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Aplicacao computacional de
monitoramento nutricional com base no
toolkit HCD

RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma aplicagdo nutricional, voltada para auxiliar
no monitoramento e manutencdo de dietas, baseado no projeto Design Centrado no
Usudrio - HCD (por sua sigla em inglés Human-Centered Design). O principal objetivo do
trabalho consiste em aproximar as pessoas das premissas nutricionais, e auxilid-las a manter
uma saude equilibrada, através de um sistema computacional mobile intuitivo, minimalista
e de facil compreensdo — com base nas heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen. Dessa
forma, visa-se proporcionar uma boa interagdo e adequada experiéncia do usuario com o
aplicativo, atenuando os impactos da tecnologia e auxiliando as pessoas que fazem dieta a
alcangarem os objetivos nutricionais preestabelecidos. A metodologia do trabalho
contempla as fases Ouvir e Criar propostas pelo Toolkit HCD, cujo foco é projetar solugGes
inovadoras e relevantes, que atendam os desejos e comportamentos das pessoas, buscando
o entendimento de suas necessidades, expectativas e aspiragOes para o futuro.

PALAVRAS-CHAVE: Dieta; App mobile; Prototipagdo; Toolkit HCD; Tecnologia de
Comunicagdo e Informagéo (TIC).
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INTRODUCAO

No contexto atual da sociedade em que vivemos, é possivel perceber que a
busca por uma saude equilibrada e/ou conquista de um "corpo perfeito”, - com
padrdo de beleza influenciado pela indUstria da moda e pelas midias - tem sido um
desafio para muitas pessoas. Diante desse cenario, as pessoas buscam fazer dietas,
mas para que o resultado seja o desejado, além da necessidade de ser
acompanhado por um profissional da drea de nutricdo, é importante que o
controle e monitoramento da quantidade de calorias contidas nas refei¢cdes sejam
feitos com disciplina, algo que pode ser comprometido com o passar do tempo.
Segundo Melo et al. (2016), ha cinco categorias de dificuldades em realizar uma

n u

dieta, sdo elas: “ndo ha tempo”, “praticas alimentares arraigadas”, “falta de acesso
a modos de vida saudaveis”, “o saboroso ndo é sauddavel” e “a dieta é sacrificio”.
O autor afirma que as estratégias de educacdo alimentar nutricional devem
ocorrer focadas no autocuidado, tendo a alimentacdo adequada como expressao

de cidadania.

De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica, a dieta
brasileira ndo estd totalmente balanceada para atingir parametros sauddveis
(IBGE, 2010). O indice de brasileiros acima do peso segue em crescimento no pais,
isto é, mais da metade de populagdo estd nesta categoria (52,5%), e destes, 17,9%
sdo obesos, porcentagem esta que se manteve estavel nos ultimos anos
(MINISTERIO DA SAUDE, 2013). Este cenério, associado ao maior consumo de
alimentos industrializados e a baixa pratica de atividades fisicas tem impacto direto
na saude dos brasileiros, contribuindo para o aumento das doencgas cronicas.
Segundo Ram e Benedit (2016), uma alimentacdo saudavel deve ser baseada em
praticas alimentares que assumam um significado social e cultural dos alimentos
como fundamento basico, neste sentido é essencial resgatar estas praticas, bem
como estimular a produgdo e o consumo de alimentos saudaveis regionais, tais
como como legumes, verduras e frutas.

A auséncia do controle da ingestao alimentar tem levado ao aumento do peso
da populagdo, e por isso decidem fazer uma dieta. Essas pessoas acabam
escolhendo métodos muitas vezes contraindicados por especialistas, assim é
crescente o surgimento de dietas populares divulgadas em revistas ndo cientificas
(WILLHELM; OLIVEIRA; COUTINHO, 2014). O problema segundo Gomes (2013) é
gue muitas dicas ou crengas sobre a melhor forma de perder peso ndo dado o
resultado esperado, e assim muitas pessoas acabam se desmotivando a fazerem
dietas e atividade fisicas.

