” com diferentes cores para facilitar sua leitura e compreen-
sdo. Desta maneira, o usuario pode identificar as duas palavras mesmo que nao ha-
ja um espaco entre elas. Além disso, alterou-se novamente o “t”, para tirar a possibi-
lidade de ele se assemelhar a uma cruz. Com todas essas alteragdes, chegou-se,
finalmente, no logo do aplicativo (Figura 26).

Figura 26 — Logo Pet App

Fonte: Autor

5.3.1.2 icone

Como o projeto se trata de um aplicativo, ele necessita de um icone para seu
acesso no smartphone. De acordo com o site Developers® do Android, o icone deve
atender trés requisitos: contar a histéria do aplicativo e promover a marca; facilitar o
descobrimento do aplicativo por usuarios na loja de aplicativos (Google Play); e fun-
cionar bem com a interface. Para cada requisito eles seguem com mais sugestdes,
como utilizar cores que combinem com a marca, fazer algo memoravel e unico e evi-
tar por o nome do aplicativo no icone, pois este estara presente sempre abaixo do
icone. Para funcionar bem com a interface, ele deve ser de facil compreensdo em
tamanhos reduzidos e sobre fundos claros ou escuros. Aplicativos para Android nao
precisam apresentar icones restritamente quadrados ou redondos. Uma silhueta
unica para o icone facilita sua identificagdo. Entretanto, é importante que ele nao
cubra uma area muito pequena, se nao ele pode ser ofuscado por outros icones. Por

fim, a versao mais reduzida do icone deve caber em uma area de 36x36px.

o https://developer.android.com/quide/practices/ui_guidelines/icon_design_launcher.html|
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Considerando todas estas especificagdes, decidiu-se adotar um simbolo para
0 icone que resumisse o proposito do aplicativo. Com isto em mente, foi utilizada a
imagem do botao de “curtir’, que consiste de uma pata dentro de um circulo. No en-
tanto, as cores foram alteradas para condizer com o aplicativo (Figura 27).

Figura 27 — icone

36 x 36px 72 X 72px

Fonte: Autor
5.3.2 Desenvolvimento das telas

Com os wireframes realizados e a identidade visual definida, foi iniciado o de-

senvolvimento das telas.
5.3.2.1 Grid

O primeiro passo da realizacdo das telas foi a definicdo de suas dimensoes.
Como de acordo com “Site de Curiosidades”, os cinco smartphones mais comprados
por brasileiros em 2016 apresentavam a plataforma Android, portanto o design da
interface focou nas dimensdes necessarias para esta plataforma. Além disso, dois
destes smartphones (Samsung Galaxy S5 e Sony Xperia Z3+) possuem uma resolu-
cao de 1080px por 1920px, enquanto os demais, apesar das resolucdes diferentes,
apresentam a mesma proporcao de 16:9. Portanto, estas foram as dimensdes utili-

zadas durante o desenvolvimento das telas.

Com base nessas dimensdes, foi possivel desenvolver o grid para servir co-
mo um guia na disposi¢cdo dos elementos da interface. Foi determinada uma mar-
gem superior, inferior e em ambas laterais de 60px para todos os elementos de tex-
tos ou icones. A faixa superior, com o nome do aplicativo e acesso ao perfil e a pa-
gina principal, deve apresentar uma altura de 200px, e o0 menu abaixo dela uma altu-

ra de 180px. Sendo assim, o grid fica como apresentado na Figura 28.



Figura 28 — Grid

1080 px
[ 50px [
Pet App
60px |
1920 px 880 px
140 px
60 px

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed...

@username: Comentério.

MAIS COMENTARIOS

Fonte: Autor

5.3.2.2 icones
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200 px

180px

100 px

60 px
60 px

Os icones foram desenvolvidos ao longo da criagao da interface. Primeira-

mente, foram utilizados placeholders; icones simplificados presentes somente para

representar a fungdo de cada agao (Figura 29).

Figura 29 — icones placeholders

» 2 * -+
& Q € i
U © K&k w

Fonte: Autor



72

Mais tarde, eles foram refinados e substituidos pelos icones que seriam utili-
zados na interface pronta. Durante seu desenvolvimento, foi mantida a caracteristica
da familiaridade, mencionada em capitulos anteriores. Desta maneira, foram utiliza-
dos simbolos como uma cémera para postagem e uma casa para a tela principal.
Para a fungéo de “curtir” para postagens, foi utilizada a imagem de uma pata, se di-
ferenciando do usual coragédo. Abaixo a Figura 30 mostra os icones finalizados em
preto e branco.

Figura 30 — icones finalizados

———— ICONES CABEGALHO ——————
————— I[CONESMENU ———
———— [CONES ADICIONAIS ——————————

® 6 O ©
* ® o m

Fonte: Autor

5.3.2.3 Tipografia

Para a tipografia utilizada no aplicativo, foi considerada principalmente a legi-
bilidade da familia tipografica em elementos pequenos e sua aparéncia em relagao
ao logo, para que nao se diferenciasse demais dela. Primeiro foi considerada a fami-
lia Avenir Next. Entretanto, ndo € certa sua disponibilidade em smartphones, princi-
palmente os que utilizam Android. Por isso, foi utilizada a familia Roboto (Figura 31).

Esta € uma fonte fornecida pela Android, gratuita e planejada especialmente para
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elementos pequenos. Atualmente, esta é a fonte mais utilizada para aplicativos des-

ta plataforma.

