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APLICATIVO DE RECEITAS CULINARIAS BASEADO EM
INTERFACE E EXPERIENCIA DO USUARIO
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Resumo

Aplicativos para dispositivos méveis vem sendo utilizados em larga escala para diversos
contextos, para auxiliar na vida pessoal, no trabalho e até mesmo em empreendimentos e
projetos mais complexos. Neste sentido, 0 presente artigo tem como objetivo apresentar
particularidades do desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos méveis que apresente
uma interface mais amigavel para pessoas interessadas em receitas culinarias, considerando
que o publico-alvo possui idade, em sua maioria, maior que 40 anos. O aplicativo utilizou o
framework Flutter para desenvolvimento mobile, para front-end, e Adobe XD para projeto da
interface. O artigo traz como resultados o projeto da interface ap6s o uso do aplicativo pelo
publico-alvo com suas percepcoes.

Palavras-chave: Ul e UX; Dispositivos méveis; Aplicativo.
Abstract

Applications for mobile devices are being used on a large scale for different contexts, to help
in personal life, at work and even in more complex ventures and projects. In this sense, This
article aims to present development particularities of an application for mobile devices that
presents a friendlier interface for people interested in cooking recipes, considering that the
target audience is mostly older than 40 years. The application used the Flutter framework for
mobile development, for front-end, and Adobe XD for interface design. The article brings as

1 Guilherme de Albuquerque Fraga, Sistemas de Informacdo, Cardoso Moreira-RJ,
guilhermealbuquerque2802@gmail.com
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results the design of the interface after using the application by the target audience with their
perceptions.

Keywords: Ul & UX; Mobile devices; Application.

INTRODUCAO

Com a constante evolucdo da tecnologia, o uso dos computadores e celulares estao
cada vez mais frequentes em nosso dia a dia, pois sdo 0s acessos mais rapidos e praticos as
informacfes que necessitamos, seja para uso pessoal ou profissional. Com isso, fica cada
vez mais recorrente 0 uso de interfaces intuitivas e legiveis para que 0 usuario consiga
navegar facilmente, ndo se sinta frustrado e desconfortavel.

No quarto trimestre de 2019, a quantidade de pessoas com idade igual ou superior a
60 anos no Brasil correspondia 16,2% da populag&o do pais, ou seja, 34 milhdes eram idosos
(IBGE, 2019).

De acordo com Andrade, Bissaco e Sakai (2020), “o grupo de idosos apresenta
dificuldades em utilizar as novas tecnologias pois, suas evolu¢fes ndo sdo acompanhadas
pelo aprendizado deste grupo”.

Neste cenério, nem todos possuem facilidade de navegar em alguns apps e sites.
Pessoas com de mais idade acabam tendo muita dificuldade muitas vezes por falta de
coordenacédo motora fina e por ndo ter uma experiéncia como usuario muito boa (ANDRADE;
BISSACO; SAKAI, 2020). Segundo Ferreira (2008),

“A preocupacdo com a acessibilidade ira melhorar também a usabilidade,
tornando o sistema mais flexivel as necessidades do ser humano, facilitando
a apreensdo dos contetdos de uma forma nédo visual. Também ir4 facilitar o
acesso por pessoas com limitagdes temporarias.”.

A adocgdo de métodos que sejam praticos (sejam eles visuais, graficos e ortogréaficos)
aos olhos de quem tem menos habilidade de navegacéo facilitaria, assim, atividades que
poderiam demorar mais tempo fora da internet.

