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“Eba! Um sonho que virou realidade!”

— LILLIA



RESUMO

Existem aplicativos de nutri¢do para nutricionistas e pacientes, e aplicativos com foco em
musculacdo, mas nenhum que una esse dois pontos. Um app que permita profissionais
nutricionistas e educadores fisicos a se conectarem com pacientes tende a beneficiar e
maximizar os resultados dos usudrios - seja com o objetivo de emagrecer, hipertrofiar, ou
qualquer outro que seja planejado junto a um profissional qualificado - visto que a trans-
formacgdo do corpo depende de diversas varidveis (dentre elas, alimentacdo e exercicio
fisico). Esse trabalho busca preencher esse espaco vago trazendo duas propostas de solu-
cdo mobile que permitam profissionais terem dados mais completos sobre seus pacientes
e usudrios unificarem a experiéncia fitness pessoal, a primeira utilizando uma plataforma
no-code e a segunda uma plataforma tradicional de desenvolvimento mobile. Para a cria-
cdo do aplicativo em plataforma no-code foi utilizada a plataforma Thunkable, enquanto
no caso da plataforma tradicional foi utilizado o framework Flutter, e, apds a construgao
das duas solugdes, foi realizada uma comparacao entre os resultados de cada uma, com

uma pequena margem de vantagem para a aplicagdo criada em plataforma tradicional.

Palavras-chave: Monitoramento. academia. musculacdo. nutri¢do. aplicativo. mobile.

plataforma no-code. MVP.



A comparison between traditional development platform and no-code to create an

multidisciplinary fitness monitoring application in MVP format

ABSTRACT

There are nutrition apps for nutritionists and patients, and apps focused on bodybuilding,
but none that combine these two points. An app that allows professional nutritionists and
physical educators to connect with patients tends to benefit and maximize users’ results
- whether with the objective of losing weight, hypertrophy, or any other objective that is
planned with a qualified professional - since the transformation of the body depends on
several variables (among them, diet and physical exercise). This work seeks to fill this
vacant space by bringing two mobile solution proposals that allows professionals to have
more complete data about their patients and users to unify their personal fitness experi-
ence, the first using a no-code platform and the second using a traditional mobile develop-
ment platform. For the creation of the application on a no-code platform, the Thunkable
platform was used, while in the case of the traditional platform, the Flutter framework was
used, and, after building the two solutions, a comparison was made between the results
of each one, with a small margin of advantage for the application created on a traditional

platform.

Keywords: Monitoring, gym, bodybuilding, nutrition, app, mobile, no-code platform,
MVP.
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1 INTRODUCAO

Existem diversos aplicativos relacionados a musculacdo disponiveis no mercado,
buscando disponibilizar treinos e gerar estatisticas sobre o progresso do usudrios - assim
como existem também (ainda que em menor nimero) aplicativos relacionados a nutri¢do e
planos alimentares, com o objetivo de disponibilizar dietas e contar quantidade de macro-
nutrientes e calorias consumidos. O problema com essas aplicagdes € que, em sua grande
maioria, elas t€ém o intuito de substituir o profissional de educacao fisica/nutri¢ao, decisao
essa que € desencorajada por especialistas, tendo em vista que estudos comprovam tanto
que o treino com um educador fisico da mais resultado (McClaran, 2003), quanto que
dietas sem acompanhamento nutricional podem ser perigosas (Moura et al., 2022). Ade-
mais, sdo sempre aplicagdes distintas que o usudrio precisa baixar e replicar seus dados
e informagdes, criando dois quadros incompletos sobre seu condicionamento fisico, visto
que alimentacdo e exercicios sdo fatores complementares para uma boa forma fisica.

Apresentado o cendrio, este trabalho tem como objetivo criar o MVP de uma apli-
cacdo que sirva para unir a experiéncia dos usudrios e profissionais. O aplicativo busca
a interacdo entre usudrios profissionais e usudrios comuns, apresentando funcionalidades
que ja existem no mercado - mas ndo em apenas um software. Assim sendo, é impor-
tante mostrar que ha um espaco aberto no mercado para uma aplicacdo integrada entre
treinos e planos alimentares para melhor monitorar a evolucdo do usudrio e, para isso, 0s
aplicativos j4 existentes hoje no mercado serdo avaliados e comparados com a solucao
proposta.

Com a construcao de um MVP em evidéncia, a oportunidade de comparar a cria-
cdo desta aplicagdo através de uma plataforma no-code, modelo que cresce rapidamente
no mercado, com uma forma mais tradicional de desenvolvimento mobile € possibilitada.
Os MVPs desenvolvidos ao longo deste trabalho t€ém como proposta criar uma interface
amigavel tanto para o usudrio comum, quanto para o usudrio profissional de nutricdo ou
de educacdo fisica, que possibilite a execucdo de funcionalidades bésicas desse tipo de
aplicativo, requisitos que serdo discutidos ao longo da monografia.

O trabalho esté dividido em 8 capitulos, divididos da seguinte forma: o capitulo 2
apresenta as tecnologias utilizadas. O capitulo 3 apresenta os trabalhos relacionados. O
capitulo 4 apresenta o desenvolvimento. O capitulo 5 apresenta a demonstracao das apli-
cagOes. O capitulo 6 apresenta os experimentos e avaliacdes dos resultados. O capitulo

7 apresenta a conclusdo. Por fim, o capitulo 8 apresenta os apéndices A e B que contém
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a avaliacdo heuristica feita para teste com desenvolvedores e questiondrio utilizado para

teste com usuarios.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos e tecnologias empregados

durante a construcio do projeto.

2.1 Ferramentas de Desenvolvimento

Aqui serdo apresentadas as ferramentas de desenvolvimento utilizadas no projeto.

2.1.1 Thunkable

Thunkable! € uma plataforma para desenvolvimento mobile que é divulgada como
“criacdo de app sem cd6digo”. Analisando objetivamente, entretanto, observa-se que o
usudrio da plataforma estard sim utilizando c6digo - mas de uma maneira mais intuitiva,
com blocos de cddigo similares aos da famigerada linguagem de programacgdo Scratch.
Langada em 2016, a aplicagdo possui duas interfaces principais: uma para a criacdo do
design (front-end), com telas, botdes, imagens, texto, entre outros, € uma para a criagao
dos blocos de codigo (back-end), com blocos de controle, blocos 16gicos, blocos referen-
tes ao dispositivo, entre outros. A plataforma ainda oferece download e publicacdo dos

apps criados para Android, IOS e aplicacdes web.

2.1.2 Dart

Dart? é uma linguagem de programacdo desenvolvida pela Google que foi proje-
tada para criar aplicativos de alto desempenho em diversas plataformas distintas. Apre-
sentando uma sintaxe orientada a objetos, Dart oferece recursos como garbage collection,
facilitando o desenvolvimento e a manutencdo de cddigo limpo, permitindo ao desenvol-
vedor focar mais em gerar o cédigo do que em geri-lo - sem precisar se preocupar em
administrar a memoria. Sua principal caracteristica é a compilacdo just-in-time e ahead-
of-time, permitindo uma répida execu¢do em tempo de desenvolvimento. Amplamente

utilizado para criar aplicativos méveis e web, o Dart é uma escolha popular entre desen-

Thttps://docs.thunkable.com
*https://dart.dev/guides
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volvedores em busca de produtividade e desempenho, e costuma ser utilizado em conjunto

com o kit de desenvolvimento de interface de usuario Flutter.

2.1.3 Flutter

Flutter® é um kit de desenvolvimento (framework) desenvolvido pela Google para
a criacdo de interfaces de usudrio. Projetado para facilitar a construcio de aplicativos, a
ferramenta permite a criacdo de aplicacdes nativas para Android, IOS, aplicagdes web e
até mesmo aplicagdes de desktop através de um cédigo-fonte inico. Ao utilizar a lingua-
gem Dart no framework, o programador pode aproveitar os recursos dos widgets persona-
lizdveis em conjunto com a abordagem de “hot reload” - que permite atualizar a aplicacao
sem perder o estado em que se encontra - para acelerar o ciclo de desenvolvimento. Sendo
um software de codigo aberto e com desempenho eficiente, € escolhido cada vez mais por
desenvolvedores, com pesquisas recentes apontando mais de 2 milhdes de usudrios do

kit*.

2.2 Ferramentas auxiliares

Aqui serdo apresentadas as ferramentas auxiliares utilizadas no projeto.

2.2.1 Visual Studio Code

Popularmente conhecido como “VS Code™

, € um editor de codigo-fonte desen-
volvido pela Microsoft e amplamente utilizado pela comunidade de programadores mun-
dialmente. Possui suporte para diversas linguagens de programacao e frameworks, possi-
bilitando o download de extensdes para complementar a experiéncia. Com uma interface
intuitiva e indmeros recursos de edi¢do, o editor auxilia na produtividade e eficiéncia de
desenvolvedores. No caso do desenvolvimento em Flutter, as extensoes “Dart” e “Flutter”

S40 necessarias.

3https://docs.flutter.dev

*https://www.linkedin.com/pulse/flutter-usage-statistics-2023-unveiling-rise-joe-shestak/ (acesso em
fevereiro de 2024)

Shttps://code.visualstudio.com/docs
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2.2.2 Github

GitHub® é uma plataforma de desenvolvimento colaborativo de software baseada
em nuvem, conhecida por oferecer um sistema de controle de versao distribuido usando
o Git, o que permite que desenvolvedores trabalhem de maneira mais eficiente. Fundada
em 2008 por Chris Wanstrath, PJ Hyett e Tom Preston-Werner, o GitHub oferece recursos
como rastreamento de problemas, solicitagdes de pull e integracio continua, facilitando o
gerenciamento de projetos. Sua interface intuitiva promove a transparéncia e a eficiéncia
no desenvolvimento de software, tornando-o uma escolha popular entre desenvolvedores
de todas as habilidades e experiéncias. Além disso, o Git, ferramenta de versionamento
de codigo, simplifica significativamente o desenvolvimento, permitindo aos usudrios criar,
usar e modificar ramificacdes (branches) rapidamente, o que possibilita experimentagdes

e refinamento de mudancas locais antes da incorporacio ao cddigo principal.

