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RESUMO: Este projeto de pesquisa
desenvolveu uma ferramenta movel para
a comercializacdo de produtos regionais
amazonicos, com énfase em técnicas
de design de interface, usabilidade e
experiéncia do usuario (UX). O aplicativo,
denominado Yandé, foi criado com o
objetivo de promover a sustentabilidade
e apoiar produtores locais, conectando-
os diretamente a consumidores ao redor
do mundo. O método de prototipacao foi
utilizado de forma eficiente, permitindo
ajustes rapidos nos elementos visuais e
corregcbes de erros antes da finalizagao
do produto. A UX foi integrada ao
processo, possibilitando a compreensdo
das necessidades e comportamentos dos
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usuarios, resultando em interfaces intuitivas
e agradaveis. Com isso, a pesquisa
demonstrou a importdncia do design
de interface, da usabilidade e da UX no
desenvolvimento de solugdes tecnologicas
que promovem a sustentabilidade e a
responsabilidade social.

PALAVRAS-CHAVE: Amazobnia,
Usabilidade, Experiéncia de Usuario,
Sistemas Mobile.

ABSTRACT: This research project

developed a mobile tool for the
commercialization of Amazonian regional
products, with an emphasis on interface
design, usability, and user experience
(UX) techniques. The application, named
Yandé, was created with the aim of
promoting sustainability and supporting
local producers by connecting them directly
with consumers worldwide. The prototyping
method was efficiently employed, allowing
for quick adjustments to visual elements and
error corrections before the final product
was completed. UX was integrated into
the process, enabling an understanding
of user needs and behaviors, resulting in
intuitive and user-friendly interfaces. Thus,
the research demonstrated the importance
of interface design, usability, and UX in the
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development of technological solutions that foster sustainability and social responsibility.
KEYWORDS: Amazon, Usability, User Experience (UX) e Mobile Systems.

11 INTRODUGAO

Aregido amazédnica dispde de uma grande riqueza cultural e uma vasta variedade de
produtos artesanais, de beleza e cosmeética derivados de 6leos extraidos de arvores como a
andiroba e copaiba, que também sdo usados como produtos medicinais. Além disso, frutas
comuns na regido, como o tucuma, cupuagu, pupunha e acai, sdo amplamente valorizadas.
Os habitantes da regido transformam esses produtos em uma forma de adquirir renda
e movimentar a economia, tanto na capital quanto no interior do Estado do Amazonas,
como no municipio de Uarini, conhecido pela producgéo de farinha. Conforme afirmado por
Aracaty et al. (2023), “a produgéo de farinha nos municipios fomenta o desenvolvimento
econdmico local e incentiva a agricultura familiar, contribuindo para fortalecer o papel social
da atividade”.

Ap6s uma pesquisa de mercado realizada por estudantes de Engenharia de Software
de um curso em Manaus com possiveis consumidores, constatou-se que ha uma demanda
significativa por esses produtos na capital do estado do Amazonas. No entanto, devido a
logistica e localizag@o dos pontos de venda, torna-se inviavel para os compradores obterem
esses produtos.

Com o intuito de conectar comerciantes e consumidores de forma remota, vem sendo
desenvolvido o aplicativo Yandé, um e-commerce de produtos regionais amazénicos. O
diferencial do aplicativo é o uso de técnicas avancadas de design de interface, usabilidade
e experiéncia do usuario (UX), com base em autores como Jakob Nielsen (1994) e Peter
Morvill (2015).

O desenvolvimento de aplicativos moOveis para a comercializacdo de produtos
regionais enfrenta o desafio de equilibrar a tradicéo cultural e as necessidades modernas
dos usuarios. No contexto amazénico, essa questdo é ainda mais complexa, dada a
diversidade de produtos, praticas comerciais e a falta de infraestrutura tecnologica em
muitas areas (COMBU, 2015). A criacdo de uma plataforma que conecte produtores locais
a consumidores globais exige uma compreenséao profunda das necessidades dos usuarios,
que vao além da simples funcionalidade do aplicativo, integrando valores culturais e praticas
comerciais sustentaveis. A dificuldade esta em desenvolver uma interface que seja intuitiva
para os usudrios sem sacrificar a autenticidade cultural dos produtos.