Segundo Conforto e Santarosa (2002), a W3C-WAI define que aqueles que ndo estdo
familiarizados com os problemas de acessibilidades relacionados com a modelagem de
paginas para Web devem considerar que o usuario, ao operar em contextos muito variados,
pode i) ndo ser capaz de ver, mover-se e, assim, ndo possa interpretar alguns tipos de
informacgoes; ii) ter dificuldade na leitura e na compreensdo de um texto; iii) ndo falar ou

compreender com fluéncia a lingua em que esteja escrito o documento; iv) encontrar-se em
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situacBes em que seus olhos, ouvidos ou maos estejam ocupados; v) possuir uma versao
anterior do navegador ou um navegador completamente diferente, ou ainda, por possuir um
navegador de voz ou um sistema operacional distinto; vi) possuir equipamentos com modens
mais lentos e, por isso, desativa as representacdes gréficas.

E comum pensar que Interface do Usuario (Ul) se limita somente a tela a qual temos
contato para realizar uma determinada tarefa, porém, segundo Matiola (2015), Ul busca
entender como acontecerd a navegacgao e a interacdo dos usuarios com um determinado
dispositivo, software ou aplicacdo, na qual os controles podem ser feitos através de botdes,
menus, guitas, links, painéis de navegacao e etc.

Outra comum confusao esta relacionada a Experiéncia de Usuario (UX) que por muitas
vezes se pensa ser 0 mesmo que Ul, e por mais que 0s nomes sejam parecidos, suas
abordagens sédo bem diferentes. UX esta relacionado com a experiéncia de usuario e com 0s
seus sentimentos. A verdadeira experiéncia de usuario vai muito além de oferecer o que o
USUario quer: € necessario entender o que ele precisa e que nem mesmo ele sabe dizer,
fazendo com que os mesmos se sintam satisfeitos e 0s produtos sejam faceis e agradaveis
de usar. Sendo assim, € preciso estudar, compreender e avaliar todo comportamento do
usuério, levando em consideracdo uma série de aspectos como usabilidade, fluidez, dentre
outros (MATIOLA, 2015).

De acordo com Norman (2016), a experiéncia de usuario ndo esta focada somente na
utilizacdo de uma aplicacdo, mas também no ato de falar de um produto ou marca, abrir a

caixa de um produto é considerado uma experiéncia de usuario.

“Os usuarios esperam ter uma experiéncia marcante com os produtos dos gquais
interagem, j& que grande parte deles os ajuda a alcangar seus objetivos, ao passo que sao
poucos 0s que tornam essa tarefa envolvente e prazerosa.(Lowdermilk, 2013 apud Sousa;
Bertomeu,2015)”. Vemos que UX é realmente muito importante para qualquer aplicacao, seja
web, mobile ou desktop, fazendo assim com que empresas deem uma importancia a mais

para profissionais UX.

Hoje em dia é completamente natural todo mundo ter um smartphone no seu dia a dia
e € mais comum ainda a gente usar o0 mesmo para pesquisar algo, resolver algum problema
ou até mesmo para nosso entretenimento, € um fato que os celulares revolucionaram o jeito

gue interagimos com 0s computadores.

E com esse avanco tecnoldgico que os dispositivos méveis trouxeram, trouxe também

uma diferencga de interacdo, pois 0 mesmo tem uma dimens&o menor e o0 modo de usa-lo é
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diferente dos computadores, assim exigindo outros tipos de cuidados na hora de criar uma

interface obrigando os investigadores e designers se adaptarem (MACHADO, 2020).

Com Isso em mente, Machado (2020) continua com a seguinte afirmacéo:
“Desenvolver produtos digitais, a fim de serem usados neste tipo de dispositivos, implica o a
assimilacdo e aplicacdo de certos principios e requisitos fundamentais para uma boa

usabilidade.”