2.3 Conceito teodrico

Aqui serdo apresentados os conceito tedricos utilizados no projeto.

2.3.1 Minimum Viable Product (MVP)

O MVP, ou Minimo Produto Vidvel’, representa o produto/servico com apenas
features suficientes para satisfazer clientes iniciais, focando em realizar rapidamente a
criacdo e langamento - buscando feedback para futuro desenvolvimento do produto. E
uma pratica comum no empreendedorismo que busca validar velozmente a viabilidade de
uma ideia, priorizando recursos essenciais € minimizando custos. Com um MVP, empre-
sas podem testar hipéteses de mercado de forma eficiente, direcionando seus recursos para
dreas que agregam mais valor aos usudrios - os requisitos - e resultando em um produto

final mais sélido e adaptado as necessidades do mercado.

Ohttps://docs.github.com/pt
7RIES, E. The Lean Startup. New York: Crown Business, 2011.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Este capitulo tem como objetivo apresentar os trabalhos relacionados com este

projeto e realizar uma andlise comparativa entre esses € a solucao proposta.

3.1 Aplicacoes semelhantes

Foram selecionados quatro aplicativos que possuem semelhancas com a solucao
proposta neste trabalho. Como o diferencial da aplicagdo aqui apresentada é a multi-
disciplinaridade, foi escolhido apresentar dois aplicativos com a temadtica de treino de
academia, e dois aplicativos com a temadtica de nutricdo. Como serd visto, muitas das
funcionalidades descritas em cada aplicacdo semelhante sdo similares as deste trabalho,

motivo pelo qual elas foram escolhidas dentre tantas nas lojas de aplicativos.

3.1.1 Treino de Academia

Treino de Academia', ilustrado na Figura 3.1, é um aplicativo para Android e I0S
que busca orientar o usudrio com rotinas cldssicas personalizadas criadas por especialistas
para atender diferentes objetivos. Além disso, possui personalizacao de treinos, registro
de execucdo de treino e grificos estatisticos apresentando os dados monitorados. E um
dos aplicativos mais completos para drea de musculagdo, ostentando alta nota tanto na

Play Store quanto na App Store, focado totalmente para o uso individual do usuario.

Thttps://play.google.com/store/apps/details?id=gymworkout.gym.gymlog.gymtrainer&hl=pt_BR
(acesso em fevereiro de 2024)
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Figura 3.1: Telas mostrando funcionalidades do app
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Fonte: Gerado pelo autor

3.1.2 Avaliacao Fisica PRO

Avaliagdo Fisica PRO?, ilustrado na Figura 3.2, também ¢ um aplicativo para An-

droid e 10S ligado a area de exercicios fisicos, mas dessa vez focado na interacdo entre

instrutor/treinador e aluno. Apresenta rotina de exercicios para alunos com possibilidade

de feedback para cada treino, além da funcdo de resultados estatisticos das avaliagdes de

alunos. Possui a possibilidade de entrar como aluno ou como instrutor no aplicativo.

Zhttps://play.google.com/store/apps/details?id=com.codeapp.avaliacaofisica&hl=pt_BR (acesso em fe-

vereiro de 2024)
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Figura 3.2: Telas mostrando funcionalidades do app
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3.1.3 Dietbox

Dietbox?, ilustrado na Figura 3.3, e Dietbox para profissionais*, ilustrado na Fi-
gura 3.4, sdo aplicativos complementares utilizados respectivamente por usudrios € nu-
tricionistas. O app do usudrio possui funcionalidades como didrio de alimentacdo, plano
alimentar, evolucdo de antropometria e chat. O app do profissional possui acesso ao plano
alimentar de clientes, criacdo de agendamentos de consultas, acompanhamento dos dié-

rios alimentares e chat.

3https://play.google.com/store/apps/details?id=com.craftbox.dietbox&hl=pt_BR (acesso em fevereiro
de 2024)

“https://play.google.com/store/apps/details?id=com.craftbox.dietboxprofissional&hl=pt_BR  (acesso
em fevereiro de 2024)
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Figura 3.4: Telas mostrando funcionalidades do app
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Fonte: Gerado pelo autor

3.1.4 WebDiet

WebDiet’, ilustrado na Figura 3.5, e WebDiet Pro®, ilustrado na Figura 3.6, sao
também aplicativos complementares utilizados respectivamente por usudrios e nutricio-
nistas, sendo considerados como concorrentes do software Dietbox. O app do usudrio
também possui funcionalidades como didrio de alimentacdo, plano alimentar, evolugao
de antropometria e chat, além de adicionar a confirmagdo de metas e evolucdo fotografica
(fotos do corpo). O app do profissional possui acesso as mesmas funcionalidades que o

app Dietbox para profissionais.

Shttps://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.webdiet.webdiet&hl=pt_BR (acesso em feve-
reiro de 2024)

®https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.webdiet. webdietpro&hl=pt_BR (acesso em feve-
reiro de 2024)
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Figura 3.5: Telas mostrando funcionalidades do app
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(a) Tela mostrando plano alimentar

Fonte: Gerado pelo autor

4

(b) Tela mostrando didrio alimentar
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Figura 3.6: Telas mostrando funcionalidades do app
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Fonte: Gerado pelo autor

3.2 Analise comparativa

O enfoque deste trabalho ndo é desenvolver uma nova funcionalidade que nao
esteja presente nos aplicativos apontados, visto que as ferramentas hoje utilizadas ja cum-
prem satisfatériamente as necessidades de usudrios e profissionais, mas sim unir alguns
desses recursos em apenas uma aplicagao.

A seguir, na Tabela 3.1, € apresentada uma comparacio entre as aplicacdes apre-

sentadas e a aplicag@o aqui proposta (intitulada “TCC” na tabela), comparando suas fun-

cionalidades.
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Tabela 3.1: Comparacao de funcionalidades

Treino Avaliagdo

de aca- | Fisica WebDiet | Dietbox | TCC
demia PRO

Treino para usuério | Sim Sim Nao Nao Sim
Cardépio para usuério | Nao Nao Sim Sim Sim
Interacdo com nutricionista | Nao Nao Sim Sim Sim
Interagdao com educador fisico | Nao Sim Nao Nao Sim
Estatisticas de evolucao | Sim Sim Sim Sim Nao
Feedback do usudrio | Nao Sim Sim Sim Sim
Chat | Nao Sim Sim Sim Nao

Fonte: O Autor

Como esperado, ndo existe uma aplicagdo universal para nutricionistas e educa-
dores fisicos, fazendo com que um usudrio precise de no minimo dois aplicativos com-
plementares para conseguir dados mais completos. Além disso, o profissional nao tem
um quadro completo da rotina/comportamento do paciente, visto que faltam informagdes
presentes somente no aplicativo do outro profissional que estd acompanhando o usudrio.

Apesar de todos, exceto a presente aplicagdo, possuirem estatisticas de evolucao,
essas sdo distintas entre os aplicativos de academia e os de nutricdo - sendo que normal-
mente os de nutricdo contém dados antropométricos, enquanto os de academia contém
dados relativos aos pesos que o usudrio estd utilizando e nimero de repeticoes. Ademais,
a funcionalidade de chat nao foi contemplada na solucao criada por existirem aplicativos
de chat ja consolidados, como WhatsApp, que tornariam essa feature desnecessiria em

um MVP.
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4 METODOLOGIA

Este capitulo tem como objetivo apresentar a metodologia, passando pela impor-
tancia de criagdo de um MVP, escolha dos representantes da plataforma no-code e tra-
dicional, requisitos para a aplica¢do, caracteristicas dos representantes e concluindo com

uma comparacao entre os dois métodos.

4.1 Visao Geral

Como para o propésito desse trabalho foi necessario escolher uma plataforma no-
code e uma plataforma tradicional de desenvolvimento para a comparacao entre as duas
solucdes finais, essas escolhas irdo representar o conjunto em que elas estdo engloba-
das. Assim sendo, nesse trabalho serd usado de forma alternada “plataforma no-code” e
“Thunkable”, assim como serd usado de forma alternada “plataforma tradicional” e “Flut-

99

ter”.

4.1.1 Importancia de um MVP

O modelo MVP ja € padrio na industria de desenvolvimento de software, fazendo
com que desenvolvedores possam evitar trabalho longo - e possivelmente desnecessario
- cortando custos para empresas que podem melhor realocar posteriormente seu capital,
como em features novas que clientes iniciais pe¢cam, mas que nao estavam no planeja-
mento original. A validacdo da viabilidade do projeto em um mercado real pode rapi-
damente definir se o projeto ird ser continuado ou se ndo hd demanda para ele, através
do feedback dos usudrios que utilizarem a primeira versdo, e também pode gerar insights
sobre pontos fortes do produto.

Para o caso da proposta deste trabalho, o MVP poderia validar que usudrios te-
riam interesse em um aplicativo com uma abordagem multidisciplinar entre academia e
alimentacdo antes que todas as funcionalidades fossem implementadas. Para isso, foi es-
colhido desenvolver um MVP na modalidade protétipo, onde € realizada a criacdo de um
protétipo funcional para o produto/servico para efetuar testes necessarios com 0s usud-
rios, com o intuito de fazer com que naveguem e explorem as interfaces da aplicacdo.

Esse modelo de MVP, apesar de ser um dos mais custosos por o protétipo se assemelhar
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com o produto final, é o que oferece maior quantidade de retorno dos clientes.

