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Dedicatoria

“Ao impulso de construir, ndo apenas refeicbes, mas pontes entre o saber e o sabor, entre a

escolha e o entendimento.

Pois, no fundo, conhecer é montar o mundo pega a pega, até que o sentido se revele.”



Resumo

Este projeto investiga o impacto de menus digitais interativos e gamificados em ambientes de
fast food, abordando a questdo de investigagdo: de que forma a implementagdo de um menu
interativo e personalizavel em restaurantes fast food, em comparagao com menus tradicionais,
influencia o comportamento dos clientes, promovendo escolhas alimentares mais informadas,

maior percecgdo de valor e alteragdes nos padroes de consumo?

Foi desenvolvido um protétipo funcional intitulado Assemble It!, que permite aos utilizadores
construir refeicbes através de uma interface de arrastar e largar, com feedback em tempo real
sobre precos e valores nutricionais. O estudo seguiu uma metodologia de Investigacdo-Acéao e
Investigagdo Baseada em Design, integrando prototipagem iterativa e avaliagdo com

utilizadores.

Participaram 62 pessoas no estudo, maioritariamente estudantes universitarios de design de
jogos ou areas relacionadas, recrutados principalmente através de sessdes presenciais em sala
de aula, com uma pequena parte a responder por plataformas online como o Reddit. Os
participantes interagiram tanto com um menu tradicional como com o menu interativo, antes de

preencherem um questionario comparativo.

O inquérito, baseado nos modelos GameFlow e PENS, avaliou dimensdes-chave como a
intuitividade, o envolvimento, a autonomia e a satisfagédo. Os resultados indicam que o Assemble
It! recebeu avaliagdes elevadas quanto a facilidade de uso, diversdo e possibilidade de
personalizagdo. Os participantes valorizaram especialmente o feedback visual imediato e o
controlo interativo, embora alguns tenham manifestado interesse em obter mais informagao

nutricional ou funcionalidades como guardar pedidos.

Estes resultados sugerem que sistemas de menus gamificados e centrados no utilizador podem
melhorar a tomada de decisdes e a satisfacdo do utilizador em contextos de fast food. Este
projeto demonstra como os principios do design de jogos, como feedback visual, interatividade

e autonomia, podem ser aplicados para melhorar ferramentas digitais na restauragao.

Palavras-chave: Menus Interativos; Gamificagao; Experiéncia de Utilizador (UX); Interfaces de

Fast Food; Design Comportamental.



Abstract

This project investigates the impact of interactive and gamified digital menus in fast food
environments by addressing the research question: How does the implementation of a
customizable interactive menu, compared to traditional menus, influence customer behaviour,
encouraging more informed food choices, greater perceived value, and shifts in consumption

patterns?

A functional prototype titled Assemble It! was developed, enabling users to build meals using a
drag-and-drop interface with real-time feedback on pricing and nutrition. The study employed an
Action Research and Design-Based Research methodology, integrating iterative prototyping and

user evaluation.

A total of 62 participants took part in the study. Most were university students from game design
or related programs, recruited primarily through in-class sessions, with a small portion responding
via online platforms such as Reddit. Participants interacted with both a traditional and an

interactive menu before completing a comparative questionnaire.

The survey, informed by the GameFlow and PENS frameworks, assessed key dimensions such
as intuitiveness, engagement, autonomy, and satisfaction. Results indicate that Assemble It!
received high ratings for ease of use, enjoyment, and customization. Participants particularly
valued the immediate visual feedback and interactive control, though some expressed interest in

enhanced nutritional information or features such as the ability to save orders.

These findings suggest that gamified, user-centered menu systems can enhance decision-
making and user satisfaction in fast food contexts. This project highlights the potential of applying
game design principles, including visual feedback, interactivity, and autonomy, to improve digital

tools in the food service industry.

Keywords: Interactive Menus; Gamification; User Experience (UX); Fast Food Interfaces;

Behavioral Design.
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Introducgéao

1.1. Enquadramento do Tema

A industria de fast food tem passado por uma transformacéo significativa nas ultimas duas
décadas, influenciada sobretudo pelos avancgos tecnoldgicos, pela evolugdo das expectativas
dos consumidores e pelo aumento da preocupagao publica com a nutrigdo, a saude e a
personalizacédo (Abell, Biswas & Arroyo Mera, 2023; Sahin, 2020). Os menus tradicionais, como
painéis impressos ou ecras digitais estaticos, estdo a ser progressivamente substituidos por
sistemas de pedidos digitais, como quiosques com ecra tatil e aplicagdes moveis. Estas
ferramentas procuram simplificar o processo, reduzir o tempo de atendimento e melhorar a

eficiéncia global do servigo ao cliente.

Apesar destas melhorias tecnolégicas, muitos menus de fast food continuam a carecer de
verdadeira interatividade e personalizacdo. Os utilizadores estdo geralmente limitados a
combinacgdes de refeicdes pré-definidas, com pouca flexibilidade para ajustar ingredientes,
consultar valores nutricionais ou tomar decisbes alinhadas com necessidades alimentares
individuais. Este problema torna-se mais evidente face a crescente sensibilizagao publica para
temas como a saude, a segurancga alimentar e a sustentabilidade (Torres, 2016; Agyemang et
al., 2024). Além disso, a investigagdo demonstra que os sistemas digitais, quando mal
concebidos, podem promover escolhas alimentares impulsivas e menos saudaveis, devido a

redugao do esforco cognitivo e a auséncia de informacéo clara (Abell et al., 2023).

Além disso, um numero crescente de pessoas segue padrdes alimentares especificos, incluindo
dietas vegetarianas, veganas ou cetogénicas, ou vive com alergias e intolerancias alimentares,
como sensibilidade ao gluten ou a lactose. Nestes casos, efetuar pedidos através de um menu
tradicional pode ser frustrante e até arriscado. As opgdes disponiveis raramente apresentam
descri¢des claras dos ingredientes, e as modificagdes devem ser pedidas verbalmente, o que

aumenta o risco de erro ou mal-entendido (Torres, 2016; Sahin, 2020).

Paralelamente a estas mudancgas nas expectativas alimentares, a interagdo digital, a gamificagao
e o0 nudging comportamental tém emergido como ferramentas relevantes para melhorar a

experiéncia do utilizador, o envolvimento e a tomada de decisbes. A gamificagdo, entendida



como a aplicagao de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados com jogos,
tem sido utilizada com sucesso em areas como a saude, a educacao e a produtividade (Ng &
Lindgren, 2013; Devlin, Ellithorpe & QOittinen, 2021; Lee & Lu, 2022). Quando aplicada a sistemas
de pedir comida, esta abordagem pode transformar um menu estatico numa experiéncia
dinAmica que permite aos utilizadores construir visualmente as suas refeigdes, aceder a

feedback relevante e sentir maior controlo sobre as suas escolhas.

Simultaneamente, os principios de choice architecture e nudging comportamental, introduzidos
por Thaler e Sunstein (2008), demonstram que a forma como as opg¢des sdo apresentadas pode
influenciar subtilmente as decisbes dos utilizadores sem restringir a sua autonomia. Estudos
recentes demonstram que intervengdes como o posicionamento estratégico de ingredientes
(Bucher et al., 2016), o feedback de precos saliente (Hoenink et al., 2020) e a integragdo de
elementos gamificados (Agyemang et al., 2024; Fatima et al., 2023) podem encorajar escolhas
mais informadas e equilibradas. Contudo, nudges visuais estaticos aplicados a menus impressos
tém mostrado eficacia limitada (Schneider, Markovinovic & Mata, 2022), reforgando a

necessidade de sistemas interativos e dindmicos.

Este projeto investiga essa possibilidade através do design e teste de um protétipo de menu
interativo que permite aos utilizadores montar refeigées de forma visual, com feedback nutricional
e de pregos em tempo real, integrando principios de gamificacdo e arquitetura de deciséo

comportamental.

1.2. Problema de Investigacao e Questao de Partida

Apesar da inovacgao tecnoldgica nos sistemas de compra de refeigbes, os menus de fast food
continuam, em grande parte, a ndo responder adequadamente as principais necessidades dos
utilizadores em termos de personalizagdo, saude e clareza (Sahin, 2020; Torres, 2016; Yim &
Yoo, 2020). Os menus padrao raramente oferecem transparéncia quanto aos ingredientes ou ao
conteudo nutricional, e dificilmente disponibilizam formas intuitivas de personalizar refeicdes sem
causar fricgdo. Para pessoas com restrigbes alimentares, alergias ou preferéncias especificas,
isso pode resultar numa experiéncia de refeicao limitada ou desconfortavel, uma vez que muitas
vezes sdo forcadas a evitar determinados itens ou a solicitar modificacbes que ndo sao

claramente suportadas pela interface (Torres, 2016).

Além disso, a investigacdo recente revela que sistemas digitais convencionais podem
inadvertidamente promover escolhas impulsivas e menos saudaveis, ao reduzir o envolvimento
cognitivo e eliminar oportunidades de reflexdo durante a tomada de decisao (Abell et al., 2023).
Simultaneamente, estudos demonstram que nudges comportamentais estaticos como alteragdes
visuais em menus impressos sao frequentemente insuficientes para alterar comportamentos
consolidados (Schneider et al., 2022), sugerindo a necessidade de abordagens mais dindmicas

e interativas.



O problema central que este projeto procura abordar € a auséncia de sistemas de menus
envolventes, personalizaveis e inclusivos que capacitem os utilizadores a tomar decisdes
alimentares informadas, combinando interatividade, feedback em tempo real e principios de
design comportamental. Os sistemas digitais atuais tendem a privilegiar a rapidez e a
padronizacdo, em detrimento da autonomia do utilizador, da consciencializagdo nutricional e do

envolvimento ativo na construgdo da refei¢ao.

Para explorar este desafio, foi formulada a seguinte questdo de investigagdo com base no

modelo PICO (Populagéo, Intervencado, Comparagao, Resultado):

De que forma a implementagdo de um menu interativo e personalizavel em restaurantes
fast food, em comparagdo com menus tradicionais, influencia o comportamento dos
clientes, promovendo escolhas alimentares mais informadas, maior percec¢ao de valor e

alteracoes nos padroes de consumo?

