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RESUMO

O resgate e adocdo de animais € um tema que carece de solucdes adequadas de
design para assisténcia aos animais necessitados. Desse modo, visando a orientacdo de
habitos conscientes através de uma abordagem voltada as necessidades dos usuarios, este
estudo tem como obijetivo a proposi¢cdo de um modelo de design de interfaces de um web app
colaborativo. Assim sendo, foi realizada uma revisao bibliografica acerca dos conceitos tedricos
relacionados ao design de interfaces, a abordagem metodolégica e ao tema proposto. Como
resultado, foi desenvolvido um protétipo funcional de design de interface interativa relacionando
toda a fundamentacédo tetrica as etapas propostas pela metodologia escolhida para gerar uma

solucéo eficiente, a fim de amenizar esse problema social.

Palavras-chave: design de interfaces, web app, resgate de animais



ABSTRACT

The animals’ rescue and adoption is a subject that lacks adequate design
solutions to assist animals in need. Thus, seeking the guidance of conscious habits
through a focused approach to the needs of users, this study aims to propose a design
template interfaces of a collaborative web app. Thus, a literature review was conducted
on the theoretical concepts related to interface design, the methodological approach
and the proposed theme. As a result, a working prototype of interactive interface design
was developed relating all the theoretical foundation to the proposed steps by the
methodology chosen to generate an efficient solution, in order to settle this social
problem.

Keywords: interface design, web app, animal rescue
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1 INTRODUCAO

A incidéncia de animais abandonados e em situacdo de risco nas grandes cidades,
como Goiania, € recorrente e preocupante, visto que se trata, também, de um problema de
salude publica. Isso porque, além das zoonoses que afetam a vida da populacdo direta e
indiretamente, € crime o abandono e maus tratos de animais. Além disso, a organizagdo de
grupos de protecdo animal no Brasil é baseada na presenca on-line em redes sociais, de modo
gue o fluxo de informagdes e pedidos de resgate de animais acidentados ou abandonados néo
€ 0 mais adequado e eficaz para este tipo de acdo social, uma vez que ndo ha planejamento

para a troca de informac¢des urgentes.

O resgate de animais carece de solucdes na area de design de interfaces que facilitem
0 acesso as informagfes. Nesse sentido, os aplicativos para dispositivos moveis tém se
revelado como potenciais ferramentas estratégicas para o estimulo de habitos responsaveis,
pois além das possibilidades de interacdo que os aplicativos oferecem aos usuérios e a
facilidade de acesso a esses dispositivos mdveis, ha também a possibilidade de educar,

informar e conscientizar essas pessoas sobre o tema em questao.

Através do design, é possivel colaborar na solucdo de problemas por meio do
planejamento de interfaces para aplicativos moveis e web apps que auxiliem, com servicos de
geolocalizacdo e compartilhamento rdpido, desde o resgate dos animais em questao até a
etapa considerada final, que seria a adocdo. O design pode favorecer, nesse sentido, como
uma ferramenta colaborativa, através de uma interface grafica e interativa com o seu publico-
alvo. Através do tratamento de conteldo é possivel também, no intuito de otimizar a
experiéncia no uso de interfaces, maximizar os conhecimentos a respeito do problema e
envolver os usuarios, gradativamente, nas questdes que permeiam o problema, sejam elas o
resgate, conscientizacdo de castracdo, adocgdo, etc.; transformando o usuario na peca

essencial e principal da causa.

Logo, o desenvolvimento da interface de um web app para dispositivos moéveis,
através da abordagem metodoldgica como proposta por Passos (2014), vinculado ao design da
informacdo, possibilita uma plataforma de interacdo entre o0 usuario e 0 grupo ou pessoas
envolvidas na causa, por meio de uma interface colaborativa, de rapida assimilacéo,
geolocalizada, leve e personalizavel, podendo, também, ser utilizada por qualquer grupo,
entidade de protecdo animal ou 6rgdos independentes, além de grupos que visam ajudar

animais em situag@es de risco ou abandono.
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1.1 OBJETIVOS

A partir da problematica apresentada, foram delimitados os seguintes objetivos a serem

realizados neste projeto.

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver interface de web app colaborativo para assisténcia a animais que precisem

de auxilio, castracdo e/ou encaminhamento para adocao.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Identificar necessidades e problemas junto aos usuérios referentes ao tema animal e ao

uso de aplicativos no que tange o design;

e Configurar o conteldo sob a perspectiva metodoldgica voltada para o design da

informacao;

e Desenvolver modelo funcional, caracterizando as etapas de modelagem de dados,

arquitetura, interface gréfica e simulacédo de navegacao.

1.2 JUSTIFICATIVA

Existem problemas de comunicacao nas plataformas de divulgagédo de casos de resgate
e adocdo atuais, que se da principalmente por meio das redes sociais, como demora, baixa
visibilidade das publicagbes e falta de incentivo a conscientizagdo em relagcdo a saude e bem-
estar animal. Neste projeto, o design se insere de modo colaborativo, no intuito de solucionar
problemas de comunicacédo e interacdo, reunindo questdes relacionadas a tematica e levando
em consideracdo as necessidades e caracteristicas do usuario nas etapas projetuais; sendo
elas: design de interface (traduzindo como sera a navegacao e a insercdo de contetdo de
maneira a atender o publico caracterizado em pesquisas gquantitativas e qualitativas); design da
informacdo (interatividade de modo que otimize a experiéncia do usudario, maximizando os
conhecimentos a respeito do problema e envolvé-los na teméatica); resgate de animais (através

de interface que facilite 0 acesso a informacdes quanto ao compartiihamento de pedidos de
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resgate e informacfes para 0s animais que estdo para adocado, além de outras informacdes

sobre castracao, parceiros, etc., de modo pratico e eficaz).

Nesse sentido, a proposta de elaboracdo de um web app colaborativo para dispositivos
moveis como tema de investigacdo se justifica, na medida em que atende a essa escassez de
solugBes de design de interfaces voltados ao resgate e adocdo de animais, possibilitando, com
isso, oferecer um produto focado nas necessidades dos usudrios para favorecimento de

compartilhamento rapido e eficiente de informacdes.

1.3 APRESENTACAO DAS PARTES DA MONOGRAFIA

Esse trabalho foi estruturado em trés partes fundamentais. A primeira parte é relativa ao
capitulo introdutério da monografia e suas subdivisbes. A segunda parte é relativa ao
referencial te6rico acerca dos conceitos e embasamentos teoricos relacionados ao design de
interfaces para dispositivos méveis e seus elementos, as relacdes de uso entre usudrio e
interface, a abordagem metodoldgica utilizada e ao resgate e ado¢do de animais, tema deste
trabalho. Esse segundo capitulo tem como produto a geracéo de requisitos que fundamentam o

desenvolvimento do artefato final, apresentado no capitulo seguinte.

A terceira parte é relativa ao desenvolvimento, de fato, do protétipo funcional de design
de interfaces, produto final deste estudo. Esse capitulo compreende as etapas metodolbgicas
Delimitacdo do Objeto, em que sdo coletadas informacgdes iniciais através de um Briefing;
Conhecimento do Objeto, que é composto por estudo de similares, estudo dos usuarios e
estudo de tecnologias; e Desenvolvimento do Objeto, constituido pela definicdo conceitual e
desenvolvimento de alternativas para o protétipo de interfaces e sua identidade visual, assim
como sua validacéo e adequacédo. Ao fim, sdo apresentadas as consideracdes finais relativas a
todas as etapas deste Trabalho de Conclusdo de Curso, apontando as dificuldades

encontradas e resultados obtidos.

2 REFERENCIAL TEORICO

Tendo em vista o desenvolvimento de uma interface de web app colaborativo para

assisténcia a animais, serdo expostos conceitos e embasamentos pertinentes ao
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desenvolvimento do produto final deste trabalho, formando uma fundamentacéo teérica na qual

o desenvolvimento do mesmo sera consolidado.

2.1 RESGATE E ADOCAO DE ANIMAIS

Ha indicios, segundo DeMello (2012), de que a relagcdo do homem com os cdes tenha
surgido ha cerca de 15 mil anos, como companheiros de caga, e alguns cientistas ainda
sugerem que essa relacdo venha de mais de 135 mil anos. Como nesse periodo o homem
ainda dependia de caca para conseguir alimento, focou-se em criar ragcas como pointers e
hounds (conhecido como caes de caga) para auxiliar 0 homem nessa tarefa. Com o surgimento
da agricultura, surgiram novos focos para o homem, e assim, por conseguinte, para 0s caes,
gue comecaram a ser moldados em racas de guarda, corrida e cacadores de roedores.
Atualmente existem mais de 400 racas, todas com um foco especifico, seja companhia, caca,

corrida, etc, sendo todas descendentes do lobo.

DeMello (2012) explica ainda que a criagdo de ragas atualmente tem focado mais na
guestdo estética do que funcional do céo, tendo-se em vista que este ja basicamente néo serve
mais para as suas fungBes primarias antepassadas. Em relacdo aos gatos, que foram
domesticados no antigo Egito, como além de cacadores de ratos e defensores de colheitas,
como divindades, sua criacdo de raca em torno do mundo sempre esteve voltada a estética e
nao a uma funcionalidade especifica. A criacdo de raca, que antigamente tinha um propésito,
hoje se mostra mais como uma pratica que acaba por criar animais com severos problemas de
saude e inaptos de acordo com a selecéo natural, pois foram criados de acordo com a sele¢ao
humana. Filho (2016) cita a grande incidéncia de animais de raca abandonados devido aos
problemas de saldde que estes comeg¢am a apresentar com o passar dos anos, justamente

devido a selecao artificial feita pelo homem, e que levam 0s seus tutores a desistir do animal.

Além dos problemas de salde decorrentes da criacdo de caes de raca, existe também o
problema de maus-tratos, tortura, falta de higiene e espaco para locomocdo dos animais
vivendo em criadouros de raca. A situacdo de animais conhecidos como matrizes, cuja
existéncia gira em torno de procriar filhotes de raca para comercializa¢éo, como é explicado no
site Portal do Dog pela Jornalista Samantha Kelly (2015) em uma campanha pelo fim de

7

criadores clandestinos de animais, € um problema social de exploracdo e maus tratos e
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subsidiada por pessoas que compram animais de raca sem se informar a respeito do histérico

dos genitores.

A Declaracao Universal dos Direitos dos Animais, criada pela UNESCO em 1978, sendo
gue o Brasil e outros paises-membros da ONU sao signatarios, estabelece principios para o
bem-estar e saude animal, ndo admitindo crueldades, sejam pelos donos ou por outros
individuos, garantindo, ainda, o direito dos animais de serem defendidos por lei (CFMV, s/d).
Apesar disso, a Declaracao ainda ndo € muito conhecida e é desrespeitada por muitas pessoas

nos dias atuais.

No Brasil, situacdes de abuso e maus tratos, apesar de estarem estabelecidas na
constituicdo como crime, como explica Santana e Marques (2001), ocorrem de maneira
desenfreada com quase que nenhuma consequéncia aos criminosos. A situacdo de muitos
CCZS (Centros de Controle de Zoonoses), como apresentam 0s autores, é uma afronta aquilo
gue esté escrito na constituicdo sobre cuidado, respeito e maus tratos a animais, pois nesses
ambientes governamentais, animais doentes convivem entre animais saudaveis, higienizacdo
ndo apropriada, pouco espaco para locomocdo e, além disso, o procedimento de controle
populacional e de zoonose é baseado no exterminio dos animais de modo por vezes cruel e

sem anestesia.

O problema do abandono de animais na rua &, além de um problema para os proprios
animais, também um problema social no que tange superpopulagédo de cées e gatos na rua,
gue podem conter zoonoses, apresentar comportamento agressivo, espalhar lixos pelas ruas,
etc. O problema da procriagdo desordenada de animais na rua em qualquer estagio, sendo
animais que nasceram nas ruas, animais que fugiram ou animais diretamente abandonados é
consequéncia do abandono e da irresponsabilidade humana, como explica Osério (2011). E
unanime, no levantamento efetuado (GARCIA, et al, 2008, OSORIO, 2011, SANTANA E
MARQUES, 2001, SANTANA E OLIVEIRA, 2006), a importancia de um programa
governamental de controle de animais pela castracdo, além de uma politica de incentivo a

castracdo, educando a populacao.

Santana (2001) cita como exemplo, paises como ltalia e Frangca, em que praticas de
eutanasia foram proibidas, exceto em casos terminais e em que métodos de castracao
passaram a ser padronizadas em centros de zoonose. Esse método de controle populacional,

como explica o autor, se mostrou de uma eficiéncia superior ao método de eutanasia, usado
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atualmente no Brasil, que, além de gerar gastos, ndo gera resultados e vai de encontro as leis

de bem-estar e protecdo aos animais.

O problema de abandono e maus tratos aos animais vem de uma raiz de construcdo
social, governamental e juridica, que vé animais como objetos, sendo que o proprio termo
“posse”, como explica Santana e Oliveira (2006), tem sua raiz semantica em possuir um objeto,
gue ndo pode ser valido neste caso, tendo-se em vista que o animal é um ser que sofre, sente,
tem necessidades e direitos garantidos pela constituicio de acordo com o Decreto lei N°
24.645, de julho de 1934. Por isso o termo “posse” esta perdendo seu espaco e dando lugar ao

termo “guarda”.

A questdo de guarda responsavel € um tema de importancia a ser difundido tanto no
gue tange a questdo social de abandono quanto de bem-estar animal e social, pois como
explica Osorio (2011), foca em temas como importéncia da castracdo, controle de doengas,
inclusive zoonoses, através de vacinagdo e cuidados veterinarios, recolhimento e descarte

consciente dos dejetos do animal, entre outros.

Osorio (2011, apud Souza, 2003) cita como exemplo também a definicdo da Primeira
Reunido Latino Americana de Especialistas em Posse Responsavel de Animais de Companhia
e Controle de Populagdes Caninas, segundo a qual Posse Responsavel é a condi¢cao na qual o
guardidao de um animal de companhia aceita e se compromete a assumir uma série de deveres
centrados no atendimento das necessidades fisicas, psicoldgicas e ambientais de seu animal,
assim como prevenir os riscos (potencial de agressao, transmissdo de doencas ou danos a
terceiros) que seu animal possa sofrer ou causar a comunidade ou ao ambiente, conforme a

legislacéo vigente.

Comparando esta definicdo com os mandamentos dos protetores, percebe-se o viés
juridico da questdo de posse responsavel em questdo, o que demonstra o foco da atengéo
especifico de cada grupo, tendo-se em vista que protetores focam muito mais paro bem-estar e
segurancga animal, enquanto operadores do Direito e profissionais da area de saude atém-se a

guestdo social e de seguranca publica.

Segundo a Organiza¢do Mundial de Saude (OMS), ha no Brasil mais de 20 milhdes de
cdes abandonados e 10 milhdes de gatos (ANDA, 2014). A importancia de politicas publicas
gue incentivem a castragdo, a guarda responséavel e o fim do abandono, além de leis punitivas

qgue realmente sejam aplicadas aos casos de abandono e maus tratos é clara. O trabalho
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voluntario de protetores e ONGs néo € o suficiente para arcar com a demanda de resgates e
lares para animais necessitados e centros de zoonose ndo se mostram como opc¢des validas

pelas razdes ja apresentadas.

2.2 METODOLOGIA DE PROJETO

Munari (1998, p.10) define método de projeto como uma "série de operagdes
necessérias, dispostas em ordem cronoldgica, ditada pela experiéncia" que tem por objetivo
otimizar o resultado e o esforco. Para Bomfim (1995, p.2) metodologia € "a ciéncia que se
ocupa do estudo de meétodos, técnicas ou ferramentas e de suas aplicacbes na definicao,
organizacdo e solugdo de problemas téoricos e préticos"”, sendo a Metodologia de Design,
ainda segundo o autor, "a disciplina que se ocupa da aplicacdo de métodos a problemas

especificos e concretos".

Deste modo, entende-se que projetos de design interface interativa com foco em
problemas sociais, como animais que precisam de apoio, tema deste trabalho, requerem
solugdes sistematicas e fundamentadas. Nesse contexto, observa-se a existéncia de diversas
metodologias propostas por autores distintos com direcionamentos especificos, mas que
contém etapas analogas fundamentais para quaisquer projetos de design. A abordagem
metodoldgica apresentada por Passos (2014), que esta relacionada ao design da informacéo,
se faz pertinente a este trabalho por apresentar a racionalizacdo de metodologias de diferentes
autores (BAXTER, 1998; BURDECK, 2006; LOBACH, 2001 e MUNARI, 1998), contendo as
etapas fundamentais para projetos de design, de modo prético e eficaz, permitindo ainda o

acréscimo de subetapas e ferramentas quando se fizer necessario.