4.1.2 Escolha da plataforma no-code

Para a escolha da plataforma no-code era necessario que o foco do plataforma
fosse a criagcdo de aplicagdes mobile, tendo em vista a proposta deste trabalho. O Thunka-
ble ndo s6 preenche esse pré-requisito, como j4 foi utilizado previamente pelo autor desse
texto, facilitando a escolha da plataforma. Ademais, a seguir, sdo apresentados alguns

motivos para ratificar a escolha do Thunkable:

e alto ndmero de usudrios divulgados pelo préprio Thunkable: 10 milhdes de apps

criados, 3.5 milhoes de criadores;

* extensa documentagﬁo;

* comunidade ativa no férum, havendo mais de 14 mil tépicos somente de questdes

relacionadas ao uso da aplicacdo; e

¢ canal no YouTube com mais de uma centena de videos tutoriais.

4.1.3 Escolha da plataforma tradicional

Para a escolha da plataformar tradicional, decidiu-se por selecionar uma plata-
forma que pudesse gerar aplicativo tanto para Android, quanto para IOS, automaticamente
desclassificando linguagens como Kotlin e Swift. Flutter e React Native costumam ser o0s
primeiros nomes lembrados quando se tem essa necessidade, por precisar de apenas uma

base de cédigo-fonte, mas o Flutter foi escolhido porque:

* possui maior desempenho (enquanto React Native utiliza JavaScript, Flutter € com-

pilado utilizando a biblioteca arm C/C++);
* possui documentagdo mais estruturada, criada pela Google; e

* renderiza todos os componentes em sua propria tela e, devido a isso, atualizacdes
de componentes nao t€ém nenhum impacto em aplicativos Flutter, mas tém em apli-

cativos React Native.
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Além disso, Flutter oferece uma ampla variedade de widgets personalizaveis, per-
mitindo que os desenvolvedores criem interfaces visualmente atraentes que se asseme-
lham de perto a aplicativos nativos, possuindo também um recurso de hot reload que
reduz significativamente o tempo de desenvolvimento, fornecendo feedback instantaneo

sobre as alteragdes no codigo.

4.2 Requisitos

Tendo em vista que os aplicativos jd existentes para os profissionais (como Diet-
box para profissionais € WebDiet Pro) delegam funcionalidades como cadastro de paci-
entes e criagdo/edicao de planos alimentares para uma aplicacao web, foi decidido que a
parte da geréncia dos treinos e dietas de pacientes poderia ser melhor manipulada pelos
profissionais através de um método que a maioria j4 utiliza - planilhas eletronicas. Para
isso, foi pensado em utilizar a plataforma online Google Sheets para registrar essas infor-
macdes de maneira que facilitasse o trabalho dos especialistas, incorporando mudancas
feitas na tabela junto a aplicacdo. Essa ideia, no entanto, nao foi validada junto a profis-
sionais e a escolha de como essa parte ird integrar o sistema ficard para trabalho futuro,
ficando assim fora do escopo do MVP.

Assim, inicialmente - com base na experi€ncia propria do autor € em conversas
breves com um profissional de nutricdo e um profissional de educacdo fisica - foram defi-

nidos requisitos necessdrios para usudrios e profissionais, dispostos da seguinte maneira:

1. Usuario Comum

* Visualizar plano alimentar
* Visualizar treinos

* Visualizar e registrar metas
2. Usudrio Profissional

* Visualizar e agendar consultas

* Visualizar pacientes

Ademais, foram também definidos requisitos desejdveis, que seriam:

1. Usuario Comum



27

* Visualizar didrio alimentar

* Visualizar histérico de treinos

* Registrar avaliacio pessoal e visualizar seu historico
* Chat

« Editar perfil
2. Usuario Profissional

* Cadastrar pacientes
e Chat

« Editar perfil

Ap6s a criagdo do MVP em plataforma no-code, verificou-se também a necessi-
dade do profissional visualizar o plano alimentar e treino dos pacientes. Além disso, as
funcionalidades de chat, editar perfil de usudrio e editar perfil de profissional acabaram
virando requisitos adicionais, desnecessarios no sentido de um MVP, visto que o cadastro
de pacientes e seus respectivos dados ndo estdo contemplados no trabalho, e que o apli-
cativo WhatsApp poderia ser utilizado como chat enquanto outras funcionalidades mais
importantes sdo desenvolvidas.

Ap06s a criacdo do MVP em plataforma tradicional, constatou-se que o requisito
de visualizacdo de agendamentos por parte do usudrio comum também seria necessario,
mas acabou ndo entrando no escopo desse trabalho por sua identificacdo tardia.

Ap6s a definicao primédria dos requisitos, foi decidido que a primeira implementa-
cdo do MVP seria em Thunkable. Esse fato se deu tanto por plataformas no-code em geral
apresentarem menor tempo de desenvolvimento!, quanto por o autor ja ter conhecimento

de Thunkable e ndo de Flutter, diminuindo a barreira de entrada.

4.3 Thunkable

O Thunkable apresenta duas interfaces principais: Design e Blocks, que cuidam
respectivamente do front-end e do back-end do aplicativo. A parte de desenvolvimento

em Thunkable € fullstack, alternando entre as duas interfaces para a criagdo das telas,

Thttps://www.weforum.org/agenda/2023/08/no-code-platforms-speed-digitalization/ (acesso em feve-
reiro de 2024)
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primeiro adicionando componentes no design e depois programando seu comportamento
nos blocos. Podemos utilizar um modo chamado Web Preview para visualizar a aparéncia
e comportamento das telas, simulando o uso de um dispositivo e servindo para teste. Na

sequéncia, o comportamento de cada interface € elaborado.

Figura 4.1: Interface de design da plafatorma Thunkable

@ Design  Blocks & TCCmMvP O 3 F
g Kout histo

e : .4

B

o Histérico de treinos e

Fonte: Gerado pelo autor

Comecando pelo design, cuja Figura 4.2 ilustra, podemos observar que a interface
¢ composta por um conjunto central de telas, onde cada uma representa uma tela do apli-
cativo, uma coluna na esquerda dividida entre Component Tree, que representa os niveis
e subniveis de cada componente presente em cada tela, e Add Components que dispde
dos diversos tipos de componentes a serem adicionados a tela, como textos, botdes, lis-
tas, canvas, web viewers, entre outros. Ademais, ainda mais a esquerda hd uma coluna
estreita que permite acessar os dados - que podem ser criados em tabelas locais, ou em
plataformas como Google Sheets e Airflow - os assets, como imagens, e configuracdes
do app, para alterar seu nome, versionamento e icone, entre outras coisas. Por dltimo, na
direita, hda uma coluna que server para alterar o comportamento inicial de um componente
selecionado (como modificar o texto inicial de um botao, ou definir a visibilidade de uma
lista).

Focando nos componentes, vemos desde componentes bdsicos e costumeiros, como
texto, entrada de texto e botdes, até componentes mais complexos, como canvas, web vi-
ewer e alguns mais utilizados no projeto como data viewer list e data viewer grid, e esses
elementos sdo posicionados na tela selecionada através do método drag and drop, que

consiste em arrastar o componente da aba Add Components até o lugar desejado. Explo-
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rando mais o componente data viewer list, que foi o mais utilizado no trabalho, observa-
mos que seu caso de uso € para quando gostariamos de uma lista com dados dindmicos ja
registrados em um local, como uma planilha eletronica. Com ele, podemos definir qual a
fonte dos dados, qual a tabela a ser utilizada (caso tenha mais de uma na mesma planilha),
o modelo a ser utilizado (somente titulo; titulo e subtitulo; titulo, subtitulo e imagem; etc)
e de que coluna da tabela cada dado deve vir. Esse é somente o comportamento inicial, o

resto serd visto na parte dos blocos do componente a seguir.

Figura 4.2: Interface de blocos da plafatorma Thunkable

@& Design Blocks & TcCMvP = 8 g <

accountt3 | Click User_workout_history - || Starts

User_workout_history - | BackButtonPressed
tpmos oy oo

, User_main_menu

|| User_main_menu

clear_screen

BNONT cear_screen)
=1 all_workout list - Y Visible - R, false
E={ year_workout_list - Y Visible - [ faise

JE Lmonth_workout iist - PY Visivle - JIL aise

month_data_confirm - || Click year_data_confirm — || Click

E=4all workout list - & Visible - JURL, false L2 all workout list - BY Visible - JUN[ faise
set s O faise set s LGN faise
L month_workout list * Y Visible - JERL true bt vear workout list - JEY Visible - JOI, true

Fonte: Gerado pelo autor

Indo para os blocos, podemos observar sua interface na figura 4.2, que é com-
posta por um grande quadro branco central, unido a uma coluna posicionada a esquerda
contendo os blocos de codigo. Essa coluna € dividida em 3 partes: a primeira contendo
blocos relacionados aos componentes presentes na tela, a segunda contendo os blocos
mais bésicos e essenciais a qualquer aplica¢io - como blocos 16gicos e de controle - e a
terceira contendo features especiais, como localizacdo e uso da camera.

Podemos utilizar fungdes de controle como if, for e while, além da fun¢ao de na-
vegacao entre telas. Esses blocos sdo utilizados normalmente como blocos mais externos,
empregando blocos 16gicos como condi¢ao de parada e com blocos matematicos, de texto
e de varidveis dentro do primeiro bloco, fazendo altera¢cdes no comportamento do aplica-
tivo. Utilizando novamente a Figura 4.2, que € a parte do back-end da tela presente na
Figura 4.1, podemos observar um bloco de funcdo “Clear Screen” criado pelo autor para
tornar invisiveis as trés listas da tela, utilizando blocos préprios de cada data viewer list

(que podem ser acessados ao clicar em cada componente na primeira parte da coluna).
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Essa funcdo € chamada toda vez que alguma navegacao para fora da tela € realizada, fa-
zendo com que toda vez que a interface seja novamente acessada, nada apareca. Quando

um dos botdes € pressionado, entretanto, € definida qual lista ird aparecer.