A eficacia de varios aplicativos voltados a area de salde ja foi testada pela
ciéncia, a exemplo do estudo realizado por Wharton et al. (2014). Os autores
concluiram que o uso do aplicativo "Lose It!", popular nos Estados Unidos,
aumentou de forma considerdvel a persisténcia dos participantes. Eles
conseguiram registrar o que comiam com mais fidelidade em comparagdo aos que
usavam papel e caneta para anotar seu cardapio. Contudo, a orientacdo de um
médico ou nutricionista continua essencial para personalizar as recomendacgdes de
dietas, conforme alertam os especialistas (GOMES, 2013).

De acordo com IDEO (2014), o ato de projetar solugdes inovadoras e
relevantes, que atendam as necessidades, desejos e comportamentos das pessoas,
comega com o entendimento de suas necessidades, expectativas e aspiragdes para
o futuro. O principio basico do HCD consiste em fornecer suporte as atividades das
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pessoas, seja no lar, trabalho ou lazer, envolvendo os usudrios no processo de
design. As melhores solugGes sdo aquelas construidas colaborativamente, através
do somatdrio de diferentes perspectivas e visdes (PREECE et al., 2015).

A razdo pela qual esse processo é chamado de “Centrado no Ser Humano” é
gue ele comeca pelas pessoas para as quais se desenvolve a solugdo. O processo
do HCD inicia-se examinando as necessidades, desejos e comportamentos das
pessoas, visando influencid-las positivamente com a solucdo proposta. Procurar
ouvir e entender o que querem, a chamada “lente do desejo”. Observar o mundo
através desta lente durante as varias etapas do processo de design. Uma vez
identificado o desejo dos usudrios, examina-se a solu¢dao proposta através das
lentes da praticabilidade e da viabilidade, conforme sugere (IDEO, 2014).

Visando auxiliar pessoas que precisam ter o controle e monitoramento
calérico de suas refeicOes, tem-se como principal objetivo do artigo o
desenvolvimento de um sistema computacional nomeado “GoNutri”, um app
mobile que através da captura automadtica de imagens de alimentos fornece uma
estimativa dos valores nutricionais e caldricos dos respectivos alimentos. A
aplicacdo também permite uma interacdo entre os stakeholders — que sdo as
partes interessadas no sistema, em especial os usudrios e profissionais de nutricdo,
para melhor adequacdo de dietas e obtencdo de informagGes nutricionais que
podem contribuir para reeducacdo alimentar. Dessa forma, este artigo visa
aproximar a tecnologia das necessidades das pessoas, ou seja, democratizar e
humanizar a tecnologia (OLIVEIRA, 2013).

MATERIAIS E METODOS

A metodologia adotada no trabalho proporciona que os critérios de
usabilidade sejam adotados a solugao, para isso foram utilizadas as heuristicas de
usabilidade propostas por Nielsen e Budiu (2012), que sdo: facilidade de
aprendizado; facilidade de recordagao; eficacia; eficiéncia; seguranga no uso e
satisfacdo do usuario. Assim, o trabalho foi norteado desde sua fase de elaboragao
até suas etapas de prototipagao, tomando como base o Toolkit HCD, as heuristicas
de usabilidade, e as tendéncias em design de interagao, tais como Material Design
e Flat Design (PRATAS, 2014). Estudos realizados por Brown (2008) demonstram
que o uso dessa metodologia tem alcangado bons resultados na cria¢do inovadora
de produtos, projetos, modelos e servicos, sejam eles educacionais ou
mercadoldgicos. O desenvolvimento do sistema computacional proposto inicia-se
com a definicdo de um Desafio Estratégico (DE), que tem como principal objetivo
orientar a equipe de desenvolvimento na elaboracdo de perguntas que serdo
abordadas durante as pesquisas de campo, e posteriormente na avaliacdao do
sistema (IDEO, 2014). Neste trabalho o DE é definido da seguinte forma: “Como
auxiliar pessoas interessadas com alimentacao equilibrada a se manter motivadas
a nao desistir de sua dieta?”.