Um ponto a ser observado é a integragédo de técnicas de design de interface e UX
(Experiéncia do Usuério) em contextos tdo diversos como o da Amazodnia. A experiéncia
do usuario precisa ser cuidadosamente projetada para atender a uma ampla gama de
perfis de usuérios, desde produtores locais com baixo nivel de alfabetizacéo digital até

consumidores urbanos e globais acostumados a plataformas altamente sofisticadas. Esse
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contraste pode levar a desafios na criacdo de uma interface que seja simultaneamente
acessivel e avancada, o que € crucial para garantir o sucesso da ferramenta proposta.

Além disso, a énfase no design de interface e na UX ¢ justificada pela necessidade
de criar uma plataforma que seja acessivel e eficaz para diferentes perfis de usuarios.
No contexto da Amaz6nia, onde o nivel de alfabetizagdo digital pode variar amplamente,
€ essencial que a interface do aplicativo seja intuitiva e facil de usar, garantindo que os
produtores locais possam participar plenamente do mercado digital. Ao mesmo tempo,
para atrair consumidores globais, o aplicativo deve oferecer uma experiéncia de usuario
que rivalize com as principais plataformas de e-commerce, garantindo que os produtos
amazénicos possam competir em pé de igualdade no mercado global.

Diante dos desafios apresentados, surge a questao central desta pesquisa: Como
desenvolver uma ferramenta mével que, ao integrar principios de design de interface,
usabilidade e experiéncia do usuario (UX), seja capaz de promover a comercializagdo
sustentavel de produtos regionais amazodnicos, atendendo as necessidades tanto de
produtores locais com baixo acesso a tecnologia quanto de consumidores globais exigentes?

21 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Produtos Amazonicos

Na Amazdnia, é possivel colher frutas, raizes e plantas da floresta, além de obter
outros beneficios. Produtos como agai, bacuri e cupuagu estdo cada vez mais populares,
tanto em feiras locais quanto em grandes cidades do Brasil. Esses produtos vém de
comunidades ribeirinhas ou do interior do estado, que obtém esses insumos diretamente
da natureza e os vendem para que cheguem as capitais (COMBU, 2015).

Alguns produtores conseguem vender seus produtos diretamente para consumidores
urbanos em mercados e feiras proximas. Essa venda direta é mais vantajosa para eles,
mas ocorre com pouca frequéncia devido a necessidade de passar muito tempo no local de
venda, as longas disténcias e aos desafios de transporte, o que gera custos adicionais com
estadia e alimentacdo. Por isso, os comerciantes locais acabam sendo os compradores
mais importantes, seguidos por barcos de linha e outros intermediarios (VARGAS; FRAXE;
CASTRO, 2017).

2.2 Comércio Eletronico

O comércio eletrénico, também conhecido como e-commerce, se refere ao processo
de compra e venda de produtos, servigos ou informagdes através de meios digitais, sem a
necessidade de interacao presencial (SILVA, 2014, p. 10). Desde a sua concep¢ao, a internet
tem facilitado o acesso a uma ampla gama de ferramentas e servigcos, e o e-commerce se
destaca como uma dessas inovagdes que tem crescido rapidamente, impulsionado pelos
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avancgos tecnologicos. Este crescimento é motivado principalmente pela conveniéncia
e eficacia que o comércio eletrbnico oferece, permitindo que as transag¢des comerciais
ocorram em um ambiente virtual, acessivel a nivel nacional e internacional, superando as
limitagdes geograficas de um espaco fisico tradicional.