Por fim, € de extrema importancia ressaltar que o Thunkable possui planos com
diferentes precos. Para este trabalho, foi utilizado o tnico plano gratuito, que s6 possi-

bilita dois downloads do aplicativo por més. Abaixo uma comparacao entre os distintos

planos, na Tabela 4.1.

Tabela 4.1: Comparacao de planos da plataforma Thunkable

Starter Business Team
Free plan Pro plan
plan plan plan
Pre¢o | Gratuito | $15/més | $45/més | $200/més | $500/més

Limite de projetos | 10 20 S_en'1 S.en.1 S.em
limite limite limite

Projetos privados | 0 1 50 S.en.l S.e“?
limite limite

Numeros de versoes (branches) | 1 1 10 50 50

Numero de downloads | 2/més 25/més S.err.l S.en.] S.eH}
limite limite limite

Colaboragao | Nao Nao Nao Nao Sim

Sem
Web Apps | 0 0 2 5 limite

4.4 Flutter

Fonte: O Autor

A constru¢do em Flutter se aproxima muito a constru¢do em outras plataformas

tradicionais de desenvolvimento mobile, no sentido de ter uma base textual de cédigo,
poder alterar o c6digo em qualquer editor de texto que o programador preferir, e poder
utilizar ferramentas distintas ja empregadas entre desenvolvedores, como Git e CLI.

A linguagem Dart utiliza classes para quase tudo no desenvolvimento, tendo mui-
tos componentes desejaveis em aplicativos ja prontos para utilizag@o, ndo s6 basicos como
botdes, mas também complexos como Scaffold com AppBar e BottomNavigator (as barras
de navegacdo superior e inferior em aplicativos). O desenvolvimento em Flutter, ainda, se
baseia muito no uso de widgets em diversos modelos, além de widgets customizaveis pelo
programador. Além disso, ao utilizar distintos WidgetBuilder, € possivel a construcdo de

cddigo para sistemas diferentes (como Android e IOS) a0 mesmo tempo - podendo ainda
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customizar diferentes icones, imagens e formas de uso para cada aplicacdo gerada. Na

Figura 4.3 podemos ver uma parte do cédigo ilustrada.
Figura 4.3: Exemplo d

fluter

e cddigo em Flutter

Fonte: Gerado pelo autor

4.5 Comparacao

Existem algumas comparacdes a serem feitas, com vantagem para os dois lados,
entdo ndo hd uma obviedade de qual plataforma escolher para desenvolver. Dito isso,
abaixo serdo apresentadas algumas dessas comparacdes, € nos proximos dois capitulos

essa discussao sera continuada.

* Tempo: o tempo de desenvolvimento destoou muito entre os dois MVPs. Ainda
que o tempo ndo tenha sido cronometrado para cada criacido, o autor estima que
gastou 20 horas na constru¢do do MVP no-code e 50 horas no MVP tradicional -
isso levando em considera¢do que o segundo se baseou muito no primeiro, onde

certas partes deveriam ser apenas replicadas.

¢ Barreira de entrada: antes de discutir a barreira de entrada, é necessario frisar
que o autor ja havia trabalhado com Thunkable, mas ndo com Flutter. Dito isso, é
inegavel que a interface de desenvolvimento do Thunkable é muito mais amigéavel,
especialmente por visar pessoas nao programadoras como a maior parte do publico-

alvo, - a barreira de entrada do Dart € maior no caso de um programador e quase
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intransponivel no caso de uma pessoa comum.

Tamanho da aplicacdo: ¢ importante comparar também o tamanho do aplicativo
final para Android - enquanto o app finalizado em Flutter ficou com 41,92MB, o

app finalizado em Thunkable ficou com 154MB - mais de 3.5 vezes maior.

Limitacoes: o Thunkable apresentou limitagdes que atrapalharam durante o desen-
volvimento do MVP. Enquanto a maioria das dificuldades em Flutter eram causadas
pela falta de conhecimento do autor e maior curva de aprendizado, em Thunkable
eram causadas por limites da plataforma. Como exemplo temos a complexidade
de criar linha e figuras geométricas na tela, sendo necessério o uso do componente
Canvas para definir as coordenadas de cada pontos (coordenadas essas que nao
necessariamente vao se espelhar entre o0 modo Web Preview e o dispositivo real).
Ademais, nao é possivel alterar qual base de dados serd passada para cada data vi-
ewer list e data viewer grid, impossibilitando que um desses componentes receba
como entrada uma varidvel (o que criou, por exemplo, a necessidade de se fazer
uma tela para cada opc¢ao de hordrio do plano alimentar, como serd visto no pré-
ximo capitulo). Por dltimo, componentes que eram bésicos em Flutter, como as

barras de navegacdo superior e inferior, precisaram ser criados do inicio pelo autor.

A seguir, na Tabela 4.2, é apresentado um sumario contrastando as duas aborda-

gens.
Tabela 4.2: Sumaério das solugdes
Plataforma Tempo gasto estimado | Barreira de entrada | Tamanho da aplicacio
No-code 20h Baixa 154MB
Tradicional 50h Média 42MB

Fonte: O Autor



33

5 DEMONSTRACAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar as funcionalidades dos MVPs cons-
truidos através de uma demonstracdo visual das telas junto com a explicacdo de seus
fluxos. A demonstracio se dard interpolando o MVP no-code e o MVP tradicional para o

usudrio comum e para o usudrio profissional.

5.1 Visao Geral

A aplicacdo aqui apresentada busca preencher um espago aberto no mercado de
aplicativos para ser usado tanto por clientes de nutricionistas e de educadores fisicos,
como pelos proprios profissionais. O aplicativo busca unificar recursos multidisciplinares
- tanto de educacdo fisica, quanto de educacdo alimentar - para gerar uma experiéncia
mais completa aos usudrios. Funcionalidades como visualizacdo de plano alimentar e de
treinos, no caso do usudrio comum, e agendamento e visualizacao de consultas, no caso
do usudrio profissional, foram construidas e estdo presentes nos MVPs. As principais
telas serdo apresentadas a seguir, em subsecdes contendo as interfaces em Thunkable e
em Flutter. A demonstracdo de ambos MVPs foi registrada em um dispositivo Android

tendo em vista que o da plataforma no-code nao poderia gerar uma versao web sem custo.

5.2 Funcionamento Usuario

Aqui serdo apresentadas as telas do usudrio comum.

5.2.1 Menu Principal

As Figuras 5.1a e 5.1b mostram as telas de menu principal do usudrio comum.
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Figura 5.1: Menu Principal
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Fonte: Gerado pelo autor

Como tela inicial do usudrio, € apresentada a interface do menu principal, que
serve como instrumento fundamental de navegagdo dentro do aplicativo - visto que € a
unica tela que pode acessar todas as funcionalidades. Alguns recursos mais utilizados,
como plano alimentar, treinos e metas estdo presentes em um navegador na base da pa-
gina, sendo que esse navegador segue acessivel quando o usudrio seleciona uma dessas
opg¢Oes para ter um acesso rapido entre essas ferramentas.

Na tela da plataforma no-code podemos notar um campo para chat. Essa funcio-
nalidade foi descartada para o MVP seguinte, visto que ndo era um requisito fundamental,
e cedeu seu espaco a funcionalidade do perfil de usudrio, que originalmente ficava no na-
vegador do topo da pagina. Podemos notar também que os icones da barra de navegacao
inferior receberam legenda com o nome da funcionalidade apés feedback dos usuarios no

primeiro teste.
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5.2.2 Plano Alimentar

As Figuras 5.2a e 5.2b mostram as telas dispondo os horérios do plano alimentar
do usudrio comum.

Figura 5.2: Plano Alimentar
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de plano alimentar tem como intuito apresentar uma lista de horérios prees-
tabelecidos pelo nutricionista para o usudrio fazer suas refei¢des, sendo que cada um dos
horérios possui seu proprio cardapio.

As interfaces sdo essencialmente iguais, com a diferenca da remocao da flecha ao
final dos itens, visto que o acesso as refeicoes € intuitivo, € com a remocao do acesso ao

perfil no navegador superior, ja que ele foi movido para o menu principal.

Apesar da tela de carddpio ser visualmente parecida, sua construcdo foi feita de
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maneira diferente.

Focando primeiro nas alteragdes visuais, o texto contendo o horario passou a per-
tencer ao navegador superior, além da remocgdo do acesso ao perfil no mesmo navegador,
J& que ele foi movido para o menu principal. Além disso, o subtexto contendo as quanti-
dades dos alimentos ndo pdde ter sua cor alterada, fato esse que gerou comentarios sobre
dificuldade de visualizacio entre usudrios do primeiro MVP. Por dltimo, a flecha na di-
reita nao pode ser removida de um componente Data Viewer List (nem seu simbolo pode
ser alterado).

Focando na parte de back-end, a diferenca mais importante se origina do fato de
que o Thunkable ndo permite criar uma Data Viewer List capaz de alterar quais dados
recebe, sendo necessario criar uma pagina para cada horério possivel de ser selecionado
(5 no total), - uma solug@o pouco elegante e sem escalabilidade. As duas telas podem ser
observadas abaixo, nas Figuras 5.3a e 5.3b.

Figura 5.3: Cardépio

20:47 4 Senll =3

Plano Alimentar € 10:00
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Granola
5 colheres de sopa

&
ﬁ Whey protein

0.5 medidor (15g)

X Creatina
\\ 1 medidor (3g)
@ = =
[ O] <
(a) Thunkable (b) Flutter

Fonte: Gerado pelo autor
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5.2.3 Treinos

As Figuras 5.4a e 5.4b mostram as telas dispondo os treinos do usudrio comum.