KEY STATIST

TOTAL INTERNET ACTIVE SOCIAL UNIQUE ACTIVE MOBILE
POPULATION USERS MEDIA USERS MOBILE USERS SOCIAL USERS

"we® 0 E

7.593 4.021 3.196 5.135 2.958

BILLION BILLION BILLION BILLION BILLION

URBANISATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION: PENETRATION:

55% 93% 42% 68% 39%

@) . we
| Hootsuite" gre. |

Figura 1 —resumo de estatisticas das pessoas que usam internet

Fonte: https://wearesocial.com/blog/2018/01/global-digital-report-2018

Dados do Digital Around The World in de 2018 mostram que 5,135 bilh&es de usuarios
tem o smartphone como Unico meio de acesso, com o crescente no uso e o grande alcance
do uso de smartphones, de acordo com o relatério Economia Mdével de 2019 da GSMA, 67%
da populacdo mundial j& possui acesso a smartphones com 43% dos usuarios tendo acesso
ao 4G e com uma estimativa de que o numero salte para 60% até 2025.

O Foco para o comércio eletrénico na area para mobiles vem crescendo também, de
acordo com relatérios do Criteo 50% das vendas sao feitas através de smartphones outro
dado apontado pelo documento Analise do E-commerce no Mundo aponta que a cada 10

compras 3 séo feitas utilizando o aplicativo de lojas virtuais.
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Dados da Dynatrace apontam que 75% dos usuarios de um aplicativo abandonam a
aplicacdo caso ela apresente falhas, lentiddo ou pouca interacdo. Tendo em vista que 0s
usuarios de aplicativos no Brasil possuem um alto grau de satisfacdo ao fazer compras por

aplicativos. Dessa forma quando mais a experiéncia do usuario é valorizada, mas ha

conversao em compras.

[GRAFICO 5]

GRAU DE SATISFAQAO DO BRASILEIRO
COM COMERCIO MOVEL

Muito
insatisfeito

Muito
satisfeito

Insatisfeito | Indiferente | Satisfeito

Base: 1.719 consumidores moveis

Figura 2 — estatistica do grau de satisfagcdo com comércio mével
Fonte: Panorama Mobile Time/Opinion Box — Comércio Mével no Brasil — 2019

Empresas tem dando um foco grande em contratar profissionais que tenham
experiéncia em ergonomia e engenharia de software, pessoas que estudam Ul e UX, que séo,
respectivamente, interface e experiéncia do usuario, para que possam desenvolver sites e
aplicativos 0 mais acessivel possivel para os seus clientes, pois muitas pessoas se sentem
perdida quando esta havegando em um aplicativo, principalmente aquelas que tem uma idade
mais avancada, assim fazendo com que elas sintam dificuldades para usar essas aplicacoes.

Baseado no que foi exposto, delimitou-se como objetivo geral desenvolver um
aplicativo para dispositivos moveis que apresente uma interface mais amigavel para pessoas
interessadas em receitas culinarias, aprofundando os estudos sobre desenvolvimento de
aplicativos, sobre UX e Ul e sobre contexto de culinaria;

Os topicos Ul, UX e IHC (interface homem-computador) sdo temas que sempre
chamaram muita atencéo dos pesquisadores deste artigo e por ter tido algumas experiéncias
ruins como usuario e ver pessoas tendo esse mesmo sentimento, principalmente as de mais

idades, foi entdo que resolveu se aprofundar nesses temas.
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Tendo em vista a tamanha importancia de Ul e UX no desenvolvimento nos dias atuais,
o atual trabalho tem como objetivo criar uma aplicacdo moével usando essas técnicas para ser

acessivel a todas as pessoas, com o foco maior em pessoas de mais idade.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa € sempre necessaria para achar solu¢gdes para os problemas. Segundo Gil
(1991), “Pode-se definir pesquisa como o procedimento racional e sistematico que tem como
objetivo proporcionar respostas aos problemas que sao propostos.” Entdo podemos dizer que
pesquisar é procurar resposta para algo.

Portanto ndo é tdo simples assim, para 0 mesmo ser feito se faz necessério
conhecimento do assunto, recursos humanos, materiais e financeiros (GERHARDT;
SILVEIRA, 2009). Por isso que quando formos elaborar tal projeto, devemos impor nossos

limites, ter conhecimentos dos mesmos.