Figura 31 — Familia Roboto

Roboto Regular Roboto Medium
AaBbCcEeFfGgHhliJjKkLIMm AaBbCcEeFfGgHhliJjKkLIMm
NnOoPpQqRrSsTtUuVvXxYyZz NnOoPpQqRrSsTtUuVvXxYyZz

0123456789 0123456789

Roboto Light Roboto Bold
AaBbCcEeFfGgHhIiJjKKkLIMmM AaBbCcEeFfGgHhliJjKkLIMm
NnOoPpQgRrSsTtUuVvXxYyZz NnOoPpQqRrSsTtUuVvXxYyZz

0123456789 0123456789

Fonte: Autor

5.3.2.4 Telas

ApoOs definidos todos os elementos graficos, o que restou foi o desenvolvi-
mento das telas da interface. Durante o desenvolvimento, novamente foram ressal-
tados os requisitos de clareza, simplicidade, consisténcia, objetividade e familiarida-
de. O grid foi o principal guia do desenvolvimento das telas, principalmente no quesi-
to de consisténcia. Foi utilizada uma faixa preta superior de 72px, representando a
barra de status do smartphone. A barra de status € onde informagdes como bateria,

sinal e notificagcdes estdo presentes (Figura 32).
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
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EDITAR PERFIL

Figura 32 — Telas
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melhores resultados.

Ex.: cachorro, pequeno, fi

5.4 FINALIZAGAO
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|
Eefogg
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INFORMAGOES

&
®
o

Aqui vocé encontra tudo o que
precisa saber para ajudar nossos
bichinhos

0O que é Posse Responsavel? v

Vacinas e vermifugos para cdes w

Vacinas e vermifugos para gatos w
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eefoge
B Q |®@ i

INFORMAGOES

Aqui vocé encontra tudo o que
precisa saber para ajudar nossos
bichinhos.

0 que é Posse Responsavel? PS

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nostrud exerci tation

PERDIDO

ilhote.

Q

m
o< |

adipiscing elit, sed...

MAIS COMENTARIOS

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer

Username: Comentério.

Como denunciar e ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat.
e = Duis autem vel eum iriure dolor in
hendrerit in vulputate velit esse
molestie consequat, vel illum dolore eu
|

Fonte:

Autor

Na etapa final do projeto, foi desenvolvido um protétipo simples na plataforma

online Invision. Como ressaltado por Norman (1989), o feedback do usuario é de

grande importancia no desenvolvimento da interface, pois possibilita o descobrimen-

to de qualquer erro que o criador possa nao ter percebido. Este protétipo serviu para

testar a navegacao entre telas e a familiaridade do usuario com a interface, se ele

seria capaz de realizar tarefas sem a necessidade de um tutorial. A plataforma Invi-

sion, apesar de apenas fornecer agdes simples como navegagao entre telas e scroll,

permitiu uma boa simulacéo do aplicativo para o propésito do teste.
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5.4.1 Teste com usuarios

Os testes com usuarios serviram para avaliar a interface, principalmente sua
familiaridade, simplicidade, apelo visual e a navegacao entre paginas. Para isto, o
protétipo do aplicativo foi fornecido em um smartphone (Nexus 5). Todos os testes
foram realizados com a presenga do avaliador, para melhor observar o comporta-
mento do usuario. O teste foi realizado com 10 (dez) usuarios, com idades entre vin-
te e trinta anos. Dois eram empregados, um era estudante de mestrado e os outros
sete eram estudantes de graduagao. Primeiro foi dado um resumo do que € o aplica-
tivo e quais sao seus diferenciais. Durante este tempo, o usuario pode se familiarizar
com a interface, interagindo com ela da maneira que quisesse. Apos esta breve in-

troducao, foram dadas uma série de tarefas simples para o usuario realizar.
a) Curtir a primeira postagem da tela principal,
b) Postar a segunda imagem da galeria no modo animal de estimacgao;
c) Achar as informagdes sobre posse responsavel;
d) Ir para pagina de pesquisa;
e) Ir para a sessédo de animais perdidos;
f) Ir para seu perfil;
g) Retornar para a pagina principal.

Além disso, foi permitido um tempo apds a realizagao das tarefas para qual-
quer feedback que o usuario quisesse fornecer em relagdo ao aplicativo. Os testes
apresentaram um feedback muito positivo por parte dos usuarios. Todos se interes-
saram pela tematica do aplicativo e pelo design grafico das telas. Isto demonstrou
que a interface atende o requisito de apelo visual. Em relagédo as tarefas, grande
parte delas foram realizadas sem dificuldade. As unicas dificuldades que se destaca-
ram foi em relagdo a pagina inicial e a pagina de animais perdidos. Alguns usuarios,
ao invés de utilizar o icone da “casa” para retornar a pagina inicial, tentavam clicar
no logo no topo da pagina. Quando n&do havia resposta, eles ficavam confusos. Ja
na tarefa de ir para a pagina de animais perdidos, alguns n&o sabiam onde clicar.
Porém eram poucos, e mesmo nao sabendo como acessar a se¢ao, todos apresen-
taram curiosidade quanto ao icone de animais perdidos e clicaram nele de qualquer

maneira.
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5.4.2 Refinamentos

Algumas decisdes foram tomadas a partir do resultado dos testes. Em sua
maior parte, a navegacao permaneceu igual. Porém, foi implementada a acdo de
poder retornar para a tela principal pressionando no logo do aplicativo posicionado
no cabecalho. Além disso, apesar da se¢do de animais perdidos permanecer no lo-
cal, foi decidido adicionar um tutorial interativo para a primeira vez que o usuario
acessar esta sessao. Ele serviria para explicar o propdésito da funcdo e como utiliza-
la. A partir destas alteragdes, foi possivel finalizar as telas do aplicativos e suas fun-

¢Oes, que serdo apresentadas a seguir.