Esta questdo reflete uma perspetiva tanto de design como comportamental. Procura
compreender de que modo uma interface gamificada que permite selecionar ingredientes,
receber feedback em tempo real, aplicar filtros de personalizacdo e construir visualmente a
refeicdo pode transformar a forma como os utilizadores interagem com menus de fast food,

nomeadamente ao nivel de escolhas mais saudaveis, personalizadas e satisfatorias.

Ao abordar esta lacuna, o projeto pretende nao apenas criar um protétipo funcional, mas também
contribuir para a discussdo mais ampla sobre como os principios do design de jogos, a
arquitetura de decisdo comportamental e a tecnologia interativa podem melhorar a tomada de
decisdes no mundo real, em areas para além do entretenimento, como os servigos alimentares,

a saude publica e o design de experiéncia do utilizador.
1.3. Objetivos e Hipdteses

Este projeto tem como objetivo explorar de que forma menus digitais interativos e gamificados
podem melhorar a experiéncia do utilizador e influenciar a tomada de decisdes alimentares em
ambientes de fast food. O objetivo geral consiste em conceber, implementar e avaliar um
protétipo de menu personalizavel e interativo, que permita aos utilizadores construir as suas

refeicdes enquanto recebem feedback nutricional e de pregos em tempo real.
Objetivo Geral:

Investigar o impacto de um menu interativo gamificado na experiéncia e comportamento dos

clientes em contextos de fast food.
Objetivos Especificos:

e Conceber e desenvolver um protétipo funcional de menu interativo com personalizagdo

de refei¢cOes através da funcionalidade de drag-and-drop.



e Avaliar a usabilidade, clareza e intuitividade do sistema através de testes com

utilizadores.

e Comparar a satisfagao e o comportamento dos utilizadores entre um menu tradicional e

o protétipo interativo.

e Analisar o papel da gamificagdo no aumento do envolvimento e na tomada de decisbes

durante a selegéo de refei¢oes.

e Avaliar se o feedback visual em tempo real sobre nutricdo e prego influencia a

composicao nutricional das refeigcbes selecionadas.

1.3.1. Hipé6teses

Com base nos aspetos de design e comportamento abordados no estudo, foram formuladas as

seguintes hipoteses:

H1: O menu interativo promove maior satisfagédo e envolvimento dos utilizadores em comparagao

com o menu estatico tradicional.

H2: Os utilizadores que utilizam o protétipo interativo constroem refeicdes com melhor equilibrio
nutricional (medido pelo racio entre ingredientes considerados saudaveis e indulgentes, e pela
diversidade de categorias de ingredientes selecionados) do que aqueles que utilizam menus

tradicionais.

H3: As funcionalidades gamificadas de personalizagdo, como o drag-and-drop, os filtros de
ingredientes e a pré-visualizagdo visual das refeicdes, aumentam a percegdo de controlo,

autonomia e valor da experiéncia por parte dos utilizadores.

H4: Utilizadores com restricdes alimentares ou preferéncias especificas consideram o sistema

interativo mais inclusivo, claro e adequado do que os menus tradicionais.

Estas hipoteses refletem o foco do projeto tanto na qualidade da experiéncia do utilizador como
nos resultados comportamentais, com especial atengéo ao papel da interatividade, do feedback,

da personalizagéo e dos principios de arquitetura de decisdo comportamental.

1.4. Justificagao da Investigacao

Este estudo é relevante pelas suas contribuicdes nas areas do design de experiéncia do
utilizador, sistemas interativos, design comportamental e inovagao no setor da restauragcéo. Nos
ultimos anos, a gamificagao e o design centrado no utilizador tém sido amplamente reconhecidos
como estratégias eficazes para aumentar o envolvimento e a satisfagdo em dominios como a
educagéao, a promogao da saude e os servigos digitais (Ng & Lindgren, 2013; Devlin et al., 2021;
Lee & Lu, 2022). Paralelamente, os principios de nudging comportamental e arquitetura de
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decisao tém demonstrado potencial significativo para influenciar escolhas alimentares de forma
ética e nado coerciva (Thaler & Sunstein, 2008; Bucher et al., 2016; Hoenink et al., 2020). No
entanto, a aplicagédo integrada destas abordagens a sistemas de compra de fast food, e em
particular ao design de interfaces de menus, continua a ser limitada (Sahin, 2020; Schneider et
al., 2022).

Do ponto de vista cientifico, este projeto baseia-se em modelos consolidados como o GameFlow
(Sweetser & Wyeth, 2005) e o quadro tedérico PENS (Player Experience of Need Satisfaction)
(Ryan, Rigby & Przybylski, 2006), que oferecem perspetivas valiosas sobre como sistemas
interativos podem apoiar necessidades psicolégicas fundamentais, como a autonomia, a
competéncia e a relagdo social, e de que forma influenciam a tomada de decisbGes e o
envolvimento do utilizador. Adicionalmente, o projeto integra principios da Teoria da
Autodeterminacao (Self-Determination Theory, SDT) e Técnicas de Mudangca Comportamental
(Behavior Change Techniques, BCTs), conforme explorado por Fatima et al. (2023) e Kang et al.
(2024), para sustentar teoricamente as estratégias de design persuasivo e motivacional
aplicadas no prototipo. Embora o protétipo desenvolvido ndo tenha sido diretamente concebido
com base nestes modelos, eles sao utilizados mais adiante no estudo para orientar a avaliagao

da experiéncia do utilizador e interpretar os resultados comportamentais.

Do ponto de vista pratico, o projeto apresenta uma solugao potencial para negécios de fast food
que pretendam modernizar os seus sistemas de pedidos e responder melhor as exigéncias dos
clientes em termos de transparéncia, personalizagcdo, acessibilidade e apoio a tomada de
decisodes informadas. Isto inclui tornar os sistemas mais inclusivos para utilizadores com dietas
especificas, alergias ou niveis reduzidos de literacia digital. Ao oferecer personalizagao ao nivel
dos ingredientes, filtros de selegao e feedback em tempo real sobre nutricdo e pregos, o protétipo
encoraja os utilizadores a fazer escolhas alimentares mais conscientes, equilibradas e
satisfatorias. A integracdo de elementos de gamificacdo e design comportamental como
posicionamento estratégico, feedback visual saliente e recompensas simbdlicas procura
ultrapassar as limitagbes identificadas em sistemas tradicionais e em intervencdes estaticas
(Schneider et al., 2022; Agyemang et al., 2024).

A nivel pessoal e profissional, este trabalho representa uma oportunidade de aplicar principios
de design de jogos, media interativos e ciéncias comportamentais a um desafio pratico e
socialmente relevante. Enquadra-se num objetivo mais amplo de utilizar a tecnologia para
capacitar os utilizadores, promover o bem-estar e tornar os sistemas do dia a dia mais inclusivos,

informativos e envolventes.

Em conclusdo, o projeto justifica-se pelo seu potencial para gerar conhecimento aplicavel,
produzir um protétipo funcional e contribuir para a integragdo da gamificagdo, do design de
experiéncia do utilizador e dos principios de arquitetura de decisdo comportamental em

ambientes reais no setor da restauragao.



1.5. Estrutura da Dissertacao

Esta dissertacédo esta organizada em cinco capitulos, cada um abordando um aspeto distinto do

processo de investigacao:
Capitulo 1: Introdugéo

Apresenta o contexto, o problema de investigacdo, os objetivos, as hipéteses e a abordagem

metodologica que orientam o projeto.
Capitulo 2: Revisao da Literatura

Revé conceitos-chave e estudos anteriores relacionados com menus digitais interativos,
comportamento do consumidor em servicos de alimentacdo, gamificagdo, nudging
comportamental e design de experiéncia do utilizador. Apresenta também as bases teéricas que

sustentam o design e a avaliag&o do protétipo.
Capitulo 3: Metodologia

Descreve detalhadamente o plano da investigagdo, os instrumentos utilizados, a selegado dos
participantes e os métodos de recolha e analise de dados aplicados no desenvolvimento e

avaliagdo do menu interativo.
Capitulo 4: Processo de Trabalho e Desenvolvimento

Expde o processo de desenvolvimento do protétipo Assemble It!, desde as fases iniciais de
concecgao e planeamento até a implementagdo técnica e aos testes com utilizadores. Inclui
aspetos como modelagdo 3D, design de interface, programacao, integragdo e iteragdes

baseadas em feedback.
Capitulo 5: Apresentacao e Analise de Resultados

Apresenta os dados recolhidos durante os testes com utilizadores, incluindo analises
quantitativas e qualitativas. Os resultados s&o interpretados a luz das hipdteses e do

enquadramento tedrico, permitindo identificar tendéncias, padrbes e areas de melhoria.
Capitulo 6: Conclusdes e Recomendagbes

Resume os principais resultados, discute limitagbes e propde possibilidades para o
desenvolvimento futuro, nomeadamente na expansio das funcionalidades do protétipo e na

realizagdo de testes com grupos de utilizadores mais diversificados.



1.6. O que é o Assemble It!?

O Assemble It! € uma experiéncia de menu digital interativo concebida para envolver os
utilizadores de forma mais intuitiva, personalizada e informada na exploragdo de opgdes
alimentares. Ao contrario dos menus tradicionais, que apresentam listas estaticas de refeicoes
pré-definidas, este protétipo permite que os utilizadores construam o seu proprio hamburguer,
selecionando e organizando ingredientes através de uma interface visual dindmica, inspirada em
mecanicas de jogos e principios de design comportamental.

