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RESUMO

O movimento "cruelty-free”, que promove produtos e praticas livres de crueldade animal, é
amplamente difundido em ambito internacional, mas pode enfrentar desafios de visibilidade e
compreensdo no Brasil. A industria da beleza, a fim de alcancar os padrdes maximos da estética,
que é atrelada a diversos outros fatores além da midia, a industria farmacéutica mesma, a titulo
de exemplo, trabalha com indmeras pesquisas e testes em busca de produtos com alta entrega
do resultado esperado pelo consumidor. Pode-se afirmar que é uma das inddstrias mais
importantes, no que concerne a economia de Varios paises, inclusive do Brasil, j& que sua
influéncia gera emprego e atua na reducgéo de desigualdade regional. Diante disto, este presente
trabalho, de natureza aplicada, investigou a partir de uma pesquisa de opinido para compreender
até que ponto as pessoas tem familiaridade com a causa animal e tracou um perfil demografico
minimo para direcionar o processo de descoberta de um produto digital a partir de processos de
UX Desing, como o Duplo Diamante e sua gestdo inicial a nivel de desenvolvimento de
software. Sendo assim, para demonstracdo da solucdo proposta, foi construido a partir da
ferramenta Figma a prototipacdo de média fidelidade de uma plataforma que viabiliza o acesso
ao conhecimento de marcas e produtos testados ou néo testados em animais e sua gestéo inicial
de MVP apoiada pela ferramenta Jira. A partir desses resultados, é possivel concluir que a
proposta deste trabalho atende os objetivos estabelecidos e vai de encontro com a problemética
inicial de viabilizar o acesso a informacdo de produtos e marcas "cruelty-free" de forma

acessivel e didatica a populacao.

Palavras-chave: Cruelty-Free. IndUstria Farmacéutica. Protétipo. Duplo Diamante.



ABSTRACT

The "cruelty-free" movement, which advocates for products and practices that are free from
animal cruelty, is widely disseminated on an international scale but may encounter challenges
in terms of visibility and comprehension in Brazil. The beauty industry, driven by the pursuit
of maximum aesthetic standards linked to various factors beyond media, and the pharmaceutical
industry itself, for instance, engage in numerous research and testing efforts to develop products
that meet consumers' expectations. It can be asserted that it is one of the most significant
industries, economically, in various countries, including Brazil, as its influence generates
employment and contributes to reducing regional inequality. In light of this, this applied
research aimed to gauge public awareness of animal welfare through an opinion survey. It also
outlined a basic demographic profile to guide the development of a digital product through UX
Design processes, such as the Double Diamond method, and its initial software development
management. To showcase the proposed solution, a medium-fidelity prototype of a platform
facilitating access to information about brands and products that are cruelty-free or have
undergone animal testing was constructed using the Figma tool. The initial MVP development
was supported by the Jira tool. Based on these results, it can be concluded that this work fulfills
its established objectives and addresses the initial challenge of making information about
cruelty-free products and brands accessible and user-friendly to the population.

Keywords: Cruelty-Free. Pharmaceutical Industry. Prototype. Double Diamond.
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1 INTRODUCAO

A necessidade de aceitacdo do individuo na sociedade, hodiernamente, que acarreta na
busca de uma estética e padrbes de beleza, tende a sobrepujar quaisquer limites. Pode-se
observar a existéncia de diversas defini¢des de beleza e seus relacionados em diferentes areas
de conhecimento (SUENAGA et al., 2012). Por meio da mudanca de perspectivas da sociedade,
as quais ocorrem no tempo e com o decorrer dos séculos, tem-se que, por exemplo, na Idade
Média, quando ndo havia uma preocupacdo com a estética feminina — dado que, naquele
contexto europeu de hegemonia cristd, o que de fato importava era a salvacdo — a cultura
muculmana apresentou elementos de cuidado e capricho que foram moldando os padrdes
estéticos da época. A cultura do belo, portanto, é tdo antiga quanto a existéncia da humanidade
(SCHUBERT, 2009), e esse, a saber, trata-se de um conceito ditado pela midia, que comumente
o torna inalcangéavel.

Juntamente ao exposto, a fim de alcancar os padrdes maximos da estética, que é atrelada
a diversos outros fatores além da midia, a industria farmacéutica mesma, a titulo de exemplo,
trabalha com indmeras pesquisas e testes em busca de produtos com alta entrega do resultado
esperado pelo consumidor. Pode-se afirmar que é uma das indUstrias mais importantes, no que
concerne a economia, de varios paises, inclusive do Brasil, ja que sua influéncia gera emprego
e atua na reducdo de desigualdade regional.

Tornando-se um tema critico e de extrema importancia, a relacdo entre producdo e
consumo de cosméticos € um acontecimento interligado ao capitalismo, que investe
constantemente em uma gama de recursos para o langamento de novos produtos. O crescimento
das chamadas marcas verdes, isto é, empresas que buscam por ingredientes naturais, vegetais,
embalagens reciclaveis etc, tem se tornado uma grande tendéncia das empresas
(MONT’ALVERNE, 2020). O movimento Cruelty Free!, nesse contexto, esta alinhado ao
conceito de marcas verdes, uma vez que seu objetivo é subscrever a uma visdao em que 0
processo de producdo seja livre de testes e maus tratos a animais, ou seres sencientes, tornando
a cadeia produtiva mais segura e, com efeito, ética.

Durante o percurso, podemos observar o impacto sofrido pelo bioma brasileiro
embasado em pesquisas ambientais que nos mostram grandes mutagdes no ciclo bioldgico da
fauna e da flora que reage com apari¢des de elementos incomuns na natureza, como certos

animais com tracos andmalos para a sua espécie e a extin¢do de plantas e animais que ndo

1 "Cruelty Free" é um termo que descreve produtos que néo foram testados em animais, assegurando que nenhum
dano ou sofrimento tenha sido causado a animais durante o desenvolvimento ou produgéo desses produtos.
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conseguem se adaptar a novos elementos quimicos inseridos em seu hébitat (GALEMBECK;
CSORDAS, 2011).

Entrando em questBes éticas e morais, ha a seguinte pergunta: essa relacdo €, do ponto
de vista moral, cabivel? E sabido que a moral pode ser descrita como um conjunto de regras
que cada individuo segue em seus comportamentos para orientar seus valores de bem ou mal,
cujo cumprimento ou ndo altera o bem-estar individual ou coletivo. A ética, por sua vez,
fomenta uma discussao e o pensamento filoséfico a respeito da moral (ABREU, 2016).

Analisando sob a perspectiva capitalista, podemos dizer que a res-posta para tal pergunta
é sim. Pode--se pautar o desenvolvimento econémico e social na sociedade de consumo por
intermédio da perspectiva cartesiana, que concebe o mundo de modo antropocéntrico. Ha, de
fato, uma demanda de produtos por todas as classes sociais, e a industria farmacéutica, sendo
uma das inddstrias com maior lucratividade a nivel mundial, consegue aplicar niveis de
investimentos em produtos, criando diversas linhas e férmulas. Alcanga-se, assim, todos os
publicos independentemente das diferentes condicGes financeiras possiveis. A Beleza, por
conseguinte, € vendida em forma de cosméticos.

O trabalho que ora se apresenta, conseguintemente, almeja pontuar questdes reflexivas
a respeito do alto consumo alimentado pela midia, dos impactos na natureza e sua diversidade
e, como objetivo principal de estudo, do movimento Cruelty Free, sobremodo conhecido nos
Estados Unidos, que vem ganhando forca no Brasil. Refletir-se-4: como a tecnologia pode
apoiar essa luta e contribuir para a di-minuicdo do consumo de produtos testados em animais?
Para atingirmos nosso objetivo geral, ademais, sera proposta a descoberta de um produto
tecnoldgico com base no processo de Discovery com o intuito de concentrar informacdes

simples e objetivas acerca das marcas e empresas adeptas ao movimento.

1.1 Justificativa

E consabido que varias empresas vém testando seus produtos em animais com o objetivo
de comprovar a eficicia destes. Testes sdo feitos rotineiramente a fim de torna-los aptos ao
consumo humano, e, nesse contexto, empresas de cosméticos, farmacéuticos e relacionados sdo
0s agentes que tém mais adesdo. Em paralelo a esse fato, contudo, ha ONGs, movimentos e
grupos de pessoas que, por serem politica e ideologicamente contrarias a tais praticas,
empenham-se cada vez mais em mostrar essa realidade a sociedade e criar mecanismos que
possam proteger os direitos dos animais. Peter Singer, por exemplo, é um professor de Princeton

nascido em 1994 que causou polémica por debater diversos temas sensiveis sobre esse topico,
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sobretudo por ter rompido com a chamada ética tradicional ao advogar por uma em que se
abrangesse a defesa pelos animais, tidos como seres sencientes — e a bem disso que seria
necessario, nessa ética, respeita-los do mesmo modo que se o faz em relacdo a seres humanos.

O argumento de Singer baseia-se no fato de que a experimentacdo da dor deve ser um
critério precedido a forma fisica, ou seja, deve ser independente do fato de ser um animal
humano ou ndo. Note-se que ha, nessa tese, um desvio do antropocentrismo, uma vez que se
reclama a revisdo de certos habitos da espécie humana prejudiciais a animais, como usa-los em
pesquisas que Ihes proporcionam sofrimento (SINGER, 1993).

Nesse sentido, as inovagdes e recursos tecnoldgicos podem auxiliar a humanidade a
tracar outras estratégias sustentaveis e inteligentes, decerto menos invasivas e mais assertivas
na producdo de cosméticos, por exemplo. Viabilizar o acesso a informacgédo sobre produtos
testados em animais é de extrema importancia nessa realidade, dado ser substancial vencer
barreiras para promover a inclusdo digital, e, como existisse uma grande diferenca de renda
entre 0s membros que compdem nossa sociedade, ha ainda uma brecha digital que cresce a cada
inovacéo tecnologica (FREIRE, 2006). Porque se tratasse de informac6es especificas, 0 acesso
a essas sofre algum prejuizo, principalmente pela dificuldade de identifica-las, dado que,
usualmente, sdo exprimidas com um vocabulario algo mais cientifico ou encontram-se noutro
idioma que néo seja o portugués. Logo o presente trabalho justifica sua relevancia, pois almeja
a promocéo do acesso simples, claro e objetivo de informacdes apresentadas por grandes marcas

atuantes na industria brasileira.

1.2 Objetivo Geral

Tendo sido contextualizado o problema, estabelecemos como objetivo geral deste
trabalho a prototipagdo de um produto digital através do uso da metodologia “Duplo Diamante”,
que aborda de forma interativa e colaborativa o processo de solucdo de problemas, para
viabilizar o acesso a informacéo de maneira facil, clara e objetiva para os cidaddos brasileiros

em relagéo a produtos testados em animais.

1.3 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos do presente trabalho sdo os subsequentes:
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a) Fazer um levantamento de ferramentas ja existentes no mercado, selecionando as mais
bem avaliadas para ter um comparativo com o trabalho aqui apresentado;

b) Apresentar dados de pesquisa com usuarios, para consolidacdo do tema e validacao de
sua importancia;

c) Apresentar o processo de descoberta do produto tecnoldgico idealizado por meio de
ferramentas j& utilizadas no mercado;

d) Apresentar um prototipo de média fidelidade para melhor entendimento da proposta de
solucéo;

e) Apresentar o gerenciamento do backlog? inicial do produto a ser construido levando em
consideragdo épicos® e histdrias de usuario®.

1.4 Motivacgao

A motivacgdo para o desenvolvimento do presente trabalho se baseia na aplicabilidade
de diversos conceitos aprendidos durante a graduagdo em um projeto que corrobora a
importancia de varias disciplinas ofertadas pelo curso de Sistemas de Informacdo como:
Geréncia de projeto de software, administracdo, interface homem maquina, engenharia de
software, entre outras, conectando conhecimentos adquiridos e consolidando de forma pratica
os aprendizados da graduacdo. Cite-se também o intento de fornecer um contributo social, pois
os resultados apresentados se submetem a missao de viabilizar o acesso a informacéo de forma

objetiva e em lingua portuguesa.