Na abordagem proposta, o autor apresenta trés etapas fundamentais que dardo origem
ao artefato de design. Sdo elas: Delimitagdo do objeto, Conhecimento do objeto e
Desenvolvimento do objeto. Essas compGem, segundo o autor, um primeiro nivel de
detalhamento que sera pormenarizado, posteriormente, em um segundo nivel de detalhamento

(Figura 1) composto por etapas mais especificas do método.

A etapa Delimitacdo do objeto compreende as delimitacbes e predefinicdes sobre o
artefato a ser projetado. Conhecimento do objeto corresponde ao momento em que se conhece
0 contexto em que se insere 0 objeto, realizado através de coleta e analise de dados (sobre o

objeto de pesquisa e 0 nicho em que se encontra), a definicdo conceitual e a definicdo do
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objeto (através dos requisitos formais, funcionais e conceituais). Durante o Desenvolvimento do
objeto as ideias se tornardo tangiveis, ou seja, € nessa etapa que se da a proposicao de
solucdes para o problema de design, sendo que essas devem ser fundamentadas nos estudos
anteriores referentes ao objeto e aos assuntos relacionados, assim como atender aos

requisitos definidos.

Estudo de similares
Fundamento de linguagens
Estudo do usurio (qualitativa/quantitativa) | — 97—\ Geragao de

' Requisitos funcionais d
Analise ergondmica / Usabilidade | Eigtige < e altemativa

e ' o
Referencial teérico | requisitos FRAGROR v et »Jr '

Requisitos conceituais Selegao de
Estudo de materiais e tecnologia . alloiialiva

J’ 0
Desenvolvimento /
implementagao

i *
Validagao e
Adequagao

J' &
Fechamento e
apresentacgao

Coleta e analise
de informagoes

Projeto ——»

T

metodo

Delimitagoes e
predefinigdes

sobre o artefato

Figura 1: Detalhamento em segundo nivel de método de projeto em design (PASSOS, 2014, p. 113).

'
'
'
'
'
'
'
'
.

Para Munari (1998, p.11) a metodologia de projeto "nédo é absoluta nem definitiva; pode
ser modificada caso encontre outros valores objetivos que melhorem o processo". Em vista
disso, a abordagem proposta por Passos (2014) permite adaptacdes em sua aplicacdo e
acréscimo de subetapas ao segundo nivel de detalhamento. Compreende-se, deste modo, que
um projeto de design deve ser estruturado a partir de uma metodologia, que pode ser

adaptada, caso necessario, afim de atingir do melhor modo os objetivos do projeto.

2.3 ELEMENTOS DE DESIGN

A seguir sdo explanados conceitos e fundamentos teoricos referentes aos elementos
gue compde o design que serdo aplicados durante do desenvolvimento do artefato final de
interfaces deste trabalho, e que s&o essenciais ao escopo deste projeto.
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2.3.1 TIPOGRAFIA

Tipografia, segundo Lupton (2013, p.5), € “uma ferramenta com a qual o conteudo
ganha forma, a linguagem ganha um corpo fisico e as mensagens ganham um fluxo social”.

Pode ser definida também como
0 conjunto de praticas subjacentes a criagao e utilizagao de simbolos
visiveis relacionados aos caracteres ortograficos (letras) e para-
ortograficos (tais como numeros e sinais de pontuagao) para fins de
reprodugao, independentemente do modo como foram criados (a mao
livre, por meios mecanicos) ou reproduzidos (impressos em papel,
gravados em um documento digital) (FARIAS, 2001, p. 15).

Segundo Lupton (2013) a tipografia e os métodos tipograficos passaram por grandes
modificacBes, sendo que os tipos moveis foram substituidos a medida que surgiram inovacdes
tecnoldgicas para impressfes e, mais recentemente, as interfaces digitais. A autora elucida
ainda gue desde os tipos méveis até a tipografia digital, a tipografia tem sido indissociavel dos
processos de comunicagcdo e, apesar de ndo existirem regras absolutas para a escolha da
familia tipografica ideal a ser usada em um projeto de design, alguns cuidados devem ser
tomados levando em consideracdo aspectos técnicos, histéricos e conceituais e a relacao

desses com as caracteristicas de cada projeto especifico.

Em interfaces, as tipografias podem assumir diferentes fungBes, como organizar
informacg®es, criar hierarquia, estabelecer uma ordem de leitura e expressar conceitos. Isso se
da através da utilizacdo de diferentes tipos, estilos, pesos e tamanhos (GALITZ, 2002). Para

Lupton (2013, p.128), hierarquia tipografica

indica um sistema que organiza contetdo, enfatizando alguns dados e
preterindo outros. A hierarquia ajuda os leitores a localizarem-se no
texto, sabendo onde entrar e sair e como selecionar algumas de suas
ofertas. Cada nivel deve ser indicado por um ou mais sinais aplicados
consistentemente ao longo do texto. Eles podem ser espaciais (recuo,
entrelinha ou posicdo na péagina) ou graficos (tamanho, estilo, cor ou
fonte).

Para Damasceno (2003), os textos para interfaces devem ser escritos de maneira clara
e da forma mais simplificada possivel, ja que a leitura de itens na tela do computador ou de um

dispositivo mével é mais cansativa do que no papel. Passos (2014, p.126) afirma que “o
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monitor € uma fonte emissora de luz, o que acentua o esforco biomecanico do usuario na
realizacao da tarefa de leitura informacional”. Logo, a diminuicdo da densidade informacional
nas interfaces pode ser feita diminuindo os textos do contelddo e também tomando alguns
cuidados quanto a escolha da familia tipogréfica, pois os aspectos técnicos de uma tipografia
podem tanto tornar a leitura em uma interface agradavel quanto desviar a atengdo do usuario

facilmente.

Cousins (2012) sugere selecionar fontes simples que sejam faceis para o olhar,
evitando também usar fontes pequenas ou grandes demais. Quanto ao tamanho do tipo para
dispositivos moveis, Galitz (2002) recomenda nao usar mais do que trés tamanhos diferentes e
sugere ndo usar mais do que duas variacdes de estilo da mesma familia (regular e italico, por
exemplo) e dois pesos (regular e bold), pois o excesso de fontes e uso estilos diferentes de

uma s6 vez leva a uma impressdo de ruido. O ideal, para o autor, € usar fontes simples,

comuns e legiveis, e ndo usar mais de duas familias.

Para Nielsen (2012a) a orientacéo relacionada ao ndo uso de serifas em dispositivos
digitais tais como interfaces de web e para dispositivos mdveis devido as telas antigas serem
ruins para renderizar serifas corretamente esta ultrapassada. Segundo o autor, as telas de
dispositivos moveis tém apresentado melhorias em relacdo a sua resolucdo, tanto para
modelos da Apple (iPhones a partir do modelo 4 e iPads a partir do modelo 3) quanto para os
dispositivos de outras marcas (Samsung Galaxy Nexus, Nokia E6-00, Sony Xperia S, entre
outros). Uma vez que as relagbes com legibilidade e leiturabilidade entre fontes com e sem
serifa ndo sdo significativas em relacdo as telas de dispositivos méveis, a escolha da familia
tipografica permite fundamentar-se em outros elementos como aspectos técnicos, outros
aspectos de leiturabilidade (como altura-de-x, modulacao, tracking e kerning) histéricos, relacdo
funcional e conceito de projeto, para que a informacdo possa ser transmitida de modo claro e

agradavel e, assim, alcancar os requisitos do projeto.

2.3.2COR

Segundo Guimaréaes (2004), foi em um estudo realizado por Hermholtz no século 19 que
se provou que todas as cores do espectro visivel podem ser formadas pela soma de trés cores
chamadas de primarias: o vermelho, verde e azul-violeta, RGB. O autor elucida ainda que as

cores sdo percebidas pela retina, que tém aproximadamente 100 milhdes de sensores
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responsaveis pela conversdo de estimulos luminosos, sendo que esses sensores sao divididos
em cones, responsaveis pela distincdo de cores mais luminosas como RGB e os bastonetes
gue sao responsaveis pelas cores mais acinzentadas. O autor também explica a fisiologia do
olho, em que os bastonetes sdo células mais periféricas, e cones, mais centralizadas, sendo
assim, entende-se que a centralizagdo de imagens no campo visual favorece a percepcado de
cores mais luminosas. Em interfaces, as cores hexadecimais, como explica Pedro (2014), sédo
aquelas que comp8e monitores e telas e sdo definidas por cédigos de 6 digitos ap6s uma
cerquilha.

Segundo Pedrassolli (2014) é necessario fazer um estudo da regido e de cultura ao
fazer uso de cores, pois podem ter significados e efeitos variados. Neste contexto, Heller
(2012) explica, por exemplo, que o azul, que no Ocidente é visto predominantemente como
uma cor que simboliza a paz, na China ndo é uma cor bem vista, simboliza inclusive vilania,
além de explicar varios efeitos psicolégicos das cores nas pessoas, dependendo de sua regido.
Para Guimaraes (2004, p.156), “as cores tém esse poder de, subterraneamente, incrementar
valores as mensagens porque 0s meétodos, 0s comportamentos e as intengdes no seu Uso ndo

sdo conhecidos da sociedade consumidora da midia”.

Galitz (2002) diz que percepgles, sensacdes e sentimentos gerados por cores devem
ser levados em considerac&o no seu uso de acordo com a intencdo que se deseja transmitir, o
uso de cores ndo deve ser feito de forma aleatéria. Existem trés fatores que sdo importantes ao
se analisar escolha de cores, sdo eles o psicolégico, o sociolégico e o fisiolégico. Isso se
explica pela capacidade das cores de causar sentimentos, de construir linguagem comunicando

uma ideia de acordo com a cultura e de impressionar a retina.

O autor explica ainda o uso de cores como mecanismo de separacdo de grupos e
categorias em espagos pequenos em gque 0 uso espacial ndo pode ser aproveitado e também
como associacao de ideias. Além disso o autor aponta algumas observacdes que devem ser
consideradas ao se utilizar cores em interfaces, como: uso de cores deve ter um propdésito e
ser consistente, considerando o contexto de projeto para a escolha; ndo fazer uso exagerado
de diferentes cores, usando-as de forma padronizada; usar cores fortes para textos e titulos e
usar contraste de cor entre 0s elementos e o fundo; e quao menor for um elemento, maior deve

ser o contraste entre ele e o fundo.
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2.3.3GRID

Para Lupton (2013, p. 147) "os grids dividem o espaco ou o tempo em unidades
regulares. Eles podem ser simples ou complexos, especificos ou genéricos, rigidamente
definidos ou livremente interpretados". Segundo Samara (2013, p.22), “um grid introduz uma
ordem sistematica num leiaute, diferenciando tipos de informacédo e facilitando a navegacéo

entre eles”.

Para Lupton e Phillips (2008, p.115) “a hierarquia visual controla a transmisséo e o
impacto da mensagem. Sem a hierarquia, a comunicacdo grafica fica confusa e dificulta a
navegacao". As informacBes que serdo contidas em uma interface devem ser tratadas e
estruturadas em classes e subclasses de acordo com a arquitetura definida para o projeto.
Essa sistematizacdo do contetdo é realizada através da distribuicdo dos elementos visuais e
textuais nos espacos da interface através de uma hierarquia definida previamente e utilizando,

para esse fim, grids.

Samara (2013) exemplifica os tipos béasicos de grid: Grid retangular, que possui uma
estrutura basica retangular e é geralmente usado em textos longos corridos, como em design
editorial; Grid de colunas, que tem sua estrutura organizada em colunas dependentes ou
independentes entre si; Grid modular, que possui sua estrutura baseada em varios médulos,
possuindo aplicacao bastante flexivel, podendo ser utilizado também em interfaces digitais; e
Grid hierarquico, que se baseia em uma disposi¢do intuitiva dos alinhamentos, posicionados
conforme as varias propor¢des dos elementos, sendo muito utilizado em web e outras

interfaces.

Para Samara (2013, p.22) “as vantagens de trabalhar com um grid séo simples: clareza,
eficiéncia, economia e identidade”. Para Passos (2014, p.70), no contexto do design de
interfaces utiliza-se "o termo wireframe com papel equivalente ao do grid: indicar o local de
contetdo em uma interface, colaborando em suas relagfes". O autor explica que, assim como
o grid, o wireframe é um "esqueleto” do projeto de design, cuja construcao também é baseada
em linhas, colunas e formas geométricas e, além disso, é elaborado para organizar os
elementos visuais e textuais do artefato final. Desse modo, a estrutura do projeto se torna mais

clara e eficiente.
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2.4 INTERFACES DIGITAIS INTERATIVAS

Segundo Lévy (1998, p.111), “interface é uma superficie de contato, de traducao, de
articulacdo entre dois espacos, duas espécies, duas ordens de realidade diferentes: de um
cédigo para o outro, do analdgico para o digital, do mecanico para o humano”. Ou seja,
interfaces tém por funcdo a criacdo de um ponto de interconexdo entre o usuario e a
tecnologia, para um sistema de interacdo entre 0 homem e a maquina. Para Passos (2008,
p.34),

€ a interface com o usuério que torna possivel a comunicacao entre as
partes sem que haja a necessidade que o usudrio conhega linguagens
de programacéo. [...] A interface tem como papel fundamental ‘traduzir'
acdes do usuério em pedidos de processamento (funcionalidades),
refletir e mostrar os resultados de forma adequada e coordenar a

interacao.

Para Braga (2004), o termo Interface tem uma série de significados diferentes que
foram ampliados com o surgimento das novas tecnologias, desde os computadores pessoais
(PCs) até os mais recentes telefones méveis que integram a tecnologia de armazenamento de
dado e; para existir um sistema homem-maquina é necessario que existam ac¢des ligando os
elementos homem e maquina na busca por um objetivo, ou seja, faz-se necesséario o advento
de uma tarefa comum que leve esses elementos a interagir. Logo, 0 homem conta com a
colaboracdo da maquina que age no ponto em que 0 corpo humano ndo pode operar,
funcionando como uma extensao das acfes do ser humano. Portanto, as a¢des dos elementos

desse sistema séo ainda as ac6es do homem, dado que ele o projetou, foi seu inventor.

Shneiderman (2010) propde oito principios para interfaces eficientes, intitulados pelo
autor como "Oito Regras de Ouro de Design de Interface". Séo eles: esforco pela consisténcia,
ou seja, padronizacdo de elementos de design em situacBes semelhantes; reconhecer as
necessidades de diferentes usudrios em seus diferentes niveis de experiéncia; oferecer
feedback informativo; planejar dialogos para encerrar acdes; prevenir erros; permitir facil
reversao de acgles; permitir que os usuarios se sintam no controle do comando de agbes; e

evitar que o usuario precise memorizar muitas informacoes.
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2.4.1 ELEMENTOS DE INTERFACE

Partindo do principio de Braga (2004), o ponto de vista do homem € priorizado em uma
relacdo de interacdo, assim, 0 usuario tem uma curva de aprendizagem em contato com a
interface, que diminui de acordo com o conhecimento anterior de que ele possa fazer uso no
cumprimento da sua tarefa. E por essa raz&o que é comum encontrar no meio digital uma série
de termos para identificar determinados programas que funcionam através de interfaces com
nomes de ambientes e tecnologias conhecidas por todos, até mesmo por qguem nunca utilizou
um computador: “salas de bate-papo”, “correio eletrénico”, “loja virtual”; sempre criando uma
familiarizacdo com o sistema e tornando mais pratico e rapido o relacionamento do homem

com o sistema.

Para Passos (2008), existem trés grupos ou classes de elementos que instituem as

interfaces em hipermidias: imagéticos, textuais e sonoras, ou seja:

Elementos imagéticos: podem ser estaticos (fotografias, ilustracBes, icones,
pictogramas, desenhos, graficos, etc); ou imagens em movimento (gifs, videos, imagens

bi e tridimensionais, etc) e se apresentam em forma de botdes e menus;

Elementos textuais: podem ser estaticos ou em movimento, por meio de titulos, frases,
palavras, consideracgfes, etc; também podendo atuar como configuragdes formais de

componentes de ligacao;

Elementos sonoros: composto por trilhas, locucdo, ruidos, efeitos sonoros, etc;

auxiliando a integrar e dar valor a uma composicao grafica.