O sistema integra funcionalidades de drag-and-drop, filiros de ingredientes por categorias
alimentares (vegetariano, vegan, sem gluten, etc.), e feedback em tempo real sobre valores
nutricionais e precos, criando uma experiéncia de pedido que é simultaneamente educativa,
envolvente e acessivel. Ao combinar elementos de gamificagédo, transparéncia informativa e
arquitetura de decisdo, o Assemble It! procura responder as limitagdes dos sistemas de menu
convencionais e promover escolhas alimentares mais conscientes, equilibradas e alinhadas com
as preferéncias e necessidades individuais dos utilizadores.
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Revisao da Literatura

2.1. Introdugao a Literatura

Este capitulo apresenta uma revisdo estruturada da literatura académica relevante para o
desenvolvimento e a avaliagdo de um sistema de menu interativo gamificado em contextos de
fast food. A revisdo esta organizada em cinco areas tematicas principais: comportamento do
consumidor em ambientes de fast food, evolugdo dos menus tradicionais e digitais, o papel da
experiéncia do utilizador (UX) e da gamificagdo no design de interfaces, a utilizagdo de nudging
comportamental e arquitetura de decisdo na tomada de decisdes alimentares, e a acessibilidade

para utilizadores com restrigdes alimentares ou necessidades especificas.

O objetivo da revisdo é fornecer uma base tedrica e empirica para o design do prototipo
Assemble It!. E dada especial atengdo & forma como o design de interfaces digitais pode
influenciar a autonomia, a clareza e a satisfagao do utilizador em ambientes onde as decisdes
sdo tomadas de forma rapida e frequentemente sem reflexao nutricional. O capitulo explora ainda
como elementos gamificados, interatividade, feedback em tempo real e principios de choice
architecture podem contribuir para escolhas alimentares mais informadas, personalizadas e

envolventes.

Foram selecionados e analisados catorze estudos revistos por pares e uma obra tedrica
fundacional, abrangendo investigagdo de campo empirica, experiéncias controladas e revisdes
sistematicas. Estes estudos abordam estratégias de design e modulagdo de comportamento
relevantes para menus digitais, incluindo interatividade, disposi¢ao posicional, personalizagao,

nudging comportamental, feedback visual e suporte a deciséao.

Para além destas fontes centrais, a fase de avaliagdo deste projeto baseia-se em dois modelos
tedricos bem estabelecidos: 0 modelo GameFlow (Sweetser & Wyeth, 2005) e o modelo PENS
(Player Experience of Need Satisfaction) (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006). Estes modelos n&o
foram utilizados durante o design do protétipo, mas serviram de enquadramento para a
formulacao das questdes do inquérito e para a avaliagao da experiéncia do utilizador durante os

testes.



Em conjunto, estas referéncias estabelecem a base conceptual do protétipo e do método de
avaliagao utilizados neste estudo. As secgdes seguintes do capitulo analisam tematicamente a

literatura selecionada e identificam lacunas-chave que este projeto pretende colmatar.

2.2. Método de Revisao e Critérios de Selecao

A revisado da literatura segue uma abordagem tematica estruturada. Em vez de realizar uma
revisao sistematica formal (por exemplo, utilizando protocolos PRISMA), a selecédo foi orientada
pelas necessidades praticas do projeto e por um foco claro em cinco temas principais de

investigagao:

e Comportamento do consumidor na tomada de decisées em fast food.
¢ Sistemas de menu digitais e interativos.

e Gamificagido e envolvimento do utilizador.

¢ Nudging comportamental e arquitetura de deciséo.

e Personalizagao, acessibilidade e necessidades alimentares.

Os artigos foram selecionados através de pesquisas direcionadas em bases de dados
académicas e motores de busca como Google Scholar, ScienceDirect, B-on e SpringerLink. Os

termos de pesquisa incluiram combinacdes de:

"Interactive menu", "digital food ordering", "gamified interface", "nudging food choices",
"behavioral economics food", "choice architecture”, "fast food consumer behaviour”, "UX design

in food tech”, "customization in food menus", "nutrition decision-making", "accessibility in digital

menus".
Os critérios de inclusdo foram os seguintes:

e Publicagbes académicas revistadas por pares desde 2010.

e Trabalhos empiricos ou tedricos relacionados com comportamento alimentar, UX/design
de interfaces ou gamificagéo.

e Estudos que oferecessem contributos praticos relevantes para o desenvolvimento de

sistemas interativos.

O processo de selegao privilegiou artigos com metodologias claras, resultados mensuraveis e
relevancia préatica para o design de interfaces em ambientes de servigos alimentares. O conjunto

final inclui:

e Trés artigos sobre interatividade do menu e satisfagéo do utilizador (Sahin, 2020; Yim &
Yoo, 2020; Torres, 2016).



e Quatro artigos sobre gamificacédo, personalizacdo e experiéncia do utilizador (Ng &
Lindgren, 2013; Devlin et al., 2021; Lee & Lu, 2022; Agyemang et al., 2024).

e Cinco artigos sobre nudging comportamental e arquitetura de decisdo (Bucher et al.,
2016; Hoenink et al., 2020; Schneider et al., 2022; Fatima et al., 2023; Kang et al., 2024).

e Um artigo sobre comportamento do consumidor em contextos digitais de fast food (Abell
et al., 2023).

e Uma obra tedrica fundacional sobre nudging e choice architecture (Thaler & Sunstein,
2008).

Importa referir que a natureza interdisciplinar deste projeto que combina gamificacdo, design
interativo, nudging comportamental e contextos de fast food fez com que n&o fossem
encontrados estudos que abordassem todos estes elementos em simultdneo. Esta auséncia
confirma a oportunidade de investigagdo oferecida por este projeto. Os estudos selecionados
representam, por isso, a melhor evidéncia disponivel em dominios adjacentes, cujas conclusdes

foram extrapoladas e sintetizadas para informar o design do protétipo.

Estes estudos estdo resumidos na tabela de literatura presente no apéndice lll e sdo analisados

ao longo do restante capitulo para estabelecer a fundamentagao tedrica e empirica do projeto.
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2.2.1. Analise Tematica da Literatura Selecionada

Para validar a coeréncia tematica dos estudos selecionados, a Figura 1 apresenta uma nuvem
de palavras gerada a partir das obras dos 14 artigos que compdem a base bibliografica deste
projeto. O tamanho de cada termo reflete a sua frequéncia relativa no conjunto analisado.

formation

perience nudging™ ll( 1

additional
purchases

triti mal experiences

CUStomersciivices %o

7, intervention ©-9

nvironmental
IR retrleued

=
£
3
8
£
a

E

environment

il system physical

impact ‘i
<@ example .

Figura 1: Nuvem de Palavras

A analise visual revela a convergéncia de cinco temas centrais: sistemas de menu digital ("menu”,
"menus", "digital”, "ordering", "restaurants"), comportamento e escolhas alimentares ("food",

"health", "healthy", "behavior"), experiéncia do consumidor ("consumers”, "customers",

"satisfaction", "perceived"), arquitetura de informacéao e decisao ("information", "choice", "price",
"factors"), e gamificagido e interatividade ("game", "order", "effect"). Esta distribuicdo confirma

que a literatura cobre de forma equilibrada os pilares teéricos do projeto: tecnologia interativa
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como meio, comportamento alimentar como foco, experiéncia do utilizador como métrica, e
gamificagcdo como estratégia de design. A presenga simultdnea de termos relacionados com
saude nutricional e satisfacdo do consumidor reflete a tensédo central que o projeto procura
abordar: criar sistemas que promovam escolhas conscientes sem comprometer o prazer e

envolvimento dos utilizadores.

2.3. Comportamento do Consumidor em Contextos de Fast
Food

Abell et al. (2023) demonstram que ambientes de fast food, caracterizados pela rapidez e
conveniéncia, promovem escolhas alimentares automaticas e habituais, orientadas para a
gratificagcdo imediata em vez de uma avaliagdo nutricional ponderada. A sua investigacao revela
que as interfaces digitais nestes contextos reduzem o esforgo cognitivo, conduzindo a decisdes
mais impulsivas, sobretudo quando combinadas com a presséo do tempo e estruturas de menu

que favorecem opg¢des padrao e ricas em calorias.

No estudo, Abell et al. (2023) analisaram os efeitos cognitivos dos sistemas de pedidos digitais
em restaurantes de fast food. Os resultados mostram que estas interfaces reduzem o esforgo
cognitivo ao eliminar a necessidade de interacdo humana e acelerar o processo de decisdo. No
entanto, isto tende a levar a escolhas mais indulgentes e impulsivas, uma vez que os utilizadores
refletem menos sobre o valor nutricional ou as consequéncias para a saude a longo prazo. Em
particular, os participantes que utilizaram quiosques digitais ou aplicagdes mdveis mostraram
uma probabilidade significativamente maior de comprar itens hipercaldricos, ou de “prazer”, em

comparagao com aqueles que pediram presencialmente.

Este comportamento esta em consonancia com a literatura mais ampla em psicologia alimentar,
que indica que sinais ambientais como o layout do menu, a posigéo dos itens e as combinagbes
predefinidas influenciam desproporcionalmente as escolhas dos utilizadores, especialmente
quando as decisdes sdo tomadas de forma rapida ou com baixo envolvimento. Em ambientes de
fast food, onde a eficiéncia é prioritaria face a deliberagao, estes fatores criam um contexto no
qual as escolhas menos saudaveis se tornam o padrao, salvo se forem contrariadas por um

design cuidadoso.

Dado este cenario comportamental, torna-se essencial que os sistemas de menu sobretudo os
digitais incorporem funcionalidades que incentivem os utilizadores a abrandar, refletir e tomar
decisdes mais informadas. Isto inclui uma apresentagdo mais clara das opgdes, feedback em
tempo real e ferramentas que encorajem a exploragdo em detrimento da escolha impulsiva. Estes

objetivos estdo diretamente refletidos no design do protétipo Assembile It!, que procura orientar
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os utilizadores para uma construcao de refeicbes mais consciente através da interatividade e da

personalizagao.

2.4. Menus Interativos vs Tradicionais

A transicdo de menus impressos para interfaces digitais na industria alimentar abriu novas
possibilidades de personalizacdo e envolvimento. Sahin (2020), Yim e Yoo (2020) e Torres
(2016) analisaram esta transigcéo, revelando diferentes impactos na satisfagdo do utilizador, na
comunicagcao e nos comportamentos, dependendo da abordagem de design e da forma de

implementacao.