1.5 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho € composto por seis capitulos. No capitulo 1, houve a introducéo ao
trabalho junto a uma breve descricdo do problema abordado. No capitulo 2, ha a metodologia.
No capitulo 3 foi apresentado a fundamentacéo tedrica com 0s pressupostos do movimento
Cruelty Free, além de um debate em relagdo ao mercado a respeito do ponto de vista econémico

da industria no Brasil e sua ética. No capitulo 4, esta exposta a apresentacdo do percurso

2 Backlog é uma lista de tarefas ou trabalhos pendentes que aguardam conclusdo ou priorizagio em um projeto ou
processo.

3 Trata-se, 0 “épico”, de um termo utilizado em gerenciamento de projetos para se referir a uma grande e complexa
histdria ou objetivo que é dividido em tarefas menores.

4 Uma “historia de usudrio” é uma espécie de descrigdo concisa de uma funcionalidade ou requisito do ponto de
vista do usudrio, no mais das vezes usada em métodos ageis de desenvolvimento de software.
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metodoldgico para o desenvolvimento de um produto tecnoldgico, onde apresenta-se a pesquisa
sobre produtos similares, bem como o levantamento de requisitos para o aplicativo, vé-se 0s
resultados obtidos com auxilio da metodologia design thinking. No capitulo 5, tem-se a
apresentacdo do protétipo desenvolvido como proposta de solucdo para guiar uma primeira
visdo da gestdo do projeto de software. No capitulo 6 por fim, encontra-se a conclusdo do

trabalho junto as consideracgdes finais e propostas para projetos futuros.
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2 METODOLOGIA

Em busca de uma solucéo para o problema apresentado neste trabalho, e a fim de atingir
0s objetivos estabelecidos, estabeleceu-se um processo de pesquisa dividido em varias fases. A
pesquisa € um meio de busca de informacdo quando ndo h& formas de responder a um
determinado problema apenas com as informagfes disponiveis, ou quando a informacao
disponivel esta em estado de desordem (GIL, 2002). Dessa forma, embasando o presente
trabalho, sera apresentado uma pesquisa de opinido para buscar uma analise basica do interesse
dos cidaddos brasileiros sobre o tema em questao; essa pesquisa visa construir e compreender
até que ponto as pessoas tém familiaridade com a causa animal, formando um perfil
demografico minimo a partir das respostas. Foi escolhido esse modelo de técnica com o
propésito de ndo haver a necessidade de submeter este trabalho ao Comité de Etica. Valemo-
nos, ademais, de um carater qualitativo na pesquisa, isto é, que recorre a valores, crencas,
representacdes, habitos, atitudes e opiniGes. Em outras palavras, trata-se de um conjunto de
praticas interpretativas que ndo se adstringe a um nico campo de conhecimento (LANDIM et
al., 2006).

Do ponto de vista de sua natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada, pois busca, a partir
de seus conhecimentos, gerar solucdes para os problemas especificos, estando envolvido
verdades e interesses locais (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Assim, um dado investigador
entende que o escopo teorico existente em relacdo a producdo de conhecimento, por exemplo,
em saude, ndo € suficientemente exaustivo e por isso se utiliza de outros métodos de pesquisa
(LANDIM et al., 2006) a fim de complementar seu trabalho.

Para a analise da pesquisa de opinido, utilizou-se a metodologia Duplo Diamante, criada
pelo Conselho de Design do Reino Unido. Sua finalidade é divergir ideias para majorar a
compreensdo de um problema contextual amplamente, procurando aprofundar-se nesse e, a um
tempo, convergindo os dados descobertos para apoiar a sua tomada de decisdo (CARVALHO
SANTOS, 2021).

Dentro do Duplo Diamante, foram utilizadas as ferramentas citadas abaixo, as quais séo

descritas mais detidamente no capitulo 4 do presente trabalho:

Fase 1 - Descobrir:
o Matriz CSD;

o Brainstorming.
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Fase 2 - Definir:
o Challenge Design;
o “E, ndo é, faz, ndo faz”;
o Persona;

o Mapa de empatia;

Fase 3 - Desenvolver:
o Dinamica “Como nds podemos?”;

o Clusterizagéo e agrupamento das respostas da dinamica.

Fase 4 - Entregar:
o Viséo do produto;
o Jornada do usuario;
o Epicos e user stories;

Matriz Impacto x Esforco.

(@)

A partir dos resultados obtidos na conversdo dos dados descobertos, foi construido um
protétipo de média fidelidade como proposta de solucdo para a abordagem do conhecimento
sobre produtos testados e ndo testados em animais. Em sua construcdo, foram usadas técnicas
de User Experience (UX) e boas praticas de User Interface (Ul); para a sua elaboracéo, foi
utilizado o Figma, que se trata de uma ferramenta gratuita e on-line de design para interfaces,
que possibilita prototipacdes de diferentes fidelidades, desde baixa a alta fidelidade. O presente
trabalho foi construido, portanto, com a prototipacdo de média fidelidade para a plataforma
denominada “InfoAnimal: Testes e Etica”, visto que o seu objetivo principal nio se tratava de
um produto fiel e pronto para desenvolvimento, mas sim de uma demonstracao de boas praticas
utilizadas na descoberta de um dado produto.

No fim da construcdo do prototipo de média fidelidade, foi possivel aplicar técnicas de
gestdo de projetos como a elaboracdo de um roadmap, que é uma linha do tempo que sinaliza
o inicio e o término de um projeto. E importante ressaltar que essa linha do tempo pode sofrer
alteracdes devido a complexidade, as estimativas incorretas e aos novos pontos descobertos
durante a construcdo; logo deve ser sempre atualizado para gerar uma Vvisao 0 mais correta
possivel de tempo de construgdo do MVP (Minimo Produto Viavel). Dentro do roadmap, existe
a visao de um backlog, que ¢ a lista de tarefas que serdo realizadas dentro de cada sprint (periodo

de desenvolvimento de software).
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Estando todas as etapas descritas anteriormente, podemos observar o processo do inicio
ao fim, partindo do entendimento da problematica dos produtos testados e ndo testados em
animais até chegar a uma solucdo final tecnoldgica que viabilize o acesso a informacdo de
produtos. Desse modo, o publico geral podera ter um melhor acesso e conhecimento da causa
relacionada ao Cruelty Free. De resto, serdo apresentados a gestdo e tempo estipulado para a
construcao do produto.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os conceitos necessarios para o entendimento do trabalho,
porquanto seja possivel definir o que seja o0 movimento Cruelty Free. Ha, ademais, nas

proximas secdes, uma reflexdo sobre os seus impactos econémicos, éticos e morais.

3.1 Movimento Cruelty Free

Em que pese os avangos tecnologicos e cientificos, alguns grupos de animais ainda séo
utilizados em experimentos cientificos para a industria de cosméticos. Essa exploracdo tornou-
se cada vez maior a partir de meados do século XIX, sendo sistematica e visando apenas fins
lucrativos (MONT’ALVERNE, 2020). O termo “Cruelty Free”, ou, em portugués, “Livre de
Crueldade”, significa que um determinado pro-duto ndo foi testado em animais nem se serviu
de exploracdo animal durante sua producdo e demais processos envolvidos para ser
comercializado. Hoje, é comum encontrarmos produtos, selos ou infor-magfes que possam
mostrar uma certa preocupacdo de uma certa marca quanto ao uso de testes em animais. O selo
PETA é um exemplo de selo de confiabilidade que se observa em produtos livres de crueldade.
O tema, ainda complexo e causador de muitas reflexes, vem ganhando, de fato, mais espaco e
forca em sua causa. Nesse sentido, € conveniente recorrer a Declaracdo Universal dos Direitos

dos Animais, que em seu artigo 8° estabelece:

A experimentacdo animal que implique sofrimento fisico ou psicologico é
incompativel com os direitos do animal, quer se trate de uma experiéncia médica,
cientifica, comercial ou qualquer que seja a forma de experimentacéo. 2 - As técnicas
de substituicdo devem de ser utilizadas e desenvolvidas (UNESCO, 1978).

Considerado o quarto maior mercado consumidor de produtos cosméticos do mundo e
o terceiro mercado no ranking global que mais lanca produtos anualmente até 2020, o Brasil
possui uma posicao de destaque (ABIHPEC, 2021). Questionamos, portanto, como sucede o
desdobramento do consumo desses cosméticos, isto €, se estdo concordantes ou ndo com 0s

padroes Cruelty Free.

3.1.1 Impactos Econémicos


https://wp.ufpel.edu.br/direitosdosanimais/files/2018/10/DeclaracaoUniversaldosDireitosdosAnimaisBruxelas1978.pdf
https://wp.ufpel.edu.br/direitosdosanimais/files/2018/10/DeclaracaoUniversaldosDireitosdosAnimaisBruxelas1978.pdf
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Os testes em animais sdo amplamente utilizados em diversas areas da ciéncia, incluindo
a farmacologia, toxicologia e ciéncia basica. Embora esses testes tenham sido cruciais para 0
avanco da ciéncia e da medicina, ha preocupacdes éticas e cientificas sobre seu uso. Sabe-se
que os testes em animais tém um impacto significativo na economia: em 2012, o mercado
mundial de cosméticos faturou aproximadamente 433 bilhdes de dolares, sendo o Brasil
responsavel por 10% do mercado global (BAIN & COMPANY, 2014). Conforme o estudo da
Bain & Company (2014), pode-se observar que o faturamento da industria de cosméticos
cresceu, entre 2008 e 2012, um total de 4,1% ao ano. Ao analisar o Brasil, houve um
crescimento de 12,4% ao ano; crescimento tal explicado pelo aumento do poder aquisitivo do
cidadé&o brasileiro.

Figura 1 — Faturamento da industria de cosméticos (em U$ bilhdes)

Faturamento da indUstria de cosméticos e higiene pessoal
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Nota: CAGR = Compound Annual Growth Rate (Taxa de Crescimento Anual Composta).
Fonte: Euromonitor Intemational; Anélise Bain / Gas Energy

Fonte: BAIN & COMPANY (2014).

Em geral, os impactos econémicos dos testes em animais s&o complexos e
multifacetados. A titulo de exemplo, tenha-se novamente o Brasil, que, conquanto seja o
terceiro maior mercado de cos-méticos do mundo, foi até 2013 o 15° colocado quando se analisa
o volume de vendas de produtos premium, dado que a procura ainda € baixa em relagdo aos
produtos em massa. Produtos premium sdo consumidos por um pequeno grupo que,

comumente, os adquire em compras fora do pais. A renda liquida per capita do brasileiro
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influencia essa margem de consumo: enquanto em outros paises 0s produtos premium somam
22% do mercado total, no Brasil representam apenas 3% (BAIN & COMPANY, 2014).

Os principais produtos no mercado brasileiro sdo voltados a cabelo, perfume e pele, sem
diferencas relevantes para um futuro crescimento. E, com efeito, relevante as empresas e
instituicdes que realizam testes em animais considerar tais fatores em sua deciséo de valerem-
se ou ndo de animais em seu processo de producéo, bem como buscar desenvolver alternativas

mais eficazes e, sequindo o que foi exposto anteriormente, éticas.

Figura 2 — Faturamento da industria de Cosmeéticos no Brasil, por aplicacao (em U$

bilhdes)
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Fonte: Euromonitor International; Andlise Bain / Gas Energy

Fonte: BAIN & COMPANY (2014).

Ao analisarmos o gréafico de modo mais amplo, observamos que todas as aplicacfes em
estudo apresentam margem para um crescimento nos proximos anos; mas sem um crescimento
significativo em relacdo aos produtos para pele, perfume e cabelo, que continuam sendo 0s

principais geradores de faturamento.

3.1.2 Impactos éticos e morais

O uso de animais em testes de produtos e medicamentos é uma questdo tida como
controversa do ponto de vista ético e moral, angariando posi¢6es antagonicas. Por um lado, ha
0S que argumentam ser 0 uso de animais em testes necessario para garantir a seguranca de
produtos e medicamentos para seres humanos, ratificando que ha uma melhoria na prevencéo

de efeitos de um produto ou medicamento em um organismo vivo, logo esse género de teste é
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uma parte importante do processo de desenvolvimento. Na visdo de Singer (1993), porém, a
humanidade deveria repensar sobre este ponto e levar em consideracdo o sofrimento dos
animais. Ha4 uma preocupacédo com a validade moral do uso de animais para fins humanos, pois
gue os animais sdo seres sencientes que tém a capacidade de sentir dor e sofrimento, assim
como os seres humanos. Argumenta-se que, como seres sencientes, eles tém direito a uma vida
livre de sofrimento desnecessario (SINGER, 1993).