Figura 5.4: Treinos
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Treino C
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de treinos tem como intuito apresentar uma lista de treinos preestabelecidos
pelo educador fisico para o usudrio fazer seus exercicios de academia, sendo que cada um

dos treinos possui sua propria rotina de atividades.

Novamente, as interfaces sdo essencialmente iguais, com as mesmas diferencas

apontadas na tela de plano alimentar.

A tela dos exercicios segue o mesmo modelo de interface que é apresentado para

a tela de carddpio, sendo observadas as mesmas diferencas entre os dois MVPs (com
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trés telas, uma para cada treino, ao invés de cinco). As duas telas podem ser observadas

abaixo, na Figura 5.5.

Figura 5.5: Exercicios
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Fonte: Gerado pelo autor

5.2.4 Metas

As Figuras 5.6a e 5.6b mostram as telas dispondo as metas do usudrio comum.
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Figura 5.6: Metas
4250 20:47 Bl G
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de metas busca apresentar as metas acordadas entre os profissionais e o
usudrio de maneira a distinguir por faixa temporal cada conjunto de objetivos. Dito isso, é
composta por trés secoes divididas em metas didrias, semanais € mensais - cada uma com
um conjunto de lista de alvos a serem alcancados, seguidos de um botdo de confirmacao.

A funcionalidade de metas € a primeira que apresenta distingdes notdveis entre os
dois modelos de MVP. No caso da plataforma no-code, como foi utilizada um componente
Data Viewer List para cada lista de metas, a funcionalidade de deslizar para acompanhar
o restante dos objetivos ficou contida em cada lista - que ndo possibilita inserir botdes no
conjunto e também ndo possibilita que o clique na flecha a direita sirva como comando
para acdes. Tendo isso em vista, a Gnica solugdo possivel foi utilizar um comando nativo
da classe que permite deslizar cada item para os lados (Left swipe nesse caso), possibili-

tando a inser¢do de uma confirmagao a direita do item, como visto na Figura 5.7a.
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No caso da plataforma tradicional, foi utilizada a classe ScrollControler para pos-
sibilitar o uso do deslizamento independente para cada lista de metas, que estavam conti-
das em uma classe CustomScrollView. Ademais, foi possivel inserir botdes de confirma-
c¢do para cada objetivo utilizando a criacdo de um botdo “Confirmar” - que é desabilitado
apos ser pressionado - para cada classe Row que contivesse uma meta, como visto na Fi-
gura 5.7b. Além disso, houve a remog¢do do acesso ao perfil no navegador superior, ja que

ele foi movido para o menu principal.

Figura 5.7: Confirmacdo de Metas

Y e

20:47 A Sl @D

¢ Metas

Metas Diarias

Confirmar

Metas Semanais

Confirmar

Metas Mensais

Confirmar

® = ¥
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a ® |
(a) Thunkable (b) Flutter

Fonte: Gerado pelo autor

5.2.5 Diario Alimentar

As Figuras 5.8a e 5.8b mostram as telas dispondo o didrio alimentar do usudrio

comum.
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Figura 5.8: Didrio Alimentar
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de didrio alimentar serve para o usudrio acompanhar seus registros de ali-
mentacao, sendo que o MVP contém a visualizacdo, mas nao a insercao de novas entradas.
Cada cartdo representa uma refei¢do que o usudrio comeu, contendo foto dos alimentos,
data e comentdrio.

Ambos MVPs implementam essa funcionalidade de forma similar: no caso do
Thunkable, € utilizado um componente Data Viewer Grid, com cada cartdo composto por
uma imagem seguida de dois textos; no caso do Flutter, € utilizada uma classe Grid View
onde cada cartdo é composto pelas mesmas partes que integram o cartido da plataforma

no-code.
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5.2.6 Avaliacao Pessoal

As Figuras 5.9a e 5.9b mostram as telas dispondo a avalia¢do pessoal do usudrio
comum.

Figura 5.9: Avaliagdo Pessoal
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de avaliagdo pessoal tem o propdsito de permitir ao usudrio avaliar seu
proprio desempenho em relacdo a seus objetivos diariamente. Além da parte de inser¢ao
da avaliacdo na metade superior da tela, € apresentado um histérico de avaliacdes na parte
inferior.

Visualmente falando, a maior diferencga entre as duas telas € o histérico apresen-
tando a ultima semana de desempenho do usuério, que na plataforma no-code é exibido
com os sete ultimos dias na tela, enquanto na plataforma tradicional é exibido através de

uma classe List View que pode ser deslizada horizontalmente para mostrar as avaliagdes
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registradas.

Falando no quesito back-end, entretanto, algumas diferencas a mais surgem, tal
qual o uso de imagens para demonstrar o estado do usudrio (emoji triste, emoji neutro e
emoji feliz) no MVP feito em Thunkable, substituido pelo uso de icones, da classe Icon,
nativos do desenvolvimento em Flutter - removendo a necessidade de adicionar esses as-
sets no projeto. Outra diferenca € que a apresenta¢do do histérico foi feita hardcoded em
Thunkable por se tratar de um MVP, através da utilizacdo de imagens e textos fixos, fato
esse que seria considerado ma pratica de programacao em um produto final - mas que foi
contornado para o MVP em Flutter utilizando a data do dispositivo e enfileirando avalia-

cdes em uma lista com sete espacos.

Para o0 MVP na plataforma tradicional, a parte de confirmac¢do realmente registra
a avaliacdo, diferentemente do primeiro MVP, e a adiciona a lista do histérico, como pode

ser observado abaixo na Figura 5.10.

Figura 5.10: Confirmagao de Avaliacdo Pessoal
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Fonte: Gerado pelo autor
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5.2.7 Historio de Treinos

As Figuras 5.11a e 5.11b mostram as telas dispondo o histérico de treinos do

usudario comum.

Figura 5.11: Histérico de Treinos
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de histérico de treinos tem como intuito fornecer ao usudrio um registro de
seus treinos, podendo diferenciar por més, ano ou histérico completo.

Virtualmente iguais, aqui ocorre novamente o problema de ndo poder retirar a
flecha a direita de cada item em Thunkable, dando a entender que a escolha pode ser
acessada - o que nao € verdade. Ambas as interfaces possuem um container composto por
trés botdes na parte superior da tela, seguido por uma lista de treinos. E importante co-
mentar que em Thunkable, como um componente Data Viewer List s6 pode ter uma fonte

de dados, foram construidos trés componentes iguais - um para cada opg¢ao - e todos tém
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sua visibilidade definida como ‘“falso”, alterando a visibilidade de cada lista conforme o

clique dos botdes presentes no topo da tela.
Para o MVP na plataforma tradicional, a parte do histérico € mais completa e

apresenta os exercicios realizados no dia, como pode ser observado abaixo na Figura

5.12, feature essa que ndo estd disponivel no MVP da plataforma no-code.

Figura 5.12: Exercicios do Histérico de Treinos
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Fonte: Gerado pelo autor

5.2.8 Perfil

As Figuras 5.13a e 5.13b mostram as telas de perfil do usudrio comum.
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Figura 5.13: Perfil
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A tela de perfil tem como objetivo apresentar os dados do usudrio que estd utili-
zando a plataforma.

Algumas diferencas notdveis sao os botdes de editar perfil e sair na parte de baixo
da interface - note que o botdo sair quase ndo aparece, ainda que na fungao Web Preview
ele esteja inteiramente dentro da tela, um erro da plataforma ao passar para o dispositivo
- que foram considerados desnecessarios para o escopo de um MVP. Outra diferenga é
a imagem, que na plataforma no-code nio pode ter seu formato alterado, enquanto na
plataforma tradicional foi englobada por uma classe “CircleAvatar” que permite anexar
a imagem em um formato circular. Por dltimo, nota-se uma moldura no caso do Flutter,
feita facilmente por uma classe “Container’”” - moldura essa que foi evitada em Thunkable

por motivos jd discutidos sobre o uso do “Canvas”.
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5.3 Funcionamento Profissional

Aqui serdo apresentadas as telas do usudrio profissional. E importante lembrar
que a parte de alteragdo em planos alimentares e treinos nao entrou no escopo do MVP e,

por conseguinte, ndo estd aqui representada.

5.3.1 Pacientes

As Figuras 5.14a e 5.14b mostram as telas dispondo os pacientes do usudrio pro-

fissional.

Figura 5.14: Pacientes
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Fonte: Gerado pelo autor

Apresentada como tela inicial do profissional, a interface dos pacientes exibe uma
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lista de clientes, acompanhada de um navegador na base da pagina contendo as outras
funcionalidades, como calendério, criacdo de consultas e perfil - sendo que esse navegador
segue acessivel quando o usudrio seleciona uma dessas opcoes.

Na tela da plataforma no-code podemos notar um campo para chat. Como ja co-
mentado na parte do usudrio, essa funcionalidade foi descartada para o MVP seguinte,
visto que ndo era um requisito fundamental, e cedeu seu espago a funcionalidade de mar-
cacdo de consulta, que originalmente ficava no clique de um paciente da lista. Podemos
notar também que os icones da barra de navegacdo inferior receberam legenda com o

nome da funcionalidade ap6s feedback dos usudrios no primeiro teste.

Com a exclusdo do chat, a agdo de selecdo de um paciente ficou com espago vago.
Para ocupar esse espaco, foi implementada a feature de visualizar o plano alimentar e
treino de um paciente, tal qual exibido na Figura 5.15a - podendo selecionar um horario
do plano alimentar, caso em que a tela exibida serd a da Figura 5.15b, ou um treino, caso

em que a tela exibida serd a da Figura 5.15c.