$ahin (2020) categoriza os menus digitais em dois tipos principais: sem ecra tatil (por exemplo,
painéis digitais estaticos ou dindmicos) e com ecra tatil (por exemplo, sistemas baseados em
tablets ou quiosques). Enquanto os painéis digitais estaticos muitas vezes replicam as limitagdes
dos menus impressos, as interfaces com ecra tatil introduzem elementos interativos que
permitem ao utilizador explorar, personalizar e comprar diretamente. A avaliagdo de Sahin
destaca varias vantagens dos menus com ecra tatil, incluindo maior controlo, precisdo no pedido
e percecao de eficiéncia. No entanto, o estudo também salienta que alguns utilizadores sentem
falta da componente interpessoal do pedido tradicional, e que problemas de usabilidade como

navegacao pouco clara ou ecras confusos podem gerar fricgao.

Yim e Yoo (2020) acrescentam uma perspetiva adicional ao comparar menus interativos
baseados na web com formatos tradicionais. A sua investigagdo mostra que os menus digitais
podem aumentar o prazer na escolha, sobretudo quando incorporam feedback visual e uma
interagdo intuitiva. Os menus interativos revelaram-se mais eficazes para utilizadores que
compravam comidas n&o usuais, pois 0os elementos visuais e interativos ajudavam a imaginar e
planear a refeicdo. Para itens bem conhecidos, porém, os menus tradicionais foram
frequentemente avaliados de forma igual ou até mais positiva. Este efeito diferencial depende da
familiaridade do utilizador com os alimentos, sugerindo que a interatividade é especialmente util

quando a tomada de decisao é incerta ou exploratdria.

Torres (2016) sublinha o papel dos menus digitais na redugdo de lacunas de comunicagéo,
especialmente em contextos multilingues ou turisticos. O seu estudo demonstra que os sistemas
de pedidos digitais podem diminuir a incerteza ao fornecer imagens, listas de ingredientes e
informacgao sobre alergénios, ajudando os utilizadores a tomar decisbes com mais confianga.
Este resultado reforga a importancia da clareza visual e textual, especialmente quando nao é
possivel confiar na comunicagao verbal com o pessoal um principio aplicavel a qualquer contexto

onde é necessario decidir rapidamente e com base em informacao acessivel. Esta constatagao
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sustenta diretamente a abordagem visual adotada no protétipo Assemble It!, onde a
transparéncia dos ingredientes e o feedback visual substituem a ambiguidade tipica dos menus

tradicionais.

Em conjunto, estes estudos sustentam a ideia de que menus digitais interativos oferecem claras
vantagens em termos de clareza, personalizacdo e controlo do utilizador, desde que sejam
concebidos com atengado a usabilidade e acessibilidade. Embora os menus tradicionais ainda
possam atrair quem valoriza o atendimento pessoal ou a interagéo social, interfaces digitais bem
desenhadas tém o potencial de capacitar os utilizadores, tornando a informagdo mais
transparente e as decisdes mais intencionais. Estas conclusbes contribuem diretamente para o
design do sistema Assemble It!, que prioriza a interagao visual, o feedback em tempo real e uma

experiéncia centrada no utilizador.

2.5. Gamificagcao, Personalizacao e Design de Experiéncia
do Utilizador

Gamificagao refere-se a aplicagdo de elementos de design de jogos em contextos nao ludicos,
com o objetivo de aumentar o envolvimento, a motivagéo e a satisfagdo dos utilizadores. Ng e
Lindgren (2013) e Devlin et al. (2021) demonstram que, no design de interacdes digitais, a
gamificagdo pode transformar tarefas rotineiras em experiéncias mais agradaveis. A sua
investigagao sugere que, em sistemas de compra de comida, funcionalidades gamificadas como
montagem visual de refeicdes, mecanicas de drag-and-drop e personalizagdo de ingredientes
podem oferecer maior controlo e imersdo aos utilizadores, em comparagcdo com interfaces

tradicionais.

Ng e Lindgren (2013) estudaram os efeitos da personalizagao em ambientes de videojogos, com
especial enfoque na criagdo de avatares. Os seus resultados revelaram que a possibilidade de
personalizar a experiéncia aumentava significativamente o envolvimento e o sentimento de
presenca do utilizador. Embora o estudo se centre em jogos digitais, o principio de que
proporcionar controlo significativo sobre a experiéncia conduz a uma interagdo mais profunda

aplica-se igualmente a outros tipos de sistemas interativos.

De forma semelhante, Devlin et al. (2021) exploraram como a personalizagao influencia o prazer
em videojogos, com foco particular na variavel de género. A investigagdo mostrou que a
personalizagdo tem um impacto fortemente positivo no prazer da experiéncia, sobretudo entre
utilizadoras que se identificam com o sexo feminino. Isto sugere que a personalizagdo néo s6
melhora a usabilidade como também amplia o alcance da interface ao acomodar diferentes
preferéncias dos utilizadores.

No contexto da restauragdo, Lee e Lu (2022) analisaram o impacto da gamificacdo em

tecnologias de autoatendimento em restaurantes (Self-Service Technologies, SSTs). Os
14



resultados mostraram que sistemas gamificados aumentam o prazer, o valor percebido e a
intencdo de reutilizagdo em comparagdo com sistemas ndo gamificados. Curiosamente, a
aprendizagem sobre o menu através da jogabilidade foi identificada como um fator determinante
para decisdes mais impulsivas, demonstrando que o envolvimento ludico pode simultaneamente
educar e estimular a compra. O estudo destaca ainda que recompensas monetarias geram maior
satisfagédo, enquanto recompensas altruistas (como doagdes) ajudam a mitigar a frustragéo apos
resultados negativos, um equilibrio relevante para o design de sistemas interativos em ambientes

comerciais.

Estas conclusbes sao diretamente relevantes para o design do protoétipo Assemble It!, que
permite aos utilizadores construir visualmente as suas refeigbes, selecionando e organizando
ingredientes numa interface interativa. Esta funcionalidade de drag-and-drop promove a
autonomia e torna o processo de escolha mais envolvente. O feedback visual em tempo real
sobre preco e valores nutricionais incentiva a exploragdo e a tomada de decisdes informadas.
Ao integrar a personalizagao gamificada, o sistema ndo apenas melhora a usabilidade, mas
também reforca dimensdes motivacionais e comportamentais, transformando o ato de pedir

comida num processo ativo, educativo e prazeroso.

2.6. Nudging Comportamental e Arquitetura de Decisao

O conceito de nudging comportamental, introduzido por Thaler e Sunstein (2008), refere-se a
estratégias subtis de influéncia que orientam as escolhas dos individuos sem restringir a sua
liberdade de decisdo. Estas interveng¢des exploram limitagdes cognitivas e heuristicas humanas,
estruturando o ambiente de deciséo (choice architecture) de forma a promover comportamentos
desejaveis, como escolhas alimentares mais saudaveis ou sustentaveis, sem recorrer a coergéo.
No design de interfaces digitais, os nudges assumem frequentemente a forma de mensagens
visuais, feedback imediato, recompensas simbdlicas ou organizagdo estratégica das opgoes,

criando uma experiéncia mais intuitiva e orientada.
Influéncias Posicionais e Layout de Interface

A investigacao empirica sobre nudging em contextos alimentares demonstra que a posicao dos
elementos influencia significativamente as escolhas dos consumidores. Bucher et al. (2016)
realizaram uma revisdo sistematica de 18 estudos sobre influéncias posicionais na selecéo
alimentar, concluindo que 16 deles confirmaram que alterar a posicdo dos alimentos por
exemplo, colocando opgbes mais saudaveis em primeiro lugar ou em locais mais acessiveis afeta
de forma mensuravel as decisdes dos utilizadores. Embora muitos destes estudos ndo tenham
medido o consumo real a longo prazo, os resultados indicam consistentemente que a arquitetura

espacial das opgdes molda o comportamento de escolha.
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Aplicado ao design de interfaces digitais, este principio sugere que a ordem de apresentagao
dos ingredientes, a disposigéo visual dos elementos e a estrutura de navegagao podem funcionar
como nudges subtis. No protétipo Assemble It!, a organizacdo visual dos ingredientes e a
sequéncia de construgao da refeigcao refletem estes principios, permitindo que elementos mais

equilibrados ou informativos sejam destacados sem impor restricbes a autonomia do utilizador.
A Complementaridade entre Nudging e Feedback de Precgos

Embora o posicionamento estratégico possa influenciar escolhas, a sua eficacia pode ser
limitada quando aplicado de forma isolada. Hoenink et al. (2020) testaram o impacto de nudges
visuais combinados com estratégias de pricing num supermercado virtual. Os resultados
revelaram que nudges isolados n&do aumentaram significativamente a compra de alimentos
saudaveis. Contudo, quando combinados com pregos salientes como descontos visiveis em
produtos saudaveis ou taxas sobre opgdes menos saudaveis o efeito foi substancial e positivo,
levando a um aumento consistente nas escolhas equilibradas. Importa notar que estes efeitos
ndo dependeram fortemente da posi¢cdo socioecondmica dos participantes, sugerindo uma

aplicabilidade alargada.

Esta descoberta sustenta diretamente uma das funcionalidades centrais do protétipo Assemble
Itl: a apresentacao de feedback econémico em tempo real durante a montagem da refeigdo. Ao
tornar o impacto financeiro das escolhas imediatamente visivel e compreensivel, o sistema
amplifica o potencial dos nudges visuais, transformando informacao abstrata em sinais concretos

que facilitam a tomada de decisao informada.
Limitagdes dos Nudges Estéaticos e a Necessidade de Interatividade

Apesar do potencial tedérico do nudging, estudos em contextos reais demonstram que
intervengbes visuais estaticas podem ser insuficientes para alterar comportamentos
consolidados. Schneider, Markovinovic e Mata (2022) implementaram uma intervengcdo num
restaurante real, redesenhando menus infantis com nomes apelativos, icones visuais e cédigos
de cores para promover opgdes mais saudaveis. Contrariamente as expectativas, o estudo néo
encontrou diferengas significativas entre os menus intervencionados e os menus de controlo no

que diz respeito as escolhas efetivamente realizadas pelas criangas.