Ademais, a emissdo de poluentes atmosféricos € uma preocupacdo significativa na
producdo de medicamentos. A maioria das fabricas farmacéuticas utilizam processos quimicos
complexos em seus fatores de producdo. Em 2012, o mercado brasileiro de intermediarios
(sendo os princi-pais fragrancias e tensoativos) para cosméticos correspondia a
aproximadamente U$ 1,6 bilhdo, 4% do mercado total (BAIN & COMPANY, 2014). Sabe-se
que tais poluentes podem afetar a qualidade do ar e contribuir para a sua poluicao, acarretando
em efeitos negativos na satde humana e biodiversidade devido a geracao de residuos toxicos.

Singer, portanto, traz & tona uma abordagem ética de animais humanas e ndo humanos
com o proposito de rever nossos habitos de consumo em busca de minimizar o sofrimento dos
ani-mais, uma vez que os direitos fundamentais desses se estendem aos seres humanos, 0s quais,
por seu turno, sao também animais. N&o se trata, com efeito, de um imperativo juridico e ético

que se encerra somente na perspectiva constitucional (GRAEBIN; MEDEIROS, 2014).
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4 DESENVOLVIMENTO DE UM PRODUTO TECNOLOGICO: PERCURSOS
METODOLOGICOS

A fabricacdo de produtos existe desde o inicio da humanidade (OLIVEIRA, 2022).
Atualmente, o desenho de um produto, a manufatura e 0s reparos Sd0 Processos mais
complexos, ainda que apoiados por ferramentas e técnicas de desenvolvimento de produtos.
Terzi et al. (2010) exemplificam deste modo: hd um sapateiro de uma aldeia medieval que
realiza todas as tarefas do inicio ao fim do processo, valendo-se de um modelo verticalmente
integrado que, com certa variacdo, é utilizado em produtos personalizados. Um revés deste
processo, porém, é ndo ser escalavel de acordo com o crescimento de demanda e mercado,
tornando-o ineficiente.

A criacdo de produtos, como vista hodiernamente, teve seu inicio durante a revolugéo
industrial na segunda metade do século 18. Ainda havendo a ideia de desenvolver produtos em
larga escala, o tema de desenvolvimento de produtos e inovacdo s6 comegou a ser trabalhado
em meados de 1960 (OLIVEIRA, 2022).

Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs), atualmente, afetam a humanidade
como um todo, independentemente de fatores como classe social ou escolaridade. Decerto os
computadores deixaram de ser meros dispositivos eletrénicos para processamento de
informagdes e passaram a ser im-plementados em diversos produtos com o intuito de maximizar
seu potencial e agregar valor ao usuario, diminuindo a distancia entre as pessoas. Cite-se, a
saber, as varias areas da Computacdo envolvidas nesse processo, maxime a Interacdo Humano-
Computador (IHC), que é a area interessada na qualidade de uso e impacto na vida dos usuarios
em relacédo ao produto entregue (BARBOSA; SILVA, 2010).

User Experience (UX), isto ¢, "Experiéncia do Usuario”, ¢ uma area dentro da IHC
definida por Unger e Chandler (2009) como a criacgdo e sincronizacao de elementos que afetam
a experiéncia do usuario, visando entender os pontos positivos e negativos de um determinado
produto ou sistema em relagdo a sua usabilidade. O processo de UX apoia 0 processo de
descoberta de produtos: a bem do avanco tecnoldgico, o computador tornou-se uma ferramenta
indispensavel para as atividades humanas, e € sabido que diversas empresas que adotam
técnicas de descoberta de produto corretamente possuem maiores chances de acertar no seu
lancamento (OLIVEIRA, 2022). Deve-se, portanto, conferir certa atencdo para que a
experiéncia do usuario seja fluida e clara para o publico-alvo em questao.

E sobremaneira usual informaces serem armazenadas em formato digital, pois, dentre

outras vantagens, ha a de que este processo proporciona a centralizagdo da informacdo e a
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facilidade de manutencdo. Em paralelo a essa facilitacdo, muitos individuos deixam de ter
acesso as informacgbes armaze-nadas em meios tecnoldgicos, sendo assim excluidos da
sociedade da informacdo. Varios fatores contribuem para tal exclusdo: sociais, politicos,
econémicos, educacionais, deficiéncias fi-sicas ou cognitivas etc. Para que um dado produto
seja 0 mais assertivo para 0 seu publico, a descoberta de produtos digitais urge ser

implementada.
4.1 O Percurso metodoldgico para o desenvolvimento do produto

O método empregado para desenvolvimento do produto tecnoldgico baseia se no uso do
Duplo Diamante para fundamentar suas principais bases. O duplo diamante € uma metodologia
criada pelo Conselho de Design do Reino Unido, sua ideia € entender o contexto de um
problema e, a partir da analise das informac6es encontradas, tomar decisdes a fim de encontrar
a melhor resolucdo para um dado problema (CARVALHO SANTOS et al., 2021).

Como o préprio nome diz, e como a imagem a seguir materializa, sdo dois diamantes,

em que cada uma de suas partes atua em uma area diferente da descoberta do produto:

Figura 3 — Representacéo do Duplo Diamante adaptado
Duplo Diamante

Descobrir || Definir D> Desenvolver

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Descobrir: é a primeira parte do primeiro diamante, fundamenta-se na compreensao do
problema e sua necessidade real de solugéo.

Definir: é a segunda parte do primeiro diamante, ap6s entendimento do problema a ser
re-solvido com base nas informacdes adquiridas, almeja-se solucionar sua necessi-dade.

Desenvolver: é a primeira parte do segundo diamante; nesta etapa ocorrem as buscas de
solugdes para o problema definido no primeiro diamante. Busca-se possibilidades de solugdes

de forma ampla e sem limitacdo da criatividade.
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Entregar: é a segunda parte do segundo diamante. Tendo sido as ideias devidamente
selecionadas, testa-se quais solugbes tém mais chances de adequacdo aos parametros
estabelecidos (CARVALHO SANTOS et al., 2021).

4.1.1 Ferramentas utilizadas

Dentro do Duplo Diamante, foram aplicadas ferramentas de UX Design para direcionar

cada uma das quatro etapas.

Quadro 1 — Ferramentas de UX Design utilizadas neste trabalho

Ferramenta Descricao

Matriz CSD Uma Matriz CSD (Certezas, Suposicoes e
Duvidas) é uma ferramenta utilizada em
analises de risco e tomadas de decisdo, que,
ademais, organiza informagdes comprovadas
(certezas), cendrios hipotéticos (suposi¢des)
e incertezas (duvidas) para melhorar a

qualidade das decisdes.

Persona Representacao ficticia de um usuério ideal
para um produto ou servicgo criado com base
em dados reais. A Persona ajuda as equipes
de design a compreender e atender melhor as
necessidades dos usurios, resultando em
produtos mais centrados e especificos para

esse.

Challenge design Abordagem que incorpora desafios e
recompensas nas experiéncias do usuario,
visando aumentar 0 engajamento e a
motivagdo, tornando a interacdo mais

envolvente e gratificante em produtos
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digitais, pois se busca resolver um desafio

inicialmente tracado.

E, ndo é, faz, ndo faz

Ferramenta que ajuda a definir claramente as
caracteristicas e funcionalidades de um
produto ou servico, permitindo uma
comunicagéo precisa e alinhada com a equipe
e o0s stakeholders para garantir uma

experiéncia do usuario consistente.

Mapa de empatia

Ferramenta que reune informacdes sobre as
emoc0Oes, pensamentos e necessidades dos
usuarios em relacdo a um produto ou servigo,
permitindo que as equipes de design criem
solucbes mais centradas no usuario e
promovam a empatia entre a equipe e 0S

USUArios.

Ideacdo: Como nos podemos

Abordagem colaborativa que incentiva a
geracdo de ideias e solucBes para resolver
desafios. Essa  técnica promove a
colaboracdo, inovacdo e a busca por solugcbes

centradas no usuario.

Jornada do usuario

Representacdo visual ou narrativa do
caminho que um usuario percorre ao interagir
com o produto ou servicgo, descreve todas as
etapas de experiéncia do usuério desde o
ponto inicial até a conclusdo dos objetivos,

identificando pontos de contato e emogoes.

Brainstorming (“chuva de ideias™)

Técnica de geracdo de ideias que envolve a
reunido de uma equipe multidisciplinar para

gerar solucdes criativas.
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Matriz valor e esforco Ferramenta utilizada para priorizar a tomada
de decisdes sobre quais recursos implementar

em um produto.

Visédo do produto Declaragédo concisa que descreve 0 proposito
e 0s objetivos de longo prazo de um produto,
definindo a direcdo estratégica para a

priorizacdo das funcionalidades.

Fonte: de autoria propria (2023).

4.1.2 Descoberta de um produto digital

Para utilizacdo dentro de cada ferramenta citada anteriormente, foi realizada uma
pesquisa de opinido, tendo como motivo construir e compreender até que ponto as pessoas tém
familiaridade com a causa animal. Para embasamento da pesquisa, um formulario de perguntas
ficou disponivel em redes sociais entre o periodo de 02/05/2022 a 10/05/2022 com 200
respostas. Sua andlise busca tracar um perfil demogréafico minimo para nortear o trabalho.

O resultado obtido gerou os seguintes resultados, que serdo discutidos e refinados a

sequir:

Gréfico 1 — Comparativo de idades

Comparativo de idades

32437 <18 anos

2.5% 5%

27 a 32 anos

15%

18 a23 anos
44%

23 a27 anos

20.5% Total de respostas:

200

Anélise: O perfil demonstra pessoas entre 18 &4 27 anos

Fonte: de autoria prdpria (2023).
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Ao analisar o grafico acima, entende-se que o perfil de pessoas que se interessam pela
problemética em questdo, tem de 18 a 27 anos e as pessoas com menor participacdo tem 37 a
41 anos ou mais de 41 anos, pode ser observado com mais detalhamento a porcentagem de cada

resposta na tabela abaixo:

Tabela 1 — Qual a sua Idade?

Idade Porcentagem
Menos de 18 anos 5%
18 a 23 anos 44%
23 a 27 anos 29,5%
27 a 32 anos 15%
32 a 37 anos 2,5%
37 a 41 anos 1,5%
Mais de 41 anos 2,5%

Fonte: de autoria propria (2023).

Gréfico 2 — Escolaridade

Escolaridade

Ensino fundamental incompleto/ cursando
Ensino fundamental completo

Ensino médio incompleto/cursando

Ensino médio completo

Ensino superior incompleto/cursando

Ensino superior completo

Nunca estudei

o
=]
n
o
w
o
Ey
o
o
o

Total de respostas:

200

Fonte: de autoria propria (2023).

Ao analisar o grafico acima, entende-se que o perfil de pessoas que participaram da
pesquisa, tem ensino superior completo ou esta cursando e as pessoas com menor participacao
ndo concluiram o ensino fundamental ou pararam de estudar ao completa-lo, pode ser observado
com mais detalhamento a porcentagem de cada resposta na tabela abaixo:
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Tabela 2 — Até quando vocé estudou?

Escolaridade Porcentagem

Ensino fundamental incompleto/ cursando 0,5%
Ensino fundamental completo 0,5%
Ensino médio incompleto/cursando 4,5%
Ensino médio completo 13%

Ensino superior incompleto/cursando 49,5%
Ensino superior completo 32%
Nunca estudei 0%

Fonte: de autoria propria (2023).

Gréfico 3 — Renda

Renda

Menos de um saldrio minimo
Um salario minimo

Até dois salarios minimos
Mais de dois salarios minimos

Nao possuo renda

10 15 20 25

o
[52]

Total de respostas:

200

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Ao analisar o grafico acima, entende-se que o perfil de pessoas que participaram da
pesquisa, tem uma renda média de mais de dois salarios minimos ou menos de um salario
minimo, pode ser observado com mais detalhamento a porcentagem de cada resposta na tabela

abaixo:

Tabela 3 — Qual a sua Renda Mensal?

Renda Porcentagem
Menos de um salario minimo 21%
Um salario minimo 16,5%
Até dois salarios minimos 19%
Mais de dois salarios minimos 24%
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N&o possuo renda 19,5%

Fonte: de autoria propria (2023).