Em seguida, o desenvolvimento do sistema prossegue contemplando as
etapas das fases Ouvir e Criar, que sdo abordadas ao longo do artigo. Na fase ouvir
os principais objetivos sdo: determinar quem deve ser abordado na pesquisa de
campo, ganhar empatia com os usudrios e coletar histdrias das pessoas e
comunidades.
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FASE OUVIR DO TOOLKIT HCD

Segundo IDEO (2014), apds a definicdo do desafio estratégico as chances de
se ja possuir um certo conhecimento sobre o tema sdo grandes, em vista disso os
autores nos aconselham a fazer um levantamento dos nossos conhecimentos
preexistentes relacionados ao desafio, os quais citaremos a seguir: (I) Muitas
pessoas costumam abandonar suas dietas antes de alcancarem seus objetivos —
gue sdo a perda de peso, ganho de massa, mais saude e qualidade de vida; (ll) Na
maioria das vezes, a pedido do especialista em nutricdo, as pessoas precisam
anotar manualmente em papel tudo que consomem em suas refeicdes ao longo
do dia; (lll) Com o passar do tempo, as pessoas comecam a negligenciar o registro
e monitoramento de suas anotacdes e dietas, sendo um dos motivos a falta de
tempo; (1V) Existem no mercado alguns aplicativos para smartphone que procuram
facilitar a vida de pessoas que fazem dieta, mas as pessoas muitas vezes nao tem
conhecimento.

Apds definir os conhecimentos preexistentes, verificou-se que ainda
existiam informacgdes pertinentes ao tema nutricdo e dieta que fugiam da esfera
de conhecimento da equipe de desenvolvimento, e que precisavam ser
descobertas, precisando obter suas respostas junto ao publico-alvo, a fim de
entendé-los em profundidade, e tentar identificar as principais necessidades sobre
essa temdtica. Dentre as questfes que se fez necessario analisar e compreender
em detalhes, tem-se: (I) Como é o dia a dia de trabalho dos nutricionistas e os
contatos e as interagdes que esses possuem com seus pacientes? (ll) Que fatores
além da falta de tempo, contribuem para que as pessoas desistam de continuar
suas dietas? (Ill) De que maneira a tecnologia pode contribuir para facilitar a vida
de quem faz dieta? (IV) O que os usudrios de aplicativos de nutricdo acham das
opcoes que ja existem disponiveis no mercado?

Na etapa “ldentificar pessoas com quem conversar”, fez-se necessario
identificar o publico-alvo da aplicagdo. Foram identificados trés tipos distintos de
pessoas: membros ideais, membros ndo ideais e membros medianos. Os membros
ideais sdo pessoas que demonstram comportamentos desejaveis ao uso do
sistema. Os membros ndo ideais sdo pessoas mais resistentes a tecnologia e
deficitdrias. E os membros medianos sao pessoas que estdo no meio termo entre
os dois grupos anteriores. Em relagdo aos membros ideais foram consideradas
pessoas com objetivos em fazer e manter suas dietas, ou seja, jovens e pessoas
familiarizadas com tecnologias, além de profissionais de nutri¢cdo. J& os membros
medianos foram classificados como pessoas que tém apenas curiosidade em saber
sobre nutricdo e alimentacdo sauddvel. Por fim, os membros nao ideias
selecionados sdo pessoas com caréncia na utilizacdo de novas tecnologias ou que
ndo possuam acesso as informacdes da drea nutricional, ou seja, pessoas leigas e
carentes, sem acesso aos servigos de nutricdo e as Tecnologias de Informacgado e
Comunicacao (TIC).

Na etapa “Escolher método de pesquisa”, o presente trabalho utiliza-se de
entrevistas individuais e em grupo, além de entrevistas com especialistas. As
entrevistas foram realizadas utilizando uma abordagem casual com os
entrevistados, onde o conceito de “conversa” e “opinido” definiram a técnica
utilizada.

De acordo com IDEO (2014), a etapa “Desenvolver a abordagem da
entrevista” é formada pelas seguintes abordagens: Guia e técnica de entrevista;
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Conceitos sacrificiais. Nessa etapa os desenvolvedores trazem um tom de
casualidade as pesquisas, geralmente discorrendo sobre um tema padrdo e
seguindo uma linha de conversa preestabelecida para observar as respostas dos
entrevistados.