5.4.2.1 Login e Criacao de Conta

Quando o usuario abrir o aplicativo pela primeira vez, a primeira tela que ele
vai encontrar € a tela de login (Figura 33). Nesta tela ele tera a possibilidade de criar
uma conta ou fazer seu login com uma conta ja existente, seja do aplicativo ou de
outra rede social, neste caso Facebook ou Google+. Caso o usuario queira criar uma
conta, ele vai ser direcionado a proxima pagina, onde ele devera por suas informa-
¢bes. ApOs criar sua conta, o usuario sera encaminhado a pagina principal e esta se

tornara a primeira pagina do aplicativo nas proximas vezes que ele o utilizar.
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Figura 33 — Login e Conta
LOGIN CRIAR CONTA
|

peTapp

Usuédrio Q

Senha

ENTRAR USUARIO

Esqueceu sua senha?

efTa

ALTERAR FOTO

E-MAIL

N&o possui uma conta? Crie agora!

SENHA

Entrar com Facebook
CONFIRMAR SENHA

Entrar com Google+

RETORNAR CRIAR CONTA

Fonte: Autor

5.4.2.2 Pagina principal

A pagina principal consiste do “painel” (Figura 34). Ela reune todos os posts
dos diferentes usuarios, dispondo-os verticalmente. Além disso, seu cabegalho
apresenta o logo do aplicativo e um icone de home, ambos que retornam o acesso a
pagina principal, e um icone para acesso ao perfil do usuario. Este cabegalho esta
presente em todas as telas, exceto na tela de login. Abaixo do cabegalho apresenta-
se o0 menu do aplicativo, com icones que acessam na seguinte ordem: postagem,
pesquisa, animais perdidos e informagdes. O menu de icones permite a organizagao
de diferentes informa¢des de uma forma compacta e clara, facilitando a sua utiliza-

cao.



Figura 34 — Pagina principal
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Fonte: Autor
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Quando selecionados, cada icone do menu mudara de cor, representando
sua selegao. O icone do perfil do usuario também mudara de cor quando for seleci-
onado.

5.4.2.3 Postagem

Para postar fotos ou videos, o usuario ira selecionar a primeira “aba” do menu
superior, representada por uma camera. A primeira pagina desta sessao consiste de
duas opgdes de postagem, uma para animal de estimagao e outra para animal para
adocgao (Figura 35). Apos a selecao, o usuario podera escolher entre capturar a foto

ou video, ou utilizar um arquivo de sua galeria.

Figura 35 — Postagem 1
. |

Ee‘rogg Befogg
Q ¥ i Q @V i

PaS
Qual o tipo da sua postagem? CA M E RA

ANIMAL PARA ADOGAO

e 0
GALERIA GALERIA CAMERA

PAGINA POSTAGEM PAGINA CAMERA PAGINA GALERIA

Fonte: Autor

Com o video ou foto selecionado, ele sera encaminhado para a pagina onde
podera inserir as informagdes sobre a postagem (Figura 36). Nesta etapa, as posta-
gens de animais de estimagao apresentarao apenas legenda, tipo do animal, e a
possibilidade de compartiihamento em outras redes sociais como Facebook, Twitter,
Instagram e Tumblr. Caso o usuario esteja postando sobre um animal para adogéo,
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ele devera também inserir informacdes de porte, sexo, castracdo e idade. Por fim,
com todas as informacgdes inseridas, o usuario podera visualizar uma prévia do post
finalizado. Se ele estiver satisfeito, ele podera entdo postar a foto ou video, e esta
estara presente na pagina principal e em seu perfil.



Figura 36 — Postagem 2
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Fonte: Autor
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5.4.2.4 Pesquisa

A pagina de pesquisa consiste também de trés partes diferentes, separando
as postagens de animais por estimacdo, adogéo e perdidos (Figura 37). Todas as
partes sdo iguais, porém elas filtram as postagens por seu tipo. Além disso, o usua-
rio pode inserir termos de pesquisa que serdo transformados em hashtags para fil-
trar mais postagens. Por exemplo, se o usuario usar a palavra cdo ou cachorro, to-
dos os posts de cachorros serdo apresentados. Se o usuario utilizar a palavra coe-
Iho, todos os posts com a hashtag “#coelho” serdo apresentados, e assim por diante.

Os posts estardo organizados de forma cronolégica, do mais ao menos recen-
te. Entretanto, para posts de animais de estimac&o estardo em primeiro lugar as
postagens com mais interagdes, sejam estas comentarios ou “curtidas”. Isso valoriza

a questao da popularidade e incentiva os usuarios a postar e interagir mais.

Figura 37 — Pesquisa
I Y

Ee'rogg Eefogg ge‘rogg
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Ex.: cachorro, pequeno, filhote Q Ex.: cachorro, pequeno, filhote Q Ex.: cachorro, pequeno, filhote Q
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T N
4

T R

Fonte: Autor
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5.4.2.5 Animais Perdidos

Como mencionado anteriormente, a parte de animais perdidos apresentara
um tutorial interativo para familiarizar o usuario a esta fungéo (Figura 38). Primeiro
sera apresentada uma tela introduzindo a fungdo ao usuario. Cada tela a seguir en-
tdo apresentara uma bolha de texto que guia o usuario ao proximo passo. Apesar de
se assemelhar bastante ao processo de postagem de animais de estimagao, a pos-
tagem de animais perdidos apresenta alguns diferenciais. Por exemplo, apds a sele-
¢ao da foto, o aplicativo ira fornecer postagens anteriores cujas fotos se asseme-
Iham em cor. Caso o usuario reconhega o animal em alguma dessas fotos, ele pode
seleciona-la e adicionar suas informagdes a postagem ja existente. Outro diferencial
€ a possibilidade de marcar com o GPS do smartphone onde o animal foi visto. Sen-
do assim, caso o usuario esteja adicionando esta informagdo a uma postagem ja
existente, o dono da postagem recebera uma notificagcdo sobre a possivel localiza-
¢ao do animal. O aplicativo podera tragar uma rota dos lugares onde o animal ja es-

teve, mesmo que nao seja exata.