Gréfico 4 — Ocupacao
Ocupacao
Desempregado

9.9%

Trabalha
43%

Estuda
46.4%

Total de respostas:

200

Fonte: de autoria propria (2023).

Ao analisar o grafico acima, entende-se que o perfil de pessoas que participaram da
pesquisa, estudam e/ou trabalham, pode ser observado com mais detalhamento a porcentagem

de cada resposta na tabela abaixo:

Tabela 4 — Atualmente vocé... (pode ser escolhida mais de uma opcéo)

Ocupacao Porcentagem
Trabalha 63%
Estuda 68%
Desempregado 14.5%
Estagio 0,5%
Voluntariado 0,5%

Fonte: de autoria prépria (2023).
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Grafico 5 — Reconhecimento de Simbolos

Reconhece os simbolos
apresentados

Cruelty Free
62

Vegano
83.5

Vegan
81.5

Total de respostas:

Nao testado em animais
86.5 200

Fonte: de autoria propria (2023).

Grafico 6 — Ndo Reconhecimento de Simbolos

Nao reconhece os simbolos

apresentados
Vegano
16.5
Cruelty Free
38
Nao testado em animais
135
Total de respostas:
Vegan
185 200

Fonte: de autoria propria (2023).

Ao analisar os graficos acima, entende-se que o perfil de pessoas que participaram da
pesquisa reconhece alguns simbolos, mas, ainda existe a dificuldade na interpretacdo de alguns
deles, pode ser observado com mais detalhamento a porcentagem de cada resposta na tabela

abaixo:

Tabela 5 — Vocé conhece algum destes simbolos?

Simbolo Reconhece Nao Reconhece
“Cruelty Free” 62% 38%
“Vegan” 81,5% 18,5%
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“Nao testado em animais”

86,5%

13,5%

“Vegano”

83,5%

16,5%

Fonte: de autoria propria (2023).

Além dos dados em graficos e tabelas, também podemos considerar os subsequentes, 0s

quais foram analisados em porcentagem:

Grafico 7 — Verificacdo de simbolos na compra de produtos

Quando vocé compra um produto, verifica se ele

tem algum destes simbolos?

As vezes

Total de respostas:

200

Sim

39.5

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Gréfico 8 — Verificacdo de marcas na compra de produtos

Vocé tem costume de verificar se um
produto/marca faz testes em animais?

Total de respostas:

200

As vezes
29.5

Nao
49.5
Fonte: de autoria prépria (2023).

Sim
21
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Gréfico 9 — Verificacdo de marcas sustentaveis

O produto/marca que se atenta a questdoes como sustentabilidade, nao
testar em animais, ser vegano etc., chama sua atengdo?

Qutro
4

Total de respostas:

200

Fonte: de autoria propria (2023).

Gréfico 10 — Verificacdo de meio de pesquisa

Vocé utiliza algum meio de pesquisa para verificar se o produto/marca
é testado em animais? Ex: pesquisar na internet antes de comprar.

AS vezes s
15.5 im

17

Total de respostas:

200

Nao
675

Fonte: de autoria prépria (2023).
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Grafico 11 — Utilizacdo de ferramenta

Se fosse possivel utilizar um aplicativo gratuito, que possibilitasse a pesquisa
por marcas ou produtos e lhe informasse, de forma clara e objetiva, se os
mesmos fazem testes em animais, vocé o utilizaria?

Talvez
26.5

Nao
12

Total de respostas:

200

Fonte: de autoria prépria (2023).

4.2 Andlise da pesquisa de opinido aplicada ao Duplo Diamante

Com base em todos os dados apresentados anteriormente, foi possivel entender o perfil
das pessoas da pesquisa de opinido e seu sentimento sobre a problematica deste trabalho.
Consolida-se a importancia da pesquisa, visto que os dados apresentados demonstram que a
populacdo da amostra de opinido tem interesse em conhecer um pouco mais da causa animal e
em alguns momentos, como pode ser observado nos graficos, ainda existem davidas e pontos
aos guais nao existe tanto conhecimento. Logo, o presente trabalho se mostra valioso na busca
da entrega de dados relevantes e objetivos para se iniciar o processo de introducdo da causa
animal para a populacdo brasileira. Usando a metodologia do Duplo Diamante, foi possivel
avancar em cada uma das etapas levando em consideracdo as informac@es obtidas da seguinte

forma.
4.2.1 Fase 1 do Duplo Diamante: Descobrir
Imersdo: o pulblico da pesquisa também contribuiu com a sua opinido

(brainstorming/’chuva de ideias”) em relagdo a finalidade de uma aplica¢do. Abaixo sera

apresentada a imagem ampliada para facilitagio da leitura®:

5 Disponivel em: https://miro.com/app/board/uXjVO02Qopc%3D].
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Figura 4 — Descobrir: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter?

Descobrir

Informacdes da pesquisa: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter em sua opinido?

Ser e A0 scazsal sem frascuras na nrerface) 54 falar se & vegano ou n3o 5 sjudaria basmnte
woltado 3 uma agio sem fins lucrativas ou ndo ser
de forma exarcebada (controle de andncios,
princi o em pop-ups) & com informagdes  Infarmages sobre como s3o realizados os testes
e notitias da marca pesquisada. fotos que quando no sdo realizados em animais.
comprovam gue o determinado produto € testado
emanimais

busca simplificada, talvez por categeria de produtos
(cabele, mazuizgem) & fszar ns ardem de marcas

Precisa, além de explicar como funciona a testagem maiz pepularss

‘em animais, mostrar as pessoas a negatividade de

tal efeito para esses seres e também, tentar n .
convencer o pesquisader & mudar tal situsgio, seja UM layout de facil manuseio, um bom desempenho
nda ou di p 2 = boa otimizag3o de aplicativo, i de
poszam ajudar a mudar @l mézodo. TEER IR 2

Comparacio de pregos, sxpicagis dessa ciferanca &
explicar o investimento da pessoa no produte:
wvegano, também comparar a efic3cia entre os

pradutos

Um pouco sobre a temética da luta pelas causas, e
indicagdes de marcas que encaixa nesses
parmetros.

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Nessa etapa, foi realizado um brainstorming, isto é, em tradugao livre, “chuva de
ideias”, que consiste em entender o que as pessoas enxergam como finalidade de uma
plataforma com o intuito de levar informacdes sobre a causa animal, seus desejos, ideias,
necessidades e preocupacdes. Com base nessas opinides colhidas, podemos direcionar a
construcdo para um melhor caminho, considerando suas expectativas e informacoes, que foram
organizadas na ferramenta Miro. Nas figuras abaixo, pode-se ler com mais detalhes a imagem

acima:



Figura 5 — Descobrir: o que um aplicativo com essa finalidade precisa ter? Parte 1

Descobrir

Informacdes da pesquisa: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter em
sua opinido?

Fonte: de autoria prdpria (2023).

42



Figura 6 — Descobrir: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter? Parte 2

Descobrir

Informacdes da pesquisa: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter em
sua opinido?

Facilidade de entendimento e de acesso. Por
exemplo, as vezes as letrinhas dos rotulos, os
simbolos sao muito peqguenos e dificulta pras
pessoas. Algima dificuldade de leitura, ou se vou
comprar algo na correria, se eu digitasse em um
aplicativo o nome de um produto ou tirasse foto,
algo do tipo e tivesse essas informacdes : vegano
ou nao testado em animais, etc, seria magnifico. E
guanto mais conhecidos os simbolos, melhor.

Facil de usar, informagdes ndo apenas sobre o
produto mas também sobre o fornecedor.

lista de marcas cruelty free, veganos, etc, lista de
produtos especificos (tem marcas que ndo sdo
veganas, mas tem alguns produtos, por exemplo),
tivisdo por categorias de produtos

Ser de facil acesso( sem frescuras na interface),
voltado a uma acdo sem fins lucrativos ou ndo ser
de forma exarcebada (controle de antncios,
principalmente os em pop-ups) e com informacgdes
sobre noticias da marca pesquisada, fotos que
comprovam gue o determinado produto é testado
em animais

Precisa, além de explicar como funciona a testagem
em animais, mostrar as pessoas a negatividade de
tal efeito para esses seres e, também, tentar
convencer o pesquisador a mudar tal situacdo, seja
ndo comprando ou divulgando informacées que
possam ajudar a mudar tal método.

Um pouco sobre a tematica da luta pelas causas, e
indicacdes de marcas que encaixa nesses
parametros.

Precisa ter informacdes do produto, se ele fizer
testes em animais mostrar quais testes foi feito,
beneficios e maleficios desse teste para o animal e
para o produto. Tipo: esse teste foi feito pra isso ou
aquilo para aumentar a durabilidade do produto,
entretanto mil animais foram utilizados no teste
foram mortos. S6 um exemplo.

Uma mescla entre a proposta inicial e a inclusao de

informacdes sobre o que significa cada um desses

conceitos apresentados em perguntas anteriores,
tornando o conhecimento mais acessivel

As marcas gue realmente sejam veganas, e ndo
testem produtos em animais, um artigo com
diferencas entre veganos e vegetarianos restritos,
ajuda em relagdo aos cosméticos naturais e ndo
testados em animais.

So falar se é vegano ou nao ja ajudaria bastante

Informacdes sobre como sdo realizados os testes
quando ndo sdo realizados em animais.

busca simplificada, talvez por categoria de produtos
(cabelo, maquiagem) e listar na ordem de marcas
mais populares.

Um layout de facil manuseio, um bom desempenho
e boa otimizacdo de aplicativo, pesquisa/busca de
marcas de forma facil e rapida

Comparacao de precos, explicacdo dessa diferenca e
explicar o investimento da pessoa no produto
vegano, também comparar a eficacia entre os

produtos

Fonte: de autoria prépria (2023).
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Figura 7 — Descobrir: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter? Parte 3

44

Descobrir

Informacgdes da pesquisa: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter em
sua opinido?

Fonte: de autoria prépria (2023).
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Figura 8 — Descobrir: o que um aplicativo com essa finalidade deve apresentar? Parte 4

Descobrir

Informacdes da pesquisa: O que um aplicativo com essa finalidade precisa ter em
sua opinido?

Fonte: de autoria prépria (2023).

A imersdo, a saber, traz a perspectiva do publico-alvo em relacdo ao que seja esperado
de um produto digital, suas caracteristicas e pontos chave com o fim de ser atrativo de fato.
Classificando os pontos levantados em grupos, torna-se possivel observar que 0s usuarios
esperam que a solucéo seja:

a) Gratuita;

b) Prética e didatica;

c) Web responsiva;

d) Portadora de informac@es da marca e produtos;

e) Possuidora de formas rapidas e simples para realizar pesquisa;

f) Portadora de informacdes béasicas sobre a causa animal a bem de conscientizacédo geral.

4.2.2 Fase 2 do duplo diamante: Definir
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Baseando-nos, portanto, nas respostas apresentadas, foi possivel a geracdo de duas

personae diferentes que podem definir as caracteristicas do publico:

Figura 9 — Persona 1

Persona

Perfil

Comportamento

Necessidades

Fonte: de autoria prépria (2023).

Considerando o maior numero de respostas, foi gerada a persona supracitada de acordo

com as caracteristicas gerais de sua classificacdo, apresentando-se como um ator com maior

grau de instrucdo. Salientamos que, de alguma forma, essa Persona 1 demonstrou que teve

contato com o assunto da pesquisa ou, minimamente, interessou-se por ele. Trata-se de um

usuario que tem uma maior facilidade com o uso de ferramentas tecnoldgicas, embora possua

um conhecimento minimo a respeito da problematica e busque, por meio de solucdo

tecnologica, obter de forma agil e simples as informagdes necessarias para realizar compras de

produtos nédo testados em animais.



Figura 10 — Persona 2
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Persona

Perfil

Comportamento

Necessidades

Foi gerada, por outro lado, a Persona 2, com base em um publico-alvo diferente da

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Persona 1, a qual, por seu turno, é tida como uma espécie de usuario mais leiga quanto ao uso

de tecnologia, com pouco ou nenhum conhecimento sobre a problematica, embora demonstre
interesse em ter contato com marcas e produtos ndo testados em animais de uma maneira
intuitiva, sinalizando uma necessidade de aplicacdo autodidata.