Na sondagem em profundidade foram feitas perguntas especificas ao DE, tal
como: “Ja houve caso de vocé comecar uma dieta e depois de um tempo acabar
desistindo dela? Se sim, quais principais motivos |he levaram a desisténcia?”. No
conceito sacrificial é criada uma situacdo de facil entendimento para ajudar o
entrevistado a compreender melhor o problema, sendo assim foram elaborados
alguns questionamentos, permitindo ao usuario visualizar e compreender melhor
o cenario. A principal técnica de entrevista utilizada foi “mostre-me” e “5 por
qués”, que solicita aos entrevistados sugestdes de funcionalidades para o
aplicativo e cinco justificativas.

Na ultima etapa da fase Ouvir, “Desenvolver um modelo mental”, os autores
desenvolveram um modelo com base em duas abordagens de entrevista: o modelo
“mente de principiante” e o modelo “observar versus interpretar”, que foram
seguidos como regra para nao influenciar os entrevistados durante toda a fase
Ouvir. Sempre que havia uma fuga ao foco no processo de pesquisa, a equipe
procurava utilizar de técnicas de condugao, sem influenciar o grupo, ou individuo.

FASE CRIAR DO TOOLKIT HCD

Durante a fase Criar, a partir do entendimento dos dados levantados na fase
Ouvir, a equipe de desenvolvimento do sistema identificou padrdes, definiu
oportunidades e direcGes estratégicas, e em seguida transformou as propostas de
solucdo em um protdtipo. Durante a primeira etapa da fase Criar, “Desenvolvendo
a Abordagem”, a equipe utilizou uma das maneiras mais comuns para se
desenvolver um entendimento profundo e traduzi-lo em inovagao, o método
“Projeto participativo”. Esse método insere o publico-alvo no contexto do trabalho
ao longo das criagdes e inovagdes, para tornar maior a probabilidade de aceitagdo
da ideia.

A etapa “Compartilhando histérias” consiste em transformar as histdrias
ouvidas durante a pesquisa de campo, em dados e informag¢des que sdo usadas
para inspirar a criagao de oportunidades, ideias e soluges. Algumas histdrias mais
comuns identificadas foram: “Um app com dicas/orientacdes e facilidade na
comunicacdo com médicos e nutricionistas”, “Sugestdo de carddpios variados e
dicas de saude”, “As vezes é dificil saber quais sdo os alimentos compativeis ente
si em relagdo aos niveis caldricos e nutricionais”.

Segundo IDEO (2014), a etapa “Identificando padrées” visa extrair sentido
da pesquisa, através de padrdes entre as informacgGes. Nesse trabalho foram
usadas duas técnicas para identificacdo de padrbes: “Criar estruturas”, que
permitem situar as informagdes das histérias em um contexto mais abrangente, e
“Encontrar temas relevantes”, que consiste em explorar as semelhangas,
diferencas e inter-relages entre as informac¢des. Para ambas as técnicas foram
usadas como base as histérias selecionadas anteriormente.

Os grupos de pessoas identificadas foram classificados em dois grupos:
usudrios comuns e usuarios nutricionistas. Os usudrios comuns sdo subdivididos
em: (l) usudrios ideais — pessoas que fazem dieta; (II) usudrios que buscam
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melhorar a sadde — pessoas que tem interesse em manter uma alimentacdo
balanceada para prevenir ou tratar doengas; (Ill) usuarios anGnimos — pessoas que
desejam acessar o aplicativo sem se identificar, e neste caso terao os recursos do
sistema limitados.

A técnica “Encontrar temas” consiste em explorar as relacdes entre
informagdes, onde cada tema encontrado se transforma em uma funcionalidade
do sistema. Dessa forma, os seguintes temas foram selecionados pela equipe de
desenvolvedores: Monitoramento de dietas; Dicas de nutricdo; Contato com
profissional de nutricdo; Recordatdrio; e Alimentos Substitutos.