2.3 Usabilidade e UX

A usabilidade, conforme Jakob Nielsen (1994), € um conceito crucial para o
desenvolvimento de sistemas que sejam faceis de usar, eficientes e agradaveis para os
usuarios. Nielsen define usabilidade através de cinco componentes principais: facilidade de
aprendizado, eficiéncia de uso, facilidade de memorizacao, prevencao de erros e satisfagéo
do usuario. Esses componentes sdo essenciais para garantir que um sistema ou software
seja intuitivo e proporcione uma experiéncia positiva ao usuario, evitando frustracbes e
aumentando a produtividade.

Os principios de usabilidade fornecem uma base para a avaliagdo de produtos
de software, utilizando heuristicas (PREECE et al., 2005). Existem dez principios
fundamentais desenvolvidos por Nielsen e seus colegas, conhecidos como heuristicas,
que sao especificas para aplicagcbes Web, mas podem ser adaptadas para outros tipos de
aplicagdes e combinadas com outras anélises para avaliar a usabilidade da interface do
sistema. Estas heuristicas incluem:

»  Visibilidade do status do sistema: o sistema fornece feedback sobre o que esta
acontecendo.

+  Compatibilidade do sistema com o mundo real: a linguagem do sistema deve
ser familiar ao usuério.

+  Controle do usuario e liberdade: o usuario pode sair facilimente de um estado
devido a um erro.

+  Consisténcias e padrdes: usuarios ndo precisam se preocupar se palavras, si-
tuacdes ou acdes diferentes possuem os mesmos significados.

+ Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros: apresenta o
problema e a solugéo de forma simples.

+  Prevencgéao de erros: evita a ocorréncia de erros.

+  Reconhecimento em vez de memorizacgédo: objetos, acdes e opgdes sao visi-
veis.

+  Flexibilidade e eficiéncia de uso: usuarios experientes podem realizar tarefas
mais rapidamente.

«  Estética e design minimalista: informacdes irrelevantes ndo séo apresentadas.

» Ajuda e documentacao: define passos e informagdes de facil acesso e segui-
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mento.

Para realizar uma avaliacéo heuristica, os dez principios de Nielsen, originalmente
destinados a interfaces Web (NIELSEN; MACK, 1994), serdao adaptados para o contexto de
design de software de interiores.

A experiéncia do usuario pode ser entendida como o grau de satisfagdo que uma
pessoa tem ao usar determinada interface ou objeto. Essa experiéncia é composta por
varios fatores, tais como caracteristicas do proprio objeto ou fatores externos como a
iluminacao do ambiente.

Experiéncias séo, obviamente, subjetivas. Cada pessoa tem uma experiéncia
diferente ao usar um caixa eletrénico, por exemplo. Essa experiéncia é
influenciada por fatores humanos (sua habilidade em usar caixas eletronicos,
sua visdo, sua habilidade motora, sua capacidade de ler e entender o que
esta escrito na tela, seu humor naquele momento etc.) e por fatores externos
(o horario do dia, o ambiente onde o caixa eletrénico esta instalado, o fato de
ter uma fila de pessoas atras de vocé). (TEIXEIRA, 2014, p. 2)

Sendo assim cada usuario pode ter uma experiéncia diferente ao utilizar determinado
item ou interface pois os fatores externos podem influenciar tanto positivamente quanto

negativamente.

31 APLICATIVO YANDE

3.1 Descricao

O termo “Yandé” é originado do pronome pessoal inclusivo “nés” na lingua Tupi.
Enquanto “N6s” é utilizado para se referir a pessoas especificas, “Yandé” engloba a todos,
como exemplificado em “Yandé brasileiras/brasileiros”, significando “nés” (todos) brasileiras
e brasileiros” (MELLO; NOBRE, 2017).

O Yandé surgiu a partir de uma reunidao entre quatro estudantes do curso de
Engenharia de Software no IFAM, motivada por um problema enfrentado por uma das
integrantes. Proveniente do interior, essa estudante percebeu que, apds o grande evento
“Boi Bumba” em Parintins, o artesanato local néo estava sendo vendido.

Assim, nasceu a proposta do Yandé, uma solugéo inovadora para a regiao que visa
ajudar os produtores locais de artesanato e outros produtos a escoar suas mercadorias,
valorizando a producéo regional.