Figura 5.15: Paciente
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Fonte: Gerado pelo autor
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5.3.2 Calendario

As Figuras 5.16a e 5.16b mostram as telas dispondo calendério e agendamentos

do usudrio profissional.

Figura 5.16: Calendario
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Fonte: Gerado pelo autor

A tela de calenddrio busca apresentar ao profissional os seus agendamentos de
consultas. Ainda que o calendério presente na tela ndo esteja servindo para a funcio de
apresentar eventos, foi escolhido manté-lo para exibir como ficaria em uma versao final.
Ap6s o calenddrio € exibida uma lista de agendamentos com o nome do cliente, a data e
hordrio.

Para a tela da plataforma no-code, foi utilizado um componente Web Viewer apon-

tando para a URL do calendério da Google, o que gerou problemas no teste pois 0s usud-
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rios precisariam entrar com sua prépria conta. Além disso, o tamanho do calendério foi
alterado entre a funcdo Web Preview e o aplicativo no dispositivo, o que gerou sobre-
posicdo do texto “Agendamentos”. A cor do subtexto do componente Data Viewer List
novamente atrapalhou a visualizag¢do dos testadores.

Para a tela da plataforma tradicional, foi utilizada a classe TableCalendar perten-

cente a biblioteca homonima TableCalendar para apresentar o calenddrio.

5.3.3 Criar Consulta

As Figuras 5.17a e 5.17b mostram as telas de criar consulta do usudrio profissio-

nal.

Figura 5.17: Criar Consulta
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A tela de criagdo de consultas busca disponibilizar ao profissional um método
para inserc¢do de novos agendamentos. A tela é composta de um input de texto onde deve
ser preenchido o nome do paciente, seguido da selecdo de data e hora e de um botdo de
confirmacao.

Na tela da plataforma no-code podemos ver que a selecio de data e hora estdo se-
parados entre si. O motivo disso € que em Thunkable ndo ha um componente que possua
as duas entradas, sendo necessario um componente Date Input e um Time Input. Na pla-
taforma tradicional, entretanto, € apenas uma sele¢do, utilizando a classe nativa de Flutter
Inkwell com uma funcdo criada _pickDateTime que utiliza as fungdes showDatePicker e

showTimePicker.

5.3.4 Perfil

As Figuras 5.18a e 5.18b mostram as telas de perfil do usudrio profissional.

Figura 5.18: Perfil
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A tela de perfil tem como objetivo apresentar os dados do profissional que estéd
utilizando a plataforma.

As mudangas do segundo MVP para o primeiro seguem as mesmas alteragdes
que foram feitas para o perfil do usudrio comum, sendo que a unica diferenca € que na
plataforma tradicional foi adicionado um navegador na base da interface por nio ter um

menu principal.

5.4 Limitacoes

Como o enfoque desse trabalho era a criacdo de MVPs, algumas decisdes foram
tomadas durante o desenvolvimento para seguir no escopo estabelecido dentro do prazo
de entrega, deixando algumas funcionalidades para a sequéncia do aplicativo e limitando
algumas outras funcionalidades que ja estdo presentes no MVP.

A feature mais clara, e talvez mais grave, que ficou de fora do trabalho € a adicao
de novos pacientes no aplicativo do profissional. Outras features como a inser¢do de
treinos para aparecerem no “Histérico de Treinos”, a insercdo de entradas no “Didrio
Alimentar” e a visualizagdo de agendamentos por parte do usudrio comum sao menos
importantes, mas também seriam desejaveis de se dispor.

J4 dentre as features que estdo no MVP, mas ndo ficaram completas, podemos
notar o calendario do profissional que funciona, mas ndo exibe eventos. Podemos notar
também que no agendamento € necessdrio digitar o nome do paciente, o que poderia ser
substituido por uma drop-down list com possibilidade de digita¢do para filtrar em tempo
real. Ainda, no caso do usudrio comum, nao foi definido por quanto tempo o botdo de
metas ficard desabilitado apds ser pressionado, nem foi estabelecido o controle de ter
apenas uma avalia¢do didria. Por dltimo, no caso do profissional, a organizagdo da lista

de agendamentos nio ordena por data, € sim por insercao.



53

6 EXPERIMENTOS E AVALIACAO

Este capitulo tem como objetivo descrever os teste de usabilidade que foram rea-

lizados com desenvolvedores e usuarios.

6.1 Visao Geral

O teste da aplicacdo foi dividido em duas partes, uma avaliacdo preditiva através
de uma avaliagdo heuristica com programadores seguida de uma avalia¢do formativa atra-
vés de um teste com usudrios, sendo que ambos os testes foram aplicados tanto apds a
criacdo do MVP em Thunkable, quanto em Flutter.

A avaliacdo heuristica foi realizada com cinco desenvolvedores buscando encon-
trar erros que pudessem afetar o funcionamento do aplicativo - visto que promove um
feedback réapido - sendo utilizadas as heuristicas de Nielsen, um método famoso de ins-
pecao de usabilidade criado por Jakob Nielsen e Rolf Molich na década de 90. O método
busca avaliar se os elementos de uma interface seguem os principios testados e aprovados,
j& padronizados na inddustria.

O teste da aplicagdo foi realizado com 12 participantes para a plataforma no-code
e 20 para a plataforma tradicional - incluindo 9 participantes que estiveram em ambos
os testes -, sendo que 0 maior nimero de participantes no segundo caso se da por conta
do Flutter permitir a criacdo de aplicativos compilados nativamente para web, enquanto o
modelo de negécios do Thunkable s6 permite a criagdo de aplicacdo web a partir do pro
plan ($45/més). O objetivo foi conseguir avaliar o aplicativo com uma demografia diversi-
ficada, permitindo validar o uso para maior quantidade de usudrios. O teste foi composto
por tarefas seguidas de um questiondrios ASQ para cada - questiondrio esse criado por
Jim Lewis em 1995 para avaliar a satisfacdo do usudrio de forma rapida, contendo trés
perguntas sobre a tarefa realizada - seguidas de um questiondrio SUS, método criado por
John Brooke em 1986 para avaliar a eficiéncia, efetividade e satisfacdo do usudrio em 10
perguntas sobre a usabilidade do sistema como um todo. Em ambos os questiondrios foi
aplicada a escala Likert (LIKERT, 1932) para as respostas, com 7 pontos no ASQ e 5
pontos no SUS, avaliando o qudo fortemente o usudrio concorda ou discorda com cada

afirmacdo.
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6.2 Protocolo

Para a avaliac@o heuristica, foi pedido para que desenvolvedores explorassem a
aplicacdo sistematicamente, buscando cobrir a maior parte das funcionalidades. Ap6s o
uso, lhes foi pedido que preenchessem um documento (Apéndice A) que serviria para
registrar os problemas encontrados e sua severidade. Para garantir que os testadores es-
tivessem a par do significado das heuristicas utilizadas, foram fornecidas descri¢cdes de
apoio para cada heuristica e exemplos de preenchimento.

Para ser realizada a avaliagao dos usudrios, foi pedido para que os testadores reali-
zassem duas tarefas preestabelecidas - a primeira simulando o uso de um usudrio comum
e a segunda simulando o uso de um profissional - e cronometrassem o tempo deman-
dado para completar cada tarefa. Dentre as atividades realizadas pelo usudrio comum,
estavam afazeres como: visualizacdo da dieta, visualiza¢do dos treinos, confirmacgdo de
metas; dentre as atividades realizadas pelo usudrio profissional, estavam afazeres como:
visualizacdo dos pacientes, marcacao de consulta, visualiza¢do de consultas agendadas.
As tarefas estavam em um formulério online a ser preenchido (Apéndice B) que era di-
vidido em informacdes demogréficas, tarefas com o questionario ASQ na sequéncia, € o

questiondrio SUS ao final para avaliar o uso geral da aplicagao.

6.3 Participantes

Para os participantes da avaliacdo preditiva foram convidados 5 programadores,
ou formados em Ciéncia da Computagdo pela UFRGS, ou ainda cursando essa mesma
graduacgao, buscando individuos com melhor entendimento do processo para prover uma
andlise mais detalhada. Ainda, para aumentar a garantia de erros encontrados - visto
que os 2 MVPs gerados sdo similares - 3 dos desenvolvedores foram alterados entre a
avaliacdo da plataforma no-code e a avaliagcdo da plataforma tradicional.

Para os participantes da avaliacdo formativa, foram convidados participantes de
idades e géneros diferentes, buscando um teste que abrangesse diversos publicos. Para o
MVP em Thunkable foram convidados 12 participantes que precisaram testar em dispo-
sitivos Android baixando um arquivo executavel .apk, enquanto para o MVP em Flutter
foram convidados 20 participantes que poderiam optar por testar também baixando um
arquivo executdvel .apk para dispositivos Android, ou acessando um link para a aplicagdo

web - podendo ser testado em qualquer navegador, desde que em dispositivos com sistema
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operacional Android, Linux ou Windows.
Os resultados distintos estao apresentados nas se¢des abaixo, com uma compara-

¢a0 na sequéncia.

6.4 Thunkable

O questionario foi respondido por 12 usudrios com idade e género distintos, tendo
enfoque nas perguntas direcionadas para validar que a aplicac@o teria publico com inte-
resse na sua solucdo. Metade dos usudrios afirmou que frequenta academia, enquanto 11
dos 12 participantes afirmaram que, ou ja frequentaram nutricionista, ou t€ém o interesse
em frequentar. Esse resultado demonstra um grande publico possivel de usudrios para a
aplicagdo.

Os resultados estatisticos sobre as informagdes demograficas se encontram na Fi-

gura 6.1.