Ap0s este passo, estando as possiveis dificuldades dos usuérios finalizadas, tem-se a

definicdo do problema em um desafio inicial. Seguindo os estudos de Carvalho Santos et al.

(2021), definiu-se cada etapa e ferramenta utilizada para sua validacéao, sendo:

Challenge Design: usado para o entendimento da problemaética e redigido em forma de

pergunta norteadora.
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Figura 11 — Adaptacédo Challenge Design

Challenge Design

Onde? Quem? Qual o problema?

Desafio Inicial:

Como podemos facilitar o acesso a informacéo sobre marcas de
forma centralizada e garantir que as informacdes apresentadas séo
confiavéis.

Fonte: de autoria prépria (2023).

Nesta etapa, entende-se em que espago se encontra o publico-alvo de fato, examinando
guem de fato esse seja, bem como qual seria 0 maior problema que € levantado. Depois da
analise de todos os pontos obtidos com a pesquisa, foi proposto um desafio inicial, como pode
ser visto na figura anterior.

Estando definida a pergunta norteadora, o préximo passo seria a criacdo de uma Matriz
CSD, que tem sua utilidade no levantamento de certezas, suposi¢cdes e duvidas iniciais
respeitantes a problematica, as quais podem ser respondidas com base na pesquisa realizada:
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Figura 12 — Adaptacédo da Matriz CSD

Matriz CSD

Certezas
"0 que eu sei?"

Suposicdes
"0 que eu acho que sei?"

Duavidas
"0 que eu ndo sei?"

Fonte: de autoria propria (2023).

A matriz CSD é guiada com base nas respostas da pesquisa de opinido e pbe algumas
certezas, duvidas e suposi¢des, nas quais, ao decorrer de outras etapas subsequentes do Duplo
Diamante, devem ser buscados o entendimento e a compreensao dos pontos que ainda sao, por

assim dizer, nebulosos.
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Realizamos também uma andlise da pesquisa, na qual se definiu que, levando em
consideracdo as respostas obtidas em pesquisa, a solucdo ideal para a problematica é uma
aplicacdo web responsiva, de forma que possa ser acessada via computador ou celular e ndo
ocupe memaria no dispositivo em questdo. E necessario, portanto, o acesso a internet, visto se
tratar de um sistema on-line.

A ferramenta “E, ndo é; faz, ndo faz” trata-se de uma dindmica, como 0 proprio nome
descreve, cuja finalidade é delimitar a solugdo proposta. Vejamos, de modo mais acurado, na

figura abaixo:

Figura 13 — Definir: O produto ¢, ndo ¢, faz, nédo faz

O produto é O produto nao é
um buscador de informag&es um app
sobre produtos testados em
animais
: off-line
gratuito

um site web responsivo para :
um sistema de vendas

celular
O produto faz O produto nao faz
Consulta marcas cadastra produtos e marcas
consulta produtos venda de produtos
denuncia informacdes incorretas envio de ofertas

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Com a persona ¢ a ferramenta “E, ndo ¢, faz, ndo faz” respondidos, foi possivel criar um

mapa mental, elaborado pela autora, para cada persona tendo por base os dados da pesquisa. Os
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mapas mentais tendem a expor os sentimentos das personas em questao, sendo-lhes, portanto,
complementar. Esse é o caso da persona apresentada anteriormente nas figuras 9 e 10.

Figura 14 — Mapa mental da Persona Jodo

Oqueele
PENSA E SENTE?
O que realmente conta, principais preocupagdes e
aspiragbes
O queele O queele
ESCUTA? o VE?
o que amigos dizem, o que o chefe fala, o que ambiente, amigos, 0 que 0 mercado oferece
influenciadores dizem
As informacdes
nao sdo
transparentes, é
preciso correr
- Oqueele atras
tem conciencia do atitude em pablico, aparéncia, comportamento com buscar | se
medos, hus\moa. obsticulos desejos e necessidades, formas de medir sucesso,
obsuculos

Fonte: de autoria prépria (2023).
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Figura 15 — Mapa mental da persona Maria

. Dificuldade O queele Quando algo € em ingls,
“~._ |sobreotemada desisto
T PENSA E SEN I E"
reconhecer
0s simbolos Nao sei usar
ue reaimente conta, Cipais preocupacoes muito bem as )
Onde podemos sspiragoes tecnologias O que é esse
encontrar essas simbolo no
informagdes? h P rétulo?
0 J / \.,. sera que a 0 I
que eie marca que eu que ele
\ gosto tem esse
'ESCUTA? ¢\ B VE’
1\
|
O que gos dizem, o que o chefe fala, o qu Ny 4 ambiente, am 0 que 0 mercado oferece
nfluenciadores dizem A )\
\ i
\ J
A causa \ £ da muito
s animal & trabalho
pr:)g:ljtigs fHpostantc ~ pesquisar
serdo mais } O queele
FALA EFAZ?
“ L]
ndo tenho Ndo acho legal
costume de athude em poblico, aperéndia, COMPOrtamento com testar produtos
conferir os SRS nos animais
rétulos PR
Muita
informacdo
em ingles P S
p Nao sei Forma facil
edos, frustragdes, obstaculos o o cesso, | Fonte
Atecrologia & pesquisar pesquisar I
licad 5 Gosto tanto desse produto, sera que ele
complicada pra mim testa? Consigo aprender sozinha a usar

4.2.2.1 Concorrentes

Fonte: de autoria propria (2023).

Uma das duvidas em questdo seria, atualmente, inquirir a respeito da existéncia de

ferramentas de pesquisa similares no mercado. Foram analisados, portanto, dois Portais Web e

trés aplicativos que podem ser encontrados na Play Store, todos de fato tendo sido testados pela

autora. Foram feitas, ademais, observacdes sobre seus comportamentos, as quais podem ser

analisadas na tabela abaixo:

Quadro 2 — Produtos semelhantes (analise de concorréncia em apps)

Produto

Plataforma

Observacao

PETA (People for the Ethical

Treatment of Animals)

https://www.peta.org/

Oferece informacGes sobre
marcas e produtos,
campanhas e noticias

relacionadas a causa animal,



https://www.peta.org/
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porém ndo sdo apresentadas

em lingua portuguesa.

Cruelty Free International

https://crueltyfreeinternation

al.org/

Portal com informacdes
sobremodo relevantes e
interessantes ao assunto,
porém nao sdo apresentadas

em lingua portuguesa.

O aplicativo em lingua
portuguesa possui:
o Atalho: encaminha o

usuario para a tela de

pesquisa;

Cares: Go Cruelty Free Aplicativo o Explorar: permite
verificar as
categorias, as
informagdes dos
produtos e 0S
favoritos;

o Spread the word: é
uma opcdo  para
compartilhar a
informagédo da marca
com outras pessoas;

o Reportar: aponta
possiveis
informacdes
incorretas;

O aplicativo em lingua
inglesa possui:
Brunny Free Aplicativo o Funcdo de pesquisa

por marca,;
o Produtos por

categoria;



https://crueltyfreeinternational.org/
https://crueltyfreeinternational.org/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.damnlekker.care
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.margaretlillian.bunnyfree
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Filtros de pesquisa;
Informagdes com
base em davidas mais

frequentes.

Tokki Find Cruelty Free

brands

Aplicativo

O aplicativo em

inglesa possui:

©)

©)

lingua

Lista de marcas;
Produtos
recomendados;
Legenda;

Onde comprar;
Favoritos;

Comunidade.

Fonte: de autoria prdpria (2023).

A compreenséo de ferramentas de pesquisa com 0 mesmo fim do problema em questéo

é um fator sobremodo relevante para que seja possivel analisar o que ja existe no mercado,

fazendo uma analise de concorréncia, uma vez que se considera tanto o que funciona quanto o

que ndo. Assim, o desenho de uma solucdo mais concreta e com menos chances de falha pode

vir a ser possivel.

Tem-se, entdo, uma visualizacdo de requisitos principais do sistema:

Conteudos introdutorios a respeito da causa animal,

Ferramenta de pesquisa de produtos e marcas;

Filtro de marcas testadas, ndo testadas e veganas;

Legenda de simbolos;

Report de informagdes incorretas.

4.2.3 Fase 3 do Duplo Diamante: Desenvolver

Trata-se de uma dinamica utilizada para criar questionamentos sobre como se pode

repensar a solucdo de uma dor iminente dentro do assunto discutido, como por exemplo: “Como

nos podemos simplificar as informagdes dos produtos testados em animais?”. Em cima do


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.howlhope.tokki
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problema macro, sdo quebrados pontos de dor e atencdo do tdpico geral para facilitar a
resolucdo. ApoOs escrever os cartbes, alguns deles sdo selecionados e reescritos a fim de

encontrar uma solucéo.

Figura 16 — Escrita dos critérios de “Como nés podemos”

Como nods podemos...

"Como néds "Como nés "Como nés

"Como noés "Como nés "Como néds )
podemos dar podemos fazer com podemos ajudar os

acesso de forma podemos pesquisar podemos fazer com Ue o Usudrio podemos levar a USUArios que ainda
simples 3 por produtos e que o usudrio ache a ueira usar o informagdo de n3o sabeqm muito
. P [ marcas?" o produto simples?" q . forma didatica?" N
informacao? produto? do tema?
"Como nés "Como nés ‘como m(’)s. "Como nés ”Como_nés "Como nés
podemos simplificar : podemos ajudar os
podemos podemos ter podemos ajudar 0s . < podemos fazer com
) ) ~ 0 processo de o i usudrios que ndo .
centralizar a informaces ; usudrios mais leigos . que o usudrio use a
) % o L entendimento da . sabem muito sobre o
informacdo? confidveis? a tecnologja? solugdo?

causa?” simbolos?"

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Figura 17 — Solugao para os critérios de “Como nés podemos” selecionados

Solugodes
"Como nés podemos dar ) Ter poucos cliques para
; Sendo um sistema web Buscando formas de ser ; ’
acesso de forma simples ) S conseguir acessar a Poder pesquisar
) - responsivo intuitivo . -
a informagdo? informagao
"Como nos podemos Ter um ranking de
. . . ; - ter a logo da marca para
pesquisar por produtos e Pelo filtro de pesquisa Ter filtro de marca marcas testadas e ndo :
. ajudar no entendimento
marcas? testadas

"Como noés podemos Encontrando a

Boa experiencia do Mostrando que o

fazer com que o usuario Sendo intuitivo - informacdo de uma 2 .
. = usuario 5 o produto é confidvel
queira usar o produto? forma rapida e facil
"Como nés podemos
ajudar os usudrios que Tendo uma introdugao tendo um guia para tendo um sistema de tento tutorial de uso da
ainda ndo sabem muito do assunto iniciantes legenda plataforma
do tema?”
Utilizando banco de Mantendo os dados

“Como noés podemos ter
informagdes confiaveis?”

Sendo possivel denunciar

dados confiaveis como o : -
uma informagdo falsa

PETA

atualizados
constantemente

Fonte: de autoria prdpria (2023).
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A escolha dos topicos se deu com base em cards que melhor descrevessem um grupo de
“Como nos podemos”, sendo realizado o agrupamento de cards com assuntos de um mesmo
ponto e depois realizado a escolha de um dos cards para a representacao do grupo.

4.2.4 Fase 4 do Duplo Diamante: Entregar

Neste momento, define-se, conseguintemente, a visdo do produto ideal:

Figura 18 — Proposta de visdo do produto

Visao do Produto
The Product Story

PARA pessoas que ndo conhecem ou tem conhecimento basico da causa animal e a respeito de produtos testados em animais
CUJO gostariam de ter uma melhor visibilidade do assunto com fontes confidveis e de facil usabilidade

O _InfoAnimal: Testes e Etica

E UMA plataforma web responsiva

QUE busca levar ao seu publico informacées introdutérias sobre a causa animal, explicagdes sobre simbolos e termaos utilizados
DIFERENTE DE uma pesquisa no Google ou outros aplicativos

0 NOSSO PRODUTO permite a facil navegacdo entre suas funcionalidades e busca ser intuitivo, de forma que o usuario

aprenderd facilmente como utiliza-lo sozinho, o produto também centraliza varias informacdes em um sé local, além da
constante garantia da informacao verifica.

Fonte: de autoria propria (2023).