O objetivo principal do Yandé é desenvolver um software que facilite e promova
compras de forma sustentavel dentro do Estado do Amazonas. A proposta inclui uma
integracédo justa e eficiente dos pequenos empreendedores do interior com o mercado
global, buscando expandir o alcance dos produtos amazdnicos e fortalecer a economia
local. A plataforma pretende criar um espaco que valorize os produtos regionais e promova
o0 desenvolvimento econdmico sustentavel e equitativo para os empreendedores locais,
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permitindo-lhes acessar um publico maior e mais diversificado.

O aplicativo Yandé foi desenvolvido com sucesso conforme o planejamento inicial,
apresentando todas as funcionalidades desejadas. Este protétipo oferece uma visédo

preliminar do conceito elaborado. As telas apresentadas sé@o capturas de tela tiradas

diretamente do Android Studio.

Na primeira tela (Figura 1), o principal diferencial do aplicativo é a presenca de duas
interfaces: uma para o vendedor e outra para o cliente. Quando o cliente ou o vendedor
clicam no botéo correspondente ao seu perfil, sdo automaticamente direcionados para a
tela de login da aplicacdo. Ao clicar em “Cadastre-se”, ambos sao levados para a tela de

registro. A Unica diferenca é que, para o vendedor, o nome de usuario deve incluir o nome

da loja e o CNPJ.

\\'//

de Volig,,

Como voceé deseja fazer login?

-
(o sanit ) [- e
b =4
oo TS
Cliente

Ja possui login? Fazer Login

Figura 1 — Tela de Login e Registro
Fonte: Autora (2024)
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jide de sua saude e bem-estar com uma selegao

uide de sua saude e bem-estar com uma selegio

Produtos naturais

jocais, proporcionando opgoes saudaveis e
onsclentes.

® Adcionado 20 seu carrinho

ientes.
Compre agora

Figura 2 - Tela principal e detalhamento de produto
Fonte: Autora (2024)

Outra funcionalidade importante é o carrinho do aplicativo. Ao clicar no icone
do carrinho no menu, vocé é direcionado para esta pagina. Ela exibe a foto, preco e os
botbes para adicionar ou remover produtos. A tela também calcula o frete e as taxas
automaticamente, permitindo que o cliente preencha as informacdes de endereco e

pagamento.

Minha Loja

Bem-Vindo

Adicionar Produto Adicionar Produto
Opgoes: @ @

Adicionar Imagem do Produto Adicionar lmgs‘m do Produto

® Bananaprata
bananas novas, bem amarelinhas

-
10.00

|

Figura 3 - Tela vendedor e funcionalidades

Fonte: Autora (2024)
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No perfil do vendedor (Figura 3), o usuario tem trés opgdes: cadastrar novos produtos,
visualizar produtos cadastrados e verificar pedidos recebidos. Ao clicar em “Cadastrar novo
produto”, ele é direcionado para a tela de adicionar produto. Nesta tela, o vendedor pode
preencher todas as informacdes do produto, abrir a galeria para selecionar uma foto ou tirar
uma foto na hora.

3.2 Tecnologias e Ferramentas utilizadas

O Quadro 1 detalha todas as tecnologias utilizadas até agora no desenvolvimento
do aplicativo, abrangendo desde a fase de diagramacéo até a implementagéo do aplicativo.

Nome Versao Site Descricao
Android 2024.1.1.12 | https://developer.android.com | Ambiente de desenvolvimento
Studio integrado (IDE) oficial para

desenvolvimento de apps Android.