Este resultado negativo sublinha uma limitagdo critica: nudges passivos, aplicados a formatos
impressos ou estaticos, podem ser facilmente ignorados em ambientes onde as decisbes sao
rapidas, habituais ou influenciadas por multiplos fatores contextuais (como pressdo social,
preferéncias familiares ou familiaridade com determinados pratos). Os autores sugerem que
intervengdes mais robustas exigem mecanismos ativos de envolvimento, capazes de captar a

atencgéo do utilizador e de promover reflexao durante o processo de deciséo.

Esta constatagao reforga a justificagdo para o design interativo e gamificado adotado no protétipo

Assemble It!. Ao contrario de alteracbes meramente visuais aplicadas a menus tradicionais, o
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sistema proposto envolve o utilizador num processo ativo de construgdo da refeicdo, com
feedback continuo, personalizagao visual e mecanicas de interagdo que incentivam a exploragéo
deliberada. Esta abordagem dindmica procura superar as limitagdes identificadas por Schneider

et al., transformando o ato de escolha numa experiéncia cognitivamente envolvente.
Gamificacdo e Arquitetura de Decisdo Motivacional

A integracdo de principios de behavioral economics com design de interagcdo tem sido
amplamente explorada em contextos alimentares e de saude. Agyemang et al. (2024)
exemplificam esta abordagem com o sistema DISH, que combina gamificagdo e nudges
comportamentais para encorajar escolhas alimentares sustentaveis. Ao fornecer feedback em
tempo real sobre o impacto nutricional e ambiental das refeicées expresso em "minutos de vida
saudavel ganhos ou perdidos" e em "EnCoins" o sistema traduz consequéncias abstratas em
indicadores concretos e compreensiveis. Este tipo de representagao visual reforga a consciéncia
ecoldgica e nutricional, tornando o processo de decisdo simultaneamente mais informativo e
motivador. A utilizagdo de cédigos de cor tipo semaforo e recompensas cumulativas funciona
como uma arquitetura de decisao que facilita comparagbes rapidas e reduz o esforgo cognitivo
associado a escolha.

De forma complementar, Fatima et al. (2023) demonstram que a eficacia dos nudges aumenta
quando estes sao combinados com técnicas de mudanga comportamental (Behavior Change
Techniques, BCTs) e principios da Teoria da Autodeterminagdo (Self-Determination Theory,
SDT). Através de um conjunto de estudos piloto, os autores verificaram que estratégias como
definicdo de metas, feedback continuo e acompanhamento de progressos sustentam a
motivagéo a longo prazo, sobretudo quando associadas a fatores intrinsecos como o propésito
e a autonomia. Estes resultados reforcam a ideia de que o design persuasivo mais eficaz é
aquele que apela a autodeterminagcédo e n&do apenas a recompensa extrinseca, equilibrando

mecanismos de reforgo externo com significado pessoal.

Kang et al. (2024) ampliam esta perspetiva ao propor um modelo de design persuasivo que
estrutura o comportamento em quatro fases: motivagdo, preparagdo, agdo e manutengéo,
associando a cada uma delas estratégias de suporte adequadas. A integracdo de gatilhos
comportamentais, reforgcos visuais e feedback imediato cria um ecossistema de decisédo
continuo, no qual o utilizador é gradualmente conduzido a ado¢do e manutengao de habitos
saudaveis. Este modelo oferece uma base tedrica soélida para conceber interfaces que
influenciem o comportamento sem recorrer a imposigéo, mas sim através de apoio contextual e

informacional.

No dominio da restauracao digital, Lee e Lu (2022) mostram como o design de recompensas e
a estrutura das interagdes em sistemas de autoatendimento podem funcionar como nudges
subtis. Recompensas monetarias aumentam a satisfagcao e a intengao de reutilizagdo, enquanto

recompensas altruistas, como doagdes a causas sociais, ajudam a reduzir a frustragdo perante
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resultados menos positivos. Estas dindmicas evidenciam que o tipo e o enquadramento das
recompensas podem modular ndo apenas a motivagdo, mas também a percegado emocional das

experiéncias de consumo, configurando um equilibrio delicado entre desafio, prazer e ética.
Aplicacao ao Prototipo Assemble It!

Aplicados ao prototipo Assemble It!, estes principios orientam o design da interface no sentido
de favorecer escolhas informadas e equilibradas, sem restringir a liberdade do utilizador. A
apresentacao visual dos ingredientes, o feedback nutricional e econémico em tempo real, e a
organizagao clara das opgdes funcionam como nudges que simplificam a tomada de deciséo,

encorajando comportamentos alimentares mais conscientes.
A abordagem integra multiplas camadas de influéncia comportamental:

e Posicionamento estratégico (Bucher et al., 2016): a disposicao dos ingredientes e a

sequéncia de construgao visual orientam suavemente o utilizador.

e Feedback econdémico saliente (Hoenink et al., 2020): precos atualizados em tempo real

amplificam o impacto dos nudges visuais.

¢ Interatividade ativa (Schneider et al., 2022): ao contrario de menus estaticos, o sistema

envolve o utilizador num processo dindmico e cognitivamente estimulante.

¢ Gamificagao motivacional (Agyemang et al., 2024; Fatima et al., 2023; Lee & Lu, 2022):

elementos ludicos e recompensas simbdlicas reforcam o envolvimento e a satisfacao.

Assim, a arquitetura de decisao do sistema combina elementos de gamificagdo, personalizagéo
e persuasao comportamental para criar uma experiéncia que é, simultaneamente, eficiente,
educativa e motivadora, ultrapassando as limitagdes identificadas nos sistemas tradicionais e

nas intervencgdes estaticas.

2.7. Acessibilidade, Inclusao e Suporte Alimentar

Torres (2016) e Sahin (2020) identificam limitagbes significativas nos sistemas tradicionais de
menus para utilizadores com necessidades alimentares especificas ou restricbes dietéticas.
Torres salienta que a auséncia de listas claras de ingredientes e a falta de adaptacao a dietas
culturais constituem barreiras nos ambientes de fast food, enquanto Sahin aponta que os
formatos tradicionais oferecem informacdo insuficiente sobre alergénios e opgdes de
personalizagédo. Estas barreiras podem resultar em frustragéo, exclusdo e, em alguns casos,
riscos para a saude de pessoas com alergias, intolerancias ou preferéncias alimentares

especificas.
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Os sistemas digitais de menus tém o potencial de colmatar estas lacunas através de um design
de informagdo mais claro e de interagbes centradas no utilizador. Torres (2016) sublinha a
importancia dos menus digitais na melhoria da transparéncia e comunicagdo em contextos de
restauragdo, particularmente para utilizadores com pouco conhecimento sobre os ingredientes
ou com dietas culturais distintas. A sua investigacdo demonstra que a disponibilizacdo de
indicadores visuais claros, listas de ingredientes e detalhes nutricionais pode aumentar a
sensacao de seguranga e confianga durante o processo da compra, especialmente em

ambientes multilingues ou turisticos.

Sahin (2020) observa que menus digitais com ecra tatil conseguem fornecer informacao mais
detalhada do que os formatos tradicionais, incluindo desagregacgao de ingredientes e alertas de
alergénios. Esta maior acessibilidade a informacgao representa uma vantagem significativa para

utilizadores que necessitam de adaptagdes alimentares especificas.

Apesar destas oportunidades, as consideragdes de acessibilidade e inclusdo no design de
menus digitais continuam pouco exploradas na literatura atual. Os estudos revistos ndo abordam
de forma extensiva as necessidades de utilizadores com deficiéncias visuais, diferencas

cognitivas ou niveis variados de literacia digital.

O protétipo Assemble It! procura responder a varios destes desafios, ao priorizar a visibilidade
ao nivel dos ingredientes e a autonomia do utilizador. O sistema integra indicadores dietéticos
claros, feedback nutricional em tempo real e uma montagem visual personalizavel da refeigéo
elementos que tornam o processo do pedido mais inclusivo para utilizadores que necessitam de
informacao detalhada ou que preferem construir refeicbes com base em requisitos especificos.
Embora o protétipo atual se concentre na inclusdo alimentar através da transparéncia
informativa, futuras versdes poderao incorporar funcionalidades adicionais de acessibilidade,
como compatibilidade com leitores de ecra, tamanhos de texto ajustaveis e métodos alternativos
de navegacéo para utilizadores com diferentes capacidades.

2.8. Lacunas na Literatura e Contributo do Projeto

A literatura analisada revela diversas lacunas na integracdo de personalizacédo, interatividade,
gamificacdo e design comportamental em contextos de fast food. Embora existam estudos sobre
aspetos individuais dos sistemas digitais de menus, poucos combinam estes elementos numa

experiéncia interativa abrangente.

A investigagdo sobre personalizagdo e gamificagdo (Ng & Lindgren, 2013; Devlin et al., 2021)
tem-se focado maioritariamente em ambientes de videojogos, com aplicagao limitada ao setor
da restauragédo, embora Lee e Lu (2022) tenham demonstrado aplicagbes bem-sucedidas de

gamificacdo em tecnologias de autoatendimento em restaurantes, evidenciando o potencial
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desta abordagem fora de contextos puramente ludicos. Do mesmo modo, embora o nudging
comportamental tenha sido estudado em varios contextos alimentares (Bucher et al., 2016;
Hoenink et al., 2020; Schneider et al., 2022), esses estudos tendem a analisar intervengdes
estéticas ou isoladas, em detrimento de sistemas dindmicos com feedback em tempo real e

interatividade gamificada.

A investigagdo existente sobre menus digitais (Sahin, 2020; Yim & Yoo, 2020; Torres, 2016)
destaca os beneficios da interatividade e do feedback visual, mas ainda ndo explora de forma
aprofundada como elementos gamificados, combinados com principios de choice architecture,
podem melhorar simultaneamente o envolvimento do utilizador e a qualidade das decisdes. Além
disso, os efeitos comportamentais identificados por Abell et al. (2023) nomeadamente a
tendéncia para escolhas mais indulgentes em plataformas digitais reforcam a necessidade de
sistemas cuidadosamente projetados para suprimir tais comportamentos através de feedback

informativo e design persuasivo.