Figura 6.1: Estatisticas Demograficas Thunkable

Género: @ Mascuiino Faixa etaria: ® Wenos de 18 anos
@ Feminino @ 15-24 anos
12 respostas 12 respostas
N&o-Bindrio p 25-34
@ Prefiro ndo dizer @ 35-44
@ 45-54
v @ Wais de 54 anos
ia? A
Frequenta academia? Consulta com nutricionista?
12 respostas 12 respostas ® sim

@ Sim, 1-2x por semana

@ Sim, 3-5x por semana
gim, 6-7x por semana

@ Nao, mas pratico outras atividades
fisicas (corrida, crossfit, etc)

@ N&o, e ndo pratice outras atividades
fisicas

@ Mo, mas ja consultel
W&o, mas tenho interesse
@ Nao, e ndo tenho interesze

Fonte: Gerado pelo autor

Utilizando os resultados do questiondrio ASQ, podemos calcular uma nota para
o sentimento do usudrio em relacdo a cada tarefa realizando a média aritmética das 3
questdes. A nota obrigatoriamente ficard entre 1 e 7 que sdo os extremos da escala, com
1 representando a pior nota possivel e 7 representando a melhor nota possivel. Dito isso,

podemos encontrar que a nota para a primeira tarefa ficou 6.33, enquanto para a segunda
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tarefa ficou 6.36. Esse resultado comprova que os usudrios ficaram satisfeitos com o uso
do aplicativo como ferramenta para completar as tarefas.

O resultado do questionario ASQ encontra-se na Tabela 6.1.

Tabela 6.1: Resultados do Questionario ASQ - Thunkable

Tarefa 1
Questao | Enunciado Concorda | Neutro | Discorda
Q1 Estou satisfeito quanto a facili- | 100% 0% 0%
dade para completar a tarefa.
Q2 Estou satisfeito quanto ao | 100% 0% 0%
tempo que levou para comple-
tar a tarefa.
Q3 Estou satisfeito com o nivel de | 91.6% 8.4% 0%
suporte e informac¢do enquanto
completava a tarefa.
Tarefa 2
Questao | Enunciado Concorda | Neutro | Discorda
Ql Estou satisfeito quanto a facili- | 91.6% 0% 8.4%
dade para completar a tarefa.
Q2 Estou satisfeito quanto ao | 91.6% 8.4% 0%
tempo que levou para comple-
tar a tarefa.
Q3 Estou satisfeito com o nivel de | 91.6% 8.4% 0%
suporte e informac¢do enquanto
completava a tarefa.

Fonte: O Autor

Utilizando os resultados do questionario SUS, podemos calcular uma nota para o
sentimento do usudrio em relacdo a aplicagdo como um todo, utilizando a férmula de Bro-
oke! para o cdlculo: para respostas em questdes impares, subtrair 1 da escolha do usudrio;
para respostas em questdes pares, subtrair a resposta de 5; somar os valores e multiplicar
por 2.5. Esse teste resulta em um ndmero entre 0 e 100, sendo que 0 representa o pior dos

casos e 100 representa o melhor - e, nesse caso, o teste obteve 85.2 de pontuagao, resul-

'"BROOKE, John et al. SUS-A quick and dirty usability scale. Usability evaluation in industry, v. 189,
n. 194, p. 4-7, 1996.
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tado que se encontra na classifacdo A (acima de 80.3), considerada a melhor classificacao

possivel®.

O resultado do questionario SUS encontra-se na Tabela 6.2.

Tabela 6.2: Resultados do Questionario SUS - Thunkable

Questdo | Enunciado Concorda | Neutro | Discorda

Q1 Eu acho que gostaria de usar | 75% 25% 0%
esse sistema com frequéncia.

Q2 Eu acho o sistema desneces- | 0% 0% 100%
sariamente complexo.

Q3 Eu achei o sistema facil de | 91.6% 0% 8.4%
usar.

Q4 Eu acho que precisaria de | 8.4% 0% 91.6%
ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para
usar o sistema.

Q5 Eu acho que as varias funcdes | 83.3% 16.7% 0%
do sistema estdo muito bem
integradas.

Q6 Eu acho que o sistema apre- | 0% 8.4% 91.6%
senta muita inconsisténcia.

Q7 Eu imagino que as pessoas | 91.6% 0% 8.4%
aprenderdo como usar esse
sistema rapidamente.

Q8 Eu achei o sistema atrapa- | 0% 8.4% 91.6%
lhado de usar.

Q9 Eu me senti confiante ao usar | 91.6% 0% 8.4%
o sistema.

Q10 Eu precisei aprender vdrias | 0% 0% 100%

coisas novas antes de conse-

guir usar o sistema.

Fonte: O Autor

Zhttps://uiuxtrend.com/measuring-system-usability-scale-sus/ (acesso em fevereiro de 2024)
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6.5 Flutter

O questiondrio foi respondido por 20 usudrios com idade e género distintos, tendo

enfoque nas perguntas direcionadas para validar que a aplicacdo teria publico com inte-

resse na sua solucdo. 65% dos usudrios afirmaram que frequentam academia, enquanto

95% participantes afirmaram que frequentam nutricionista, ou ja frequentaram, ou t€m o

interesse em frequentar. Esse resultado confirma e reforca o que j4 havia sido percebido

no teste da plataforma no-code.

Os resultados estatisticos sobre as informagdes demograficas se encontram na Fi-

gura 6.2.

Figura 6.2: Estatisticas Demogréficas Flutter

Género: @ WMasculing

20 ; @ Feminino
respostas " -
? Mao-Bindrio
@ Prefiro ndo dizer

Faixa etaria:

20 respostas

£
>

@ Wenos de 18 anos

® 18-24anos
25-34

@®35-44

@ 45-54

@ Wais de 54 anos

20 respostas

Frequenta academia?

@ Sim, 1-2x por semana

@ Sim, 3-5x por semana
Sim, 6-7x por semana

@ MN&o, mas pratico outras atividades
fisicas (corrida, crossfit, ete)

’ @ Nao, e ndo pratico outras atividades

fisicas

Consulta com nutricionista?

20 respostas

el
\ . 4

Fonte: Gerado pelo autor

® sim

@ Mo, mas ja consultel
3o, mas tenho interesse

@ Néo, e ndo tenho interesse

Tal qual no MVP da plataforma no-code, utilizando os resultados do questionério

ASQ, podemos calcular uma nota para o sentimento do usudrio em relacao a cada tarefa

realizando a média aritmética das 3 questdes. Dessa vez, encontramos que a nota para a

primeira tarefa ficou 6.38, enquanto para a segunda tarefa ficou 6.35.



O resultado do questionario ASQ encontra-se na Tabela 6.3.

Tabela 6.3: Resultados do Questionario ASQ - Flutter
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Tarefa 1
Questdo | Enunciado Concorda | Neutro | Discorda
Q1 Estou satisfeito quanto a facili- | 95% 0% 5%
dade para completar a tarefa.
Q2 Estou satisfeito quanto ao | 100% 0% 0%
tempo que levou para comple-
tar a tarefa.
Q3 Estou satisfeito com o nivel de | 90% 10% 0%
suporte e informac¢do enquanto
completava a tarefa.
Tarefa 2
Questdo | Enunciado Concorda | Neutro | Discorda
Q1 Estou satisfeito quanto a facili- | 100% 0% 0%
dade para completar a tarefa.
Q2 Estou satisfeito quanto ao | 100% 0% 0%
tempo que levou para comple-
tar a tarefa.
Q3 Estou satisfeito com o nivel de | 95% 5% 0%

suporte e informacdo enquanto

completava a tarefa.

Fonte: O Autor

Mais uma vez utilizando os resultados do questiondrio SUS, podemos calcular

uma nota para o sentimento do usudrio em relacio a aplicagdo como um todo, utilizando

novamente a férmula de Brooke para o cdlculo. Esse segundo teste obteve 87.1 de pontu-

acdo, resultado que também se encontra na classificagao A (acima de 80.3).

O resultado do questiondrio SUS encontra-se na Tabela 6.4.
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Tabela 6.4: Resultados do Questionario SUS - Flutter

Questdo | Enunciado Concorda | Neutro | Discorda

Ql Eu acho que gostaria de usar | 90% 10% 0%
esse sistema com frequéncia.

Q2 Eu acho o sistema desneces- | 0% 10% 90%
sariamente complexo.

Q3 Eu achei o sistema facil de | 100% 0% 0%
usar.

Q4 Eu acho que precisaria de | 0% 0% 100%
ajuda de uma pessoa com
conhecimentos técnicos para
usar o sistema.

Q5 Eu acho que as vdrias funcdes | 90% 5% 5%
do sistema estdo muito bem
integradas.

Q6 Eu acho que o sistema apre- | 0% 15% 85%
senta muita inconsisténcia.

Q7 Eu imagino que as pessoas | 95% 5% 0%
aprenderdo como usar esse
sistema rapidamente.

Q8 Eu achei o sistema atrapa- | 5% 5% 90%
lhado de usar.

Q9 Eu me senti confiante ao usar | 95% 5% 0%
o sistema.

Q10 Eu precisei aprender vérias | 0% 10% 90%

coisas novas antes de conse-

guir usar o sistema.

6.6 Comparacao

Fonte: O Autor

Nessa secdo, ASQ1 e ASQ2 representardo os questiondrios ASQ das tarefas 1 e 2

respectivamente, enquanto SUS representard o questiondrio SUS.
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Ambos os testes permitiram comprovar que, em geral, os usudrios ficaram satis-
feitos com a aplicacdo, tanto para a realizacdo das tarefas, quanto para seu uso como um
todo e, isso posto, € observavel que o uso de Flutter teve mais sucesso ao gerar um MVP
do que o Thunkable. Ainda que seja uma margem de diferenca pequena, como veremos
na tabela abaixo, precisa ser levado em conta que sao 2 MVPs de uma mesma abstracao,
entdo qualquer disparidade deveria ser considerada relevante.

Os resultados da comparagdo encontram-se na Tabela 6.5.