A visdo do produto tenta descrever para o usuario qual a meta que o produto busca
alcancar. No nosso caso, o produto denominado: InfoAnimal: Testes e Etica, buscara suprir a
demanda do mercado por uma plataforma confidvel e em portugués, onde pode ser realizada a
consulta de produtos e marcas e se conscientizar se sdo ou ndo testados em animais.

Por fim, nota-se que a jornada do usuario nas solucBes existentes hoje, junto ao seu

sentimento a cada etapa de interagéo, é possivel de ser analisada:



Figura 19 — Jornada de pesquisa no Google

Jornada:
Pesquisa no Google

Fonte: de autoria prépria (2023).

Figura 20 — Jornada de pesquisa em Apps existentes

Jornada:

Pesquisa em Apps Existentes

Fonte: de autoria propria (2023).
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Ambas as jornadas mostram no fluxo de onde a persona parte, quais sdo suas acgoes e
resultados. A cada resultado é possivel analisar a sua classificagdo de emocao e entender se
estamos gerando um sentimento positivo ou negativo na experiéncia do usuario. Com isso, é
possivel refletir sobre oportunidades de melhoria para os fluxos e leva-los em consideracdo no

momento de desenvolvimento de um produto que supra a necessidade do mercado.

4.2.5 Gestao do projeto de software

Como objetivo final, foi proposto um escopo de solugdo que pode ser visualizado como
um MVP (Minimum Viable Product) de funcionalidades que a aplicagdo necessita. Essa etapa

foi apresentada como épicos e historias de usuario que podem ser melhor analisadas abaixo:

4.2.5.1 Backlog inicial

O backlog inicial proposto traz na cor amarela e verticalmente 0 nome do épico em
questdo. Em cor preta, horizontalmente, encontra-se 0 seu valor agregado. Em branco,
horizontalmente, por fim, as histdrias de usuario que sdo necessarias para compor 0 épico em
questdo. Nos topicos abaixo, serdo descritos e demonstrados os itens que fazem parte da
construcdo do produto idealizado.

4.2.5.2 Epicos

“Epico” é um escopo maior de determinada funcionalidade. Geralmente, trata-se de um
maodulo inteiro que, por ser um objetivo maior, pode ser quebrado em entregaveis menores para
diminuir a complexidade da sua entrega. No presente trabalho, o épico sera apresentado nas

imagens abaixo, sendo todo o conjunto destacado pelas faixas amarelas.

4.2.5.3 User stories

As user stories, ou historias de usuarios, sdo partes menores dos épicos, sendo um
entregavel mais facil de ser garantido, tendo ou o seu sentido preservado, ainda que sendo posto
independentemente, ou sendo necessaria outra historia de usuario, como que dependentemente,
para torna-lo completo. No presente trabalho, as user stories sdo cada caixa descritiva dentro

do conjunto do épico.
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Além da representacdo do épico e de user stories, foram tracadas metas a serem
alcancadas dentro de cada conjunto, representadas pelos cards cinza. Tracar objetivos é
importante na construcdo de um produto para que cada tarefa seja priorizada e realizada com

um propdsito maior que simplesmente existir, i. e., gerar valor ao usuario.

Figura 21 — Explicacéo dos Termos: Epico, Meta, User Stories

Epico Meta

GCentralizagdo das

informagdes
()]
£ Menu inferior de op¢bes
o
I
User
Ferramenta de busca .
Stories

Ferramenta de filtro

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Agora que foram entendidos os conceitos principais, nas imagens abaixo foram

divididos os épicos, user stories e objetivos para 0 MVP:

Figura 22 — Epicos e historias de usuario: Quem somos

Gonfiabilidade da plataforma

De onde vem os dados

Quem somos

O que acontece com uma marca/produto denunciado

Motivagdo do produto

Fonte: de autoria prdpria (2023).



Figura 23 — Epicos e histdrias de usuario: Onde comegar

Onde Comecar

Introduzir o assunto

O que é o movimento Cruelty free

Simbolos e seus significados

O que sdo produtos nao testados, como sao testados

Produtos veganos

Porque comprar produtos livres de crueldade

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Figura 24 — Epicos e historias de usuario: Home

Home

GCentralizagdo das informagdes

Menu inferior de opgdes

Ferramenta de busca

Ferramenta de filtro

Fonte: de autoria prdpria (2023).
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Figura 25 — Epicos e histdrias de usuario: Marcas

Marcas

Gentralizagdo de informagdo das

marcas

Pesquisar por marca

Filtrar por marca

Detalhes da marca

Denunciar marca

Fonte: de autoria propria (2023).

Figura 26 — Epicos e historias de usuario: Produtos

Centralizagdo de informagdo de

produtos

Pesquisar por produto

Filtrar por produto

Produtos

Detalhes do produto

Denunciar produto

Pesquisar por codigo de barras

Pesquisar por foto do produto

Fonte: de autoria prdpria (2023).

61



62

Por fim, é realizada a priorizacdo das funcionalidades (user stories) que o produto
precisa para tracar uma ordem de desenvolvimento de acordo com o que gera valor. Para isso,
é utilizada a matriz de impacto x esforco. Como podemos observar abaixo, sera apresentado

cada quadrante de forma ampliada.

Figura 27 — Matriz impacto x esforco

Alto impacto
FAZER AGORA PROGRAMAR PARA FAZER
inferior de opgdes
Ferramenta de busca Filtrar por marca
Pesquisar por cédigo ds barras
Ferramenta de filtro Detalhes da marca
Filtrar por produto Detzlhes do produto
S o
=
5 e
, S
w =
e 3
] s
X FAZER QUANDO DER NAO FAZER ']
=
2 <
De onde vem os dados 0O que & o movimento Cruelty free
o i
que aconiece com uma Simbolos e seus significados
marca/produto denunciado
Motivagio do produse 0 que sio produtas n3o testadas,
como sdo testados
Porgue comprar produtos livres de
crueldade
miro

Baixo impacto

Fonte: de autoria prépria (2023).

Figura 28 — Matriz impacto x esforco: parte 1 — ampliada

FAZER AGORA
Menu inferior de opcdes Pesquisar por marca
Ferramenta de busca Filtrar por marca

Ferramenta de filtro Detalhes da marca

Filtrar por produto Detalhes do produto

Fonte: de autoria propria (2023).
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Se diz alto impacto e baixo esforco quando uma funcionalidade agrega positivamente
ao usuério ou empresa, gerando um grande valor e que, para que seja implementado em cédigo,
precisa de um esforco considerado baixo. Por isso, é um quadrante que se prioriza para ser feito
no momento.

Figura 29 — Matriz impacto x esforco: parte 2 - ampliada

PROGRAMAR PARA FAZER

Pesquisar por cédigo de barras

Fonte: de autoria prépria (2023).

Se diz alto impacto e alto esfor¢co quando algo é muito valioso para 0 usuario ou empresa
e agregara muito valor, porém, ao considerar o esforgo a nivel de cédigo, ele é alto e pode

demorar muito tempo para ser concluido. Por isso, deve-se preparar para ser realizado.

Figura 30 — Matriz impacto x esforco: parte 3 - ampliada

FAZER QUANDO DER

De onde vem os dados O que é o0 movimento Cruelty free
O que acontece com uma . -
. Simbolos e seus significados
marca/produto denunciado

- O que sdo produtos ndo testados,
Motivacdo do produto -
como sdo testados
Porque comprar produtos livres de
q prarp Produtos veganos
crueldade

Fonte: de autoria propria (2023).
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Se diz baixo impacto e baixo esfor¢co quando algo ndo gera grandes impactos ou
beneficios para o usuario ou empresa, ndo ira agregar muito valor, e o seu esforco de
desenvolvimento é baixo. Por isso, pode-se preparar para ser realizado a plataforma a medida
do que for possivel.

Figura 31 — Matriz impacto x esforco: parte 4 - ampliada

NAO FAZER

Denunciar marca

Denunciar produto

Fonte: de autoria prépria (2023).

Se diz baixo impacto e alto esforgo quando algo ndo gera grandes impactos ou beneficios
para 0 usuario ou empresa, ndo ird agregar muito valor, e a nivel de codigo, tem um alto esforco

de desenvolvimento, logo, ndo faz sentido ser implementado.
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5 EXPERIMENTACAO: SOLUCAO PROPOSTA

Com base nos procedimentos realizados durante as etapas do Duplo Diamante,
seguimos para a experimentacdo, onde sera possivel visualizar as ideias levantadas com mais
assertividade a partir de um prototipo. Neste estudo, foi realizado o prototipo de média
fidelidade, desenvolvido pelo pesquisador com o uso da plataforma Figma.

Como descoberto nos resultados anteriores, o produto ideal seria uma plataforma web
responsiva, 0 que prova a importancia do processo de descoberta de um produto, uma vez que,
antes da pesquisa de opinido, o autor idealizou um aplicativo, o que pode ser pouco viavel de
acordo com o mercado e necessidade do usuario.

O protétipo de média fidelidade nada mais € do que um rascunho inicial da tela para
trazer clareza do que se imagina em termos de layout e guiar o prototipo de alta fidelidade.
Como o intuito deste trabalho € a discussdo da solucdo do problema e ndo a prototipacdo de
telas, o autor optou por ndo realizar o prot6tipo de alta fidelidade, visto que néo € o objetivo.

Com as telas do protétipo desenhadas, visualiza-se entdo a estrutura basica das paginas

e se da melhor visibilidade das funcionalidades que fardo parte da plataforma.

5.1 Tela Home para a plataforma InfoAnimal: Testes e Etica

Na homepage proposta, constam os seguintes itens:

a) Menu cabecalho: Da acesso as demais paginas e a um buscador para otimizar a busca
por um contetido especifico.

b) Banner: Traz uma breve descri¢do da plataforma e pode ser vinculado a uma imagem
em busca de impactar o leitor.

c) Areade texto: Apresenta o que é a plataforma e sua missao, justificando sua necessidade
e também acompanhara uma imagem.

d) Dados relevantes: Com intuito de prender a atencdo do usuario e mostrar a importancia
da existéncia do produto, serdo apresentados quatro dados para causar impacto.

e) Conheca mais sobre o0 projeto: Apresenta quatro blocos de atalho para as paginas que
tambem aparecem no menu cabecalho.

f) Rodapé: Direciona o usuario com uma ancoragem de topicos além de apresentar opc¢des
de contato e redes sociais. Este padrdo é seguido pela maioria dos sites quando se trata

de experiéncia do usuario.
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Na construgdo da home, foi levado em consideragédo como apresentar uma tela limpa e

que ao mesmo tempo trouxesse informacgdes importantes para o usuario e que o fizesse querer

conhecer mais da causa animal.

Figura 32 — Tela “Home” do Protétipo da plataforma InfoAnimal: Testes e Etica

InfoAnimal: Testes e Etica

O seu guia ivo para i

de quatro patas

Sobre nds

Nossa missdo

Marcas

1921 milhdes

de animais foram usados
para fins cientificos no
mundo em 2015. experiéncias.

Quem somos.

Saiba mais

Saiba mais

sobre produtos e marcas que impactam nossos amigos

InfoAnimal: Testes e Etica ¢ uma plataforma dedicada a capacitar
consumidores, ativistas e entusiastas da causa animal a fazerem
escolhas informadas. Nosso objetivo é tornar simples e acessivel a
voce a informagao que importa: se uma marca estad comprometida
com praticas de teste cruelty-free ou ndo.

Nossa missdo € clara: promover a conscientizagao sobre a ética nos
testes em animais e fornecer a vocé as ferramentas necessarias para
apoiar empresas que compartilham seus valores. Juntos, vamos
construir um mundo onde a compaixdc e o respeito pelos animais
est30 no centro de nossas decisdes de compra

Dados relevantes

12,6 milhdes

de animais foram
criados para fins de

Conhega mais sobre o projeto

Onde comegar

Produtos

Fonte: de autoria prépria (2023).

366.504 mil

foram os testes destinados
amacacos (158.780 mil) e
cées (207.724 mil).