Java 8.0 https://www.java.com Linguagem de Programacéao

Prestador de servicos que oferece
uma variedade de ferramentas

Firebase 32.3.1 https://firebase.google.com/ e funcionalidades para o
desenvolvimento de aplicativos.
Draw.io 24.7.5 https://www.drawio.com Ferramenta de Design de Software.
XML 1.0 https://developer.android. Linguagem de Marcacao.
com/reference/android/util/
Xml

Quadro 1. Tecnologias e Ferramentas utilizadas
Fonte: Autora (2024)

41 METODOLOGIA

A metodologia da pesquisa é centrada no usuério e utiliza um processo de
desenvolvimento iterativo para criar e validar um prototipo de aplicativo mével voltado a
comercializagdo de produtos regionais amazoénicos. Inicialmente, foi feita uma pesquisa
exploratéria com entrevistas, questionarios e grupos focais para entender as necessidades
dos produtores e as expectativas dos consumidores em relacdo a usabilidade e experiéncia
do usuario (UX). A partir desses dados, seréo definidos os elementos de design e UX. As
heuristicas de Nielsen serdo aplicadas para identificar e corrigir problemas de usabilidade,
e a validacao sera realizada por meio de avaliagbes qualitativas e quantitativas, garantindo
uma experiéncia intuitiva e eficiente.
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4.1 Analise da Necessidade

A revisdo de literatura destacou a importancia de promover produtos regionais
amazobnicos no comércio online, evidenciando a dificuldade dos consumidores em
encontrar esses itens em uma regido com alta biodiversidade. A pesquisa entéo identificou
0s principais produtos para o e-commerce, analisando potenciais clientes e concorréncia.
Uma pesquisa de mercado, realizada via Google Forms com 81 participantes do Amazonas,
explorou as preferéncias dos consumidores, os produtos mais buscados, suas experiéncias

com compras online e as lojas onde esses produtos sdo adquiridos.

0 que vocé valoriza mais ao comprar produtos amazonicos online? (Escolha até trés opgdes)

69 respostas

Variedade de produtos 44 (63,8%)

Pregos competitivos 17 (24,6%)

Facilidade de compra 39 (56,5%)

Entrega répida e confiavel
Informagoes detalhadas sobre... -12 (17,4%)
Sabor, independente do prego...

Por ser saudavel e cultural

0 10 20 30 40 50

Figura 4 - Fatores de valorizagéo de produtos regionais

Fonte: Autora (2024).

Terceira andlise (Figura 4): “O que vocé valoriza mais ao comprar produtos
amazobnicos online?” A anélise das respostas de 69 participantes a essa pergunta revela
padrées consistentes. A maioria expressiva destacou a importéncia da variedade de
produtos, evidenciando a demanda por escolhas diversificadas. Em segundo lugar,
a facilidade de compra foi destacada, indicando que os consumidores priorizam uma
experiéncia de compra simplificada. Por fim, a entrega rapida e confiavel foi a terceira
opc¢ao mais votada, sublinhando a preocupacéo dos participantes com a eficiéncia logistica.

4.2 Arquitetura do Sistema

Para a arquitetura do sistema, foram definidas as principais funcbes a serem
implementadas. Foram elaborados casos de uso para essas fungdes, tanto do ponto de vista
do cliente quanto do vendedor. Além disso, foi criado um diagrama de atividades detalhado
para todo o fluxo de compra de um produto pelo cliente. As Figuras 5 e 6 apresentam os
Diagramas de Casos de Uso de Atividade.
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Registrar-se no Sistema
Login no Sistema

Cadastrar Produtos
Visualizar Produtos

Pesquisar Produtos

Visualizar detalhes do
Produto

Editar Produtos

Cliente Vendedor

Adicionar Produto

Alualizar Status do

Remover produtos Pedido

Finaliizar Compra

Acompanhar Pedido

Figura 5 - Casos de Uso do Aplicativo Yandé
Fonte: Autora (2024).

O diagrama de caso de uso (Figura 5) apresentado refere-se ao aplicativo Yandé,
ilustrando as principais interagdes entre os atores “Cliente” e “Vendedor” com o sistema. O
“Cliente” pode realizar diversas acdes como registrar-se no sistema, fazer login, visualizar
e pesquisar produtos, visualizar detalhes de um produto especifico, adicionar produtos
ao carrinho, remover produtos, finalizar a compra e acompanhar o status do pedido. Por
outro lado, o “Vendedor” tem a capacidade de cadastrar novos produtos, editar produtos
existentes e atualizar o status dos pedidos realizados pelos clientes.