A etapa “Criando oportunidades” consiste em traduzir insights em
oportunidades, visando mover-se do estado atual/abstrato para vislumbrar
possibilidades futuras (estado concreto > protétipo criado). As dareas de
oportunidades referem-se a questionamentos do tipo por “CP” — que significa
“Como podemos”, conforme propde o Toolkit HCD. Assim, as dareas de
oportunidades sdo: “CP fazer com que os usudrios possam ter um melhor
monitoramento alimentar?”; “CP indicar alimentos substitutos para que os
usudrios possam variar sua dieta?”; “CP integrar as pessoas aos profissionais de
nutricdo?”; “CP sugerir dicas de nutricdo para os usuarios?”; “CP armazenar de
forma intuitiva os alimentos que os usudrios consomem durante o dia?”.

A etapa “Brainstorm de novas solu¢des” possibilita a equipe pensar de forma
abrangente e sem qualquer restricdo. O brainstorm é uma técnica que propde a
reunido de um grupo de pessoas, a fim de gerar ideias inovadoras que levem o
projeto adiante (WANG, 2015). As principais ideias debatidas foram: () captura de
alimentos automatizada, utilizando técnicas computacionais de reconhecimento
de padrdes de imagens; (ll) Gameficacdo das atividades dos usuarios; ()
Notificacdes entre os usudrios e os nutricionistas; (IV) Integracdo com redes
sociais; (V) Parcerias com profissionais da area de nutricdo, (VI) Analises e
mineragao de dados.

Apos a definicdo das ideias e funcionalidades a serem desenvolvidas para o
sistema, inicia-se a implementagdo do protétipo do app mobile, com o propdsito
atender as expectativas dos usudrios, e se aproximar dos objetivos do publico-alvo,
conforme sugere a etapa “Transformando ideias em realidade”.

O protétipo foi desenvolvido com o intuito de concretizar a ideia do
“GoNutri”, focando-se na boa usabilidade do sistema, visto que a usabilidade é
uma medida de qualidade que avalia o qudo fécil é utilizar uma interface na visdo
do usuario. Dessa forma, quanto maior a usabilidade de uma interface, mais facil
serd de utiliza-la, por isso sdo essenciais no desenvolvimento de software
(NIELSEN, 2012) e (FERREIRA, 2014). Também foi utilizado o conceito de
storyboard, onde a experiéncia completa do usuario é implementada no protdtipo.
O conceito de Material Design também foi utilizado, ja4 que é uma das tendéncias
em design de interacao, criada pelo Google, inspirada em materiais e objetos do
mundo real, que reagem de acordo como sdao manuseados. Segundo Lecheta
(2015), as técnicas envolvidas no Material Design estdo embasadas em uma forma
Unica de design, que permite ao usuario ter a mesma experiéncia em todas as
plataformas e tamanhos de dispositivos. O conceito de Flat Design também foi
utilizado na interface, de modo a proporcionar simplicidade, clareza, design
minimalista, dando destaque as fontes e paleta de cores.
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O design pode ser entendido como toda atividade ou processo criativo,
inovador e interdisciplinar, que se preocupa ndo somente com os aspectos
estéticos, mas também com a relagdo da interface com o usudrio, ergonomia, o
impacto com o meio ambiente e sociocultural (GASPERINI, 2010). A equipe
procurou desenvolver o protdtipo tendo em mente todos esses principios de
design.

O conceito de computacao ubiqua também foi empregado ao sistema, no
sentido de inferir a utilizacdo das fun¢cdes de comunicacao, interacao e registro de
forma trivial e espontanea pelos usudrios. De maneira analoga é possivel afirmar
gue a percepcao do que se esta fazendo ndo é mais um objeto determinado, mas
sim um segundo plano. Ou seja, quando uma pessoa aprende uma tarefa
suficientemente bem, a pessoa passa a fazé-la inconscientemente. Dessa forma, a
computacdo ubiqua é um novo paradigma de computacdo com caracteristicas de
proatividade, onipresenca, imperceptibilidade e naturalidade (SILVA et al., 2015).