Para a atual pesquisa o autor fez a escolha da pesquisa qualitativa, pois 0 mesmo nao
busca enumerar, medir esforcos e nem usa instrumentos estatisticos para analisa-lo. A
qualitativa tem o foco de obter dados diretamente do contato e intera¢éo do pesquisador com
a situacdo da qual o mesmo estar estudando, entdo acaba sendo frequente que o autor
procure entender certos fendmenos de acordo com a perspectiva dos participantes. (NEVES,
1996).

Para esta pesquisa, tal abordagem se faz adequada, pois o autor estara colhendo

experiéncias de participantes para ter seus resultados.

O tipo de pesquisa que melhor se encaixa para esse trabalho é a pesquisa exploratéria,
pois grande parte desse tipo de pesquisa envolve levantamento bibliogréfico, entrevista que
tiveram experiencia com o problema que esta sendo pesquisado e analise de exemplos que

estimulem a compreenséo (GIL, 1991), tendo assim um estudo de caso.

Um estudo de caso segundo S& e Caldeira (2004), € um processo para 0
desenvolvimento de uma investigacao qualitativo, procurando descobrir o que ha de mais
essencial e caracteristico na situacdo em estudo, tendo como vantagens: informacgéo de facil
entendimento, foca em pontos Unicos, pode ser implementando por um Unico investigador,
tem uma maior compreensao da realidade e conhecimento que origina pode ser aplicado em

outros casos.
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Por meio disso, sera feita uma pesquisa exploratéria e sera feito um formulario para
obter dados necessérios para o aplicativo de receitas culinaria ser prototipado aplicando

conceitos de Ul e UX.

Recolher .
Desenhar as
Pesquisa padoe Aplicar o Colher Dados Telas e
loratoéri Degtimental ™ Formulario ™| do Fomulario :
Exploratoria - Prototipar
Bibliografico L J J

Figura 3 — Fluxograma das etapas de pesquisa
Fonte: elaboracao propria.

Para a coletar os dados necessarios, serd utilizado uma ferramenta do Google
conhecida como Google Forms, que € uma aplicacdo para criacdo de formulario, e usa uma

planilha do Google Drive para fazer isso (MOTA, 2019).

Vai ser elaborado um Forms, que sera aplicado do dia 20 de outubro 2021 até 10 de
novembro 2021 para colher o maximo de dados possiveis, sendo assim serd um Form
exploratério. Nele serd analisado opinides dos participantes em relacdes a certos detalhes
que deixaria a interface do aplicativo melhor para os mesmos utilizarem, assim sera estudado
junto com Ul e UX para junto com essas informacdes, a interface proporcionar o maximo de

conforto possivel.
RESULTADO E DISCUSSAO

Uma das ferramentas que para desenvolvimento é a biblioteca Flutter. Como o
Windmill (2019) cita no livro Flutter in action, “Flutter € um SDK mobile (Kit de
Desenvolvimento de Software Mével) e open-source desenvolvido pelo Google, a sua
esséncia é sobre capacitar todos a criar belos dispositivos méveis. Seja vocé do mundo do
desenvolvimento web ou do desenvolvimento mével nativo, o Flutter facilita mais do que
nunca a criagdo de aplicativos moéveis de uma maneira familiar e simplificada” e o mesmo
completa dizendo que o framework é uma plataforma completa para criacdo de aplicacdes
tendo: mecanismos de renderizagdo, componentes da Ul, estruturas de testes, ferramentas,
um host e varios outros recursos que necessita para criar um aplicativo.

O Flutter é escrito na linguagem Dart, que também é da Google e a mesma esta
sempre lancando versfes novas da linguagem. E segundo Neves e Junior (2020), o dart ndo

€ uma das linguagens mais conhecida e é pouco utilizada pelas empresas, mas vem se
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destacando muito pelos seus recursos que facilitam a construcdo de Ul e é de fécil
aprendizado. Com o Flutter vocé cria aplicacdes para Android e IOS com um mesmo cédigo

e atualmente podemos criar aplicacbes Web e Desktop também.