Befogg
B Q ® i

PERDEU SEU ANIMAL OU VIU UM
ANIMAL PERDIDO?

SAIBA COMO AJUDAR!

Seguindo estes simples passos vocé
pode nos ajudar a compartilhar a
noticia e aumentar as chances
desses bichinhos receberem ajuda!

EefoEB
B Q ¥ i

MAPA

Marque o dltimo lugar onde vocé <

viu este animal.

RETORNAR

AVANGAR

COMEGAR!

5.4.2.6 Informacgoes.

Figura 38 — Animais perdidos
|
eefogg

B Q ® i

Poste uma foto do animal perdido
com sua camera ou galeria

CAMERA

GALERIA

gefoeg
B Q ¥ i

FOTO | Username

Descreva mais sobre animal. Dica: use
hashtags para facilitar a pesquisa.
Ex.: #pequeno #preto # 0

TIPO

cAo GATO  OUTRO

COMPARTILHE

FACEBOOK TWITTER
INSTAGRAM TUMBLR
RETORNAR AVANGAR

Fonte: Autor

|
eefogg

B Q ® i

FOTO

Ele lembra algum dos animais abaixo?

RETORNAR

AVANGAR

I
EGTQEB

B Q ® i
PREVIA

CAMERA

#H @

. Username @

Legenda #hashtags

RETORNAR POSTAR
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Para melhor organizar todas as informagdes disponiveis sobre animais de es-

timac&o e conscientizagao, foram utilizadas abas (Figura 39). Assim, a informacéo

s6 estara visivel se 0 usuario selecionar a aba necessaria, expandindo-a. Também é

possivel compacta-la novamente através de outro toque na aba.



Figura 39 — Informacgdes

gefogg
Q ¥
INFORMAGOES

Aqui vocé encontra tudo o que
precisa saber para ajudar nossos
bichinhos.

0 que é Posse Responsavel?
Vacinas e vermifugos para cdes
Vacinas e vermifugos para gatos
Como denunciar

Como adotar

gefogg
Q ¥ i
INFORMAGOES

Aqui vocé encontra tudo o que
precisa saber para ajudar nossos
bichinhos.

0 que é Posse Responsavel? v

Vacinas e vermifugos para cdes w

Vacinas e vermifugos para gatos w

Como denunciar A 4

Como adotar -

Viu um animal que quer adotar? Os
proximos passos sé@o simples! Vocé pode
entrar em contato com o usuario do post
por comentario, ou enviar uma
mensagem entrando em seu perfil. Cada
abrigo pode pedir informagdes diferentes,
mas o processo geralmente é o mesmo.
Com isso em mente, relinimos as
principais etapas na adogao de um
animal:

1. Vocé tem tempo para cuidar de um
animal?

Animais de estimag&o sdo 6timos
companheiros, mas também precisam de
cuidado e atengao. Antes de adotar um
animal, tenha certeza de que possue
tempo e dinheiro para proporcionar a
melhor experiéncia para seu bichinho, e
que todas as pessoas da residéncia
devem fazer parte da decisao.

2. O seu lar esta preparado?

Seja um gato, um cachorro, ou até outro
animal, seu lar deve estar preparado para
acomoda-lo. Procure se informar sobre
possiveis mudancas que vocé deve
tomar, seja pondo telas em janelas ou
deixando certos objetos fora de alcance.

3. Se informe sobre custos e
documentos.

Talvez o abrigo queira algum tipo de
pagamento pela castragdo e vacinagao
do animal. Além disso, eles podem exigir
documentacdo no momento da adogéo.
Entre em contato com o usudrio para
esclarecer qualquer duvida.

4. Mantenha-nos atualizados!

Para garantir o bem estar dos animais,
compartilhe suas experiéncias com seu
novo bichinho para vermos sua
adaptagao.

Fonte: Autor
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5.4.2.7 Perfil

O perfil do usuario é acessivel através do icone superior esquerdo do cabeca-
Iho. Em seu perfil (Figura 40), o usuario pode visualizar suas informagdes e suas
postagens. Além disso, ele pode acessar sua conta e sua caixa de mensagens. Na
pagina da sua conta, o usuario pode alterar informagdes ou sair de sua conta. Na
pagina de mensagens o usuario pode checar notificagbes em suas postagens e vi-

sualizar suas mensagens com outros usuarios.

Figura 40 — Perfil do Usuario
PERFIL EDITAR PERFIL

Totoro

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod Alterar Usuério

s | ) Alterar E-mail
Alterar Senha
Descrigdo

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod

EDITAR PERFIL MENSAGENS RETORNAR SALVAR
MENSAGENS CONVERSA NOTIFICACOES
. ;B |

‘ EGTOEB . Brucessauro ; ECTOEB
/‘\\ Brucessauro (3 oil . Brucessauro gostou de seu post E

,” Tu vai na caominhada amanha? ‘ Capitu_mimosa deixou um E
‘ Capitu_mimosa comentario

. A gente pode te dar carona ;)

. Tom_e_Bela deixou um comentério “

- Escreva aq -
NOTIFICACOES fevaaau NOTIFICAQOES MENSAGENS

Fonte: Autor

|
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O perfil de outros usuarios é apresentado de forma similar (Figura 41). Entre-
tanto, onde o usuario visualizaria suas mensagens apresenta-se a opgao de enviar
uma mensagem ao usuario do perfil. Assim como ao invés de uma opc¢ao de editar a

conta, apresenta-se a opgao de denunciar o usuario.