O diagrama de atividades (Figura 6) do Aplicativo Yandé descreve o fluxo de a¢des
de um cliente desde a abertura do app até o acompanhamento de um pedido. O cliente
pode registrar-se ou, se ja for registrado, ir diretamente a tela principal. L&, ele visualiza
e pesquisa produtos, adiciona ao carrinho e prossegue para finalizar a compra. Apos a
confirmacgéao do pedido, o cliente pode acompanhar o status da entrega. O diagrama detalha
0 processo de compra, desde o login até o pés-venda.
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Abre o app Visualiza detalhes do

produto

Pesguisa produtos

Adiciona produtos ao

Registrar-se Visualiza os produtos
carrinho

Cliente visualiza

Tela principal
M i carrinho

Cliente finaliza
compra

Cria uma conta

Recebe confirmacéo
de pedido

Acompanha status do
pedido

Figura 6 - Diagrama de Atividade
Fonte: Autora (2024).

51 APLICACOES PRATICAS E COLETA DE DADOS

Neste capitulo, sdo descritos os testes praticos realizados para avaliar a usabilidade
e a experiéncia do usuario (UX) do aplicativo Yandé. O objetivo desses testes foi identificar
potenciais melhorias e validar a eficacia do aplicativo na comercializacdo de produtos
regionais amazodnicos, promovendo a sustentabilidade e a conexao entre produtores locais
e consumidores globais. A seguir, sdo detalhadas as metodologias utilizadas para a coleta
de dados de usabilidade e UX, os participantes envolvidos, as técnicas aplicadas, e os
resultados obtidos.

A avaliacdo de usabilidade e UX foi realizada com um grupo de 25 usuarios que
representavam o publico-alvo do aplicativo. Esses usuarios foram selecionados para refletir
uma diversidade de perfis, incluindo produtores regionais, consumidores interessados em
produtos amazénicos e usuarios sem experiéncia prévia com e-commerce. O teste foi
conduzido em duas fases: uma de testes de usabilidade controlados e outra de testes de
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usabilidade no contexto de uso real.

5.1 Ferramentas e Técnicas Utilizadas

+ Teste de Usabilidade com Tarefas: Cada usuéario foi instruido a realizar uma
série de tarefas dentro do aplicativo, como:

+ Navegar pelas categorias de produtos;
+ Buscar produtos especificos;

+ Adicionar produtos ao carrinho;

+ Finalizar uma compra;

+ Avaliar um produto.

+ Durante a execucgéo dessas tarefas, foram monitorados o tempo necessario
para completar cada agéo, os erros cometidos, e os niveis de frustracdo ou
satisfacdo reportados. Além disso, os participantes foram observados por
moderadores, que anotaram comportamentos notaveis durante a interagao
com o aplicativo.

*  Questionario de Usabilidade (SUS): Apdés completar as tarefas, os usuarios
preencheram o System Usability Scale (SUS), uma escala padronizada que
avalia a percepcao de usabilidade de um sistema. Este questionario permite
medir 0 quéo facil ou dificil os usuarios consideraram a utilizagéo do aplicativo.

+  Mapeamento de Comportamento: Utilizou-se um software de analise de com-
portamento que gravou as intera¢des dos usuarios com o aplicativo, como cli-
ques, areas onde 0s usuarios passaram mais tempo e acdes mais repetidas.
Essas informagdes permitiram identificar pontos de friccdo ou areas que neces-
sitavam de otimizacdo no design de interface.

+  Entrevistas Pos-Teste: Entrevistas semi-estruturadas foram realizadas ap6s os
testes, permitindo que os usuarios compartilhassem suas opinides de forma
mais aprofundada sobre a experiéncia geral com o Yandé, incluindo suas per-
cepcgdes sobre a interface e a usabilidade.