Tabela 6.5: Comparacdo geral
Plataforma ASQI1 ASQ2 SUS

No-code 6.33 6.36 85.2
Tradicional 6.38 6.35 87.1

Fonte: O Autor

E importante notar, ainda, a diferenca entre as notas dos usudrios que testaram
0s 2 MVPs (9 usudrios), que ressalta mais ainda o argumento feito sobre a disparidade
entre os resultados. Nao s6 houveram alguns comentarios no feedback opcional ao final
do questiondrio sobre evolugdo notavel do aplicativo, como a nota do questiondrio SUS
somente desses usudrios passou de 84.2 na plataforma no-code para 88.3 na plataforma
tradicional, um ganho mais de duas vezes maior do que o ganho observando usudrios em
geral. E de suma importincia pontuar, entretanto, que da visdo de desenvolvedor ndo hd
“evolucdo” entre um MVP e outro pois sdo dois aplicativos construidos de forma com-
pletamente independente, ponto esse que passou despercebido aos usudrios que testaram

a aplicacao.
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7 CONCLUSAO

Este trabalho teve como inten¢do mostrar que ha um espago aberto no mercado
para uma aplicacdo integrada entre treinos e planos alimentares e também comparar a cri-
acdo de um MVP para essa aplicacdo através de duas abordagens distintas. Os aplicativos
cumpriram os objetivos estimados nos requisitos, tanto para o usudrio comum, quanto
para o usudrio profissional. Nos préximos meses, € previsto que a criacido do aplicativo
seja continuada, dessa vez com enfoque na criacdo da aplicacdo final. Os resultados dos
experimentos apresentados demonstram nao s6 que o publico-alvo existe e € grande, como
também que os MVPs prototipos criados foram satisfatdrios para seus propositos.

Considerando o tempo e quantidade de esforco demandado para cada MVP, o au-
tor propde que ndo seja feita necessariamente uma escolha unificada por uma plataforma,
e sim que seja criada uma versdo inicial em no-code antes da criacdo do MVP em lingua-
gem tradicional - por ser mais rdpido, mais barato e por validar alguns pontos de antemao.
E costumeiro que um produto tenha miltiplos MVPs ao longo do seu desenvolvimento,
entdo nada impede que os iniciais sejam em uma estrutura diferente dos finais, e isso con-
tornaria as limitagdes que as plataformas no-code apresentam, ja validando alguns pontos

do produto/ideia.

7.1 Trabalhos Futuros

Tendo em vista que foi construido um MVP, o préximo passo seria utilizar o fe-
edback dos testadores para fazer algumas alteragdes e construir o aplicativo completo.

Algumas das possibilidades futuras seriam:

* integracdo para gerir pacientes e seus treinos/dietas (web ou no préprio aplicativo);
* login através do Firebase Authentication, com integra¢do de conta com Google/Facebook;
 expandir relatério de avaliagdo pessoal para mais de uma semana;

* aba de evolucao fisica para o usudrio com dados histéricos como indice de gordura

corporal, quantidade de massa magra, etc; e

* exibir mais de um carddpio por hordrio, caso o nutricionista dé mais de uma opg¢ao

de refeicao.
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Além disso, € necessdrio realizar um estudo sobre design de aplicativo, tendo
em vista que houveram comentérios de estética feia no MVP no-code e que foi feita uma
decisdo de design simples no MVP tradicional, mas que nao € o ideal. Outra possibilidade

€ expandir o uso do aplicativo para utilizar apenas um profissional.
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8 APENDICES

8.1 Apéndice A - Avaliacao aplicada a desenvolvedores

Neste apéndice encontra-se a avaliagdo heuristica examinada por desenvolvedores.

Relatorio de Avaliacao Heuristica

* Informacdes Complementares:

Teste realizado no dispositivo individual de cada testador. Especificacdes:

— Modelo:

- RAM:

— Espac¢o de armazenamento maximo:
- CPU:

— Tela:

— Resolugao:

— Sistema:

— Interface:

— Modelo:

* As heuristicas a serem utilizadas na avaliacdo de usabilidade sao:

Visibilidade do status do sistema;
Compatibilidade do sistema com o mundo real;
Controle do usuario e liberdade;

Consisténcia e padroes;

Prevencdo de erros;

Reconhecimento ao invés de relembranga;
Flexibilidade e eficiéncia de uso;

Estética e design minimalista;

e N R o

Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar € corrigir erros;

_
e

Help e documentacdo.



* Classificagdo de severidade:
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Grau Importancia Consequéncia
0 Sem importancia N3ao afeta a operacdo
1 Cosmético Nao ha necessidade
imediata de reparo
2 Simples Baixa prioridade para
reparo
3 Grave Alta prioridade para reparo
4 Catastrofico Prioridade méxima para
reparo
» Tabela de violagOes de heuristicas encontradas pelo avaliador:
N. Problema Heuristica(s) Violada(s) Severidade
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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8.2 Apéndice B - Questionario aplicado aos usuarios

Neste apéndice encontra-se o questiondrio aplicado via web aos usudrios.

Teste com usuarios

Formulério sobre uso do aplicativo desenvolvido em projeto de TCC de Diego
Souza de Mello Affonso. Todos os dados preenchidos aqui destinam-se tnica e exclusi-
vamente a avaliacdo do aplicativo. Os resultados serdo apresentados de forma a garantir

o anonimato de cada resposta.

Perfil do Usuario

1. Nome:

2. Faixa etéria:

* Menos de 18 anos
18 - 24 anos

25 - 34 anos

35 - 44 anos

45 - 54 anos

* Mais de 54 anos

3. Género:

e Masculino

¢ Feminino

¢ Nio-Bindrio

e Prefiro ndo dizer

e QOutro

4. Frequenta academia?

* Sim, 1-2x por semana
* Sim, 3-5x por semana
* Sim, 6-7x por semana
» Nao, mas pratico outras atividades fisicas (corrida, crossfit, etc)

* Nao, e ndo pratico outras atividades fisicas

5. Consulta com nutricionista?
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e Sim
* Nao, mas ja consultei
¢ Nao, mas tenho interesse

¢ Nio, e ndo tenho interesse

Tarefas

Tarefa 1: Abra o aplicativo entre como usudrio. Em seguida, acesse “Avaliacdo
pessoal” e registre uma avaliacdo boa (cara feliz). Retorne ao menu principal, acesse
“Treinos” e confira o Treino B. V4 para “Plano Alimentar” e verifique o carddpio das
17h. V4 para “Metas” e confirme a meta *Tomar 3L de 4gua’. Retorne ao menu principal,
acesse “Historico de treinos”, selecione *Tudo’ e confira o treino de 26/06/2022. Retorne

ao menu principal e acesse ‘“Perfil”.

* Quanto tempo voce levou para a realizacdo da tarefa?
* Classifique como se sente em relacdo as afirmagdes sobre a tarefa:

1. Estou satisfeito quanto a facilidade para completar a tarefa.

Totalmente . .. Levemente _ Levemente . .. Totalmente
. - . .. Insatisfeito . . .. Indiferente . Satisfeito L
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

O O O O O O O
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2. Estou satisfeito quanto ao tempo que levou para completar a tarefa.

Totalmente -+ .. Levemente _ Levemente . . .. Totalmente
. . .. Insatisfeito . . .. Indiferente ~ . Satisfeito p
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

O O O O O O O

3. Estou satisfeito com o nivel de suporte e informa¢do enquanto completava a tarefa.

Totalmente .. .. Levemente _ Levemente . .. Totalmente
. . .. Insatisfeito . .+ .. Indiferente o Satisfeito o
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

O O O O O O O

Tarefa 2: Abra o aplicativo e entre como profissional. Em seguida, selecione o
paciente ja criado Diego Souza e visualize sua alimentacdo das 12h. Retorne e visua-
lize seu treino B. Retorne até a tela “Pacientes”, va para “Criar consulta” e agende uma
consulta para 12 de fevereiro de 2024, as 10:45, no nome de “Fu Lano”. Acesse a tela
“Calendario” e confira se o agendamento foi realizado (parte inferior). Retorne ao menu

principal e acesse a pagina “Perfil”.

* Quanto tempo voce levou para a realizacdo da tarefa?

* Classifique como se sente em relacdo as afirmagdes sobre a tarefa:
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1. Estou satisfeito quanto a facilidade para completar a tarefa.

Totalmente -+ .. Levemente _ Levemente . . .. Totalmente
. . .. Insatisfeito . . .. Indiferente ~ . Satisfeito o
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

O O O O O O O

2. Estou satisfeito quanto ao tempo que levou para completar a tarefa.

Totalmente -+ .. Levemente _ Levemente . .. Totalmente
. . .. Insatisfeito . . .. Indiferente ~ . Satisfeito o
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

O O O O O O O

3. Estou satisfeito com o nivel de suporte e informagao enquanto completava a tarefa.

Totalmente . . .. Levemente _ Levemente . . .. Totalmente
. - . .. Insatisfeito . ¢ .. Indiferente L Satisfeito o
insatisfeito insatisfeito satisfeito satisfeito

O O O O O O O
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Avaliacio do usuario

* Classifique como se sente em relacdo as afirmagdes sobre o aplicativo:

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

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

3. Eu achei o sistema facil de usar.

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos

para usar o sistema.
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Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

5. Eu acho que as vdrias func¢des do sistema estdo muito bem integradas.

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente.
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Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar.

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

9. Eu me senti confiante ao usar o sistema.

Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

10. Eu precisei aprender vdrias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.
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Discordo Concordo
Discordo Indiferente Concordo
Totalmente Totalmente

O O O O O

* Em uma escala de 1 a 5, qual € o seu nivel de satisfagdao geral com o sistema?

Muito insatisfeito O O O O O Muito satisfeito

* Feedback opcional:
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