Figura 41 — Perfil de outro usuario

Capitu_mimosa

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod

DENUNCIAR MENSAGEM

Fonte: Autor

5.4.3 Finalizagao do Projeto

Com as telas finalizadas, o protétipo semi-funcional pode também ser finali-
zado. O protétipo funciona para exemplificar ao usuario como o aplicativo ira funcio-
nar. Ele ndo podera postar fotos, criar sua propria conta ou até mesmo interagir com
postagens, ja que isto exigiria um servidor funcional. Porém, este prototipo permite
que o usuario navegue entre paginas, simule uma postagem e outras agdes como

interagbes com postagens e visualizagao de perfil.
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Este protétipo esta disponivel através do site “https.//invis.io/A6997442W’, e

pode ser acessado tanto pelo computador (Figura 42) quanto por smartphones.

Figura 42 — Protétipo

‘ Capitu_mimosa

Quem vé acha que é timida! #cao #c

Brucessauro: Que fofaaa!!

Fonte: Site https://invis.io/A6997442W
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A ideia deste projeto surgiu a partir do grande numero de animais abandona-
dos e a crescente preocupacao por eles. Grande parte das pessoas tem um carinho
por animais, principalmente animais de estimacao. Entretanto, este carinho néo é o
bastante sem a conscientizacdo. O numero de animais abandonados ainda € alar-
mante, e as organizagdes e abrigos em prol destes animais ndo possuem 0s recur-
sos para cuidar de todos eles. A adogao € extremamente importante e € evidente a
falta de divulgacédo deste processo, mas tdo importante quanto é reforgcar as ideias

de posse responsavel para prevenir mais abandonos ou maus tratos.

Sendo assim, o propdsito deste projeto n&o € so6 informar, mas promover o
desenvolvimento de uma comunidade que da a devida importancia a estes assuntos
e esta disposta a trabalhar para melhorar a atual situacéo. A disponibilizacdo de um
ambiente para essas pessoas de interesse permitira a conscientizagcao de forma di-

vertida e social de mais pessoas, garantindo assim o bem estar de mais animais.

Embora o tema e o propdsito sempre mantiveram-se os mesmos, o projeto foi
sendo alterado a medida de seu desenvolvimento, buscando a melhor maneira de
abordar este tema. A metodologia adaptada de Garret permitiu estas alteragdes,
pois apesar das etapas serem divididas, muitas delas foram realizadas simultanea-
mente. Deste modo, foi possivel o ajuste de decisdes que ja haviam sido tomadas
em etapas anteriores para melhor acomodarem mudancas realizadas posteriormen-

te.

Por fim, o resultado final atingiu os principais aspectos valorizados no inicio
do projeto. Foi possivel desenvolver uma rede social focada em animais de estima-
¢ao, com os diferenciais dos animais para adog¢ao e animais perdidos. A ideia foi
bem recebida com todos os usuarios durante o teste do protétipo, demonstrando que

o aplicativo é realmente Unico em relagao a outras redes sociais.

Ainda assim, o projeto desenvolvido ainda tem muito a crescer. Por exemplo,
se possivel, seria interessante buscar algum tipo de parceiro para ajudar no desen-
volvimento da ferramenta. Apesar de n&o terem sido incluidas na finalizagdo da in-
terface, informagdes sobre clinicas e veterinarios seriam uteis. E dificil definir quais
fariam parte do aplicativo, e deve-se considerar a possibilidade destas clinicas for-

necerem algum tipo de financiamento. Até mesmo parceria com organizagbes de
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animais seriam muito valorizadas, pois mesmo que elas ndo fornegam algum tipo de
financiamento, elas sdo as que mais poderiam se beneficiar com este tipo de aplica-
tivo. Com mais tempo também seria possivel realizar testes com mais usuarios, bus-
cando um maior numero de respostas quanto a interface e até adicionando mais
fungcbes. Também seria util, posteriormente, desenvolver uma versao para browser

do mesmo aplicativo, caso o usuario necessitasse utiliza-lo no computador.
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ANEXO A (RELATORIO 101 VIRALATAS - 2015)

101

Relatério Geral - Associagdo 101 Viralatas - Ano 2015 viralatas

ATENDIMENTOS VETERINARIOS:
Hospital Veterindrio Pronto Vet:
55 atendimentos (consultas, exames, internagGes e cirurgias)

Vet Max:

34 atendimentos (consultas, internagdes e cirurgias)
30 testes FIV/FELV

10 quimioterapias

ARPA:
50 castragdes

VERMIFUGOS:
Ministrado no meses: Fevereiro e Agosto (Vermifugos utilizados: Zmax Iver Plus e Canex
Premium)

VACINAS ANUAIS:
Aplicadas em 18 de Dezembro (Vacinas aplicadas: Polivalente importada Recombitek®C6/CV e
anti-rabica)

ANTI-PULGAS:
Aplicagdo bimestral durante o verdo e trimestral durante o inverno (Anti-pulgas utilizados:
Fipronil e Topline Red)

DEDETIZAGAO DE CANIS - CARRAPATICIDA:
Realizada a cada 15 dias, com aplicagdo de Butox em todos os canis

PASSEIOS VOLUNTARIOS:

21/04/15 - 12 edigdo

01/05/15 - 22 edigdo

04/06/15 - 32 edigdo

04/07/15 - 42 edigdo

12/09/15 - 52 edi¢do

12/10/15 - 62 edi¢do

07/11/15 - 72 edigdo

05/12/15 - 82 edigdo

Pagina do evento: https://www.facebook.com/passeadoresvoluntarios101/

BRECHOS:

40 brechds realizados no total, nos seguintes locais:
Brecho Voluntario ao lado da Prefeitura de Viamao
Bazar Princess