Este projeto contribui para colmatar estas lacunas através do desenvolvimento de um protétipo
funcional que integra multiplos elementos: selegdo interativa de ingredientes, feedback
nutricional e de precos em tempo real, construg¢ao visual de refeicdes, mecanicas drag-and-drop
gamificadas, filtros de personalizagéo e principios de arquitetura de decisao comportamental. Ao
contrario de sistemas existentes que privilegiam a eficiéncia operacional ou aplicam nudges
estaticos, o prototipo Assemble It! foi concebido para apoiar escolhas alimentares informadas e

intencionais, mantendo o envolvimento ativo do utilizador.

2.9. Resumo do Capitulo

Esta revisdo da literatura estabelece a base tedrica e empirica para o protétipo de menu interativo
Assembile It!, através da analise de nove estudos revistos por pares, distribuidos por cinco areas
tematicas principais. A andlise revela oportunidades e desafios criticos nos sistemas digitais de
pedidos de alimentos, nomeadamente o equilibrio entre rapidez e conveniéncia, e 0 apoio a

tomada de decisdes informadas.

2.9.1. Principais Conclusoes

Desafios Comportamentais do Consumidor: A investigagdo demonstra que os sistemas
digitais tendem a incentivar escolhas alimentares mais impulsivas quando comparados com
métodos tradicionais. Os resultados de Abell et al. (2023) mostram que a redugéo do esforgo
cognitivo em interfaces digitais conduz a decisbes menos refletidas, evidenciando a necessidade

de sistemas que contrariem estas tendéncias sem comprometer a eficiéncia.
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Vantagens dos Sistemas Interativos: A analise comparativa revela beneficios significativos em
interfaces digitais bem concebidas, particularmente no que diz respeito ao controlo do utilizador,
precisdo dos pedidos e transparéncia da informag&o. Estudos de Sahin (2020), Yim e Yoo (2020)
e Torres (2016) demonstram que os elementos interativos aumentam a satisfagdo e a confianca
do utilizador, sobretudo no caso de escolhas alimentares pouco familiares ou com restricoes

dietéticas.

Gamificagao e Personalizagao: A investigacdo em contextos de videojogos oferece contributos
relevantes para aplicacbes na restauracdo. Ng e Lindgren (2013) e Devlin et al. (2021)
demonstram que o controlo do utilizador sobre a personalizagado potencia significativamente o
envolvimento, contribuindo diretamente para a implementagdo da mecéanica drag-and-drop na

montagem de refei¢gdes do protétipo Assemble It!.

Limitagées do Nudging Comportamental: Embora as influéncias posicionais possam afetar as
escolhas alimentares, os resultados negativos de Schneider et al. (2022) demonstram que
intervengdes visuais estaticas, por si s6, sdo insuficientes. Abordagens integradas mais eficazes,
como as propostas por Hoenink et al. (2020), reforcam a validade da estratégia de design

abrangente, adotada neste projeto.

2.9.2. Lacuna na Investigagao e Contributo do Projeto

A revisdo identifica uma lacuna relevante na literatura: poucos estudos combinam, de forma
integrada, o design interativo, a gamificagdo, o nudging comportamental e as consideragdes de
acessibilidade no contexto do fast food. Embora estes elementos tenham sido amplamente
estudados de forma isolada, a sua articulagao conjunta numa experiéncia de utilizador coesa
continua pouco explorada. Esta observagao reforca a pertinéncia da abordagem adotada pelo

protétipo Assembile It! e sublinha o seu contributo inovador para a area.

2.9.3. Implicagoes para o Design

A literatura estabelece principios de design claros: mecanismos de feedback em tempo real,
controlo e personalizagdo por parte do utilizador, entrega transparente de informacdo e
elementos interativos que potenciem tanto o envolvimento como a qualidade da decisdo. Estes
principios, aliados aos quadros tedricos GameFlow e PENS, constituem uma base soélida para

as fases de design e avaliagdo do projeto.

A revisdo sublinha ainda a importancia de medir o comportamento real dos utilizadores, em
detrimento de preferéncias declaradas, como demonstrado pelos resultados divergentes na
investigac&o sobre nudging. Isto destaca a necessidade de uma avaliagdo cuidadosa tanto das

respostas dos utilizadores como da qualidade das suas decisdes.
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2.9.4. Conclusao

Embora exista investigagao significativa sobre componentes individuais dos sistemas interativos
de pedidos de alimentos, a sua integragcéo representa uma area pouco explorada, com elevado
potencial. O protétipo Assemble It! responde a esta lacuna ao combinar principios de design
baseados em evidéncia num sistema interativo inovador que prioriza a autonomia do utilizador,

a transparéncia da informacao e uma experiéncia envolvente e intuitiva.

22



3

Metodologia

3.1. Metodologia

Este capitulo descreve a abordagem metodolégica adotada no desenvolvimento e avaliagdo do
protétipo Assemble It!. O estudo seguiu uma metodologia mista, combinando praticas de design
iterativo com investigacdo empirica, integrando Design-Based Research (DBR) e Investigagao-
Acdo. A avaliagdo baseou-se num plano comparativo intra-sujeitos (within-subjects design), no
qual 62 participantes interagiram sequencialmente com um menu tradicional e com o protétipo

interativo, fornecendo dados quantitativos e qualitativos.

3.2. Enquadramento Metodolégico

O projeto articulou duas abordagens complementares: a Design-Based Research (DBR) e a

Investigagao-Acgao.

A DBR forneceu uma estrutura ciclica de concegéo, teste, reflexdo e refinamento. Cada ciclo
incluiu o design de funcionalidades, testagem com utilizadores, recolha de feedback e
implementagcdo de melhorias. Esta abordagem favoreceu a adaptagéo continua do protétipo as

necessidades observadas, equilibrando investigacdo académica e aplicagao pratica.

A Investigagdo-Agado posicionou o investigador num papel ativo e reflexivo, envolvendo
observacgao direta, registo sistematico de decisbes e adaptagdo dinamica com base nas
evidéncias recolhidas. As modificagdes implementadas resultaram da analise das interacdes e

do feedback dos utilizadores, visando melhorar simultaneamente funcionalidade e experiéncia.

Esta integracdo possibilitou um processo estruturado entre concegdo, implementagéo e
ajustamento, assegurando que o feedback dos utilizadores desempenhasse um papel central na

evolugéo do protétipo.

3.3. Plano da Investigacao
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O estudo seguiu um plano comparativo intra-sujeitos, no qual todos os participantes foram
expostos a ambas as condi¢des: menu tradicional (estatico) e menu interativo (Assemble It!).
Esta abordagem permite controlar a variabilidade individual, aumentando o poder estatistico da

analise.

A ordem de apresentagao foi constante, com o menu tradicional seguido do menu interativo, para
simular a transi¢do natural de um sistema convencional para uma interface inovadora. Embora
esta escolha introduza potenciais efeitos de ordem (aprendizagem ou fadiga), optou-se por ndo
implementar contrabalanceamento devido a natureza exploratéria do estudo e as limitagdes
logisticas.

Variaveis principais:
¢ Independente: Tipo de menu (tradicional vs. interativo)

o Dependentes: Usabilidade, satisfagdo, percecéo de controlo, envolvimento, intengdo de

uso, adequacéo para restricdes alimentares

e Controlo: Caracteristicas demograficas e familiaridade com tecnologias digitais

3.4. Desenvolvimento do Protétipo

O protétipo foi desenvolvido em Unity, incorporando:

e Construcao visual de refeigdes: Selegido e organizagio de ingredientes via drag-and-
drop

e Feedback em tempo real: Informagédo nutricional (calorias, proteinas, hidratos,

gorduras) e pregos atualizados dinamicamente

o Filtros de personalizagao: Visualizagdo de ingredientes por categoria alimentar
(vegetariano, vegano, sem gluten, etc.)

e Pré-visualizagao da refeicao: Representagao visual da refeicao em construgao

O desenvolvimento seguiu um processo iterativo em trés fases principais. A concec¢ao inicial
baseou-se na revisao da literatura e em principios de gamificagdo e choice architecture. Esta
primeira versédo foi submetida a uma validagdo prévia com as orientadoras do projeto, que
avaliaram a usabilidade, clareza e funcionalidade técnica, resultando em ajustes ao layout, ao
feedback visual e ao fluxo de interagéo. Finalmente, o protétipo foi testado com 62 participantes,
cujos comentarios e comportamentos observados informaram reflexées finais sobre o design e

sobre possiveis melhorias futuras.
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3.5. Participantes

3.5.1. Amostra e Recrutamento

A amostra foi composta por 62 participantes, recrutados através de dois canais principais. A
maioria, 58 participantes, foi convidada através de canais ligados a universidade, incluindo
turmas, grupos de estudantes e redes académicas. Os restantes 4 participantes foram recrutados
através de uma publicagdo no subreddit r/SampleSize, uma comunidade online dedicada a
divulgacdo de questionarios e estudos académicos. Nao foram aplicados limites de idade, género
ou localizagédo geografica. Os participantes deveriam apenas ter acesso a um dispositivo com
ligacdo a Internet para completar o questionario online e compreender o inglés, uma vez que o
questionario foi disponibilizado exclusivamente nesta lingua, o que implicou que alguns

participantes tivessem de recorrer a tradugéo.