2.4.2 INTERACAO

Ao se falar de interacdo precisamos, primeiramente, defini-la; logo, para Levy (1999), o
termo “interatividade” em geral ressalta a participagéo ativa do beneficiario de uma transacgao
de informacéo, ou seja, a agdo de um usuario buscando a resposta do objeto em que o0 mesmo
interage. A possibilidades de desenvolvimento e escolhas de métodos a se combinar a
mensagem por seu receptor € um parametro fundamental para avaliar o grau de interatividade

do produto.
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Segundo Moura e Somma Junior (2008), inter-relacionar significa obter uma visdo mais
ampla e complexa sobre um determinado assunto, além de apontar para a criacdo e a
producdo a partir da triade: reflexdo, andlise e acdo. Assim sendo, um bom projeto em midia
digital interativa € constituido de métodos que atuam com a complexidade e abrem diversas
possibilidades obtidas a partir de linguagens e expressodes ja existentes que sdo associadas e
resultam em novas e outras associacdes na constituicdo de novos objetos culturais advindos
desta inter-relacdo, constituindo uma nova forma de olhar, construir e constituir outras

realidades, processos e imaginario (envolvendo, assim, seu Usuario).

A interface propicia uma interacdo partindo da pesquisa de referencial, criando um
projeto de multiplos sentidos de modo néo linear; pois nem todo objeto de midias e tecnologias
€ consequentemente interativo, para isso ele tem que criar uma comum relacdo entre agcédo do
usuério e reagdo do objeto, que varia de acordo com o que se é proposto. Portanto, segundo
Levy (1999), para a elaboragdo de um projeto interativo, 0 mesmo deve possuir como
caracteristicas a nao-linearidade, hipertextualidade, conectividade, navegabilidade e

interatividade.

Para Primo (2000), a interagcdo pode se dar como mutua ou reativa que, em termos de
interface, significa que sistemas interativos mutuos se interfaceiam virtualmente (em que ha um
complexo de problemas a serem solucionados), enquanto os sistemas reativos apresentam
uma interface potencial (que nada mais € do que um conjunto de possibilidades que aguardam
por sua realizacdo). Em outras palavras, a interacdo mutua € a troca, comunhao, estabelecida
através de verdadeiro didlogo, ndo restrito a uma pequena gama de possibilidades reativas,
planejadas antecipadamente, ela se da através de acdes independentes; enquanto a reativa é
um sistema interativo que deveria dar total autonomia ao espectador, porém o reagente tem
pouca ou nenhuma condicdo de alterar o agente por apresentar relacoes lineares e unilaterais,

esta é oposta a interacdo humana.

2.4.3 ERGONOMIA E USABILIDADE

A ergonomia é definida pela IEA (2000, n.p) como a ciéncia que estuda as “interacdes
entre 0s seres humanos e outros elementos ou sistemas e a aplicagdo de teorias, principios,
dados e métodos a projetos a fim de otimizar o bem-estar humano e o desempenho global do

sistema” (apud ABERGO, s.d). A ergonomia existe em varios parametros de interacdo humano-
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objeto, porém no contexto do presente trabalho, ela sera analisada segundo o parametro de
ergonomia cognitiva que analisa 0s processos cognitivos do ser humano na resolucdo de

problemas diante uma interface interativa (Brahao, Silvino e Sarmet, 2005).

Como intuito de uma aplicacdo bem executada em fatores de ergonomia de um
sistema, uma lista de critérios ergondémicos foi formulada por dois pesquisadores franceses,
Dominique Scapin e Christian Bastien, membros do INRIA (Instituto Nacional de Pesquisa em
Automacao e Informética da Franca). Cybis, Holts e Faust (2010) definem esses critérios como:
conducdo, ou seja, a interface aconselha e orienta o usuario; carga de trabalho, que diz
respeito ao aumento da eficiéncia no didlogo da interface através de brevidade, densidade
informacional entre outros para reduzir a carga cognitiva e perceptiva do usuario; controle
explicito, ou seja, dar controle para o usuario interromper, cancelar, ou retomar agées quando
ele quiser; adaptabilidade, pois a interface deve ser flexivel aos interesses do usuario, seja
através do fornecimento de atalhos, op¢bes de personalizacdo da interface ou dialogos
informativos para usudarios inexperientes; gestdo de erros, prevendo possiveis erros e
fornecendo opcéo de correcao; homogeneidade/consisténcia, em que codigos, nomes e cores
devem ser idénticos em situacbes e contextos idénticos, de forma padronizada; significado de
cbdigos e denominagfes, ou seja, codigos que tenham familiaridade com a vivéncia do usuario

e que falem a mesma lingua; e compatibilidade entre diferentes sistemas operacionais.

Furquim (2004) exemplifica em um estudo de caso alguns pequenos mas importantes
detalhes que usuarios de interfaces detestam, entre eles estdo: dificuldade em acessar uma
informacdo que o usuario sabe que se encontra presente; uso desnecessario de figuras
animadas, sons, cores e videos que ndo agregam valor ao conteudo; linguagem imprépria,
como jargbes ou palavrdes; paginas que ndo focam naquilo que o usuério procura, mas
seguindo critérios do produtor; links que nao funcionam; conteudo desatualizado; auséncia de
datas ou fontes; erros constantes. Estes erros mostram de forma direta e resumida aquilo que a

aplicacdo de métodos de usabilidade e ergonomia buscam resolver.

A usabilidade, como explica Winckler & Pimenta (2002) € a area que estuda quao facil é
0 manejo, acesso e compreensdo de uma interface para seu usuario, em suma, € o que estuda
a qualidade de uso desta. Nielsen (2012b) apresenta 5 qualidades que definem a usabilidade,
sao elas: facilidade de compreenséo; eficiéncia, ou seja, quao facil é para o usuario completar

tarefas em geral; memorizacdo, que diz respeito a quao facil o usuario consegue reconhecer e
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encontrar o que deseja; erros, ou seja, quao facilmente os erros cometidos poder ser

convertidos; e satisfacdo, em relacdo a interacdo com do usuario com a interface.

Nielsen (1993) também chama atenc¢éo sobre flexibilidade e customizacdo da interface
pelo usuario, em que explica que usuarios ndo sao designers, apesar de ser possivel deixar a
opcado de customizar a interface ao usuario, essa customizacdo deve estar dentro de
parametros pré-definidos que ndo permitam que o usuario “bagunce” a interface e atrapalhe

sua usabilidade.

O autor explica ainda que € necessario haver uma acessibilidade pratica, definida como
compatibilidade de sistema, custo, autenticidade etc; acessibilidade social, que ndo ofenda
padrBes de cultura e vivéncia dos usuérios; utilidade, se a interface fornece aquilo que o
usuario procura; e usabilidade, nos quesitos explicados anteriormente. E importante
compreender também que a usabilidade apesar de ter uma importancia de infinita relevancia,
nao se basta sozinha. Nao serve de nada ter um sistema acessivel e agradavel se ele nao for

aquilo que se busca ou esteja dentro de praticas aceitaveis e compativeis.

3. DESENVOLVIMENTO

Uma vez elucidados os fundamentos tedricos necessarios para a construgdo deste
trabalho, a proxima etapa é o desenvolvimento do objeto final, ou seja, o design da interface de

um web app, seguindo para isso as etapas metodoldgicas ja apresentadas.

3.1 DELIMITACAO DO OBJETO

Na delimitacdo do objeto foram obtidos dados essenciais acerca do artefato a ser
projetado e do nicho em que se encontra, delimitando as caracteristicas principais que

auxiliardo no desenvolvimento de uma interface interativa.

3.1.1 BRIEFING

Para Strunck (2001, p. 67) briefing "é um direcionamento preciso para o trabalho a ser

realizado. Nele, devem estar listados dados sem o0s quais as possibilidades de erro séo
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enormes". Deste modo, o modelo de briefing proposto para este trabalho é o de Strunck (2001)
adaptado conforme as necessidades do projeto. Como neste projeto ndo ha um cliente real, os
dados do briefing a seguir foram coletados através dos stakeholders (publico-alvo, ONGs e

grupos de protecao animal) e da equipe que realizara este projeto.

BRIEFING - APLICATIVO MOBILE COLABORATIVO
Servigco: Web app colaborativo para resgate, doacao e auxilio a animais.

Objetivo/problema a ser resolvido: Compartilhamento A&gil, através de sistema
colaborativo de informagbes sobre animais em situacdo de risco, com o intuito de
possibilitar auxilio e adogéo, visando tanto o bem-estar animal quanto a salde publica

ao reduzir a incidéncia de animais na rua que podem portar zoonoses.

Principal diferencial a ser explorado: A vontade e disposicdo de ajudar sem buscar
fins lucrativos, com responsabilidade e confianca. O fato de ser o primeiro e Unico web
app de geolocalizagdo de animais para resgate brasileiro; com proposta de baixo custo
de produgéo e de disponibilizacdo para usuarios (dado seu carater social); além de sua
preocupacdo com o “"pdés-resgate” ao fornecer acesso para uma area destinada a

adocgdo dos mesmos.

Pablico-alvo (quem compra/ quem consome): ONGs, protetores independentes,
pessoas interessadas em adoc¢do, tutores de animais, governo, clinicas veterinérias e

pessoas que precisam de auxilio com resgate.

Concorréncia direta e indireta: Possiveis aplicativos de resgate (ndo existe até o
momento no mercado), aplicativos de adoc¢do de animais, paginas de ONGs no

Facebook e outros aplicativos que sao colaborativos mas ndo sao concorrentes.

Instrugdes especificas/ obrigatoriedades: Ser multiplataforma, ser multitela, ser

responsivo.

Tipo de apresentacgdo: Protétipos.
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Através do briefing foi possivel levantar e sintetizar os principais dados referentes ao
objeto de design e ao nicho em que se encontra, sendo que os resultados obtidos servirdo

COmo um guia para conceituar e desenvolver o projeto.

3.2 CONHECIMENTO DO OBJETO

A partir do embasamento tedrico obtido anteriormente sobre o contexto de interfaces
para dispositivos moveis, suas especificidades e os assuntos que o tangenciam, torna-se
necessario um aprofundamento sobre o objeto a ser projetado. Nesta etapa serdo coletados e
analisados dados correspondentes ao contexto que se insere o objeto com finalidade de
confirmar aspectos determinados anteriormente e estabelecer novos elementos que
estruturardo o artefato final. A metodologia utilizada propde, para isso, o estudo de similares, o
estudo de materiais e tecnologias e o estudo dos usuarios como subetapas essenciais ao
conhecimento do objeto, cujo resultado tem como propdsito a definicdo do objeto através dos

requisitos formais, funcionais e conceituais.

3.2.1 ANALISE PARAMETRICA

Conforme dito anteriormente, a interface de dispositivos méveis tem como funcao criar
um ponto de interconexdo entre o usuario e o sistema, sendo também responsavel por guiar o
usuario. A compreensdo dos materiais e tecnologias através da andlise paramétrica de
similares possibilita o desenvolvimento de uma interface eficaz, eficiente e agradavel na
medida que estabelece pardmetros de comparacdo para identificar recorréncias entre os

similares que possam ser aplicados neste projeto.

3.2.1.1 ESTUDO DE SIMILARES

O Estudo de Similares compreende uma analise comparativa entre os objetos similares
ao objeto estudado. Para isso, foi utilizada a andlise paramétrica, que € uma ferramenta eficaz

para o proposito de determinar padrdes a serem aplicados no desenvolvimento do artefato.

Os aplicativos escolhidos para esta analise foram Waze, Facebook, Tinder, Instagram,

Twitter e Adote Pets, devido a popularidade e qualidade dos mesmos e levando também em
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consideracdo para essa escolha de similares aspectos relevantes e que sdo passiveis de

aplicacdo no produto final deste trabalho, como serem colaborativos, compartiihamento de

informacdes, uso de geolocalizacdo, semelhanca de tema (no caso do Adote Pets) e interacéo

entre usuarios. Foram analisados somente esses seis aplicativos similares citados acima

devido ao fato de que foi possivel a localiza¢éo de recorréncias entre eles.

A sistematizacdo da andlise paramétrica se d& através da definicdo de parédmetros

referentes ao tema de estudo, sendo que cada parémetro possui suas variaveis e estas, por

sua vez, sua definicdo (tabela 1). Os parametros definidos para a andlise dos aplicativos

similares (Apéndice A) sdo usabilidade, estrutura da informacdo, layout e tecnologias. Os

resultados estdo expressos na tabela 2.

Tabela 1: Parametros, variaveis e descricao estabelecidos para analise dos similares

Parametro Variaveis Descricao
Usabilidade Legibilidade e leiturabilidade Baixa, média ou alta
Interagéo Interagdo mutua ou reativa
Navegacao Vertical ou horizontal e rolagem ou sobreposicéo de
telas
Intuitividade Alta, média ou baixa
Retomada Sim ou ndo. Se sim, como é (bot&o ou clicando em
um espaco vazio).
Estruturada | Grid Retangular, colunas, hierarquico ou modular
Informacao
Elementos que favorecem a Possui ou ndo
hierarquia
Contetdo Claro e objetivo ou confuso e desorganizado (ruido)
Layout Cor Predominéncia de quentes ou frias; contraste de cor
entre elementos (figuras, grafismos e tipografia) e
fundo é alto, médio ou baixo; quantidade de cores
em excesso ou adequada; padronizagdo das cores é
organizada ou desorganizada
Tipografia Presenca de serifa, modulacéo, peso, estilo

llustracdes e Grafismos

Orgéanicos ou geométricos
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Estilo

Tipo

Botbes, menus e icones

Estilo, tipo e posicéo

Responsividade Sim ou ndo
Tecnologias Plataforma Android, iOS, Windows Phone ou outro
Linguagem de programacéo Nome
Ferramentas de Nome
desenvolvimento
Link externo Sim ou nao. Quais?
Tabela 2: Conclusao da analise paramétrica
Parametro Variaveis Descricao
Usabilidade Legibilidade e leiturabilidade Alta

Interacéo

Interacdo reativa

Navegabilidade

Vertical, rolagem

Intuitividade Sim
Retomada Sim, através de um botao
Estrutura da Grid Modular
Informacao
Elementos que favorecem a Possui
hierarquia
Conteudo Claro e objetivo
Layout Cor Predominéancia cores frias; contraste de cor entre
elementos (figuras, grafismos e tipografia) e
fundo é alto; quantidade de cores adequada;
padronizacéo das cores é organizada
Tipografia Sem serifa, modulacdo nula, peso light e bold

llustrag6es e Grafismos

Geométricos

Estilo

Flat Design
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BotGes, menus e icones Flat, menus expansiveis localizados na barra

superior
Responsividade Sim
Tecnologias Plataforma Android, iOS, Windows Phone
Linguagem de programagé&o Nao foi possivel identificar

Ferramentas de desenvolvimento | N&o foi possivel identificar

Link externo Possui link externo com redes sociais

A partir da analise paramétrica dos aplicativos é possivel concluir que, além dos
materiais e tecnologias, € necessario atencdo em outros aspectos da interface e de sua
funcionalidade, tais como navegacédo intuitiva, tratamento do conteddo de acordo com a
hierarquia da informacédo, layout claro e objetivo, o tipo de interacdo, padronizacdo dos
elementos, entre outros aspectos técnicos como disponibilidade em multiplataformas, link

externo com redes sociais e/ou outros aplicativos e ser responsivo.

3.2.1.2 ESTUDO DE MATERIAIS E TECNOLOGIAS

Conforme a andlise de similares, nota-se a insuficiéncia de dados relativos as
tecnologias utilizadas para a prototipagdo dos aplicativos analisados. Deste modo, torna-se
necessario um apanhado tedrico para complementacao. Assim sendo, foram abordados topicos
relativos ao desenvolvimento técnico de aplicativos, como as linguagens de programacgéo
atuais mais usadas e as ferramentas de desenvolvimento de software, no intuito de obter um

parecer do que se é mais utilizado no desenvolvimento de um aplicativo mével.

Segundo Medeiros (2016, n.p.), "tem-se que o Android ja detém 79.3% do mercado
como era esperado héa alguns anos atras, seguido por Apple iOS com 13.2%, RIM com 2.9%,
Windows Phone com 3.7% e outros sistemas com apenas 0.9% do mercado”. Logo, se um
projeto de interfaces possuir limitacbes financeiras, o Android torna-se a escolha mais
acessivel, devido ele ser o sistema operacional mais popular em virtude de diversos fatores,
como preco acessivel, quantidade de marcas e modelos que o utilizam, entre outros motivos.