Eventos do Me Gusta

Evento FoodTruck College

Bicho Mania

Festival da Boa Vizinhanga

Mundo Pet

Bichanus
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101

Relatério Geral - Associagdo 101 Viralatas - Ano 2015 viralatas

FEIRAS DE ADOGAO:
60 feiras realizadas no total, nos seguintes locais:
Fashion Dog

Studio Q - Pic Nic
Pet Petit Botique
Mundo Pet

Terra Integra

Totd Pet

Budha Khe Rhi

Spa dos Mimos

Pets Day

Pet Free

Bicho Chic
FoodTruck College
Pet da Bardo

TOTAL DE ANIMAIS EM DEZEMBRO DE 2014: 500 animais

TOTAL DE ADOCOES EM 2015: 287 adogdes (Todos com termo de responsabilidade)
TOTAL DE ABANDONOS E REGASTES EM 2015: 137 casos

TOTAL DE APADRINHAMENTOS: 98 animais com padrinhos em 2015

TOTAL DE ANIMAIS EM DEZEMBRO DE 2015: 350 animais

lvira

SOBRE A ONG:

Localizada em Viamdo, no Rio Grande do Sul, a 101 Viralatas é uma ONG que abriga e cuida
atualmente de mais de 350 animais que foram vitimas do abandono na regido metropolitana de
Porto Alegre. Cuidar de tantos animais ndo é nada facil, por isso contamos com a ajuda de
doagdes, brechds, venda de produtos institucionais e parcerias com empresas.

Diariamente lutamos para garantir ragdo suficiente para todos, pois sdo necessarios 250Kg
por dia para alimenta-los. Portanto, nosso principal objetivo é cuidar desses peludinhos e buscar
um lar com adotantes responsaveis para que nunca mais tenham que sofrer a dor do abandono
e do descaso humano.

Razao Social: Associagdo 101 Viralatas
CNPJ: 11.307.796/0001-46

Redes Sociais:

Facebook: https://www.facebook.com/ONG101viralatas
Instagram: https://www.instagram.com/101viralatas/
Twitter: twitter.com/101viralatas

Site: www.101viralatas.com.br (no site conta a histéria da ONG)

E-mail: contato@101viralatas.com.br



APENDICE A (QUESTIONARIO)

Formuldrio Aplicativo para Pets https://docs.google.com/forms/d/1K_GTwNXhYkCZNdI9GF...

Formulario Aplicativo para Pets
*Obrigatorio

1. Idade *

2. Vocé possui um smartphone ou tablet? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

3. Vocé utiliza redes sociais? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

4. Se sim, quais as redes sociais que utiliza mais frequentemente?
Marque todas que se aplicam.

Facebook

Instagram

Snapchat

Twitter

Pinterest

Whatsapp

Telegram

Tumblr

Outras

5. Vocé é ou foi, recentemente, dono de algum animal de estimagao? *
Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

1of4 08/11/16 19:48
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Formuldrio Aplicativo para Pets https://docs.google.com/forms/d/1K_GTwNXhYkCZNdIGF...

6. Com que frequéncia vocé compartilha informagoes (exemplo: fotos, videos,
texto) sobre seu animal de estimagdo em redes sociais?

Marcar apenas uma oval.
Frequentemente, pelo menos 1 (uma) vez por semana
Ocasionalmente, pelo menos 2 (duas) vez por més
Raramente, menos de uma vez a cada dois meses

Nunca

7. Vocé interage com (segue, comenta, curte) contas de rede socias sobre
animais de estimagao ou animais para adogao? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

8. Vocé assiste e/ou compartilha videos e fotos de animais de estimagdo? *
Marcar apenas uma oval.
Sim, frequentemente
Sim, ocasionalmente
Nao
9. Escolha 4 (quatro) palavras que vocé associe mais com a vida com um animal
de estimagao *
Marque todas que se aplicam.
Cuidado
Amor
Companhia
Responsabilidade
Trabalho
Sujeira
Alegria
Custo
Calor
Amizade
Familia

Bagunga

Figura 1

20f4 08/11/16 19:48
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Formuldrio Aplicativo para Pets

3of4

10. Das imagens acima, escolha 3 (trés) que vocé mais associe ao cuidado de
animais de estimagao.

Marque todas que se aplicam.

[]1
[]2
[]3
[]4
[]5
[]e
[]7
[]8
[]e
[ ]10
[] 1

Figura 2

https://docs.google.com/forms/d/1K_GTwNXhYkCZNdIGF...

08/11/16 19:48
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Formuldrio Aplicativo para Pets

4of4

11. Das imagens acima, escolha 3 (trés) que mais remetem ao seu estilo de vida.
Marque todas que se aplicam.

[]1
[]2
[]3
[]4
[]5
[ ]s
[]7
[]8
[]o
[ ]10
[]n

Obrigada pela participagao!

Powered by
B Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1K_GTwNXhYkCZNdIGF...

08/11/16 19:48
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APENDICE B (RESULTADOS DO QUESTIONARIO)

ldade (70 respostas)

10
8 (11,4%)
9 (1219%)
5 (7,195)(7,1%)
5 d57%) 2 m
3 (4,3%) 3\(4,3°3)(4,3°3)(4,33)(4,3%)
2,(2,9%) 2 (229225(2:9%)

(df(1,451(1,4%) da( MM N N M M4(154%)

Vocé possui um smartphone ou tablet? (70 respostas)

® Sim
® Nio
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Vocé utiliza redes sociais? (70 respostas)

® Sim
® Nio

Se sim, quais as redes sociais que utiliza mais frequentemente? (59 respostas)

Facebook 65 (94,2%)
Instagram
Snapchat
Twitter
Pinterest
Whatsapp
Telegram
Tumbir

Outras

44 (63,8%)

22 (31,9%)

20 (29%)
65 (94,2%)

3 (4,3%)
8 (11,6%)

3 (4,3%)

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65

Vocé é ou foi, recentemente, dono de algum animal de estimagao?