5.2 Resultados

Os testes de usabilidade e UX forneceram uma visdo abrangente sobre como o
aplicativo Yandé foi utilizado e percebido pelos 25 participantes. Os principais resultados
foram:

1. Tempo de Conclusédo das Tarefas:

A média de tempo para concluir tarefas foi de 2 a 4 minutos, dependendo da

complexidade da acéo. Os usuarios com maior familiaridade com aplicativos de
e-commerce concluiram as tarefas significativamente mais rapido, enquanto os
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menos experientes apresentaram dificuldades ao navegar pelas categorias e
finalizar a compra.

2. Pontuagéo SUS:

+ A pontuagdo média do SUS foi de 83, o que indica uma percepg¢éo positiva de
usabilidade (em uma escala de 0 a 100). A maioria dos participantes considerou
o aplicativo facil de usar, relatando que as funcionalidades principais eram intui-
tivas e a navegacao era simples.

3. Areas de Friccéo Identificadas:

»  Busca de Produtos: Alguns usuarios relataram dificuldades ao utilizar a fungao
de busca, sugerindo que os filtros poderiam ser mais precisos.

+  Finalizagdo da Compra: A finalizagéo da compra foi identificada como uma area
que poderia ser otimizada, especialmente no que diz respeito a clareza sobre o
valor total com frete e taxas incluidas.

+  Feedback Visual: Notou-se que alguns elementos visuais, como confirmacoes
de acdes (ex.: “produto adicionado ao carrinho”), poderiam ser mais evidentes
para melhorar a segurancga do usuério na execucao de determinadas tarefas.

4. Percepcédo Geral e Satisfacéo:

+ Durante as entrevistas pos-teste, os usuarios elogiaram a interface do aplica-
tivo, especialmente o design visual que reflete a cultura amazénica, o que foi
visto como um diferencial. No entanto, foram sugeridas melhorias em areas
como personalizagéo da experiéncia de compra e integracdo de métodos de
pagamento mais diversificados.

5.3 Discussao

Os testes praticos revelaram que o aplicativo Yandé estd bem posicionado em
termos de usabilidade, com a maioria dos usuarios conseguindo navegar e concluir tarefas
de maneira satisfatéria. O feedback coletado nas entrevistas foi crucial para identificar
areas que poderiam ser aprimoradas, especialmente na otimizagéo do processo de busca e
finalizacado de compras. O uso do questionario SUS indicou que a percepc¢éao de usabilidade
esta dentro de uma faixa altamente positiva, embora o mapeamento de comportamento
tenha revelado que alguns elementos da interface podem ser refinados para reduzir a
friccdo.

61 CONCLUSAO

Os resultados deste estudo sdo vastos e significativos, tanto em termos cientificos
quanto praticos. Primeiramente, a pesquisa contribui para a area de usabilidade e experiéncia
do usuario (UX) ao integrar técnicas avancadas de design em um contexto culturalmente

rico e tecnologicamente desafiador, como o da Amazoénia. A criacdo de uma plataforma
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que respeite as tradi¢gdes culturais enquanto atende as necessidades de um publico global
representa uma inovagcéo no campo do design de interfaces, especialmente no que tange a
comercializagéo de produtos regionais e a promog¢éao de praticas sustentaveis.

Arelevéancia deste estudo reside em sua capacidade de promover o desenvolvimento
sustentavel na Amazédnia através da tecnologia, ao conectar produtores locais a mercados
globais de forma eficiente e culturalmente respeitosa. A proposta néo apenas contribui para
a preservacao das tradicoes culturais e o apoio econémico aos produtores locais, mas
também oferece um modelo inovador de como o design de interfaces e a UX podem ser
aplicados em contextos distintos.