Contudo, um aplicativo mdvel atingird melhor o publico se for adaptado para estas trés
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plataformas mais populares (Android, iOS e Windows Phone), pois além de serem os mais

populares sdo também os com melhores desempenho do mercado.

Ha ainda diferentes abordagens de desenvolvimento, tais como aplicativos nativos,
mobile web apps, e aplicativos hibridos. Segundo Total Cross (2016), aplicativos nativos sao
desenvolvidos especificamente para uma determinada plataforma (Android e iOs, por exemplo)
e utilizam, para isso, as linguagens nativas de cada uma dessas plataformas. J4 os web apps
sdo na realidade sites responsivos que utilizam linguagem de programacéo tipica de web
(HTML 5, CSS, entre outras), podendo ser executado através de um navegador de qualquer
sistema operacional. Segundo Siméao et al. (2013), enquanto aplicativos nativos séo instalados
e armazenados dentro do dispositivo mével e podem ser baixados através de lojas de
aplicativos (como o Google Play, do Android e App Store, da Apple), os web apps podem ser
instalados na tela principal do dispositivo mével criando um atalho para aquele site ou
acessado via navegador, mas sua base é on-line. Segundo Campagnoli (s/d), os aplicativos
hibridos sdo uma juncdo dos nativos e dos web aplicativos e, assim como os web apps,
utiizam linguagens de programacdo da web, portanto, funcionam em multiplataformas.
Contudo, eles funcionam da mesma maneira que aplicativos nativos, podendo ser baixados em

lojas de aplicativos e utilizando recursos disponiveis no dispositivo movel.

Cada uma dessas abordagens de desenvolvimento possuem vantagens e
desvantagens e a escolha de qual utilizar deve ser baseada nas necessidades especificas do
projeto. Ainda que o foco deste trabalho seja o sistema operacional Android pelos fatores
elucidados anteriormente, a disponibilizacdo em diferentes plataformas através de um mesmo
cbdigo de programacdo torna-se viavel na medida em que alcancard um maior nimero de
usuarios. Assim sendo, web aplicativos sdo mais adequados no contexto de desenvolvimento
deste trabalho, pois sdo ainda mais econdmicos devido ao fato de exigir menor conhecimento
de linguagens especificas e poderem ser atualizados com facilidade. Além disso, web apps
possuem ainda a vantagem de que ndo ocupam espaco no armazenamento do celular, estando

acessivel através de um navegador sempre que o usuario quiser, facilitando a vida do mesmao.

E notorio que existem inimeras ferramentas e linguagens de prototipacdo disponiveis
com diferentes graus de complexidade e que essas tecnologias sdo substituidas com
frequéncia. A escolha das tecnologias a serem empregadas, portanto, baseia-se em fatores
como facilidade de uso, acesso e conhecimentos prévios relativos ao software utilizado e as

linguagens de programacdo. No entanto, este apanhado tedrico foi realizado apenas a nivel de
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conhecimento sobre o0 assunto, devido ao artefato final deste trabalho se relacionar somente a
um protétipo navegavel de alta fidelidade e ndo ao desenvolvimento da programacdo do

mesmo.

3.3.2 ESTUDO DOS USUARIOS

Na etapa de Estudo do Usuario séo levantadas informacdes relativas ao publico-alvo do
projeto: sobre quem séo, seus gostos, experiéncias, emocdes e expectativas quanto ao artefato
final deste projeto. Essa etapa € importante também para compreender as necessidades do
projeto junto ao publico-alvo. A metodologia utilizada propde a aplicacdo de questionarios
guantitativos e/ou qualitativos como as ferramentas principais para esta finalidade. Além
destas, foram realizadas ainda entrevistas de carater semi-estruturado com os stakeholders
deste trabalho para entender melhor o funcionamento dos processos de resgate, ado¢do e
castracao realizados por ONGs e protetores independentes; e também o relato de casos de

resgate, com o intuito de compreender as necessidades reais durante esses processos.

3.2.2.1 ENTREVISTA COM STAKEHOLDERS

Foram realizadas duas entrevistas de carater semi-estruturado, com temas-chave
envolvendo resgate, adogdo, abrigo e abandono de animais, além de parcerias com clinicas e
interessados, com dois envolvidos na causa de resgate e adocdo de animais. S&o eles, Carlos
Cesar Elias Filho, membro e diretor de comunicagdo da ONG Vida Lata, e Viviane Aguiar,
protetora independente. As duas entrevistas completas e o resumo geral delas podem ser

acessados no Apéndice B.

Pode-se concluir com essas entrevistas que existem problemas na divulgagdo dos
casos pois os interessados ndo tém acesso a um formulario ou guia que Ihes explique o que é
necessario enviar como informacéo, além da demora e baixa visibilidade das divulga¢gfes dos
casos. A problematica da disponibilizacdo dos lares temporarios deve ser levada em
consideracado, deve-se deixar claro que estes animais em lar temporério ndo serdo esquecidos
la, e incentivar mais essa pratica. Também se mostra a importancia da realizacdo de triagem
para adocdo e acompanhamento destas, pois mesmo com elas, muitas pessoas desistem do

animal ap6s adota-lo e podem abandona-los na rua. E importante também incentivar a
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castracdo, vacinacdo e vermifugacdo dos animais, que sdo citadas como de grande
importancia, assim como o uso de identificacdo através de plaquinhas e maior atencdo com
fugas. Carlos Cesar Elias Filho cita o problema dos canis clandestinos que geram animais
propensos a doencas e por decorréncia disso, abandono e maus-tratos, logo é importante
conscientizar as pessoas do problema de adquirir animais de raca sem ter acesso a

informacdes da sua origem.

3.2.2.2 QUESTIONARIOS

Segundo Dantas e Cavalcante (2006, p.2), a pesquisa quantitativa "é adequada para
apurar opinides e atitudes explicitas e conscientes dos entrevistados, pois utiliza instrumentos
estruturados (questionéarios)". O objetivo principal desta pesquisa, para este trabalho, é
mensurar dados e identificar padrbes quantificaveis sobre as caracteristicas do publico-alvo,

seus habitos, gostos e opinides relativos ao tema determinado.

J& a pesquisa qualitativa "tem carater exploratorio, isto €, estimula os entrevistados a
pensarem liviemente sobre algum tema, objeto ou conceito" (DANTAS; CAVALCANTE, 2006,
p.2). Segundo os autores, a pesquisa qualitativa também ¢é indutiva, ou seja, "o pesquisador
desenvolve conceitos, ideias e entendimentos a partir de padrbes encontrados nos dados”.
Deste modo, a pesquisa qualitativa serve para esclarecer duvidas relativas a pesquisa
guantitativa, confirmar hipéteses e compreender melhor determinados aspectos e opinides dos

usuarios.

Pesquisas qualitativas e quantitativas ndo sao substitutas uma da outra, e sim
complementares (DANTAS; CAVALCANTE, 2006). Assim sendo, foram realizadas neste
projeto dois questionarios, sendo o primeiro quantitativo e o segundo qualitativo, ambos de
carater estruturado através de questionarios de mudltipla escolha (para a quantitativa) e

dissertativa (para a qualitativa).

A pesquisa quantitativa foi realizada por meio da divulgacdo do questionario estruturado
(Apéndice C) na rede social Facebook em perfis pessoais, pagina de ONGs quem
acompanham casos de resgate e adocdo de animais e paginas de assuntos variados. O
guestionario obteve uma amostra de 937 pessoas, que responderam perguntas sobre o
assunto resgate, adogdo e castracdo de animais, tema deste trabalho. Além disso, havia um

campo para inserir e-mail de contato, ao final das perguntas, para agueles que estivessem
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interessados em colaborar com mais informacgdes para o desenvolvimento deste trabalho. As
informag6es obtidas geraram requisitos para este projeto, além de filtrar o publico-alvo, seus
interesses e sua participacdo na causa.

Obteve-se através do questiondrio quantitativo (Figura 2) que a maior parte do publico
qgue tem interesse no assunto, faz ou ja fez resgate, gosta muito de animais de estimacao e séo
mulheres entre 20 e 30 anos de classe social C (cujo valor € estabelecido no Apéndice C).
Também obteve-se que a maior parte do publico é tutor de um animal adotado ou ganhado,
seguido por encontrado na rua, e que a maioria deles ndo séo castrados. Apesar da quantidade
superior de tutores com animais ndo castrados, a maioria tem acesso a grupos de resgate e
campanhas de castracdo a baixo custo, principalmente através de paginas do Facebook. Nao
ha distingdo significativa na questédo relativa a ja ter disponibilizado assisténcia através de
doacgBes. Foi analisado, também, o interesse e acesso do publico a smartphones, em que
concluiu-se haver predominéncia de pessoas que tém acesso, ndo sdo iniciantes e tém

interesse em aplicativos, inclusive sobre resgate e ado¢do de animais.

RESGATE, ADOCAO E CASTRACAO
AMOSTRA: 937 PESSOAS

86,2% 13,8% ACESSO A GRUPOS DE RESGATE
FACEBOOK 78,6%
L]

@ o
CONHECIDOS 31,7%
2% NAOTEM ACESSO 17,2%
JES WHATSAPP 12%
SITES 4,5%

CLASSE SOCIAL C 97,6%

(de R$3.152,01a R$7.880,00) 80,8%

NAO EINICIANTEE
TEM INTERESSE
EM APPS
Wl60.6%20-30 | 185%20- | 124%31-40 [ 78% 41+

IVRALUL

k- 89% Possul ANIMAL, 0
S 62,4% JA FEZ RESGATE
NAQ E CASTRADO INTERESSADOS NO TEMA

80,2%

Figura 2: Infogréafico dos resultados do questionario quantitativo.
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Através da pesquisa qualitativa, realizada por meio de um questionario de carater
estruturado (Apéndice D) com uma amostra de 8 pessoas entrevistadas (que foram escolhidas
aleatoriamente a partir do e-mail informado no questionario anterior), sendo que destas apenas
5 foram selecionadas devido a falta de congruéncia das demais em responder de modo
sério/formal, concluiu-se que todos os envolvidos ajudam na causa de alguma maneira pois
gostam de animais e sentem empatia, porém tém problemas com falta de divulgacdo do
acompanhamento de alguns casos, que pode gerar omissédo do destino das doac¢des ou estado
do animal, o que deixa o usudrio inseguro com a possibilidade de desvio de dinheiro e
desonestidade ou abandono do animal que deveria ter sido socorrido.

Houve relato de problemas em relacdo ao abuso verbal de algumas pessoas em
paginas de resgate, que julgam e fazer criticas ndo construtivas, e foi sugerido que haja um
maior controle sobre esses posts que devem ser filtrados. Houve, também, pedido de um guia
explicativo de como proceder na realizacdo de um resgate para casos dificeis ou pessoas que
sdo leigas no assunto. Faz-se claro a importancia da divulgacdo clara e objetiva de
informac®es, tanto na divulgacdo de animais para doacdo em que se pede que haja descricbes
detalhadas do animal, mas também dos casos de resgate que acabam sendo esquecidos e ndo
ha acompanhamento.

Também se concluiu que ndo parecem existir ONGs ou grupos de resgate, nem
campanhas de castracdo ou assisténcia veterinaria a baixo custo de maior influéncia ou forca,

0 que pode deixar a divulgacdo dos casos e acesso a precgos acessiveis mais dificil e diluida.

3.2.3 DEFINICAO DE REQUISITOS

Ao término desta etapa de Conhecimento do Objeto, foram delimitados requisitos a
serem efetivados ao longo do desenvolvimento do projeto. Esses requisitos tém a finalidade de
orientar as decisdes a serem tomadas durante o desenvolvimento do protétipo do aplicativo.
Para isso, esses requisitos foram organizados e agrupados de acordo com sua classificacdo

como requisitos funcionais, formais e conceituais, assim dispostos:

e Requisitos Funcionais: usar diferentes estilos, pesos e tamanhos para criar hierarquia
e distingdo visual; usar tipografia com boa legibilidade e leiturabilidade; limitar & duas
familia tipograficas; limitar caracteres por linha (35 a 50); usar espacamento entrelinhas

(1 ou 1,5 x tamanho da fonte); criar hierarquia visual; isolar blocos de leituras
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especificos; ser responsivo; ter interacdo; ser colaborativo; possuir geolocalizacdo; ser
multiplataforma; ser multitela; usar elementos gréaficos (fotos, tabelas, grafismos, etc.);
possuir elementos textuais simples, objetivos e de facil compreenséo; possuir botdo de
retorno; possuir lincagem externa para redes sociais; possuir tutorial para iniciantes;
contrastar tipografia e fundo; usar escala de cores hexadecimal/RGB; usar a linguagem
do usuéario de forma clara, simples e objetiva; ter feedback imediato; possuir gestao de
erros; disponibilizar guias e formularios para preenchimento de pedidos de resgate ou
adocao; realizar triagem e acompanhamento das adogoes;

Requisitos Formais: predominancia de estética feminina através de cores e formas;
possuir tela de abertura (splash screen); usar icones (pictogramas) para 0 menu
principal; selecionar uma paleta de cores padrdo; evitar excesso de cores; ter

consisténcia e homogeneidade quanto aos elementos da interface;

Requisitos Conceituais: usar tipografias que geram confianga e credibilidade; ser
colaborativo; promover a importancia de conscientizagdo (resgate, lar temporério,
guarda e adogdo responsavel); esclarecer que animais em lar temporario ndo seréo
abandonados 14 pelos protetores; conscientizar sobre os possiveis problemas de
adquirir animais de raga; disponibilizar sempre o acompanhamento dos casos; filtrar

comentarios abusivos e agressdes verbais.

3.3 DESENVOLVIMENTO DO OBJETO

A partir das informacdes levantadas durante a etapa Conhecimento do Objeto e

considerando os requisitos determinados, é nessa etapa de Desenvolvimento do Objeto que se

dara a proposicdo de solugbes para o problema de design deste trabalho. Essa etapa é

constituida pela definicdo conceitual do objeto, estudo de fluxo e desenvolvimento de

alternativas para o protétipo de design de interfaces e sua identidade visual, assim como seu

fechamento e apresentacao.

3.3.1 IDENTIDADE VISUAL

A escolha do nome do web app, produto deste trabalho, foi a primeira etapa do

desenvolvimento da identidade visual do mesmo. Partindo de palavras-chave que remetem a
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animais levantadas em um brainstorming, foi criado uma unido das onomatopeias referentes
aos sons emitidos por gatos ("miau”) e cachorros ("au"), fazendo, assim, um jogo de palavras
com a expressao 'my au' (do inglés, que significa "meu au" ou "meu cachorro"). A escolha do
nome MyAu, portanto, foi realizada visando um nome curto e de facil memorizagéo, fazendo, ao
mesmo tempo, uma referéncia direta aos sons dos animais. Foi desenvolvido também um
slogan para acompanhar o nhome do web app, que remete ao proposito primario do mesmo:

"salvando seu melhor amigo".

Apoés a escolha do nome e slogan, foi realizado um brainstorming (Figura 3) como o
objetivo de levantar elementos que auxiliassem na geracdo de alternativas para a identidade
visual. Assim, foram citadas palavras que remetem ao tema (animais) e ao que se pretende
transmitir conceitualmente no web app (confianga, cuidado e protecdo). Entre as palavras
levantadas, foram selecionadas aquelas que foram consideradas mais significativas dentro do
contexto e, a partir destas, foram relacionadas a elementos concretos passiveis de desenho.
Essa selecdo de elementos foi utilizada para embasar a geracao de alternativas do logotipo e

do simbolo da marca.

Compartilhamento Determinagao

Emergencia Social Casinha

Doacao Pelos Castragao Companheirismo
Tecnologia Imediato Parceria
Manchinhas Socorro

Geolocalizagao Osso Esperteza

Rapidez Bolinha Casa Filhote

Ragao Ratinhos Protegao Bigodinhos

Veterinario Patas Rabinhos Ronronado

Celular Dentes Felicidade Pellcia

Smartphone Unhas Latido Petiscos

Antena Macio Miado

Satélite Fofo Fungada Responsabilidade
Orelhas Coleiras Focinho

Amor Interagao Fidelidade

Localizador, Remédio, Salide, Boia
Casinha, Coleira, Placa de Identificagao, Ninho, Escudo

Rabinhos, Manchinhas, Focinho, Pelos, Patas, Dentes,
Unhas, Coleira, Bigodinhos

Abrago, Coragao, Mao

Coleira, Cadeado, Casinha

Figura 3: Brainstorming.
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3.3.1.1 ASSINATURAS

A partir dos elementos levantados no brainstorming, foi realizada a geracdo de
alternativas (Apéndice E) para a identidade visual, focando principalmente no simbolo. A
alternativa selecionada para o simbolo (Figura 4) foi escolhida por ser a forma que melhor
representava o contexto do tema deste trabalho (animais, principalmente cachorros e gatos),
assim como as caracteristicas atribuidas ao decorrer deste trabalho, tais como: tragos
arredondados que remetem a delicadeza e a feminilidade, formato que remete a um coragéo
para representar o cuidado e a protecdo aos animais; atendendo, ainda, aos requisitos

determinados.