Por ser um framework ser escrito em Dart, a linha de aprendizagem da mesma € baixa,
sendo assim, com poucas horas vocé ja consegue criar algo. Tudo no Flutter é um widget e
funciona como se fosse uma arvore, uma grande arvore de widgets, assim deixando o cédigo
legivel visualmente fazendo com que vocé entenda o que esta acontecendo perfeitamente, e

por ser uma grande arvore, um widget herda caracteristicas do widget pai.

A documentagéo do Flutter é algo positivo do Framework. No site, os passos sé&o
faceis, claros e intuitivos, “a documentagéo explica desde como fazer o setup do framework
em todas as plataformas e apos a instalagdo, ha um passo-a-passo para criar 0 primeiro
aplicativo utilizando a ferramenta (NEVES; JUNIOR, 2020)", assim fazendo com que o
desenvolvedor que esteja utilizando o framework, consiga tirar suas duvidas de forma rapida
e simples apenas abrindo a propria documentacdo e 0 mesmo néo resolva, a comunidade do

Flutter é super comunicativa e estdo sempre se ajudando.
Outra ferramenta que sera utilizada serd o Adobe XD (Experience Design).

“O Adobe XD é uma ferramenta para criagdo de mockups e protétipos de
aplicativos moéveis e paginas web. Permite ao usuério criar Artboards que
simulam as telas da aplicagéo e preenché-las com elementos graficos , sejam
imagens ou vetores, e depois criar links nos elementos que apontam para
outros Artboards, construindo assim um prototipo navegavel.” (Desing
culture, 2018 apud Schulze, 2018).

O Adobe XD sera usado para criar a parte de design da aplicacéo, ou seja, a parte Ul
e UX, pois é uma ferramenta focada para isso e para agilizar o processo para quando
passarmos para o Flutter, ndo perdemos tempo pensando em design, ja partir pro cédigo e

focar em fazer a aplicacéo funcionar.

Como ja falado, o Flutter serd usado para criar a aplicacdo para o Android e o 10S,
pois 0 mesmo é um framework hibrido, assim poupando o tempo de fazer dois cAdigos para
0s sistemas operacionais distintos. No final, a aplicacdo sera disponibilizada na Play Store

no android e na App Store do IOS.

Esta secdo tem como objetivo mostrar os resultados e discussdes baseada nos
formularios, que teve como objetivo de coletar as percepcdes de diversos usuarios, entre eles
jovens e adultos. O questionario foi aplicado entre 20/10/2021 a 01/11/2021. Neste periodo

114 pessoas responderam o mesmo por vontade prépria, via Google Forms.
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Entre os usuarios que responderam, estavam jovens e adultos, em sua maioria sao

jovens entre 16 e 25 anos, assim somando 59,6%.

Entre os usuarios que pesquisam receitas culinarias e nunca pesquisaram, em sua
grande maioria usam sites ou aplicativos, totalizando 76,3%. Pode-se concluir que as pessoas
procuram por receitas para fazer no seu dia a dia para aprender pratos diferentes ou até

mesmo jeitos diferentes para fazer um mesmo prato.

De acordo com 94,7% das pessoas que responderam o formulario, a interface € muito
importante para o aplicativo mével e em caso de empate na parte de avaliagao do aplicativo,
0s usuarios preferem escolher o que tem a interface mais intuitiva e a grande maioria também

prefere uma interface amigavel e com uma forma completa de filtros.

E mais importante que um app seja completo e complexo do que limitado e de facil entendimento
?

114 respostas

® sim
® Nao
Depende

Figura 4 — Gréfico do formulario
Fonte: elaboracao prépria.
Entre um app completo e complexo e limitado de facil entendimento, 44,7%
responderam que depende, dando a entender que tudo depende do aplicativo e a minoria

respondeu que nao é tao importante assim.