3.5.2. Caracterizacao

A distribuicéo por género incluiu 36 participantes que se identificaram como masculino (58,1%),
21 como feminino (33,9%), 4 como n&o-binario ou outro (6,5%) e 1 que preferiu ndo indicar
(1,6%). Em termos de faixa etaria, a maioria tinha entre 18 e 24 anos (77,4%), seguida de 25 a
34 anos (17,7%), sendo que apenas 4,8% tinham mais de 34 anos. Geograficamente, 87,1% dos
participantes residiam na Europa, 9,7% na América do Sul e 3,2% na América do Norte.
Relativamente a ocupacao, a maioria eram estudantes universitarios, com 59,7% inscritos em
licenciaturas e 11,3% em mestrados. E importante reconhecer que a predominancia de
estudantes jovens, europeus e ligados a areas de design e tecnologia limita a generalizagdo dos
resultados, dado que esta populagcdo tende a apresentar maior familiaridade com interfaces

digitais e gamificagao.
3.6. Instrumentos e Procedimento

3.6.1. Questionario Estruturado

O instrumento principal de recolha de dados foi um questionario digital estruturado, criado e
administrado através do Google Forms. O questionario, disponibilizado exclusivamente em
inglés, continha 101 perguntas organizadas em quatro categorias principais. As primeiras 4
perguntas recolhiam dados demograficos, incluindo idade, género, localizagdo e ocupacgao.
Seguiam-se 12 perguntas sobre o menu tradicional, avaliando aspetos como clareza, facilidade
de utilizagao e satisfagcao. A maior parte do questionario era dedicada ao protétipo interativo, com

73 perguntas sobre usabilidade, personalizagédo, envolvimento e acessibilidade. Destas, 4 eram
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condicionais e apareciam apenas quando os participantes indicavam ter alergias ou restricbes
alimentares. Adicionalmente, o questionario incluia 17 perguntas de escolha multipla sobre
preferéncias de menu, comportamentos de customizacao e experiéncias anteriores, bem como
7 perguntas abertas que permitiam recolher observagbdes qualitativas detalhadas, das quais 2

eram igualmente condicionais.

O questionario integrou trés tipos principais de perguntas, cada uma com um propdsito
especifico. A maioria utilizou escalas de Likert de 7 pontos, onde 1 correspondia a "discordo
totalmente" e 7 a "concordo totalmente", permitindo medir percegbes subjetivas sobre
usabilidade, satisfagédo, controlo percebido e intengdo de uso futuro. As perguntas de escolha
multipla avaliaram preferéncias categoricas e comportamentos, tais como a preferéncia entre
tipos de menu, os ingredientes selecionados e a frequéncia de modificacdo de refeigbes. As
perguntas abertas, num total de 7, permitiram aos participantes expressar livremente feedback
qualitativo, sugestdes de melhoria e relatar eventuais dificuldades encontradas durante a

interagao.

A estrutura das perguntas basearam-se em dois modelos tedricos consolidados: o GameFlow,
proposto por Sweetser e Wyeth em 2005, e o PENS (Player Experience of Need Satisfaction),
desenvolvido por Ryan, Rigby e Przybylski em 2006. Estes modelos orientaram a formulacao de
perguntas relacionadas com autonomia, competéncia, envolvimento e satisfagdo psicoldgica
durante a experiéncia de utilizagcdo. Antes da aplicagao final, o questionario foi submetido a um
processo de validagao interna, realizado pelas orientadoras do projeto, que incluiu revisdo da
clareza e relevancia das perguntas, testagem do fluxo de navegagao e identificagdo de

ambiguidades, assegurando que o instrumento fosse adequado aos objetivos do estudo.

3.6.2. Menu Tradicional

Para comparacao, foi criado um menu tradicional estatico (imagem digital) simulando formatos
convencionais de fast food: lista de hamburgueres pré-definidos com nomes, descri¢gdes e

precos, sem informagao nutricional ou personalizagéo.

Limitacdo: O menu nao foi desenvolvido por chef profissional nem testado em contexto real,

devendo esta limitagédo ser considerada ao interpretar resultados sobre adequacgéo das opgdes.

3.6.3. Procedimento de Recolha

Antes do inicio da recolha de dados, os participantes foram informados sobre o propdsito do
estudo através de uma mensagem de consentimento informado. Esta mensagem incluia uma
descrigdo sumaria dos objetivos, a estimativa de duragéo da participagao (entre 30 e 60 minutos),
a garantia de anonimato e confidencialidade dos dados, e o direito de interromper a participagao
a qualquer momento sem consequéncias. O procedimento de recolha seguiu cinco etapas
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sequenciais: preenchimento de dados demograficos, visualizagdo e avaliagdo do menu
tradicional através de 12 perguntas, interagdo com o protétipo Assemble It! via link fornecido,
avaliagédo do protétipo através de 73 perguntas, e, por fim, fornecimento de feedback aberto e
sugestdes. A maioria das sessdes decorreu presencialmente em ambiente universitario, com
supervisao do investigador e observagéo direta de comportamentos, enquanto os participantes

recrutados via Reddit completaram o questionario de forma auténoma, sem supervisio.

3.7. Analise de Dados

3.7.1. Analise Quantitativa

Os dados quantitativos foram analisados utilizando a plataforma estatistica Jamovi, que permitiu
o calculo de estatisticas descritivas como médias, medianas e desvios-padrdo para as escalas
de Likert, bem como frequéncias e percentagens para as perguntas de escolha multipla. Foram
realizadas comparagdes entre o menu tradicional € o menu interativo, e analises por género para
identificar diferengas relevantes na percecdo ou preferéncia. Subgrupos minoritarios foram
excluidos de analises detalhadas para evitar interpretagdes enviesadas com base em amostras
demasiado reduzidas. Devido a natureza exploratéria do estudo e ao tamanho da amostra,

privilegiaram-se analises descritivas em detrimento de testes inferenciais complexos.

3.7.2. Analise Qualitativa

As respostas abertas foram analisadas manualmente através de um processo de categorizagéo
tematica, no qual os comentarios dos participantes foram lidos de forma sistematica,
identificando padrdes recorrentes e agrupando-os em categorias principais como facilidade de
interacao e intuitividade, clareza visual e feedback nutricional, dificuldades técnicas, sugestes
de melhoria e impressdes gerais. Nas sessdes presenciais, foram recolhidas observacoes
informais sobre comportamentos durante o uso do protétipo, incluindo hesitagdes, expressdes
faciais e comentarios espontaneos, que enriqueceram a interpretacao das respostas qualitativas.
E importante reconhecer que a analise foi realizada apenas pelo investigador, sem recurso a
codificagdo por multiplos avaliadores ou a software de analise qualitativa, constituindo uma

limitacdo metodoldgica que sera discutida adiante.

3.8. Consideragdes Eticas

O estudo foi conduzido em conformidade com os principios éticos fundamentais da investigagéao
com participantes humanos. Todos os participantes confirmaram explicitamente o seu

consentimento informado antes de prosseguir, apds receberem informacgéo clara sobre os
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objetivos do estudo. Os dados recolhidos foram totalmente anénimos, nao sendo solicitada
qualquer informagdo que permitisse identificar individualmente os participantes, e foram
armazenados de forma segura no Google Forms, sendo acedidos apenas pelo investigador e
pelas orientadoras. Os participantes foram informados de que podiam interromper a sua
participagdo a qualquer momento, sem necessidade de justificacdo e sem qualquer
consequéncia negativa, e que os dados seriam utilizados exclusivamente para fins académicos
no ambito deste projeto. Embora o estudo néo tenha sido submetido a um comité de ética formal,
dado o contexto institucional e a natureza do projeto, seguiu as boas praticas éticas
recomendadas para investigagdo em design e experiéncia do utilizador, sob supervisdo das

orientadoras.

3.9. Limitagoes Metodoldgicas

Apesar do rigor aplicado no plano e execucdo do estudo, é importante reconhecer varias
limitagbes metodologicas. A amostra de conveniéncia, composta maioritariamente por
estudantes jovens, europeus e ligados a areas de design e tecnologia, limita a generalizagao dos
resultados para a populagdo geral de consumidores de fast food. A sequéncia fixa de
apresentagado, na qual todos os participantes interagiram primeiro com o menu tradicional e
depois com o interativo, pode ter introduzido efeitos de aprendizagem ou contraste que
inflacionaram as avalia¢des positivas do protétipo. Adicionalmente, o menu tradicional utilizado
como condig¢do de controlo ndo foi desenvolvido por profissionais da restauracdo nem testado
em contexto real, o que pode ter afetado a sua percecdo de qualidade. A opgao por analises
descritivas, em vez de testes estatisticos inferenciais mais complexos, limita a capacidade de
generalizar conclusées de forma estatisticamente robusta. A analise qualitativa, realizada
manualmente apenas pelo investigador sem validagdo externa ou codificagdo por mdltiplos
avaliadores, introduz potencial para viés interpretativo. Por fim, a avaliagdo decorreu num
contexto experimental controlado, e ndo num ambiente real de restaurante, o que pode ter
influenciado o comportamento e as percegbes dos participantes. Estas limitagdes sdo

reconhecidas e discutidas em maior detalhe no Capitulo 5.
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4

Processo de Trabalho e Desenvolvimento

4.1. Introducgao

Este capitulo apresenta uma descricdo detalhada do desenvolvimento do protétipo, incluindo as
ferramentas e tecnologias principais utilizadas: Unity, 3ds Max, Photoshop, lllustrator e GitHub
Copilot. Cada fase do processo é abordada, desde o planeamento inicial e modelagéo até as

funcionalidades interativas e design sonoro.

Posteriormente, sdo discutidos os critérios de recrutamento dos participantes e a estrutura do
procedimento experimental, explicando-se como os utilizadores interagiram tanto com um menu
tradicional como com o0 menu interativo em 3D, seguidos de um inquérito estruturado. A estrutura
do inquérito é contextualizado com base em modelos teéricos como o GameFlow e o PENS, que

serviram de base para a defini¢cdo dos critérios de avaliagéo.

O capitulo descreve ainda os métodos de recolha e analise de dados, combinando abordagens
quantitativas e qualitativas. Sdo também consideradas as questdes éticas, de modo a assegurar
a transparéncia e a integridade do processo de investigagdo. Por fim, sdo reconhecidas as
limitacbes do método adoptado, resumindo-se os pontos-chave e preparando-se o leitor para a

apresentacao dos resultados no capitulo seguinte.