Figura 4: Desenvolvimento do simbolo.

Apl6s a definicdo do simbolo, foi escolhida uma tipografia para o logotipo que melhor se
adequava e harmonizava com o simbolo desenvolvido. A tipografia utilizada é denominada Coiny, que se
caracteriza como uma fonte display, ndo serifada e com tragos e termina¢des arredondadas, criada pelo
designer Marcelo Magalhdes. As figuras 5 e 6 a seguir apresentam o resultado final da identidade visual
com suas assinaturas horizontal e vertical, respectivamente. As cores aqui aplicadas serdo explicadas
adiante, porém é necessdrio ressaltar que é também permitida a aplicagdo das assinaturas na cor

branca desde que sob fundo escuro.

W myau

Figura 5: Assinatura horizontal.
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Figura 6: Assinatura vertical.

3.3.2 FAMILIA TIPOGRAFICA

A escolha tipogréfica foi feita com base no sistema operacional escolhido para o
desenvolvimento do aplicativo, o Android. A Roboto € de cédigo aberto do sistema operacional
Android, sendo a tipografia oficial de seus aplicativos, ela é confortavel e legivel, sem serifa.
Ela foi implementada pelo Material Design da Android e é recomendada para diversas
plataformas de interfaces como aplicativos nativos e web apps (ANDROID DEVELOPERS, s/d).
Roboto possui ainda diversas variacdes de peso (Figura 7), possibilitando trabalhar hierarquias
da informac&o sem precisar de fontes auxiliares. O tamanho das fontes no aplicativo varia entre

12pt a 22pt, tamanhos estes considerados confortaveis para leitura.

Roboto Thin
Roboto Light
Roboto Regular
Roboto Medium
Roboto Bold
Roboto Black
Roboto Thin Italic
Roboto Light Italic
Roboto ltalic
Roboto Medium Italic
Roboto Bold Italic
Roboto Black Italic

Figura 7: Pesos da familia tipografica Roboto. Fonte: Android Developers, s/d.
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3.3.3 SISTEMA CROMATICO

A paleta cromatica da interface (Figura 8) utiliza como base as duas cores principais da
identidade visual (lilas e azul-esverdeado) e suas escalas tonais. Os tons de lilas foram
escolhidos para representar, conceitualmente, o publico-alvo predominantemente feminino,
pois esta culturalmente associado a delicadeza e feminilidade. Os azuis-esverdeados foram
escolhidos com base na harmonia triade do circulo cromatico e proporciona contraste de cor
com os tons de lilas. Essas cores sao utilizadas nas barras de acdo, botdes e tipografias, sendo
gue a cor branca é predominantemente utilizada como cor do plano de fundo, para dar
contraste e aparéncia clean, ou seja, sem excesso de cores que causem desconforto visual.
Foram utilizados também trés tons de cinza nos menus, icones e tipografias, para dar contraste

com a cor de fundo, equilibrio e leveza.

#88T9AF #8e7dba #9b85bd #TABSAF #74b5af #88babb #4d4dad #a3a3a3 #e3edeb
Figura 8: Paleta cromética da interface.

Utilizamos de cores secundarias para outros aspectos importantes na interface para
distincdo e assimilagdo de conteudos, sendo eles: etiquetas que distinguem a gravidade da
situacdo dos animais resgatados (vermelho para grave, amarelo para médio e azul para baixo
risco) e distingdo entre tipos de contetdos, como casos de doacao e lar temporério (Figura 9),

em gue foi acrescentada a cor azul, escolhida por ser analoga ao verde.

#EC253D #E4D81D  #3E5DAA #97B7CE

Figura 9: Paleta cromatica de cores secundarias para distingdo de gravidade e de separagdo de contetdo.

3.3.4 SISTEMA ICONOGRAFICO

Os icones desenvolvidos foram baseados em formas que remetem ao tema animal

(casinha, pote de racdo, rosto de animal, entre outros), cuidado e amor aos animais
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(representados pelos coracoes), e utilizacdo de cantos arredondados para dar a delicadeza
necessaria conceitualmente. Os icones abaixo (Figura 10) correspondem respectivamente a: 1.
Resgate; 2. Adocgdo; 3. Postar Casos - Camera; 4. Postar Casos - Filmadora; 5. Quero Ajudar;
6. Parceiros; 7. Localizacéo; 8. Perfil; 9. Curtir; 10. Filtros; 11. Tutorial; 12. Configuracdes; 13.
Resgate em andamento; 14. Montagem de Fotos; 15. Mensagens e Notificagdes; 16. Sair; 17.
Compartilhar; 18. Mensagem de Voz; 19. Pesquisar; 20. Anexar; 21. Galeria. O desenho dos

icones 9 e de 12 a 21 se mantiveram fiéis as representacdes ja conhecidas pelos usuarios.

6

N Mo & D
080w THD 4

I ROR RN NC)

Figura 10: Sistema iconografico.

°~J

3.3.5 ESTUDO DE FLUXO

A arquitetura de fluxo do web app foi desenvolvida utilizando uma ferramenta de mapa
mental chamada Coggle e esta disponivel para visualizacdo no Apéndice F. O fluxo do web
app se da a partir de uma linha do tempo que apresenta postagens de pedidos de ajuda de
todos os tipos de casos, sendo estes resgate, adocdo, lar temporario e doacdo. Na base
inferior da tela encontra-se um menu fixo com as op¢des de conteudo, sendo estes resgate,
adocao, postar casos, parceiros e doacdo. Além disso, na barra de acado localizada na parte
superior do web app encontram-se as opc¢fes de retornar ao menu anterior e a op¢ao de menu
oculto, que ao ser expandido apresenta opcdes de: perfil, notificagBes, filtros, mensagens,

tutorial e sair.

As opcOes de contetudo encontradas no menu fixo inferior sdo separadas em entrada e
saida de conteludo, sendo que a Unica passagem de entrada de conteddo é a partir da opgao

“postar casos”, em que se da as opg¢des de postar casos de pedido de resgate, adogao, lar
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temporario e doacado. Estes, apdés postados, se encontram divididos nas outras opcdes do

menu, que sdo de saida de contetdo postado.

3.3.6 PROTOTIPACAO

A geracao de alternativas dos protétipos de baixa fidelidade (Apéndice G) para o layout
do web app foi realizada considerando o estudo de referencial do projeto que, apds pensados e
analisados, serviram como embasamento para a definicdo da estrutura das telas bem como o
fluxo de navegacdo. A partir disso, foram realizados protétipos de média fidelidade (Figura 11),
para solucionarmos pontos especificos que os protétipos de baixa ndo atingiram e, assim, as

telas finais, de alta fidelidade, foram desenvolvidas com base nos estudos de média fidelidade.

Inserir pedido de: [

i

bla bla bla bla bla bia bla
bla bla bla

Resgate Adogao bia bia bla
bia bla bla bla bla bla bla
blabla bla blabla

bia bla bla
bia bia bla
doacso T bia bia bla bla bla

e
e | hiogo | At | rooics | o g | oo | et | P | e

Quero doar um bichinho

Nome:
Espécie:
. S,
Camera
Miade:
Persanalidade:

Figura 11: Prot6tipos de média fidelidade.

3.3.7 DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO

A seguir serdo apresentadas as telas finais e como funcionam. Um protétipo de alta

fidelidade foi desenvolvido na ferramenta InVision e esta disponivel para visualizagao on-line2.

2 https://invis.io/969EWTNKY
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O web app comega com uma tela de abertura (Figura 12) que dura cerca de alguns
segundos para o carregamento completo do conteudo e introdugado da identidade visual do
projeto. Em seguida o usuario é apresentado as opgdes: entrar, caso ja possua uma conta,;
‘esqueceu a senha? ”, caso tenha esquecido sua senha; e cadastrar-se, para novos usuarios
(Figura 13).

¥

Salvando seu melhor amigo

Figura 12: Tela de abertura.

V40230 V401230

WP P

Entrar Cadastro Entrar Cadastro Entrar Cadastro

Nome completo

Recuperar senha

Feminino Masculino

Insira’ seu nome de usuario ou e-mail

: Usuario ou e-mail Cidade Estado +
3 associado a sua conta

ﬂ Senha Nome de usuario

Esqueceu a senha? Usuario ou e-mail
Senha

Confirmar senha
Cadastrar

Figura 13: Tela de login, cadastro e recuperagao de senha.

Apos o login ou cadastro o usuario é levado diretamente para a linha do tempo (Figura

14), em que todos os tipos de caso (adogao, resgate, doagao e lar temporario) estao postados
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em ordem de proximidade de distancia (caso a pessoa tenha ativado a opgao de GPS) ou de

horario de postagem.

2km de vocé
Itatiaia, Goiania

Figura 14: Linha do tempo.

A partir dai € possivel, através do menu inferior (actionbar), selecionar o conteudo a ser
visto ou postado. Este menu apresenta as opcgdes de casos de resgate, adogao, doagao,
parceiros e de postar casos, em que o usuario adiciona conteudo de qualquer um dos tipos

disponiveis ao web app.

Ao clicar no icone de resgate, o primeiro do menu inferior, o usuario tem acesso a uma
linha do tempo em que sao apresentados apenas casos de resgate (Figura 15). Esses casos
apresentam a principio, a foto, a distancia que o animal esta do usuario, o risco que ele esta
correndo (através da bandeirinha que varia de azul, amarelo e vermelho), a opgao de anunciar
que vai resgatar e o tempo que levara para fazé-lo (também é possivel anunciar que vocé
chegara antes de algum outro usuario que se dispds a resgatar o animal), de favoritar a
postagem (sendo que é possivel acompanhar os casos favoritados no perfil pessoal de cada
usuario, que sera explicado posteriormente), enviar mensagem ao responsavel pelo post e

compartilhar no Facebook. Ao clicar na foto, esta desliza para baixo e disponibiliza as
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informacg6es adicionais e detalhadas (Figura 16), que sao a descricdo da situacdo em que o

animal se encontra e o porte.

V401230 V401230 V401230

5km de vocé
Htatiaia, Goidnia

2km de vocé
tat nia

V401230

& Resgate

Figura 15: Linha do tempo de resgate e opgdes de “vou resgatar”.
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) Avenida Esperanga, Itatiaia - Goiania/GO

Porte: Pequeno Risco: baixo (azul

5km de vocé
Itatiaia, Goiania

2km de vocé
Itatiaia, Goiania

Figura 16: Detalhes do animal.

A proxima opgao do menu, que pode ser acessada a partir de um swipe lateral da tela
para a direita ou clicando no icone, é a adogao. Ao acessar esse conteudo primeiramente
aparece uma tela em que o usuario pode selecionar a espécie do animal que gostaria de adotar
(Figura 17), que pode ser cao, gato ou, caso o usuario nao tenha preferéncia, também pode

optar por uma linha do tempo com opg¢des tanto de caes quanto gatos.
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V4Nl 1230

MyAu m :

¢ Adogao

Cachorro Gato

Cachorro e gato

\ -3 -

Figura 17: Opgdes de espécie para adogao.

A linha do tempo (Figura 18) de casos de adogao apresenta casos com a foto do
animal, o0 nome, caso possua, informacao se o animal é castrado, vacinado e vermifugado,
favoritar o caso, enviar mensagem para o0 usuario que postou, compartilhar e o botao de “quero
adotar”. Ao clicar na foto do animal, esta desliza para baixo e as informagdes de porte, idade,

sexo e descrigao do animal sao disponibilizadas, também surge o botao “acho que é meu”.

48



V401230

m :

V401230

2 \:‘, Avenida Esperanga, Itatiaia - Goiania/GO

Nome: Sexo: Fémea m
Porte: Pequeno Idade: 2 anos Quero dar LT

Descrigao:

mi. Phasellus ullam-

SEM NOME SEM NOME

Castrado, vacinado e vermifugado ado ¢ verrhifugado

Ainda nao escolhi Ainda nao escolhi
SsSEl® & ¢ s E® &

Figura 18: Linha do tempo de adogao e detalhes do animal.

O botao “Ainda nao escolhi” esta presente logo acima do menu inferior, nele o usuario
tem acesso a uma ficha em que ele pode descrever o animal que gostaria de adotar e essa
ficha € encaminhada a ONGs que podem entrar em contato com a pessoa. O botao “quero
adotar” da acesso outra ficha, onde o usuario responde um questionario simples para definir se
€ cabivel para adogao, e o botdo “acho que € meu” leva a uma terceira ficha, em que o usuario
pode justificar através de fotos e texto porque acredita que aquele animal possa ser o seu, que
ele perdeu ou qualquer outra eventualidade. Todas essas fichas e também as préximas que
serdo apresentadas sao apenas de triagem e serdo encaminhadas aos responsaveis por cada
caso em particular, cabendo, portanto, a responsabilidade de continuacdo desse processo de
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selecdo dos tutores mais adequados para cada pet as ONGs e pessoas responsaveis por

esses casos. Essas fichas podem ser visualizadas na figura 19.

V401230

¢ Quero adotar
V40l 1230

Nome completo Mgnu m
( )

Mgﬂu . & Acho que é meu
m E-mail

V401230

e = - l j Insira fotos que comprovem que o pet é seu
¢ Ainda nao escolhi
o) 0
Telefone para contato (62) 9 9999-9999 Galeria Tirar foto

Vocé é maior de idade? " 3 2
Explique o(s) motivo(s) de vocé
Descreva as caracteristicas do pet desejado O Sim O Nao achar que o pet é seu

Existe risco de fuga do animal de sua residéncia?

O Sim O Nao

Vocé esta ciente que esta adotando um ser vivo e que
sua relagao pode durar por muitos anos?

O sim ONao

Insira seu telefone para contato abaixo Qual a motivacao de'adugac?

Vocé esta ciente que o seu bichinho pode estar

ferido e precisar de assisténcia veterinaria?
Enviar
O Sim ONao

N

— o S (e ) /
SEl® & @ sBEl® & o ~ E)

RINY

Figura 19: Fichas de “ainda nao escolhi’, “quero adotar” e “acho que é meu”.

A opgao seguinte do menu inferior (actionbar) é a de postar casos, é possivel acessa-la
também ao deslizar a tela para a direita (swipe screen right) e, caso queira retornar ao
conteudo anterior, basta deslizar para a esquerda (swipe screen left).

A primeira tela de postar casos disponibiliza 4 opgdes de casos para postar, sao eles:
casos de resgate, adogao, doagao e lar temporario. Ao clicar em casos de resgate,
primeiramente aparece a opgao da camera, para que o usuario possa tirar foto ou filmar o
animal necessitado, ou caso prefira, pode selecionar uma foto da sua galeria pessoal; em
seguida surge a opgao de informar sua localizagdo através do GPS ou entdao informar

manualmente; a proxima etapa € informar detalhes sobre o animal. Ao clicar em adogao,
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também surge a opgao de camera, filmagem e galeria, em seguida de localizagdo por GPS ou
manualmente e entdo uma ficha de informagbdes do animal. O mesmo se da em casos de
pedido de lar temporario. Para postar um caso de pedido de doag&o, assim como nos outros, a
camera e a opgao de localizagao surge e entao uma ficha em que deve ser esclarecido o tipo
de produto que necessita (ragao, medicamento, acessorios, etc) e a descrigao e justificativa
para o pedido. Essas interfaces podem ser visualizadas na figura 20.