(70 respostas)

@® Sim
® Nio
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Com que frequéncia vocé compartilha informagdes (exemplo: fotos, videos,
texto) sobre seu animal de estimagdo em redes sociais?

(69 respostas)

@ Frequentemente, pelo menos 1 (uma)
vez por semana

@ Ocasionalmente, pelo menos 2 (duas)
vez por més

) Raramente, menos de uma vez a
cada dois meses

@ Nunca

Vocé interage com (segue, comenta, curte) contas de rede socias sobre
animais de estimagao ou animais para adogao?

(70 respostas)

® Sim
® Niao

Vocé assiste e/ou compartilha videos e fotos de animais de estimagao?

(70 respostas)

@ Sim, frequentemente
@ Sim, ocasionalmente
@ Nao
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Escolha 4 (quatro) palavras que vocé associe mais com a vida com um
animal de estimagéao

(70 respostas)

Cuidado 34 (48,6%)
Amor 50 (71,4%)
Companhia 46 (65,7%)
Responsabilid... 40 (57,1%)
Trabalho 7 (10%)
Sujeira 5(7,1%)
Alegria 34 (48,6%)
Custo 6 (8,6%)
Calor 2(2,9%)
Amizade 21 (30%)
Familia 33 (47,1%)
Bagunca 15 (21,4%)

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Das imagens acima, escolha 3 (trés) que vocé mais associe ao cuidado de
animais de estimagao.

(69 respostas)

1 13 (18,8%)
2
3 50 (72,5%)
4 26 (37,7%)
5 2 (2,9%)
6 17 (24,6%)
7 37 (53,6%)
8
9 10 (14,5%)
10 31 (44,9%)
1 9 (13%)
0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Das imagens acima, escolha 3 (trés) que mais remetem ao seu estilo de vida.

(69 respostas)

6 (8,7%)

17 (24,6%)
12 (17.4%)
12 (17,4%)
50 (72,5%)

12 (17.4%)
)

31 (44,9%)
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APENDICE C (TROCA DE EMAILS)

Re: Projeto TCC Laura

101 Viralatas

qua 09/03/2016 23:25

Para:Laura . <laurasim@hotmail.com>;

@ 1anexos (257 KB)

Relatério Geral de Atividades 2015 - ONG 101 Viralatas.pdf;

Oi Laura,

Quem esta respondendo ¢ a Ariane, falamos também pelo whats.

Nés criamos recentemente o nosso proprio APP entdo acho que vou poder te dar um auxilio bem bacana.

As informagles que seriam interessantes ter:

Nome do cdo, género (macho/fémea), espécie (canino/felino), porte (P/M/G), idade aproximada, castrado (sim/ndo),
temperamento, histérico do animal: vacinas, vermifugo, anti-pulgas, teste FiV/FelV, se é adogdo especial (animais com
algum tipo de deficiéncia ou restrigdo), doengas diagnosticadas, informagées relevantes.

Para ficar mais bacana, o teu APP poderia ter uma parte de conscientizagdo:

= posse responsavel e bem estar animal

= direito dos animais

= beneficios da castragéo

* vacinas, vermifugo

= 0 que fazer em caso maus tratos e abandono
= como ajudar um animal abandonado

Outra coisa bacana de colocar é uma apresentagdo falando sobre a importancia da adogdo, processos de adaptagdo do
animal, dicas de adestramento, lista de veterinarios que atendem a pregos acessiveis.

Sobre a 101, vou te mandar em anexo um relatério das nossas atividades em 2015 para que vocé conhega melhor o
nosso trabalho.

Temos muitos voluntarios, acredito que em torno de 100 pessoas ativas e outras mais esporadicas.
Qualquer duvida, estou a disposicdo.

Ariane - Familia 101 Viralatas
Em 09.03.2016 15:18, Laura . escreveu:

Oi Aline, tudo bem?

Estou te escrevendo para explicar meu projeto de TCC. No momento, sé estou comegando a trabalhar na parte
tedrica, mas o meu projeto consiste basicamente de uma ideia para um aplicativo que auxilie e estimule a

adocdo de animais.
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Funcionaria como uma rede social pra animais. Existiriam perfis pros diferentes animais, onde o usudrio poderia
fazer upload de fotos e videos, além de outras informagdes. Queria focar na 101 Viralatas para as pessoas que
trabalham com vocés poderem criar estes perfis para os animais que precisam de uma familia, com o objetivo de
facilitar a visualizagdo dos bichinhos para quem esta procurando adotar. Poderiam disponibilizar quantas fotos e
videos curtos quanto quisessem, pois sabemos que as pessoas gostam muito de assistir animais, e que muitas
vezes s6 conseguimos ver a personalidade deles pelas agGes deles. Em cada perfil, o usuario interessado poderia
apertar algum botdo dizendo que ele deseja adotar. A partir disso, vocés poderiam entrar em contato para
conhecer a pessoa, e ver se realmente é a familia certa para o animal.

A ideia do aplicativo ndo é apenas para a 101 Viralatas, mas para todas as pessoas que possuem animais de
estimagdo poderem compartilhar fotos e videos de seus bichinhos, como uma comunidade. Acho que seria legal
também se houvesse uma parte onde pudesse se postar sobre animais perdidos ou abandonados, pra auxiliar
no resgate deles.