A “Coleta de feedback” é a Ultima etapa da fase Criar, contemplando a fase
de analise e avaliacdo do protétipo pelo publico-alvo do GoNutri. Nessa etapa o
intuito é coletar informagdes para ajudara a equipe de desenvolvedores a
melhorar a aplicacdo, afinal a intencdo ao criar um protétipo é “construir para
pensar”. Construir protdtipo permite que ideias se tornem tangiveis e sejam
testadas e avaliadas por outros de forma rapida e acessivel, antes que a equipe se
apegue a uma ideia especifica e preestabelecida.

Os desenvolvedores dos app “GoNutri” procuraram responder as seguintes
questdes apos os feedbacks: (1) O sistema esta simples e intuitivo de ser utilizado?
(I1) Como estd a usabilidade e navegacdo entre as funcionalidades do “GoNutri”?
(1) Qual sua opinido em relacdo a estruturacdo da aplicacdo (design, menus, icones
e cores)? (V) Quais funcionalidades ndo foram contempladas neste protdtipo que
vocé acha que seria importante ou interessante? (V) Vocé achou interessante a
aplicacdo? Vocé utilizaria? (VI) Que avaliagdo vocé daria a este protétipo do
GoNutri? (VII) Vocé recomendaria a aplicagdo para algum amigo/familiar?

Novas funcionalidades foram sugeridas pelo publico-alvo na fase de coleta
de feedback, sdo elas: (I) Ingestdo hidrica — ou seja, o sistema informar e notificar
sobre o consumo de dgua do usuario ao longo do dia; (Il) Fale conosco — uma se¢édo
para os usuarios reportarem erros e/ou sugestdes aos desenvolvedores; (Ill)
Opcoes de dietas prontas — ou seja, o sistema apresentar dietas recomendadas por
nutricionistas qualificados; (V) Registro progressivo do peso corporal do usuario;
(V) Opcdo de célculo do IMC; (V1) Tabela nutricional dos alimentos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

FASE OUVIR

As entrevistas realizadas na etapa “Desenvolver a abordagem da
entrevista”, foram feitas por formuldrio online encaminhado para pessoas
especificas que atendessem ao perfil do trabalho, foram contemplados um total
de 50 pessoas, destas 66% do sexo feminino e 34% do sexo masculino, com idade
entre 18 e 45 anos. O objetivo dessa pesquisa consiste em identificar nos usudrios
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potenciais possiveis razGes e motivos que os fazem desistir de continuar suas
dietas, bem como identificar nos membros n3o ideais os métodos atuais utilizados
por eles para obter um melhor monitoramento e acesso as informacgdes
relacionadas a alimentacdo e dieta.

O formulario da pesquisa procurou identificar de forma quantitativa as
pessoas que ja fazem a utilizacdo de aplicativos de nutricdo, assim como as que
deixaram de utilizd-los e seus principais motivos. A fim de saber quais sdo as
necessidades e caréncias das aplicacOes atuais, e 0 que as pessoas mudariam ou
melhorariam para atingir seus objetivos, algumas perguntas foram formuladas
nesse contexto, sdo elas: “Vocé ja fez (ou faz) alguma dieta? Se sim, qual (quais)?”;
“Qual o motivo pelo qual vocé decidiu fazer ou faz dieta?”; “Caso ja tenha feito
alguma dieta, por que ndo deu continuidade?”; “Quais sdao as principais
dificuldades que vocé sente na hora de comecar uma dieta?”; “Vocé possui
smartphone? Se sim, qual sistema operacional vocé utiliza (ex. Android, i0S,
Windows Phone etc.)?”; “Vocé ja buscou ajuda de um profissional de nutricdo
alguma vez?”; “Com que frequéncia vocé vai ao nutricionista?”; “Vocé acha que
aplicacbes de dieta e monitoramento alimentar, realmente ajudam ou tem
resultados na hora de vocé comecgar e manter uma dieta?”.