V401230 V40230 V401230

< Postar Caso & Postar Caso > Resgate € Postar Caso > Resgate

‘n =Y

Resgate

Lar temporario

(@) Enviar sua localizagao
\ (Precisao de 10m)

Informar localizagao
manualmente
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V401230

< Postar Caso > Resgate

Enderego

Bairro

CEP

Risco:

Descreva: (maximo 5 linhas)

V40230

€ Postar Caso > Adogao

Nome do animal

Especie: Cachorro () Gato

Outro, Qual?
Sexo D) Fémea 7) Macho

Idade: |

Porte:

Seuanimal & [] Castrado 7] Vacinado

Vermifugado

Qual é o temperamento do animal?
( Manso ( Bravo

() Calmo ( Agitado

Descreva o animal sobre sua personalidade,
aparéncia ou qualquer atributo que considere
importante: (maximo 5 linhas)

Informe o bairro em que se encontra, para que o
animal tenha prioridade para possiveis tutores da
regiao:

Setor dos Funcionarios -

V401230

€ Postar Caso > Lar Temporario

Nome do animal

Espécie Cachorro ) Gato

) Outro. Qual? |

Sexo Fémea ) Macho
Idade: |
Porte: ) Mini (até 28cm)e

) Pequeno (28 a 35¢m)
) Médio (36 a 49cm)

) Grande (50 a 69cm)

Gigante (mais de 70cm)

+ medidas referentes a altura do animal
Seuanimal & [ ] Castrado (] Vacinado
Vermifugado

Qual & o temperamento do animal?
) Manso ) Bravo

O calmo ) Agitado

Descreva o animal sobre sua personalidade,
aparéncia ou qualquer atributo que considere

importante: (maximo 5 linhas)

Informe o bairro em que se encontra, para que o
animal tenha prioridade para possiveis tutores da

regiao:

[ Setor dos Funcionarios -

V401230

MyRu

¢ Postar Caso > Doagao

0 que voc precisa?

Descrigao (até 5 linhas)

E-mail

Telefone para contato

Figura 20: Telas de postar casos, com exemplo de camera, localizagao e fichas.

A proxima opgao do menu deslizante inferior € a de casos de quero ajudar ou doagao.

Esta aba abre, primeiramente, na tela de ajudar uma ONG parceira, em que é disponibilizada

uma lista de ONGs que tém parceria com o aplicativo, disponibilizando detalhes como site,

telefone, enderego, Facebook e Instagram. Acima fica um menu de trés opgodes de ajudar: “uma

ONG parceira”, “um tutor parceiro” e “um bichinho em especial’. Ao clicar no link “um tutor

parceiro”, sao disponibilizados os casos de pedidos de doagao e lar temporario de todos os

tutores ou ONGs. Ao clicar em “um bichinho em especial” é disponibilizada uma ficha para o

usuario esclarega qual animal €, seu contato e que tipo de ajuda ele gostaria de oferecer, essa

ficha é entdo encaminhada ao tutor responsavel pelo animal. Essas telas podem ser

visualizadas na figura 21.
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9401230

MyRu :
Y éoo V401230

€ Quero Ajudar Mgnu @0
(4

¥ 401230 Um bichinho Um tutor Uma ONG < Quero Ajudar
em especial parceiro parceira

Mgnu @00 : Um bichinho Um tutor Uma ONG

em especial parceiro parceira

€« Quero Ajudar
Nome ou # do pet

Um bichinho Um tutor Uma ONG
em especial parceiro parceira

Nome da ONG ou responsavel
Vida Lata

1
s /l"u!; contato@vidalata.com.br
~ | www.vidalata.com.br
VIDA LATA Facebook: /vidalata

Instagram: @vidalata

Insira seu telefone para contato abaixo

)

o Miau auau
PT\‘G email@email.com.k a j
2/ il@ema br Descrigao da ajuda

www.site.com.br
MIHU Facebook: /link

Instagram: @link

Juntos pela Vida
email@email.com.br
www.site.com.br
Facebook: /link RAGAO
Instagram: @link ) Itatiaia, Goiania

Figura 21: Telas da aba Quero ajudar.

A préoxima aba do menu deslizante (swipe menu), € a de parceiros. Nela é
disponibilizada as opcdes de ter acesso a lista de ONGs e de clinicas parceiras com
informagdes como telefones, localizagao, etc. E possivel, a partir de um link, acessar o site ou

telefone destas, como exemplificado na figura 22.
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V40230

&

€ Parceiros

ONGs Clinicas
ONG Vida Lata
’ s © Avenida Esperanca, ltatiaia
Golania/GO
'y —-
Lorem ipsum dolor sit amet,
'IDA LAT?  consecteturad
ticd Site: www.etc.com.br
ONG Vida Lata
h © Avenida Esperanga, tatiaia
Goiania/GO
[y _—
L um dolor sit a
IDA LAT" - ur adipiscing elit
T oy

Site: Www.etc.com.br

€ Parceiros

ONGs

r
\

[0A LATS

e

MyRAu
& Parceiros

Clinicas ONGs
ONG Vida Lata

© Avenida Esperanga, itatiaia
Goidnia/G0

Descrigio

Site: www.etc.com.br

ONG Vida Lata

© Avenida Esperanga, Itatiaia
Goiania/60

Descligao.

® Abrir com Navegador

Usar outro app

® Contatos

Soumavez | Sempre

Clinicas

Clinica 1

© Avenida Esperanca, Natiaia
Goidnia/G0

Descrigo

Lore:

consectetur adipiscing elit

Site: www.etc.com.br

Clinica 2

© Avenida Esperanca, Itatiaia
Goiania/GO

Descrigio
consectetur adipiscing elit

Site: www.etc.com.br

v

sum dolor sit amet,

Lorem ipsum dolor sit amet,

V401230

&

Clinicas

& Parceiros

ONGs

Clinica 1

@ Avenida Esperanca, Itatiaia
Goiania/G0

Descrigao:

Lorem ipsum dolor sit amet.
consectetur adipiscing elit

Site: wvew.ete.com b

Clinica 2

© Avenida Esperanca, Itatiaia
Goiania/GO

Descrigio

@ Abrir com Navegador

Soumavez | Sempre

Usar outro app

® Contatos

Figura 22: Dados das clinicas e ONGs e opgao de acesso aos sites.

Finalizadas as opgdes do menu inferior, existe também o menu contraido, localizado no
canto superior direito da tela, ele é fixo e pode ser acessado de qualquer parte do aplicativo
com excegao de quando a camera e localizagao estao abertas, ao ser clicado d4 acesso a um
menu flutuante (Figura 23), com as opgoes de: perfil do usuario, filtros, notificagdes, acessar
mensagens, tutorial e sair da conta.

€ Resgate

Maria Catarina

£ Perfil
\# Filtros
{é} Notificagoes

M Mensagens

@ Tutorial

@ Sair
- AN —
A
Rl = ) & ©
© g \% o g@»\*’

Figura 23: Opg¢des do menu oculto.
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Ao acessar o perfil do usuario, surge a ficha de dados pessoais e a opgao de edita-los.

Ha também uma aba onde é possivel visualizar os casos que 0 usuario ja postou, ajudou ou

favoritou, para facilitar o acompanhamento de cada caso. A opgao filtros disponibiliza uma ficha

em que o usuario pode selecionar o tipo de conteudo que gostaria de ter acesso, como

visualizar animais apenas de porte grande, ou casos de resgate de alto risco, etc. A aba de

notificagdes possibilita ao usuario decidir se gostaria de sons no aplicativo, disponibilizar GPS,

etc. Essas telas podem ser visualizadas na figura 24.

< Meu Perfil MandCatarina. <

Dados Casos

& Filtros

Espécie:
Sexo: [] réme

Porte:

Risco: [ Peque

(vermelh: V401230

MyfAu o [] heame [ MyfAu
de caso
€ Meu Perfil Maria Catarina %% € Notificagoes
Tipo N i O
deajuda:
| Castragas -
Dados Casos 1 ' Tempora
[ Vaci RS Permitir sons e alertas?
7 Tutor | \ ® sir ONao
Maria Catarina de Alcintara I Pemitic mensagens?
Regido Norte O
Idade: 19 anos [ Reg &
[ eidos
Sexo: Femi 7:} Permitir GPS?
[
E-mail: maricata@gmail.con [ | heg & si
Telefone: (99) 9 9999-9999
Re Permitir compartilhamento?
© Avenida Esperanga, Itatiaia - Goiania/GO Y ® si
=D GEZED
Y =0 . < =
y = (@) & Yy ™M (@) & N ™ (9 G

Figura 24: Telas de peffil, filtros e notificagdes.

Ao acessar as mensagens 0 usuario tem acesso a sua lista de conversas, e ao clicar

em uma surge o chat, com opgdes de anexar fotos, localizagdo e audio, como pode ser

visualizado na figura 25.
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. Julio César Fernandes
@i Ver perfil

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur elit

Lorem ipsum dolor sitt Pellentesque at orare ante. Nullam
ultricies ex id neque hend

~O

2 Julio César Fe...

e
v Maria Antunes g

Q‘ weRriTYiul ol e

ASDFGHUJKL
*+ ZXCVBNM @
<

©

€ Mensagens

N m ©® & @ B

V4Nl 1230

™

V401230

™

€ Mensagens

N
. Julio César Fernandes
@ Ver perfil

Lorem ipsum dofor sit amet, consectetur elit

dolor sit t Pellentesque at omare ante: Nullam
neque hend

~m,

. Julio César Fernandes
y Ver perfil

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur elit

Lorem ipsum dolor sit t Pellentesque at ornare ante. Nullam
ultrices ex id neque hend

Q,] = ,) amet, consectetur adipiscing

POORLOYRVE
CISISI = [EIIBISIDIG)
PWOROOLLE®Y

Figura 25: Telas de mensagens. Fonte: Os autores

A opgao de tutorial leva o usuario a uma breve explicagao dos passos basicos e locais

de acesso do aplicativo e como ele funciona, como exemplificado na figura 26.

V401230

MyRAu :
& Tutorial

Configuragoes

Aqui vocé encontra dados essenci-
ais para adaptar o Aplicativo MyAu
a seus critérios, tais como: dados
de perfil e mensagens de usuarios
solidarios.

V401230

& Tutorial

Fechar tutorial

Resgate

Aqui vocé encontra postagens de
animais em situagao de risco que

precisam ser resgatados. Os riscos
sao classificados por prioridade
(azul= baixo risco; amarelo= medio
risco; e vermelho=alto risco).

s ™m @ e o> ™mO e @

Figura 26: Exemplos de tela do tutorial.
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3.4 CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade esta diante um problema de salde publica que, por diversas vezes, é
colocado de lado e ndo recebe a devida importancia, que seria a falta de controle na
proliferacdo de animais de rua e o cuidado com estes. Estas sdo consequéncias da auséncia
de programas e/ou métodos que possam auxiliar no controle desta populacdo, bem como

maneiras eficazes de fazé-los.

A busca por uma solucéo eficiente para o incentivo a mudanca em relacdo ao modo de
preocupar-se com 0s animais marcou este trabalho desde a idealizacdo deste projeto. Para
tanto, ouvir pessoas envolvidas no problema (usuarios, profissionais ou stakeholders) antes de
definir um conceito para o produto se provou extremamente importante a medida que
desconstruiu algumas ideias pré-concebidas para solugdo e apontou alternativas mais

eficientes.

Durante a coleta de dados e andlise paramétricas, foi identificado a falta de abordagem
a tematica (resgate), demonstrando e reforcando a importancia deste projeto em atingir um
ponto relevante e inexplorado. Portanto, € interessante que o designer consiga unir seu
conhecimento de caso (através de estudos de usuério/produto) e as ferramentas de design,
para criar um produto grafico conciso e que atenda as expectativas de seus usuarios, bem
como seja capaz de atrair novos publicos; aproveitando-se de novas tecnologias como

smartphones para possuir maior liberdade em criar um material irreverente e acessivel.

Por fim, os objetivos propostos neste trabalho foram atingidos e, embora este trabalho
esteja concluido, considera-se a proposta final um conceito em construcéo, ja que durante a
elaboracdo do protétipo verificaram-se muitas possibilidades de aprimoramento, tanto em
aspectos graficos, quanto funcionais. Todavia, isso ndo deprecia os valores agregados ao
longo do projeto, sendo que o principal tenha sido apontar a necessidade de nos preocuparmos
com saude animal e bem-estar animal, através de plataformas digitais, principalmente entre

agueles que configuram o principal publico dessas midias.
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APENDICE A: Estudo de similares

Tabela 3: Analise paramétrica do aplicativo Waze

Parametro

Variaveis

Descricdo

Usabilidade

Legibilidade e leiturabilidade

Ambas altas

Interacéo

Interacéo reativa

Navegabilidade

Vertical e horizontal, sobreposicéo de
telas

Intuitividade Sim

Retomada Sim, clicando em um espago vazio
Estrutura da Informacéo Grid Modular

Elementos que favorecem a Possui

hierarquia

Conteudo Claro e objetivo
Layout Cor Predominéancia de cores frias; contraste
de cor entre elementos e fundo € alto;
guantidade de cores adequada,;
padronizacdo das cores é organizada.
Tipografia Roboto: Sem serifa, modula¢do nula,
peso light e bold
llustrag6es e Grafismos Geométricos
Estilo Flat Design
Botdes, menus e icones Flat, menu de lista expansivel localizado
na barra inferior
Responsividade Sim
Tecnologias Plataforma Android, iOS, Windows Phone

Linguagem de programacao

Nao foi possivel identificar

Ferramentas de
desenvolvimento

Na&o foi possivel identificar

Link externo

Possui link externo com o Facebook e
Twitter
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Tabela 4: Analise paramétrica do aplicativo Facebook

Parametro

Variaveis

Descricédo

Usabilidade

Legibilidade e leiturabilidade

Ambas altas

Interacéo

Interagéo reativa

Navegabilidade

Vertical, rolagem

Intuitividade Mais ou menos (precisa de ajuda as vezes)
Retomada N&o possui
Estrutura da Grid Modular
Informacao
Elementos que favorecem a Possui
hierarquia
Conteudo Claro e objetivo
Layout Cor Predominéncia de cores frias; contraste de cor
entre elementos e fundo é alto; quantidade de
cores adequada; padronizagdo das cores é
organizada.
Tipografia Roboto: Sem serifa, modulacao nula, peso
regular e bold
llustracdes e Grafismos Geométricos
Estilo Flat Design
BotBes, menus e icones Flat, menus de lista expansiveis localizados na
barra superior
Responsividade Sim
Tecnologias Plataforma Android, iOS, Windows Phone

Linguagem de programacéao

XHTML

Ferramentas de
desenvolvimento

Na&o foi possivel identificar

Link externo

Possui link externo com outras redes sociais,
GPS, Google Maps e outros apps (Messenger e
jogos, por exemplo)
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Tabela 5: Analise paramétrica do aplicativo Tinder (6tag)

Parametro Variaveis Descricédo
Usabilidade Legibilidade e Ambas altas
leiturabilidade
Interagéo Reativa

Navegabilidade

Horizontal e rolagem

Intuitividade Sim (com excec¢do de um icone néo esclarecido
e confuso)
Retomada Sim (padrdo do Windows Phone botéo de
retomada fixo)
Estrutura da Grid Hierarquico
Informacéo
Elementos que Possui
favorecem a hierarquia
Conteudo Claro e objetivo
Layout Cor Predominéncia de cores quentes; contraste de
cor entre elementos e fundo é alto; quantidade de
cores adequada; padronizacéo das cores é
organizada
Tipografia Sem serifa, leve modulacdo reta, pesos bold e
light
llustracdes e Geomeétricos
Grafismos
Estilo Flat Design
Botdes, menus e Flat, menu expansivel na barra superior
icones
Responsividade Sim
Tecnologias Plataforma Android, iOS, Windows Phone

Linguagem de
programacao

Né&o foi possivel identificar

Ferramentas de
desenvolvimento

Na&o foi possivel identificar

Link externo

Sim, é possivel acessar o Instagram dos outros
usuarios
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Tabela 6: Analise paramétrica do aplicativo Instagram (6tag)

Parametro Variaveis Descricédo
Usabilidade Legibilidade e Ambas altas
leiturabilidade
Interagéo Reativa

Navegabilidade

Vertical e rolagem

Intuitividade Sim
Retomada Sim (botéo padrao e fixo do Windows Phone)
Estrutura da Grid Modular
Informacéo
Elementos que Sim
favorecem a
hierarquia
Conteudo Claro e objetivo
Layout Cor Predominéancia de cores neutras e quentes (para o
logotipo e alguns icones); contraste de cor entre
elementos e fundo é alto; quantidade de cores
adequada; padronizacdo das cores é organizada
Tipografia Sem serifa, modulacdo nula, peso regular
llustragdes e Geométricos
Grafismos
Estilo Flat Design
Botdes, menus e Flat, menu superior que se oculta durante a rolagem
icones para baixo e volta ao rolar para cima, menu inferior fixo
na rolagem e ausente em outras telas
Responsividade Sim
Tecnologias Plataforma Android, iOS, Windows Phone

Linguagem de
programacao

Python

Ferramentas de
desenvolvimento

N&o foi possivel identificar

Link externo

Sim. E possivel postar uma foto e linca-la ao Twitter,
Tumblr, VK, Flickr e Facebook.
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Tabela 7: Analise paramétrica do aplicativo Twitter

Parametro

Variaveis

Descricao

Usabilidade

Legibilidade e leiturabilidade

Ambas altas

Interacéo

Interacdo mutua

Navegabilidade

Vertical, de rolagem

Intuitividade Sim
Retomada Sim, basta clicar no botao “Inicio”, que esta em um
menu fixo em todas as telas
Estrutura da | Grid Hierarquico
Informacao
Elementos que favorecem a Possui
hierarquia
Conteudo Claro e objetivo
Layout Cor Predominéncia de cores frias; contraste de cor entre
elementos e fundo é alto; quantidade de cores
adequada; padronizacdo das cores é organizada
Tipografia Helvetica: auséncia de serifa, modulacao nula, peso
médio, estilo antigo
llustragBes e Grafismos Orgénicos
Estilo Flat Design
BotBes, menus e icones Presenca de icones de agdo dispostos em
pictogramas, com botdes na barra inferior e os
principais (mais utilizados) se encontram nos cantos
superiores da tela, com abas fixas
Responsividade Sim
Tecnologias | Plataforma Android, i0S, Windows Phone e outros

Linguagem de programacao

Scala*

Ferramentas de
desenvolvimento

Né&o foi possivel identificar

Link externo

Sim, para outras redes sociais e sites (dependendo
da opcao/configuracdo do celular de compartilhar
desde por e-mail até por mensagem no Whatsapp) e,
também, permitindo divulgacéo de contetidos de sites
em URLs encurtadas.
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*em relacdo ao funcionamento é bem parecido com o Java, sendo, inclusive, compativel com programas java ja
existentes; sendo uma programacdo funcional, no sentido de cada funcdo ser um valor. E ideal para o
desenvolvimento de aplicagbes como web services.