Enfim, sdo varias ideias que eu tenho para o aplicativo, mas me ajudaria muito se eu pudesse conversar contigo
para saber das suas ideias. Gostaria de saber como funciona a 101 Viralatas, a adog¢do dos animais, se ha uma
comunidade envolvida para ajudar a ONG. Também gostaria de saber o que tu achas legal que houvesse no
aplicativo, que tipo de informagdes sobre os animais precisa ter, etc. Eu ndo sei se de que maneira preferem
fazer isso. Se estiveres muito ocupada, podemos nos manter em contato por e-mail e whatsapp. Se nao, talvez
seja legal marcarmos um dia para conversarmos bem sobre isso.

Como eu sou aluna do Design Visual, eu irei apenas projetar a interface (as telas) do aplicativo, e tenho que
apresentar isto finalizado até o fim deste ano. Portanto, ndo vou fazer de fato um aplicativo. E como se fosse um
projeto ideoldgico. Entretanto, caso se interessem pelo projeto no final, podemos buscar alguém que possa
programa-lo, e ver se futuramente podemos disponibiliza-lo. De qualquer maneira, eu ficaria muito grata pela a
ajuda de vocés, pois me possibilitara fazer um bom trabalho.

Abraco,

Laura

Familia 101 Viralatas
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APENDICE D (10 MANDAMENTOS DA GUARDA RESPONSAVEL)

HOME SOBRE A ARCA PARCERIAS AGOES AMIGO E PARA SEMPRE ANIMAIS AJUDE NOTICIAS LOJA FAQ CONTATO

10 Mandamentos da Guarda Responsavel

Conhega os 10 mandamentos criados pela Arca Brasil e saiba o necessario antes de fazer
um novo amigo.

01

Antes de adquirir um animal, considere que seu tempo médio de vida é de 12 anos. Pergunte a familia se
todos estao de acordo, se ha recursos necessarios para manté-lo e verifique quem cuidara dele nas férias
ou em feriados prolongados.

Veterinario Solidario

Profissional chave
na conquista do
bem-estar animal

02
Adote animais de abrigos publicos e privados (vacinados e castrados), em vez de comprar por impulso.

03
Informe-se sobre as caracteristicas e necessidades da espécie escolhida - tamanho, peculiaridades, ARCA Brasil

espaco fisico. arca

saames 113 mil curtidas

04

Mantenha o seu animal sempre dentro de casa, jamais solto na rua. Para os caes, passeios sao A )

fundamentais, mas apenas com coleira/guia e conduzido por quem possa conté-lo. Curtir Pagina i{ L Z
—————

05 1 amigo curtiu isso

Cuide da saude fisica do animal. Fornega abrigo, alimento, vacinas e leve-o regularmente ao veterinario. 7S

Dé banho, escove e exercite-o regularmente. ' e

06

Zele pela saude psicoldgica do animal. Dé atengao, carinho e ambiente adequado a ele.

07
Eduque o animal, se necessario, por meio de adestramento, mas respeite suas caracteristicas.
ASSINE AGORA
08 Peca para o McDonald s eliminar as celas de

gestacao também na América Latina

Recolha e jogue os dejetos (cocd) em local apropriado.

09

Identifique o animal com plaqueta e registre-o no Centro de Controle de Zoonoses ou similar,
informando-se sobre a legislacéo do local. Também é recomendavel uma identificagao permanente
(microchip ou tatuagem).

10
Evite as crias indesejadas de caes e gatos. Castre os machos e fémeas. A castracdo € a Gnica medida
definitiva no controle da procriacao e nao tem contra-indicagoes.

PARTICIPE

165 DA CAMPANHA

Cadastre-se e receba informagdes da ARCA: NOME: E-MAIL: 0K
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LOGIN

APENDICE E (ARQUITETURA DE INFORMAGAO)

— Login por conta

i: Usuario

Senha

— Recuperar senha

— Criar conta

E-mail
Usudrio
Senha

Confirmar senha

— Login por Facebook

— Login por Google+

MENU SUPERIOR

PAINEL

— “Gostar” da postagem

— Comentar na postagem

MENU SUPERIOR

TELA INICIAL
|
| |
PERFIL POSTAR PESQUISA
|
— Adicionar/editar foto | | — Fonte
ONG INDIVIDUO
— Galeria Adocéo
— Camera — Escolher imagem — Escolher imagem Estimacao
Perdido

— Compartilhar postagem

Facebook
Google+
Instagram
Twitter

'— Denunciar postagem

— Editar username

— Novo nome

— Confirmar

— Alterar senha

— Senha antiga

— Nova senha

'— Conectar contas

— Facebook

— Google+
— Instagram

— Confirmar nova senha

— Camera
t Foto
Video

'— Galeria

— Edicdo da Postagem

— Adicionar legenda
— Tipo

— Céo

— Gato

— Outro

— Sexo

— Macho
— Fémea

— Castrado

— Sim

— Nao

— Porte

— P
— M
—G

— Vacinado

t Sim
Nao

— Idade

— Temperamento

— Histoérico

— Compartilhar

Facebook
Instagram
Twitter
Tumblr

— Postar

— Camera
t Foto
Video

— Galeria

— Edicdo da Postagem

— Adicionar legenda
L Hashtag
— Selecionar tipo

— Cao
— Gato
— OQOutro

— Compartilhar

— Facebook
— Instagram
— Twitter
— Tumblr

— Postar

L Filtrar por hashtags

PERDIDO

— Escolher imagem
Camera
t Foto
Video
Galeria

— Buscar semelhantes

L

— Mapa

Selecionar

E Marcar localizagao
Inserir endereco

— Edicdo da Postagem

— Adicionar legenda
L Hashtag
— Selecionar tipo

— Cao
— Gato
— Outro

— Compartilhar

— Facebook
— Instagram
— Twitter
— Tumblr

— Postar

CONSCIENTIZAGCAO

— Posse Responsavel
— Beneficios da Adocao

— Vacinas

t Caes
Gatos

— Clinicas e Veterinarios

L Caso de Abandono