Saiba mals

@00
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5.2 Tela “Sobre Nos”

Na segunda tela, levando em consideracdo a interacdo do menu cabecalho, é apresentada

a tela: Sobre NoOs. Ela apresenta ao usuario:

a) Um banner padrdo como na home;

b) Area de texto: Apresenta de forma mais detalhada as informacdes sobre o que é o
projeto, sua missao, motivacao, como os dados séo coletados e 0 que acontece quando
um produto é denunciado na plataforma;

c) Em todo o fluxo de telas, sempre teremos acesso ao cabecalho e ao rodapé, com as

mesmas informacdes. Sao areas fixas.

A estrutura desta pagina foi criada levando em consideracdo que o usuario pode nédo
entender o motivo do portal existir e se questionar quanto a veracidade da informagéo. Entéo,
para deixar mais transparente e objetivo, a area foi criada para tirar as principais davidas

apresentadas na pesquisa de opinido.
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Figura 33 — Tela “Sobre N

LOGO Sobre nés

InfoAnimal: Testes e Etica

0 seu guia definitivo para informagdes transparentes
sobre produtos e marcas que impactam nossos amigos
de quatro patas

Sobre nds

consumidores, ativistas e entusiastas da causa animal a fazerem
escolhas informadas. Nosso objetivo é tornar simples e acessivel

com praticas de teste cruelty-free ou ndo.

Nossa missao

apoiar empresas que compartilham seus valores. Juntos, vamos
construir um mundo onde a compaixao e o respeito pelos animais
estdo no centro de nossas decisdes de compra.

InfoAnimal: Testes e Etica ¢ uma plataforma dedicada a capacitar

a

vocé a informagdo que importa: se uma marca estad comprometida

Nossa missdo é clara: promover a conscientiza¢do sobre a ética nos
testes em animais e fornecer a vocé as ferramentas necessérias para

Motivagao

Acreditamos que a conscientizagao é o primeiro passo para a
mudanca, e é por isso que nos esforgamos para reunir informagdes
detalhadas sobre marcas e produtos, tornando-as faciimente
acessiveis a vocé. Nosso compromisso com a ética e a compaixao
orienta tudo o que fazemos, e estamos comprometidos em capacitar
voceé a tomar decisées de compra alinhadas com seus valores.

De onde vém os dados?

Os dados que alimentam nossa plataforma sao provenientes de
fontes confidveis e verificadas. Trabalhamos em estreita colaborag&o
com vérias fontes de dados respeitadas, incluindo certificagdes
cruelty-free, bancos de dados de ingredientes cosméticos,
organizagdes de protecdo animal e outras fontes relevantes.

Nossa equipe realiza uma pesquisa meticulosa e constante para
garantir que as informagoes sobre produtos e marcas estejam
sempre atualizadas e precisas, permitindo que vocé tome decisdes
informadas e éticas ao escolher seus produtos de consumo.

O que acontece com produtos e marcas denunciados?

Reconhecemos que apesar de nossos melhores esforgos, pode haver
casos em que as informagdes ndo sejam precisas ou atualizadas.
Portanto, oferecemos uma fungao de dendncia que permite aos
usudrios notificar-nos sobre qualquer informagao incorreta,
desatualizada ou enganosa relacionada a uma marca ou produto
especifico. Levamos essas denuncias a sério e, apds uma
investigagdo cuidadosa, tomaremos as medidas necessarias para
corrigir ou remover informagdes imprecisas.

@O0

Fonte: de autoria prépria (2023).
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5.3 Tela “Onde comegar”

Na terceira tela, levando em consideracao a interacdo do menu cabecalho, é apresentada

a tela: Onde comecar. Ela apresenta ao usuario:

a) Banner fixo, ja existente nas telas dos fluxos anteriores;

b) Area Onde comecar: Apresenta um menu de topicos clicavel onde, ao clicar em cada
titulo, € exibido o seu conteudo. O intuito deste menu é apresentar uma introducéao
simples de:

o O que é o movimento Cruely Free;

o O que sdo produtos ndo testados em animais e sua importancia;

o Produtos veganos, para que seja esclarecida a diferenca, visto que nem todo
produto vegano, ndo e ndo testado;

o Simbolos e significados, para apresentar os principais simbolos encontrados em
rotulos e o que cada um deles significa, auxiliando assim a conferéncia manual

do rotulo dos produtos.

Novamente é apresentado o rodapé da plataforma.
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Figura 34 — Tela “Onde Comecar” do Protétipo da plataforma InfoAnimal: Testes e Etica

LOGO Onde comegar

InfoAnimal: Testes e Etica

0 seu guia definitivo para informagées transparentes
sobre produtos e marcas que impactam nossos amigos
de quatro patas

Onde comegar

Cruely Free  Nao dos em animai Prod Si

e contribui para um mundo mais compassivo.

Ao lado, vocé pode assistir a um video explicativo
sobre o0 assunto!

"Cruelty-free" é um termo que significa que um produto ou marca ndo realiza testes em animais
durante o processo de desenvolvimento ou fabricagao. Isso significa que esses produtos sao
criados de maneira ética, sem causar danos ou sofrimento a animais. Quando vocé compra
produtos cruelty-free, esta fazendo uma escolha que valoriza a protegao dos direitos dos animais

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Q Buscar por

A proposta de informagdes foi realizada considerando a pesquisa de opinido realizada e

os dados apresentados anteriormente na metodologia deste trabalho. Muitos usuarios

apresentam ddvidas sobre os conceitos iniciais da tematica e o ndo conhecimento dos simbolos

que sdo apresentados nos rotulos dos produtos.

5.4 Tela “Produtos”

Na quarta tela, levando em consideracéo a interacdo do menu cabecalho, é apresentado

a tela: Onde comecar. Ela apresenta ao usuario:

a) Banner fixo, j existente nas telas dos fluxos anteriores;



b)

f)

9)
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Explicacdo do que encontrar na listagem do produto a bem de orienta¢do do usuario e
auxilio no fluxo de entendimento da listagem;
Listagem: Traz um filtro que permite buscar por uma marca ou categoria para que a
busca possa ser mais objetiva;
Campo de pesquisa: Também para auxiliar na busca objetiva, é possivel pesquisar pelo
nome do produto ou marca que se deseja conferir;
Produtos: Apresenta as informacgdes mais relevantes dos produtos em tela:

o Nome do produto;

o Marcg;

o Se étestado ou ndo em animais;

o Se é vegano ou nao.
E possivel expandir os detalhes e ter mais informacdes sobre os produtos em um modal
informativo que sera anexado apds a tela abaixo;
Toda a listagem de produtos é paginada, possibilitando a navegacdo do usuério para

conferéncia de outros produtos.
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Figura 35 — Tela “Produtos” do Protétipo da plataforma InfoAnimal: Testes e Etica

LOGO Produtos

InfoAnimal: Testes e Etica

O seu guia definitivo para informagdes transparentes
sobre produtos e marcas que impactam nossos amigos
de quatro patas

O que encontrar na listagem de produtos?

Cada produto é apresentado de forma sucinta em colunas principais,
fornecendo uma visdo geral instantdnea. No entanto, entendemos a
importancia de detalhes precisos, e é por isso que oferecemos a
funcionalidade de acessar informagdes completas e detalhadas para
cada produto. Ao clicar em um produto especifico, vocé podera
explorar informagdes mais abrangentes, incluindo detalhes sobre a
composigao, praticas de teste em animais, certificagdes cruelty-free

e muito mais.
Produtos
Nome do produto Marca Testado em animais?
Shampoo Suave Natural NatureCare Nao
Nome do produto Marca (sim ou n&o)
Nome do produto Marca (sim ou ndo)
Nome do produto Marca (sim ou n&o)
Nome do produto Marca (sim ou n&o)
Nome do produto Marca (sim ou n&o)
Nome do produto Marca (sim ou n&o)

5.4.1 Modal de detalhes do produto

Ao clicar no botdo “Detalhes” em cada linha informativa de produto, obtém-se

informagdes sobre o produto:

a) Nome;

b) Categoria;

c) Marca;

d) Se é testado em animais;

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Produto vegano?

Sim

(sim ou n&o)
(sim ou ndo)
(sim ou nao)
(sim ou ndo)
(sim ou nao)

(sim ou n&o)

Buscar por U

[7 Filtrar] [Q Buscar por \!;1

© 6606 6 600

Detalhes

<@ 2 3>

mais
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e) Seéum produto vegano;

f) Descrigdo mais detalhada do produto;

g) Seu status: se € livre de crueldade ou néo;

h) Também € apresentado um botdo que possibilita a consulta de mais produtos da marca

para que o usuario conheca caso se interesse.

Figura 36 — Modal de detalhes dos produtos do Protétipo da plataforma InfoAnimal:

Testes e Etica

Detalhes do produto

Nome do produto: Shampoo Suave Natural Marca: NatureCare

C ia: Cuidados com os Testado em animais? N&o

Produto vegano? Sim

Descrigao: O Shampoo Suave Natural da NatureCare é uma escolha consciente para
quem busca beleza e bem-estar, sem comprometer os direitos dos animais. Este
produto foi cuidadosamente formulado com ingredientes naturais e livres de crueldade,
garantindo que nenhum teste em animais tenha sido realizado em sua produgéo. Além
disso, é isento de ingredientes controversos, como sulfatos e parabenos, tornando-o
adequado para todos os tipos de cabelo. A embalagem é eco-friendly e reciclavel,
refletindo o compromisso da NatureCare com préaticas sustentaveis. Este shampoo
oferece uma experiéncia luxuosa de limpeza e nutri¢do capilar, deixando seus cabelos
brilhantes, macios e revitalizados. Faga parte da mudanga para um mundo mais
compassivo, optando por produtos como o Shampoo Suave Natural da NatureCare, que
unem qualidade e ética em um Unico frasco.

Status do produto: Ndo testado em animais - Livre de crueldade.

@U
Mais produtos da marca

Fonte: de autoria propria (2023).
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Este modal foi desenvolvido com o intuito de complementar os dados apresentados na

tela principal.

5.5 Tela de marcas

Na quinta tela, levando em consideracéo a interagdo do menu cabecalho, é apresentada

a tela Marcas. Ela apresenta ao usuério:

a) Banner fixo, ja existente nas telas dos fluxos anteriores;
b) Explicacdo do que é encontrado na listagem das marcas com a finalidade de instruir o
usudrio para que ele tenha uma melhor experiéncia na sua busca;
c) Listagem de marcas: Traz um filtro que permite buscar por categoria para que a busca
possa ser mais objetiva;
d) Campo de pesquisa: Também para auxiliar na busca objetiva, é possivel pesquisar pelo
nome da marca que se deseja conferir;
e) Marcas: apresenta em cada linha as informacGes da marca:
o Nome;
o Se ela faz testes em animais ou nao;
o Se 0s produtos s&o veganos;
o Acesso aos detalhes: para apresentagdo de mais informacdes relevantes da
marca, sera apresentado o modal informativo de detalhes ap06s a tela abaixo.
f) Toda a listagem de marcas € paginada para que 0 USUArio consiga navegar e procurar

por uma marca caso deseje.
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Figura 37 — Tela “Marcas” do Protétipo da plataforma InfoAnimal: Testes e Etica

LOGO Marcas Q Buscar por 3

InfoAnimal: Testes e Etica

O seu guia definitivo para informagdes transparentes /s/\
sobre produtos e marcas que impactam nossos amigos

de quatro patas

O que encontrar na listagem de marcas?

Cada marca é apresentada de forma clara e organizada, fornecendo

uma visdo geral das principais informagdes, incluindo sua categoria,

status de cruelty-free e certificagdes relevantes. No entanto, o
entendemos a importéancia de detalhes abrangentes, e é por isso que /\/\
oferecemos a funcionalidade de acessar informagdes completas e

detalhadas para cada marca. Ao clicar em uma marca especifica,

vocé tera acesso a informagdes mais abrangentes, como sua

histdria, praticas de teste em animais, compromissos éticos e

produtos disponiveis. Essa abordagem visa capacitar vocé a tomar

decisdes informadas e éticas ao escolher as marcas que melhor se

alinham com seus principios e preferéncias.

Marcas [ Y Filtrar] [Q Buscarpor & ]
Nome da marca Testado em animais? Produto vegano? Detalhes
BioPharmalab Sim Né&o @
Nome do marca (sim ou ndo) (sim ou ndo) @
Nome do marca (sim ou n&do) (sim ou n&@o) @
Nome do marca (sim ou n&do) (sim ou nédo) @
Nome do marca (sim ou n&@o) (sim ou n&@o) @
Nome do marca (sim ou n&do) (sim ou n&do) @
Nome do marca (sim ou ndo) (sim ou nao) [©)

<@ 2 3>

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Essa tela foi proposta levando em consideragdo uma segunda forma de pesquisa ao
usuario, onde ele pode conferir em um escopo mais geral uma marca que ele tem interesse e
também ter acesso aos produtos dela.