Tabela 8: Analise paramétrica do aplicativo Adote Pets

Parametro Variaveis Descricédo

Usabilidade | Legibilidade e leiturabilidade | Ambas médias

Interacé@o Interacdo reativa

Navegabilidade Vertical, de sobreposicao de telas

Intuitividade Mais ou menos (precisa de ajuda as vezes)
Retomada Sim, através de uma seta no canto superior esquerdo

para voltar a tela anterior

Estrutura da | Grid De colunas
Informacéo
Elementos que favorecem a Possui
hierarquia
Conteudo Confuso e desorganizado
Layout Cor Predominéncia de cores quente; contraste de cor entre
elementos e fundo é médio; quantidade de cores
adequada; padronizagdo das cores € desorganizada
Tipografia Gabriola: auséncia de serifa, modulacéo obliqua, peso
light, manuscrita
llustrag@es e Grafismos Orgénicos
Estilo Geométrico
Botdes, menus e icones Presenca de gavetas de navegacéao dispostos em
pictogramas, com botdes na barra superior e abas
rolaveis
Responsividade N&o
Tecnologias | Plataforma Android e iOS

Linguagem de programagéo HTML5

Ferramentas de Nao foi possivel identificar
desenvolvimento
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Link externo Sim, ha apenas link externo direto com o proprio
telefone movel para ligacdo e e-mail, além de modo de
compartilhamento em trés rede sociais.

APENDICE B: Entrevista com stakeholders

Entrevista 1;

Nome do entrevistado: Carlos Filho, membro e diretor de comunicacdo da ONG Vida Lata

ONG:
1. Por quantos animais a ONG é responsavel?
Atualmente o grupo é responsavel por aproximadamente 60 animais.

2. Onde esse animais ficam abrigados?
N&o temos abrigo, portanto os animais ficam divididos entre as casas dos integrantes do grupo, além de
lares temporarios espalhados pela cidade e também em hotéis de animais e clinicas veterinarias.

Resgate:
3. Como se da o processo de resgate?

Nossa péagina concentra uma grande quantidade de pedidos de resgate por dia. Como ndo temos
capacidade fisica, financeira e emocional de atender todos os pedidos de resgate, infelizmente
precisamos “selecionar” os piores casos: animais atropelados ou sofrendo maus tratos, cadelas prenhas
ou que pariram na rua, e animais abandonados pelos tutores em mudancas ou por negligéncia. Nés
recebemos o pedido de resgate pela pagina, fazemos um post com as informacgfes e pedimos ajuda a
comunidade de quase 50 mil pessoas que acompanham nosso trabalho. Algumas ajudam com dinheiro
para os procedimentos, outros com transporte, outros com lar temporario. Realizamos o resgate e
encaminhamos o animal para atendimento veterinario. Caso seja necessario, ele é internado para
realizacdo de exames e procedimentos cirargicos, incluindo castracdo. Quando recebe alta, o
encaminhamos a um lar tempordrio disponivel para que ele aguarde o processo de adogéo.

Adocéo:

4. Como funciona o processo de adocdo?

O processo de adocdo consiste em uma triagem inicial com o candidato, para compararmos o
perfil do animal ao perfil da nova familia. Cada animal tem sua propria personalidade. Alguns gostam de
companhia de outros animais, outros sao ciumentos e sé se ddo bem quando nao existe outro animal na
casa. Depois de selecionado o animal e caso o perfil entre adotante/animal seja compativel, realizamos a
visita de vistoria, em que checamos a seguranca da casa e conversamos pessoalmente com todos os
membros da familia sobre a aceitacdo do animal disponivel para adog¢édo. Se todos concordarem e a
casa atender todos os requisitos de seguranca, além de requisitos financeiros e sociais, o animal
permanece em teste por uma semana. No final deste prazo, caso esteja adaptado, a adocao é concluida
€ 0 monitoramento é feito semanalmente nos primeiros meses.

5. Qual é o periodo estimado para uma adocdo e quais as variaveis envolvidas nesse
processo?

O processo de adogdo ndo tem um tempo médio. Animais de raga costumam ser adotados bem

mais rapidamente do que animais sem raca definida, assim como animais de pequeno porte ficam
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disponiveis por pouco tempo, ao contrario de médio e grande porte. Em média, uma ado¢ao costuma ser
concretizada em até 3 meses, a partir da data de resgate do animal.

6. Qual a taxa de devolugéo dos animais adotados?
N&o temos um numero oficial da taxa de devolugédo, visto que muitos animais sdo devolvidos
dentro do periodo de experiéncia de um més. H& animais devolvidos depois de 2 anos, em fungdo da
mudanca dos tutores para uma casa menor ou apartamento.

7. Quais sao os principais motivos para devolucdo?
Dificuldades financeiras, mudanca de casa para apartamento, mudanca de estado/pais, néo
adaptacao do animal & nova familia.

Lar temporario:
8. O que é um lar temporério?
Lar temporério ou de transi¢do é um lar oferecido a um animal resgatado enquanto ele aguarda
por uma nova familia.

9. Como funciona um lar temporario?

A familia que oferece o lar temporario para um animal resgatado é responsavel pela seguranca e
monitoramento da saldde do animal. Os custos com racdo, atendimento veterinario e a logistica de
transporte sdo de responsabilidade do tutor, seja ele um protetor independente ou uma ONG. Caso a
familia que oferece lar temporario queira, ela pode apadrinhar o animal enquanto estiver sob sua tutela,
diminuindo os custos para o protetor ou ONG.

10. Qual a frequéncia de ofertas de lar temporéario?
A oferta de lar temporario € muito rara. Muitas pessoas tem medo de que o animal fique para
sempre, oU gque precise assumir as contas relativas ao animal, o que nédo é verdade. Geralmente é a
parte mais dificil do ciclo do resgate.

Parcerias:
11. Como funciona parceria com veterinarios?
Algumas clinicas veterinarias oferecem descontos exclusivos para os grupos de prote¢éo e para
os protetores independentes, em fun¢é@o do grande nimero de animais encaminhados para atendimento.
Em geral, os descontos chegam a 30% sobre os valores de consulta e procedimentos.

12. Como funciona a parceria com os interessados em ajudar?

Como nédo temos abrigo nem sede, orientamos 0s voluntarios a oferecer ajuda diretamente nas
publicacdes da pagina, com transporte, ajuda com remédios e atendimento veterinario, além de resgates
e compartilhamento de pedidos de ajuda e adocéo.

13. Quais sao as formas de arrecadar fundos?
Atualmente realizamos campanhas de doacao e alguns eventos.

14. Qual o perfil de parceiros mais frequente?
Mulheres, entre 30 e 45 anos.

Comunicacéao
15. Como se da a comunica¢do da ONG com o publico?
A comunicacao direta se d& exclusivamente pela pagina do Facebook e, em menor grau, pelo
Instagram. Para informagdes institucionais, utilizamos nosso website.

16. Quais séo as dificuldades encontradas na divulgacdo dos casos de resgate e ado¢éo?
O baixo alcance das publicag6es no Facebook, apés a mudanga de algoritmos, fez com que as
postagens tivessem uma reducdo significativa no alcance de pessoas. Hoje em dia é necessario
patrocinar alguns posts que exigem mais visibilidade.
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Entrevista 2:

Nome do entrevistado: Viviane Aguiar de Souza, protetora independente

1. Por quantos animais vocé é responsavel?

Um estd em lar temporario, e 0s outros 4 adotados apenas monitoro mensalmente se esta tudo ok.

2. Onde esses animais ficam abrigados?

Um estd em lar temporario aguardando adoc¢éao definitiva, os outros ja estdo adotados definitivamente.

3. Quais o0s principais motivos para abandono de animais?
Alguma mudanca na vida da pessoa, separacdo do casal, troca de residéncia (mudanca para
apartamento), falta de tempo, gravidez, doenga que nao foi tratada no tempo devido e esta em estagio
avancado.

Resgate:
4. Como se da o processo de resgate?
Conversa com pessoas proximas ao local onde o animal estd, identificacdo de abandono, maus tratos e
responsabilizacdo por parte de algum protetor por aquele animal. Identificacdo de lar temporério.
Consulta, hemograma, e possivel tratamento. Vermifugacdo. Castracdo. Vacinacao.
Divulgacéo/disponibilizagcéo para adocéo responséavel definitiva. Triagem.

Adocao:
5. Como funciona o processo de ado¢éo?
Divulgacéo/Disponibilizacdo do animal. Identificagdo de interessados, triagem, avaliagdo da casa e perfil

do adotante pessoalmente, teste, e concretizacdo da adogéao.

6. Qual é o periodo estimado para uma adocdo e quais as varidveis envolvidas nesse

processo?
O tempo é variado, ha animais que aguardam adocdo ha 2 anos e ainda ndo encontrou um perfil de
adocdo compativel com o seu. H4 animais que rapidamente tem interessados. O porte é uma variavel,
geralmente animais de pequeno porte sdo mais "procurados”, animais mais jovens sdo mais procurados,
animais que tem alguma "raca" misturada geram interesse maior e mais rapido. Animais de grande porte,
mais velhos e com cara caracteristica vira lata daqueles tipicos, normalmente aguardam mais tempo por

uma adog¢do de sucesso.
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7. Qual a taxa de devolucao dos animais adotados?
E imprevisivel. N&o d& para estipular, mas sempre ha contratempos com devolucdo que o protetor pensa

gue deu tudo certo. Eu ja lidei com 2 devolugoes.

8. Quais sdo os principais motivos para devolugédo?
Mesmo com uma triagem rigida e minuciosa, as pessoas "enganam" a gente e se enganam. Porque é
uma animacao para adotar, uma vontade de adotar, uma ansiedade para concluir a triagem e pegar logo
o animal e o que parece é que quando o animal deixa de ser "novidade", uma situagcao nova, a pessoa
perdeu todo aquele encanto prévio. Ele se torna um problema porque estd fazendo necessidades no
lugar errado, porque esta mordendo o que ndo pode, porque esta "causando alergia" na crianca, porque
a pessoa vai mudar de cidade, porque perdeu o emprego, porque o animal precisa de uma consulta
veterindria... Enfim, os motivos de devolucdo sdo os mais diversos e inacreditiveis. A pessoa
simplesmente descarta 0 animal da vida e se o protetor ndo estiver acompanhando o pés adocéo,
desova o cachorro em algum lugar, da pra alguém nem sabe quem, deixa o portdo aberto... a pessoa se

livra do animal.

Lar temporario:
9. O que é um lar temporario

E um lugar de passagem do animal enquanto ele é preparado para adocéo definitiva.

10. Como funciona um lar temporario?
A pessoa disponibiliza sua casa, seu quintal, sua area, para receber o cachorro enquanto ele fica apto a
ser adotado. As despesas sao por conta do adotante. E a pessoa do lar temporario se compromete
apenas em dar os remédios nos devidos hordrios, cuidar para ndo fugir, e abriga-lo da melhor forma
possivel.

11. Qual a frequéncia de ofertas de lar temporario?
Ainda ha resisténcia, por falta de confianca eu acho. Talvez as pessoas pensem que o protetor vai largar
o0 animal 14 e nunca mais aparecer. Mas quem sabe como funciona, até faz rodizio, quando um é

liberado para adocao definitiva, outro que precisa de lar temporario é recebido.

Parcerias:
12. Como funciona parceria com veterinarios?
Animais resgatados geralmente tem desconto nos procedimentos. Porque eles ndo tém dono, entdo ha
um trabalho voluntario de um protetor tentando mudar a realidade daquele animal e a maioria dos
profissionais se sensibilizam fazendo precos a custo baixo. A participacdo timida e receosa dos médicos,

€ porque quem tem gente que é dono de animal e quer "pechinchar" procedimento, tem gente com
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animal "de raca" que quer "aproveitar" de alguma forma. Nao querem assumir a responsabilidade com
seu animal e acabam comprometendo o trabalho dos médicos para com os resgatados de rua e
necessitados de verdade. Tem gente que age de ma fé. Entdo desconto e ajuda é quando tem indicacao

de grupo protetor, protetor independente conhecido e sério...

13. Como funciona a parceria com os interessados em ajudar?
Ha parceria com clinicas, que ddo desconto e prazo para pagamento, em troca divulgamos o trabalho
deles, indicamos, acabamos fazendo uma "publicidade", pois muitas pessoas vém até os protetores
perguntar sobre clinica, profissional, procedimento, etc. E também damos prioridade para a clinica
parceira. Pro publico ha formas de ajuda financeira no site do grupo protetor, diretamente nas clinicas

parceiras do grupo, etc.

14. Quais séo as formas de arrecadar fundos?
Rifas, bazares, campanhas na internet, eventos, pedido de apadrinhamentos, pedido de contribuicbes

fixas mensalmente.

15. Qual o perfil de parceiros mais frequente?
Apoiadores e simpatizantes da causa animal. E o pablico em geral que € alcancado através das redes

sociais.

Comunicagéo:
16. Como se da a sua comunicagao com o publico?
A minha é através do Facebook e do Whatsapp. A dos grupos protetores € por pagina no Facebook,

Instagram e site.

17. Quais séo as dificuldades encontradas na divulgacéo dos casos de resgate e ado¢cado?
Comentarios desnecessarios e indteis. Falta de iniciativa e atitude. Falta de responsabilizacao pelo caso,
falta de unido, falta de cumprir com a contribuicdo financeira prometida. Sobre a adocgéao, a dificuldade é
a triagem porque é longa e lenta e talvez no teste ndo dé certo e entdo tudo comega de novo. E o
acompanhamento pds adocao de perto, visitas, solicitacdo de fotos recentes, lembrete de vacinagéo e
vermifugacéo. Descuido com o portdo e falta do uso da placa de identificacdo também gera fugas e

desgastes para o protetor (que deve ser rapidamente comunicado).

Resumo das entrevistas:
A ONG Vida Lata é responsavel por cerca de 60 animais cuja responsabilidade esté distribuida

entre os membros da ONG. Viviane, que &, como sdo chamadas pessoas que resgatam animais, uma
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protetora, porém independente de organizacdes, € responsavel por 1 animal, além de 4 que ja foram

adotados porém sédo frequentemente monitorados, assim como os animais adotados na ONG.