Esta proposta de pesquisa avancou significativamente na fase de levantamento
de requisitos e prototipacdo, foram desenvolvidas versodes iniciais do protétipo que
passaram por testes preliminares de usabilidade, com foco na acessibilidade e facilidade
de uso. A proxima etapa, envolve a realizagcdo de mais testes de UX mais abrangentes
e comparativos, seguidos de ajustes no protétipo baseados no feedback dos usuarios.
Este processo iterativo permitira o refinamento continuo da interface e das funcionalidades
do aplicativo, assegurando que o produto final esteja alinhado com as expectativas dos

consumidores e dos produtores locais.

REFERENCIAS
ARACATY, M. L., DE ALMEIDA SOARES, M., et al. (2023). A importancia da farinha de mandioca para a

agricultura familiar e para o desenvolvimento regional local. STUDIES IN SOCIAL SCIENCES REVIEW,
4(1):25-55.

BARBOSA, S.; SILVA, B. Interacdo humano-computador. Elsevier Brasil, 2010.

BECKER, B.; LENA, P. Pequenos empreendimentos alternativos na Amazoénia. Rio de Janeiro:
Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2002.

BRISKMAN, J. (2020). Sensor Tower’s Q2 2020 Data Digest: Global App Ecosystem Sets New Record
with 37.8 Billion Downloads. https://sensortower.com/blog/q2-2020-data-digest.

COELHO, L. S.; OLIVEIRA, R. C.; ALMERI, T. M. O Crescimento do E-commerce e os Problemas que o
Acompanham: a identificagcéo da oportunidade de melhoria em uma rede de comercio eletrdnico na visao
do cliente. Revista de Administragcéo do UNISAL. Campinas, v.3, n.3, 2013]

COMBU. Nossos Produtos. 2015. Disponivel em: <http://www.combu.com.br/produtos.html>. Acesso
em: 02 agosto. 2024.

DESMET, D., MAERKEDAHL, N., SHI, P. (2017). Adopting an ecosystem view of business technology.
McKinney, https://www.mckinsey.com/businessfunctions/mckinsey-digital/our-insights/adopting-an-
ecosystem-view-of-business-technology.

FREIRE, M., NOBRE, G., ET f\L. 2917. Nota dos Editores: fandé-nos (todas e todos somos)
pesquisadoras e pesquisadores! IANDE: Ciéncias e Humanidades 1, 1 (2017), 5-6.

Engenharia de computacéo com foco em qualidade, produtividade e inovagao Capitulo 5
tecnolégica

81



NIELSEN, J. How to conduct a Heuristic Evaluation. 1994. Disponivel em: <https://www.nngroup.com/
articles/how-to-conduct-a-heuristic-evaluation/>. Acesso em: 14 set. 2020.

NIELSEN, J.; LORANGER, H. Usabilidade na Web. 1. ed. Campus, 2007.

PIERI, F. A., MUSSI, M. C., AND MOREIRA, M. A. S. (2009). Oleo de copaiba (copaifera sp.): historico,
extragé@o, aplicacdes industriais e propriedades medicinais. Revista brasileira de plantas medicinais,
11:465-472.

PRESSMAN, R. S. Engenharia de Software: Uma abordagem profissional. 7. ed. Tradugéo: Ariovaldo
Griesi e Mario M. Fecchio. Porto Alegre: AMGH Editora, 2016.

SHANLEY, P.; MEDINA, G. (Ed.). Frutiferas e Plantas Uteis na Vida Amazonica. Belém: CIFOR, Imazon,
2005.

TRAN, M., TRAN, T., TRAN, Q., NGUYEN, D., et al. (2020). Revisit dialogflow in an English teaching virtual
assistant use case. In CS & IT Conference Proceedings, volume 10. CS & IT Conference Proceedings.

VARGAS, R. M. B,, FRAXE, T. J. P,, CASTRO, A. P. (2017). A mulher camponesa amazonica e a feira
de produtos regionais: uma transformacéo no seu habitus. Somanlu: Revista De Estudos Amazonicos,
13(1), 70-85. https://doi.org/10.29327/233099.13.1-5

Engenharia de computacéo com foco em qualidade, produtividade e inovagao Capitulo 5
tecnolégica

82