5.5.1 Modal de detalhes da marca

Ao clicar no botdo de detalhes existente na linha da marca, é exibido um modal que

apresenta outras informac@es relevantes sobre a marca para consulta do usuario:
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a) Nome;

b) Categoria;

c) Descricdo da marca, levando em consideracao o contexto de testes em animais;
d) Status dos produtos, considerando se sdo testados ou ndo em animais;

e) Além disso, existe um botdo que direciona o usuario aos produtos da marca em quest&o.

Figura 38 — Modal de detalhes das marcas do prototipo da plataforma InfoAnimal:

Testes e Etica

Informagdes da marca

Nome da marca: BioPharmaLabl

C ia: Produtos Far éuti e Cosméticos

Descrigdo: A marca BioPharmaLab é conhecida por sua politica de realizagdo de testes
em animais em seus produtos farmacéuticos e cosméticos. Essa pratica envolve a
realizagdo de testes em animais vivos para avaliar a seguranca e eficacia de seus
produtos, uma abordagem que ¢ considerada controversa e desfavoravel pelos
defensores dos direitos dos animais. Ao escolher produtos desta marca, 0s
consumidores devem estar cientes das praticas de teste em animais associadas a ela e
tomar decisdes informadas de compra com base em seus préprios principios e valores.

Status do produto: Testado em animais - NAO livre de crueldade.

oR,

Mais produtos da marca

Fonte: de autoria propria (2023).

O modal apresentado complementa as informac@es disponibilizadas na pagina principal

da listagem.
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5.6 Estruturacéo da gestao do projeto para desenvolvimento: roadmap

Com a melhor visualizacdo das telas, temos mais clareza do que precisa ser
implementado a nivel de codigo e novas funcionalidades surgem e integram o backlog. Foi
percebido que, para alimentar a base de dados, seria necessario algum tipo de consulta ou
integracdo com banco de dados para listar produtos e marcas. Ao longo do desenvolvimento,
novas funcionalidades ou necessidades podem surgir, sendo algo comum no desenvolvimento
de software. Os novos pontos somam ao backlog e sdo oportunidades dentro do crescimento do
produto e de seu MVP.

Com um cenario hipotético onde teremos uma equipe formada por:
a) Um desenvolvedor;
b) Um designer;

¢) Um Product Owner.

Onde, uma sprint ndo deve ter mais que 16 pontos e os pontos das tarefas sdo guiados

pela sequéncia Fibonacci, que determina:

Tabela 6 — Tabela de Pontuagéo de pontos para sprint

Ponto Duracdo
1 1 dia
2 2 dias
3 3 dias
5 4 dias
8 5 dias

Fonte: de autoria prépria (2023).

Temos um total de 25 itens mapeados para inicio de um backlog. Os itens foram

distribuidos em 8 sprints de desenvolvimento representadas pelos épicos, onde foi simulado o
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inicio em 27/11/2023 e prazo de finalizacdo em 25/03/2024. Para idealizar esta explicacao, foi

construido na ferramenta Jira® o seguinte roadmap’:

Figura 39 — Viséo do roadmap completa

Fonte: de autoria prdpria (2023).

No lado esquerdo € possivel observar a sprint:

Figura 40 — Visdo do roadmap ampliado - figura 1

Sprints

» B SCRUM-1 Home

w

SCRUM-E Marcas

SCRUM-36 Recesso fim de ano
SCRUM-T Produtos
SCRUM-16

rtegragdes

SCRUM-19 Marcas e produtos fase 2

L

SCRUM-21

SCRUM-22

SCRUM-31

SCRUM-33

Quem somos
Onde comecar
Produtos fase 3

Backlog oportunidades

Fonte: de autoria prdpria (2023).

No lado direto € possivel observar a linha do tempo construida a partir da definigdo das

datas de cada sprint:

% Ferramenta de software que apoia a metodologia agil para gerenciamento de projeto.
" Linha do tempo do projeto. Representacao visual que descreve marcos, tarefas e prazos. E um guia estratégico.



Figura 41 — Viséo do roadmap ampliado - figura 2

quadro Sprint 1

DEZ JAN 24 FEV 24 MAR 24

quadro Sprint 2 quadro Sprint 3 quadro Sprint4  quadro Sprint 5 quadro Sprint 6 quadro Sprint 7 quadro Sprint 8

Fonte: de autoria prdpria (2023).
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A visdo de roadmap traz um mapa visual de onde e quando um projeto termina, além

de auxiliar em visualiza¢Ges de possiveis bloqueios, dependéncias entre as sprints, e impacto

da necessidade de estimativa de sprints menores considerando feriados.

Além dos pontos citados acima, foi previsto uma pausa de recesso de fim de ano, devido

as datas comemorativas no pais.

Com a priorizacgdo realizada na matriz impacto e esforgo, foram priorizadas e divididas

cada uma das funcionalidades dentro do escopo das sprints, tendo a seguinte configuracéo:

Figura 42 — Sprints do projeto — figura 1

[ 5CRUM-2

Cabecalho

ecé0 de banner

Rodapé

+ Criar item

O 5cr

JM-8 Pesquisar por marca

Filtro de marcas

0 Listagem de marcas

O SCRUM-10

+ Criar itern

&0 de descricio da plataforma

~ quadro Sprint 1 27 nov — 11 dez (4 issues

HOME

HOME

HOME

HOME

~ quadro Sprint 2 11 dez - 25 dez (3 issues

MARCAS

MARCAS

MARCAS

+ 00 [ -

TAREFAS PENDENTES ¥ 2 0
TAREFAS PENDENTES ¥ 2 0
TAREFAS PENDENTES w 2 6

TAREFAS PENDENTES» 2 6

12 @O Inicarsprint  +s+

TAREFAS PENDENTES» 2 6
TAREFAS PENDENTES» 2 6

"0

TAREFAS PENDENTES ¥

Fonte: de autoria prdpria (2023).



Figura 43 — Sprints do projeto — figura 2
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~ quadro Sprint 3 1jan—13jan (3 issues]

PRODUTOS

utos PRODUTOS

SCRUM-14 Listagem de produtos PRODUTOS

INTEGRACOES

INTEGRACOES

12 @@ Inidarsprint  eee

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

16 @@ Inidarsprint  sse

TAREFAS PENDENTES ¥

TAREFAS PENDENTES ¥

2

2

Fonte: de autoria prépria (2023).

Figura 44 — Sprints do projeto — figura 3

~ quadro Sprint 5 29 jan — 12 fev (2 jssues,

MARCAS E PRODUTOS FASE 2

roduta MARCAS E PRODUTOS FASE 2

+ Criar item

~ quadro Sprint 6 12 fev— 26 fev (2 jssues

n os dados QUEM SOMOS

QUEM SOMOS

+ Criar item

10 @@ Inidarsprint e+

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

2 @O Inidarsprint s

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Figura 45 — Sprints do projeto — figura 4

~ quadro Sprint 7 26 fe

ONDE COMECAR
ONDE COMECAR
omo sdo testados ONDE COMECAR

ONDE COMECAR

ONDE COMECAR

+ Criar item

~ quadro Sprint& 11 mar — 25 mar (1 issue

isa por codige de barras PRODUTOS FASE 3

+ Criar item

10 @O Inidarsprint e

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

TAREFAS PENDENTES v

8 ©O Inidarsprint  s+s

TAREFAS PENDENTES v

2

Fonte: de autoria prdpria (2023).

Além disso, as features apresentadas na matriz impacto e esforco como pouco valor ao

produto, ficaram na lista de backlog para reavaliacédo futura:



Figura 46 — Backlog de oportunidades futuras
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~ quadro Sprint 8 11 mar - 25 ma ssue] 8 @@ Inicarsprint e+

£squisa por cédigo de barras PRODUTOS FASE3  TAREFAS PENDENTES~ 3

+ Criar item

Fonte: de autoria prépria (2023).
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6 CONCLUSAO

Através da pesquisa realizada, percebeu-se que o tema é pouco conhecido pelas pessoas,
mas que elas teriam interesse em se aprofundar no assunto. Cumprindo o objetivo proposto, foi
possivel desenhar uma solucéo que viabiliza o acesso a informacdo de produtos testados em
animais, capacitando o usuario sobre o tema para que ele possa fazer boas escolhas em suas
compras com consciéncia e pleno conhecimento do que a marca ou produto em questdo
defende. Foi apresentado todo o processo de descoberta do produto, saindo do viés do achismo
em relacdo ao melhor caminho de solucdo e embasando uma resposta concreta em pesquisa e
usabilidade, entregando também o seu gerenciamento para ser desenvolvido a nivel de cédigo,
levando em consideracdo um backlog inicialmente desenhado que pode mudar ao longo do
desenvolvimento.

Este trabalho foi de suma importancia para a compreensao da temética abordada, pois
colocou-se a prova em relacao a boas praticas de descoberta de produtos digitais ou ndo, sendo
possivel chegar em uma solucdo final embasada por dados. Também se mostrou importante
para alertar sobre o pouco conhecimento da causa animal que as pessoas no Brasil tém até o

momento, se mostrando uma boa ferramenta para auxiliar nesta conscientizacao tdo importante.

6.1 Consideracdes finais

Os objetivos do presente trabalho foram:

a) Fazer um levantamento de ferramentas ja existentes no mercado, selecionando as mais
bem avaliadas para ter um comparativo com o trabalho aqui apresentado. Esse objetivo
foi cumprido e apresentado na fase dois do Duplo Diamante — definir —, onde foi
apresentado um quadro com concorrentes de mercado e a analise de cada um feito pelo
autor;

b) Apresentar dados de pesquisa com usuarios para consolidacdo do tema e validacdo de
sua importancia: Esse objetivo foi alcangado a partir da pesquisa de opinido realizada e
apresentada na primeira fase do Duplo Diamante;

c) Apresentar o processo de descoberta do produto tecnologico idealizado por meio de
ferramentas ja utilizadas no mercado: Esse objetivo foi alcancado a partir do conjunto
de todas as etapas do Duplo Diamante, que possibilitaram uma visdo norteadora da

melhor solugéo para a tematica deste trabalho e apoiaram a construcédo das telas;
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d) Apresentar um prototipo de média fidelidade para melhor entendimento da proposta de
solucdo: Esse objetivo foi alcangado na ultima etapa do Duplo Diamante, onde foi
apresentado um protétipo de média fidelidade que serviu de guia para a gestdo do
projeto;

e) Apresentar o gerenciamento do backlog® inicial do produto a ser construido levando em
consideracdo épicos® e histdrias de usuariol®: Esse objetivo foi alcancado na Gltima
etapa do Duplo Diamante, onde a partir das telas foi construida uma gestao de projeto
minima para obter uma estimativa de prazo de entrega e nimero de sprints para

realizacdo do MVP.

Logo, conclui-se que todos os objetivos especificos foram atingidos no decorrer do
trabalho.

6.2 Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros, é imprescindivel o desenvolvimento de uma prototipacéo de alta
fidelidade com micro interagdes para que possa ser iniciado o fluxo de desenvolvimento da
plataforma. Também se faz necessario a validacdo do prot6tipo com os usuarios finais para
possiveis ajustes de jornada e melhorias de experiéncia. A ndo validagdo do prototipo se da
devido a pesquisa ter cunho exploratorio. Desta forma, ndo fomos a campo para o desenho de
uma persona de forma efetiva, apenas tendo utilizado os dados levantados na pesquisa de

opinido para o desenho de uma persona minima como guia do trabalho.

8 Backlog é uma lista de tarefas ou trabalhos pendentes que aguardam conclus&o ou priorizagdo em um projeto ou
processo.

9 Um épico é um termo utilizado em gerenciamento de projetos para se referir a uma grande e complexa histéria
ou objetivo que é dividido em tarefas menores.

10 Uma histéria de usuario é uma descrigdo concisa de uma funcionalidade ou requisito do ponto de vista do
usuario, usada em métodos ageis de desenvolvimento de software.
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