As entrevistas em grupo foram realizadas com 2 (duas) recém-formadas em
nutricdo, a fim de analisar quais sdo as principais dificuldades encontradas na hora
de iniciar a carreira de nutricionista, assim como obter informac&es pertinentes a
area de nutricdo relacionadas ao presente trabalho.

As entrevistas com especialistas foram realizadas com 2 (dois) nutricionistas
experientes, ja atuantes na area ha vdrios anos, visando levantar as principais
necessidades, dificuldades enfrentadas por eles no dia a dia de trabalho, bem
como possiveis sugestdes de funcionalidades para serem implementadas na
aplicagdo.

O contexto da conversa era iniciado em todas as abordagens procurando
esclarecer ao entrevistado do que se tratava aquela atividade e a importancia da
sua colaboragdo para o desenvolvimento do sistema. A expans3do da conversa
buscava atingir uma linha de pensamento mais ampla por parte do entrevistado,
sendo aos poucos inseridas questdes que estimulassem o pensamento e respostas
subjetivas, do tipo “Vocé acha que aplica¢des de dieta e monitoramento alimentar,
realmente ajudam ou tem resultados na hora de vocé comecar uma dieta?”

FASE CRIAR

Na fase criar, filtramos e selecionamos as informacgdes coletadas na fase
Ouvir, traduzindo-as em insights e oportunidades para o desenvolvimento da
aplicagdo. A partir do qual foram gerados os seguintes artefatos: logotipo, fluxo de
interacdo da aplicacdo e protoétipo.

O logotipo do sistema computacional “GoNutri” foi inspirado na proposicdo
de remeter a habitos saudaveis. Utiliza-se o termo “Go” — palavra em inglés que
significa “ir”, “comecar”, associado ao termo “Nutri” — radical da palavra, fazendo
referéncia a “Nutricdo”. Em um contexto mais técnico, o logotipo possui uma
imagem que remete a uma lente de camera fotografica, fazendo alusdo a uma das
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principais funcionalidades do aplicativo, que é o reconhecimento automatico dos
alimentos através da foto capturada pela cdmera do celular. Ao redor da camera
fotografica foram inseridas bordas coloridas, remetendo a ideia de representacao
das cores das vitaminas, como observado na Figura 1.

JRIVInN

Figura 1 - Logotipo do sistema GoNutri.

A fim de tornar mais compreensivel as funcionalidades e interagdes do
sistema, tem-se uma representagdo visual e seus relacionamentos, por meio de
um fluxograma que ilustra o comportamento basico do sistema, conforme pode
ser observado na Figura 2.

Adicionar
Cardapio
Alimentos | Informagtes Enviar
Substitutos Refeigao Nutricionista
Buscar Perfil Capturar Cardéapio Dicas
Especialista Usuério Alimentos Dieta Nutrigéo

[ I | I I
3 |

Cadastro Menu
Usuério > Usuario

INICio mulpp. spieh seeen

Cadastro '
Nutricionista NmII-\I:;eig:lsm

ot
Perfil Informagao Adicionar
Nutricionista Pacientes Dicas

Figura 2 - Fluxograma do sistema GoNutri.

De acordo com o fluxograma, inicialmente o usuario faz login — o que nao é
obrigatério — como usuario comum ou nutricionista, em seguida é encaminhado
para tela de Menu. Se for um usudrio comum as funcdes do Menu sao: “Buscar
Especialista”, “Perfil”, “Capturar Alimento”, “Cardapio da Dieta”, “Dicas Nutricdo”.
Caso seja um usuadrio nutricionista as op¢6es do Menu sao: “Perfil”, “Informacdes
Pacientes” e “Adicionar Dicas”.

O protdtipo foi elaborado seguindo todos os padrdoes e metodologias de
design e usabilidade descritos na fase de “Implementa¢do do Protétipo”, para
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garantir maior aceitacdo e uso da aplicagdo. Foi implementado por meio do
software Proto.jo, ja que proporciona alta fidelidade e interatividade ao sistema.
A Figura 3 ilustra algumas telas do protétipo do aplicativo GoNutri.