Logo em seguida foi feito um questionamento se em uma aplicacdo de receitas, 0s
usuérios prefeririam uma interface amigavel ou uma forma completa de filtros e foi dada a
opcéao de resposta de texto, a grande maioria respondeu que a jungéo dos 2 seria a melhor

opgao.
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Acha importante uma categoria de receitas rapidas ? (Exemplo: Café da tarde, visita de amigos,

etc)
113 respostas

® Sim
@ Nizo

Figura 5 — Grafico do formulario
Fonte: elaboracao propria.

Como vimos no grafico acima, a grande maioria prefere que tenha uma categoria
rapida de receitas, agilizando em casos de emergéncias. Com essa informag&o criamos uma

opcao de receitas para café da tarde, para lanches rapidos.

E logo depois os usuarios responderam se na hora de escolher uma comida, eles
prefiram s6 0 nome ou a imagem do prato final e cerca de 86% respondeu que prefere com a

imagem final do prato para escolher se vai preparar aquela comida ou néo.

Para escolher uma receita, acha mais importante o resultado final do prato ou o nome ?
114 respostas

@ Resultado final do prato
@® Nome
@ Sim

Figura 5 — Gréafico do formulario
Fonte: elaboracao propria.
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Para finalizar o formulario, foi feito um critério de desempate onde questionava os
usuarios se dois aplicativos tivessem a mesma avaliagcdo o app com a melhor interface seria
escolhido por eles. Mais ou menos 96% respondeu que sim, que prefere o aplicativo com a

melhor interface.

Com essas informagdes, foi feito interfaces simples e bem intuitivas para que os
USUarios possam navegar sem maiores problemas e conseguir fazer suas receitas sem

estresse nenhum.

A Primeira tela é a de login, com o nome do aplicativo moével e com 3 opgdes: entrar
com uma conta ja existente, criar uma conta e entrar sem fazer login. Em criar uma conta,
abre um formulério para o usuario preencher com nome, e-mail e senha, mas caso o0 uUsuario
gueira, 0 mesmo pode usar a conta do facebook, google ou instagram para criar a conta,
assim evitando perda de tempo. Ao entrar sem fazer login, o aplicativo fica limitado, tendo
opc¢Bes como Favoritos desabilitado.

A segunda tela, temos 0 menu principal onde mostra a foto do usuério e umas boas
vindas, uma opcéao de procurar por alguma receita em especifico, 2 menus para navegacao
entre: configuracgdes, filtros, favoritos e procurar, tem uma opc¢éo de receita do dia, caso o
usuario fique em duvida do que cozinhar, entdo ao clicar nessa op¢do o app recomendara
uma receita aleatéria e logo abaixo dessa opcao tem-se uma lista com as categorias de
receitas, como: massas, receitas rapidas como pedido pelos usuérios no formulario, tem

saladas, carnes, etc...
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Ola Vis ! =
Pl Configuragao

Favoritos

Procurar

Filtros

Receita do dia,

vamos experimentar?

Ver receita

Ola Visitante .
Lorem Ipsum lorem ipsum *

Q, Procurar receita

Receita do dia,

vamos experimentar?

Ver receita

Mostrar tudo Mostrar tudo

Macarrdo {
( camarao

Macarrdo com
( camarao

$
Macarrdo (
( camardo

ey
Macarrdo com
( camarao

30 mins | 1 pess

-~ A

Favoritos Mostrar budo Favoritos Mostrar tudo

L L
A * Q @ A *x Q @

Figura 6 — Menu Principal
Fonte: elaboracao propria.