Os animais resgatados, mesmo que sob a responsabilidade da ONG ou de protetores
independentes, costumam ficar abrigados no que sdo chamados LT, lar temporério. Lar temporério é
guando uma pessoa disponibiliza abrigo, cuidados e atencdo ao animal, sem arcar com nenhum custo,
até que esse seja adotado. Como nem a ONG nem protetores independentes tém estrutura fisica para
abrigar tantos animais, lares temporarios sdo de grande importancia para que o trabalho de resgate
possa acontecer. Porém a oferta de lar temporario costuma ser baixa pois muitas pessoas tem medo que
0 resgatante va "abandonar'o animal la para sempre e ela tera de se responsabilizar por ele
indefinidamente. Ambos os protetores afirmam que isso nédo € verdade e que quem tem o costume de
disponibilizar lar temporario sempre o faz pois sabe como realmente funciona.

A ONG recebe uma grande quantidade de pedidos diarios de resgate, e como a estrutura é
pequena, ndo existe a possibilidade de resgatar todos, por isso séo feitos post através da rede social
facebook, em que as informacbes do animal sdo disponibilizadas para que alguém possa realizar o
resgate. A ONG costuma selecionar casos que eles consideram mais graves para agir, como
atropelamentos ou maus tratos mais sérios que requerem maior urgéncia. O animal resgatado é sempre
levado a uma clinica veterinaria, independente de aparentar estar doente ou ndo, para fazer exames e
hemograma para a checagem de salde dele, e caso necessario, uma internacdo. Vacinacao,

vermifugacao e castracédo sao obrigatoriedade em qualquer caso antes da adocao definitiva.

Assim que o animal estiver saudavel e apto para a adogéo, é feita a divulgacdo do animal até
gue surjam interessados, a partir dai é feito um processo de triagem, onde o perfil do adotante
interessado € definido para verificar se € compativel para adogdo e com o animal que ele tem interesse,
e caso contrario, outro é sugerido. Além disso, existe um teste na casa do interessado para o protetor
avaliar tanto a relagdo do animal com os membros da familia e outros animais, caso existam, como
também a seguranca e o bem-estar deste no local. Ambos os entrevistados concordam que o perfil de
animal mais procurado s&o de raca ou mesticos e/ou pequeno porte, enquanto os sem raca definida e de
grande porte demoram a ser adotados, as vezes até anos. Mesmo apés uma triagem rigorosa e
acompanhamento inicial da adocdo, alguns animais ainda s&do devolvidos, as razdes variam de
dificuldades financeiras, mudanca, ndo adaptacdo do animal a nova familia, animal fazendo bagunca a

até mesmo por que a adotante ndo tem mais interesse.

Protetores de animais e ONGs costumam ter desconto com clinicas veterinérias, pois 0s
profissionais da area se sensibilizam da situacéo e entendem o trabalho que esta sendo realizado e os
custos envolvidos, porém existe receio das clinicas em disponibilizar descontos para pessoas
desconhecidas que afirmam estar resgatando um animal, pois existem aqueles que agem de ma fé e

levam seus proprios animais afirmando ser resgate. Por esse motivo a maioria das clinicas apenas
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disponibiliza os descontos quando existe uma parceria prévia ou quando é indicacdo de grupos, ONGs e
protetores independentes sérios. Em troca pela ajuda das clinicas, os protetores divulgam e indicam as

clinicas sempre que possivel.

Como nem ONGs, nem protetores independentes tém apoio governamental para realizar
resgates e, mesmo com descontos, arcar com o custo de muitos animais ndo € facil, eles se utilizam de
formas para arrecadar fundos, como campanhas, eventos, rifas, bazares, pedidos de apadrinhamentos,
doacdes, etc. As doacdes podem ser feitas tanto diretamente para o grupo, quanto para casos
especificos e até mesmo indo até uma clinica em que o grupo ou protetor tem divida e pagando o valor
desejado. A ONG definiu o publico que mais colabora com doacdes e ajuda como mulheres entre 30 e

45 anos simpatizantes da causa.

A comunicacdo da ONG com o publico se da principalmente através da pagina do facebook e em
menor escala pelo instagram, além do site com maior foco para informacdes institucionais. A protetora
independente Viviane comunica-se através do facebook e whatsapp. Viviane vé como problema na
divulgacdo dos casos a falta de iniciativa e atitude das pessoas além de comentarios desnecessarios, e
também de promessas de ajuda ndo cumpridas e descaso. A ONG explica que perdeu alcance apoés
uma restricéo feita pela pagina facebook em que para atingir um publico maior € necessario patrocinar o
post, ou seja, pagar para que a publicagdo tenha um alcance maior de publico. Além disso, Carlos cita o
problema do site ndo ter foco no assunto, o que pode gerar demora, pouco compartilhamento,
dificuldade na troca de informacdes com os interessados, que por vezes mandam informacdes

incompletas ou desnecessérias.

Viviane explica os problemas que podem ocorrer apés a adogédo, além da desisténcia ja citada,
como descuido com acesso do animal a rua, auséncia de placa de identificacdo com telefone na coleira

do animal e descaso com vermifugacao e vacinas.

Carlos explica que os animais resgatados podem ser divididos em dois grupos, os SRD (sem
raga definida) e os de raga. Enquanto os animais SRD costumam ser fémeas prenhas, ninhadas
abandonadas em lotes baldios, atropelamentos e outros problemas provenientes da vida errante, os
cdes de raga resgatados (que j4 chegaram a ser mais da maioria em alguns meses), costumam ser
abandonados por problemas de salde congénitos. Animais de ragca costumam apresentar problemas de

salde congénitos pois sdo muito mais propensos a isso devido a selecao artificial pela qual passam.

Em canis clandestinos, a grande maioria do pais, os animais considerados mais bonitos sao
mantidos e cruzados entre irmos e pais, para que esses aspectos selecionados sejam mantidos, o
problema é que isso acarreta diversos problemas de salde, Carlos cita pelo menos 7. Como resultado,
esses animais propensos a essas doencas sao comprados e com 0 tempo comecam a apresenta-las,

gue podem ser muito caras e muito trabalhosas, por esse motivo, muitos tutores simplesmente se
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cansam e abandonam o animal na rua ou até mesmo os agridem devido ao inc6bmodo que eles causam

com seu sofrimento.

APENDICE C: Roteiro do questionario quantitativo

1. Qual seu sexo?
Feminino
Masculino

2. Qual sua faixa etaria?
. Menos de 20 anos
20 a 30 anos
31 a 40 anos
41 a 50 anos
51 a 60 anos
Mais de 60 anos

3. Qual classe social vocé se encaixa?
. A (R$ 15.760,01 ou mais)
B (de R$ 7.880,01 a R$ 15.760,00)
C (de R$ 3.152,01 a R$ 7.880,00)
D (de R$ 1.576,01 a R$ 3.152,00)
E (até R$ 1.576,00)

4. Vocé gosta de animais de estimacado?
N&o gosto
Gosto pouco
Gosto razoavel
Gosto muito

5. Qual seu grau de interesse no assunto "resgate de animais"
N&o tenho interesse
Pouco interesse
Razoavel interesse
Muito interesse

6. Vocé ja resgatou ou participou do resgate de um animal de rua?
Sim
Nao
7. Existem animais de estimacdo em sua casa?
Sim
N&o
8. Se sim, eles séo castrados?
Sim
Nao
Existem animais castrados e ndo castrados em minha casa

9. Como vocé obteve a tutela do/dos animais?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Comprado

Adotado

Ganhado

Resgatado

Mais de uma opcao acima

Vocé conhece campanhas ou projetos de castracdo a baixo custo?
Sim
N&o

Vocé conhece organizacdes ou pessoas que auxiliam no resgate e adocdo de animais?
Sim
N&o

Qual meio vocé tem de acesso a ONGs de resgate? Se sim, por quais meios?
Facebook
Whatsapp
Sitios
Conhecidos
N&o tenho acesso

Vocé ja ajudou alguma organizagéo ou pessoas com doagdes para ajudar no resgate, tratamento
ou castracdo de um animal?

Sim

N&o

Vocé considera interessante um aplicativo relacionado a resgate e ado¢édo de animais?
N&o
Acho util para quem tem interesse, mas ndo usaria.
Sim e usaria
Nunca pensei a respeito

Vocé possui smartphones?
Sim
N&o

Qual o grau de facilidade de uso que vocé tem com aplicativos moveis?
Tenho dificuldade
Tenho dificuldade mas tenho interesse
Tenho facilidade mas nao tenho interesse
Tenho facilidade mas néo tenho paciéncia
Tenho facilidade e tenho interesse

17. Vocé tem interesse em se identificar para que possamos enviar uma segunda parte da pesquisa
que sera realizada futuramente? Se sim, informe seu e-mail abaixo.
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APENDICE D: Roteiro do questionéario qualitativo
Estrutura do questionario aplicado:
1. Caso ja tenha participado ou feito um resgate, o que te motivou a isso?
2. Vocé conhece organizacdes ou pessoas que auxiliam no resgate e adocao de animais? Quais?

3. Vocé conhece campanhas de castracdo ou assisténcia veterinaria a baixo custo? Se sim, quais
campanhas e quais séo os valores (se vocé souber)?

4. Vocé ja ajudou alguma organizacdo ou pessoas com doagdes para ajudar no resgate,
tratamento ou castracdo de um animal? Se sim, o que te motivou a ajudar?

5. Vocé encontra alguma dificuldade com a troca de informagdes em paginas ou sites de resgate
de animais?

6. Existe algo que lhe agrada ou desagrada em particular nessas paginas de resgate e ado¢céao?
Se sim, 0 que e 0 que poderia melhorar?

7. Vocé conhece aplicativos relacionados ao tema de resgate ou adocdo de animais? Se sim,
quais? E o que Ihe agrada ou desagrada neles?

8. Tem alguma sugestdo que vocé gostaria de dar para um aplicativo sobre resgate e adocéo de
animais?

Resumo das respostas obtidas no questionéario qualitativo aplicado:

e Motivacdo para resgate: Concluiu-se que empatia e simpatia com outras vidas, principalmente
indefesas, como é o caso de animais de estimagdo, sdo os principais motivadores para
realizacéo de um resgate.

e Contato com ONGs ou pessoas envolvidas na causa: A maioria dos participantes tem acesso
a ONGs ou grupos de resgate através de redes sociais e ndo houveram grupos repetidos
citados.

e Campanhas de castracdo e assisténcia veterinéria a baixo custo: Foram citadas campanhas
ligadas a ONGs e uma campanha de clinicas em parceria com o centro de zoonose da cidade.

e Ajuda com doacdo ou resgate e motivacdo: A maioria dos participantes ja ajudou com
doacdes ou resgate pois gosta de animais, sente empatia e compreende que existe maus-tratos

e sofrimento nas ruas e que a sociedade e o poder publico ndo dao a devida assisténcia.
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Troca de informacdes: Os problemas citados foram a falta de divulgacdo no acompanhamento
de alguns casos e criticas sem fundamento e ndo construtivas de algumas pessoas através de
comentarios nas paginas ou sites.

Pontos positivos ou negativos em paginas: Foi citada a desonestidade de algumas pessoas
gue usam dinheiro de doacéo para uso pessoal pois ndo existe divulgacéo correta das doacdes
contabilizadas, também houve reclamagdes sobre os comentarios ndo construtivos e ofensivos
de algumas pessoas, falta de informacdo de como proceder para realizar um resgate, auséncia
de banco de dados e a terceirizacdo de responsabilidade de algumas pessoas que ao encontrar
um animal ferido, ao invés de ajuda-lo, transferem a responsabilidade para a pagina.

Aplicativo: Nenhum dos participantes conhece um aplicativo relacionado ao tema. Um
participante demonstrou grande entusiasmo na criagdo de um.

Sugestbes: Foi sugerido que haja esclarecimento sobre como proceder em um caso de resgate,
como um guia explicativo, também foi sugerido que existam secbes organizadas para cada
assunto especifico (adocédo, doacdo e resgate), e que as informagbes estejam completas,
objetivas, com disponibilidade de fotos e descrigcdo dos animais, para que seja possivel haver

acompanhamento e clareza dos casos.
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APENDICE E: Geracao de alternativas para a identidade visual




APENDICE F: Arquitetura de fluxo de navegagio

Local

Porte

Risco (verm., amar., azul)

Descricao

Selecionar tempo (15min, 30min, 1n, 2h, +3h)7
Eu chego antes

Compartilhar no Facebook

Nome completo
Feminino ou masculina
Cidade

Estado

Nome de usuario
~ Cadastro
E-mail

Senha
Confirmar senha.
Botéo "Cadastrar"#

Tela de Abertura

Usuario
Senha

Legin
Botao "Entrar"#

E-mail ou nome de usuario
Esqueci a senha
Botao "Enviar a senha’#

'Splash screen)
RICIEN [T R e — —
Timeline

Perfil de resgate

Casos de adogao de cachorros#
Cachorro

Casos de resgate "quero dar LT"

Botao "ainda nao escolhi"#
Periil de adogao

Casos de adocio

Gato de galos Botao "acho que &
meu"

Resgate

Descrigao do pet desejado

(até 5 linhas)

Botao "ainda nao
escolhi”

Telefone para contato
Nome de quem pediu

Casos de pedido de doacio O gue pediu

Descricao (até 5 linhas) Ficha de adogao
-

Um tutor parceiro Botao "guero adotar”

Contato (telefone e e-mail)

Botao de compartilhar no Facebook

Uma ONG pargeira Lista de ONGs

Informac@es de contato

Quero Ajudar
Nome ou # do pet

Ficha de ajuda

Mome da ONG responsavel
Um bichinho em especial

Descrigao da ajuda (até 5 linhas)

Telefone para contato

I Informagdes de contato
Lista de ONGs ou clinicas

Lista com todos os casos (ordem de aparigao por
proximidade/km )

Nome, sobrenome, idade, sexo, cidade, estado, e-mail

Botae "editar” {caso for o dono do perfil)

Enviar mensagem
Lista de casos que ajudou

Permitir sons e alertas

Nouficagoes Permitir mensagens

Permitir GPS
configuragdes

Permitir compariilhamentos

Espécie
—— Cachorro ou gato

s \lacho ou fémea
S— P2qUeno, médio, grande

I /ermelho, amarelo ou azul

- —— Resgate ou adogao

Remédio, comida, vacina, castracao, Lar Temporario,
wveterinario (desp de clinicas, cirurgias etc)

Cidade -
—— Regioes Norte, Sul, Leste, Oeste

Localizagas
calizagao Regiao Metropolitana

Tirar ou inserir foto

Seguindo lecalizador ativo de GPS
Postar Casos 9

Inserir foto Localizagdo automética ou manual’ Porte

Risco (verm., amar., azul)
ogac Descricao (até 5 linhas)
Ficha Ficha de resgate

Salvar

Bairro, cidade
Temperamento (manso, bravo, calmo, agitado)

Castrado, vacinado e vermifugado

Descrigio (em até 5 linhas)
Local
Doagéo O que precisa (LT, ragdo, medicamento, dinheiro, etc)
Ficha
Descrigao (até 5 linhas)
Contato (telefone e e-mail)

Lar Temporario

Bairro, cidade

Temperamento

Castrado, vacinado e vermifugado

Descricao (até 5 linhas)

Local

‘Compartilhar no Facebook

Foto Local
Mome
Informagdes Macho ou fémea
Porte
Idade
Descrigao (até 5 linhas)

Telefone para contato para a ONG

Botao "enviar"

Inserir fatos

Espago de texto para explicar

Telefone para contato

Botaoe "Voce esta ciente que o seu bichinho pede estar

nviar mensagem <

ferido e precisar de assisténcia veterinaria?”

Nome e folo de quem posiou o caso”

Chat

Nome

Vocé é maior de idade?
Existe risco de fuga do animal de sua residéncia?

Vocé esta ciente que esta adotando um ser vivo e que
sua relagao pode durar por muitos anos?

Qual a motivacao da adogao?

Telefone para contato

Botao "enviar"



APENDICE G: Geraco de alternativas para o prototipo de baixa fidelidade

o o L=] o
0 — 0 — 0 — 0 —
€ INiClo = < INiCIO = ® INiCIO T

Entrar
Inscreva-se

@ = O RESGATE  ADOGAD MyAu
@ = O

IEen f\ s s
O . O ) . O . O
e Y ey e Y .Y
ol ——1 ol ——1 ol ——1 [l ——1
& micio = € INiclo = < INiclO = =
@ RESGATE
— ADOGAO
RESGATE ADOCAD & G
/ \ _ QUERO
k—/ AJUDAR
|E % & PARCEIROS
QUERO PARCEIROS ! POSTAR
AJUDAR CASOS
. O ) . O ) . O . O )
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