642 Kcal Totais

2 Joao

Telefone . (650)555-1234

Nome

Email

Feijéo Prefo

5exo ~ Aoz Branco

Masculino O
Idade

a Fotos

Feminino @ Bife Assado

Cardapios
Peso (Kg) Altura (cm) #&s Batata Frita

Objetivo Adicionar Alimento

Figura 3 - Telas Protdtipo do sistema GoNutri.

A obtencdo dos feedbacks na etapa de “Coleta de feedback”, foi realizada
de forma presencial e remota/online, com o total de 20 pessoas contempladas,
onde os usudrios responderam um formulario, analisando os critérios de satisfacao
e usabilidade do protdtipo. Alguns resultados foram obtidos a partir da analise das
respostas dos usudrios, conforme apresentado nas Figuras 4 e 5.

Tive dificuldade de entender algumas

o,
funcionalidades (25%)
Navegar pelo aplicativo uma unica vez, foi 70%
suficiente para eu aprender a usa-lo. (70%)
A interagdo ficou um pouco confusa. | (10%)

Alguns icones do Menu eu ndo compreendi bem. (5%)

Figura 4 - Avaliacdo de usabilidade do sistema GoNutri.

Os entrevistados julgaram a aplicacdo bastante interessante e afirmaram

que a utilizariam, além disso, indicariam a outras pessoas. A avaliacdo geral do

protétipo GoNutri foi bastante positiva, onde 60% do publico-alvo classificou o

Pagina | 50 sistema como “muito bom”, 27% classificou como “6timo” e 13% como “mediano”.
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Mediano. Esta indo no caminho certo

@ Muito Bom. Esta faltando alguns
detalhes.

@ Otimo. Parabéns ja pode comecar a
desenvolver.

Figura 5 - Avaliagdo Protdtipo do sistema GoNutri.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da metodologia proposta pelo Toolkit HCD, por meio de pesquisas
de campo e entrevistas individuais e em grupo, a equipe de desenvolvedores do
aplicativo GoNutri obteve respostas significativas para o desafio estratégico:
“Como auxiliar pessoas interessadas com a alimentacdo equilibrada se manter
motivadas a ndo desistir de sua dieta?”. O desafio estratégico foi definido no inicio
da fase Ouvir, sendo o aspecto norteador de todas as fases do trabalho. Os
resultados proporcionaram também identificar reais necessidades do publico-alvo
(usuario e nutricionistas), permitindo que novas funcionalidades fossem
idealizadas e desenvolvidas.

A fase Criar do Toolkit HCD foi essencial para obtenc¢do da solugdo desejavel
para o desafio estratégico. As informacgdes levantadas nas etapas de brainstorm,
bem como na coleta de feedback, contribuiram para que a solu¢do proposta
tivesse uma maior aceita¢do por parte dos stakeholders. Por fim, a conclusdo das
fases Ouvir e Criar contempladas no trabalho, deixou apta a equipe de
desenvolvedores a prosseguir para a fase “Entregar”, onde deve-se criar um
modelo financeiro sustentavel e disponibilizar o aplicativo, a fim de disponibilizar
uma solugdo computacional que proporciona melhorias na qualidade de vida das
pessoas.
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Computer application of nutritional
monitoring based on HCD toolkit

ABSTRACT

This paper presents the development of a nutritional application aimed at assisting
in the monitoring and maintenance of diets, based on the Human Centered Design
(HCD) design. The main objective of the work is to bring people closer to nutritional
assumptions, and to help them maintain a balanced health through an intuitive,
minimalist and easily understood mobile computing system based on the usability
heuristics of Jakob Nielsen. In this way, it is intended to provide a good interaction
and adequate user experience with the application, reducing the impacts of
technology and helping dieters to achieve pre-established nutritional goals. The
methodology of the work includes the Listening and Creating Proposals phases by
the HCD Toolkit, whose focus is to design innovative and relevant solutions that
meet the desires and behaviors of the people, seeking to understand their needs,
expectations and aspirations for the future.

KEYWORDS: Diet; Mobile app; Prototyping; HCD Toolkit; Information and
Communications Technology (ICT).
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