Como pedido também pelos usuéarios, foi feito uma tela de filtros para selecionar
apenas as categorias de receitas escolhida pelo mesmo, facilitando a escolha de alguma
comida que o usuario queira cozinhar dentro da categoria selecionada. Ao escolher as
categorias no filtro, basta clicar no botao logo abaixo escrito “receitas” que sera direcionado

para o0 menu principal com a lista de categorias filtrada.
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< Filtros <  Filtros

9% Massas D 9% Massas a
% Frutos do mar D % Frutos do mar D
9% saladas D 9% saladas @D
% Sobremesas D 9"\' Sobremesas (D)
9% carnes @D 9% carnes D

Figura 7 — Tela de Filtros

Fonte: elaboracao propria.
Quando o usuério clicar em uma receita, 0 mesmo sera redirecionado para a tela de
detalhes da receita para poder visualizar o passo a passo do preparo e a partir disso, sé

acompanhar e fazer a receita conforme mostrado na tela.
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Ingredientes 7 itens Ingredientes 7 itens

a Camardo Indiano 500 g4
a Camaréo Indiano 0,5 Kg

Camardo Indiano 500 g

Camaréo Indiano 0,5 Kg

Camardo Indiano 7 Kg 7 Kg
Camarédo Indiano 70 g 70 4
Camardo Indiano 100 Kg 700 Kg

Figura 8 — Tela da Receita
Fonte: elaboracao propria.

A tela de Favoritos € uma tela simples apenas com uma lista das receitas que o usuario
marcou como favorito, assim sendo completamente facil do mesmo chegar em seus pratos
gue mais gosta de degustar. Na imagem 9 vemos que uma das receitas esta em vermelha,
isso é para simular um toque do usuario que ficar4 nessa cor e jogard 0 mesmo para a tela

de detalhes da receita.
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< Receitas favoritas Q < Receitas favoritas Q

= ~

L 4
Macarrdo com Sl \\ Macarrdo com
camarao { < camarao
30 mins | 1 pessoa T 30 mins | 1 pe!
. )
A N
@ i O
Macarrdo com Macarrdo com
camaréo camardo
30 mins | 1 pessoa 30 mins | 1 pessoa
L. J

A * Q @ A *x Q @

Figura 9 — Tela de Favoritos
Fonte: elaboracao prépria.

logo apés temos as telas de Procurar e Configuracbes que também sdo bem simples
para que 0s usuarios ndo se sintam frustrados. E para finalizar as principais tela da aplicacéo,
temos a tela de todas as receitas de uma categoria, que € uma lista igual a tela de favoritos

s6 que contendo todas as receitas.

A paleta escolhida foi de cores claras para destacar mais o vermelho, pois de acordo
Gadelha(2007) o vermelho é estimulante e aumenta a fome e fonte escolhida foi para dar a
impressao de ser algo escrito a mdo, mesmo sendo uma coisa completamente digital

fazendo uma alusdo de um livro de receitas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com esse trabalho pode-se constatar que Ul e UX tem ficado cada vez mais importante
em qualquer aplicacdo, seja aplicacdo movel, web ou desktop, sendo necessario ter um
profissional da area em qualquer projeto para poder desenhar as interfaces que qualquer

pessoa consiga usar, que tenha a maior acessibilidade possivel.

A tendéncia das tecnologias para dispositivos méveis é se enraizar cada vez mais, e
com esse protétipo, foi possivel apresentar um pouco de padrdes indicados para interfaces,
segundo referencial tedrico deste artigo, independente da complexidade da aplicacdo, ela
deve ser de simples navegacao, sem fazer exigir carga cognitiva do usuario, caso contrario o

mesmo acaba ficando frustrado e desistindo da aplicagéo.

Com isso em mente, fica 0 aprendizado do autor para os leitores que queiram dar inicio
a um projeto. E fundamental que possuam o crivo de profissionais da area ou pelo menos
desenvolvedores que entendam a teoria de Ul e UX, para que o projeto ndo acabe falindo,
por falta de técnicas que permitam que o usuario tenha uma boa experiéncia com a aplicagéo,

gue o mesmo se sinta confortavel de usa-lo e avalie como satisfatéria sua experiéncia.
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