4.2. Desenvolvimento do Protétipo

Esta seccao descreve a conceptualizagao e implementagao técnica do Assemble It!, um protétipo
de menu interativo gamificado concebido para simular a personalizagdo de refeigdes num
contexto de restaurante. O protétipo teve como objectivo proporcionar uma interface envolvente
e visualmente apelativa, onde os utilizadores pudessem arrastar e largar ingredientes para
construir refeicées, visualizar em tempo real informagbes nutricionais e de pregos, e

experimentar um processo de pedido simplificado mas imersivo.
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O desenvolvimento seguiu um processo iterativo orientado pelo design, com testes continuos
realizados por estudantes e professores da area académica, os quais contribuiram para o

aperfeicoamento da usabilidade, clareza e interactividade do sistema.

4.2.1. Visao Geral da Abordagem de Desenvolvimento

O desenvolvimento iniciou-se com a escolha do Unity como motor principal, decisao justificada
pela sua interface acessivel, vasta documentagéo e experiéncia prévia com a plataforma. Para
as tarefas de programacgéo recorreu-se ao Visual Studio, apoiado pelo GitHub Copilot, utilizado
sobretudo para gerar codigo base, explorar alternativas e acelerar iteragées. Apesar dessa ajuda,
foi frequentemente necessario explicar em detalhe a légica pretendida e corrigir manualmente
trechos de codigo inadequados. Este ciclo iterativo de geracédo, teste e correcgdo permitiu
concentrar o esforgo nas mecanicas de jogo, reduzindo o tempo dedicado a problemas de sintaxe

ou estruturagao.

O primeiro protétipo centrou-se na criagdo de um sistema rudimentar que possibilitasse testes
iniciais. Foi modelado um hamburguer no 3ds Max e importado para o Unity, servindo de base a
experimentacao das mecanicas de drag-and-drop e a simulagéo fisica. Esta recorreu ao recurso
comunitario UnityJigglePhysics, que conferiu peso e realismo aos ingredientes. O
comportamento convincente foi alcangado através do ajuste manual de propriedades fisicas
como oscilagao, elasticidade e movimento, equilibrando o caracter ludico da aplicagdo com uma

sensacao de resposta tangivel.

Paralelamente, foram programados placeholders de interface destinados a avaliar a viabilidade
do sistema, incluindo botbes para selecgao e remogao de ingredientes, painéis informativos com
propriedades nutricionais, € um sistema de filtros para categorias alimentares (vegan,

vegetariano, sem gluten e sem lactose).

A interface grafica passou por varias fases de desenvolvimento. Numa fase inicial, foram usados
elementos visuais simples e genéricos; posteriormente, estes foram substituidos por icones
personalizados em estilo cartoon, mais adequados ao tema alimentar e positivamente avaliados

nos testes com utilizadores.

Com a evolugdo do projecto, novos ingredientes foram modelados e texturizados. No Unity,
procedeu-se ao ajuste manual de materiais, brilho, saturagdo e contraste de forma a garantir
coeréncia visual. Foram ainda realizados testes sob diferentes configuragdes de luz,

assegurando legibilidade e atractividade dos ingredientes em qualquer angulo de visualizagao.

O protétipo transformou-se numa aplicagéao funcional, permitindo ao utilizador montar refeigées
com diversas combinagdes de ingredientes. Foram adicionadas funcionalidades como a edigéo

(reorganizar ou remover ingredientes), um menu de "Compra" com visualizacdo 3D do
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hamburguer, e resumos de prego e valor caldrico. A interface passou a incluir elementos
interactivos adicionais: botbes animados, controlos de desfazer/apagar e um cursor dindmico

com animagdes reactivas ao contexto.

Para além do nucleo funcional, foi desenvolvido um menu principal e um menu de definicdes
(com opgdes de video e possibilidade de expanséao futura). A construgdo da cena envolveu a
modelagado de paredes, chdo, mesa e cadeiras no 3ds Max, complementada por elementos
decorativos (plantas, talheres) da biblioteca Chaos Cosmos. A qualidade visual foi reforgada com
0 poés-processamento do Unity, incluindo efeitos de iluminagao personalizada, profundidade de

campo, motion blur, bloom e correcgao de cor, criando um ambiente imersivo e acolhedor.

No plano sonoro, o design incluiu muasica de fundo proveniente do canal Ninety9Lives, sons
ambiente obtidos em bibliotecas gratuitas online, e efeitos sonoros personalizados produzidos
no FL Studio.

A fase final de polimento introduziu transicbes animadas, rastreio visual em tempo real de
calorias e precos, correccdes de erros e optimizacdes de desempenho, garantindo
funcionamento fluido mesmo em dispositivos com menor capacidade de processamento. Os
valores caldricos e pregcos apresentados foram estimados com base em dados reais de

supermercados e em rétulos nutricionais de marcas alimentares.

O cddigo foi estruturado com foco na extensibilidade, permitindo a integragéo de novos filtros,
categorias e elementos de interface com alteragdes minimas. No plano visual, a estética inspirou-
se em hamburguerias de estilo classico (ndo fast food), recorrendo a uma paleta de cores
centrada no preto, branco e tons associados ao péao, reforgando a coeréncia e identidade grafica

da aplicacéo.

Por fim, o desenvolvimento seguiu uma abordagem mista de Design-Based Research (DBR) e
Investigagéo-Accao, com recolha continua de feedback de colegas, professores e através de
testes realizados pelo préprio autor. Este processo iterativo permitiu refinar progressivamente a

experiéncia de utilizagdo, conciliando experimentagéo pratica com reflex&o critica.
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4.2.2. Timeline and Development Roadmap

O desenvolvimento do Assemble It! decorreu entre Fevereiro e Junho de 2025, num total
aproximado de cinco meses de trabalho ativo, estendendo-se a fase de documentacido até
Outubro do mesmo ano. O grafico X apresenta o roadmap inicialmente planeado para o projeto,

que serviu de orientagcédo ao longo de todo o processo.

Embora algumas adaptagdes pontuais tenham sido necessarias durante o desenvolvimento, a
execucgao final manteve-se consideravelmente proxima do planeamento inicial, refletindo uma

gestédo adequada do tempo e dos recursos disponiveis.
Fases de Desenvolvimento
Pesquisa e Planeamento (Fevereiro — inicio de Margo)

Esta fase inicial focou-se na revisao de literatura, analise de sistemas semelhantes e defini¢cdo
dos requisitos do prototipo. Foram estabelecidos os objetivos principais, identificadas as

funcionalidades essenciais e planeadas as etapas subsequentes do desenvolvimento.
Produciao de Assets (Margo — final de Abril)

Durante este periodo, foram criados todos os elementos visuais necessarios ao prototipo,
incluindo modelos 3D dos ingredientes, texturas, icones de interface e outros recursos graficos.
Esta fase decorreu em paralelo com o inicio da programacgao, permitindo uma integragéo gradual

dos assets no sistema.
Programacgao (Margo — meados de Maio)

A implementacdo da logica do sistema constituiu a fase mais extensa do projeto. Incluiu o
desenvolvimento das mecanicas de interagcao drag-and-drop, dos sistemas de calculo nutricional

e de prego, da gestéo de filtros alimentares e de todas as funcionalidades#%:iL» do protétipo.
Implementagao de Ul (Abril — meados de Maio)

Sobrepondo-se parcialmente a fase de programacédo, esta etapa centrou-se na construgéo e
refinamento da interface grafica do utilizador (User Interface), garantindo que todos os elementos

visuais e interativos funcionassem de forma coesa e intuitiva.
Testes com Utilizadores (final de Maio)

No final do periodo de desenvolvimento, foi realizada a avaliagao do prototipo com utilizadores
reais, conforme descrito na secgéo 4.4. Os dados recolhidos permitiram validar as decisdes de

design e identificar potenciais areas de melhoria.

Redagao do Relatério e Preparagido da Apresentagao (Maio — Outubro)
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A fase de documentagdo decorreu em paralelo com as ultimas etapas de desenvolvimento e
estendeu-se até Outubro. Incluiu a redacao da dissertacao, analise dos resultados dos testes,

reflexao critica sobre o processo e preparagao dos materiais de apresentagao final.
Consideragoes sobre o Roadmap

O roadmap apresentado na Figura 2 foi elaborado na fase inicial do projeto e serviu como guia
orientador ao longo de todo o desenvolvimento. A sua proximidade com a execugao real
evidencia a eficacia do planeamento inicial, embora pequenos ajustes tenham sido necessarios

para responder a desafios técnicos e limitagdes de tempo identificadas durante o processo.

Roa d ma p Assemble It! Fevereiro - Julho+ 2025

Timeline

Planeamento

Pesquisa e Planeamento o

Execucao
Producéao de Assets
Programacao em Engine

D
D
Implementagao de Ul D
G
D

Validacao

Testes com Utilizadores

Conclusao
Redagao do Relatdrio Final

Preparacao da Apresentacao
e Revisao da Documentagao

Figura 2: Roadmap
4.2.3. Etapas Progressivas de Desenvolvimento

O desenvolvimento do Assemble It! seguiu um processo iterativo, em que cada fase
acrescentava novas funcionalidades e refinava as anteriores, até a obtencdo de um protétipo

final plenamente interactivo.
Fase Inicial: Configuragao e Prototipagem

O ponto de partida foi a escolha do Unity como motor principal, seleccionado pela sua
acessibilidade e extensa documentagao, em conjunto com o Visual Studio como ambiente de
programacao. O GitHub Copilot foi utilizado como ferramenta de apoio, acelerando a escrita de

cédigo e permitindo explorar rapidamente diferentes solugdes.
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Nesta fase foi criado no 3ds Max um modelo simples de hamburguer, usado para testar a
importacdo de objectos e as primeiras interacgbes fisicas no Unity. Para simular o
comportamento de oscilacdo dos alimentos, integrou-se 0 recurso comunitario
UnityJigglePhysics. Desde os primeiros testes, esta ferramenta mostrou-se eficaz para transmitir
uma sensacgdo de peso e movimento. Seguiram-se varios ajustes nos parametros fisicos,

procurando sempre o equilibrio entre a resposta realista e 0 desempenho do sistema.
Fase de Interface e Funcionalidades Base

Com a base funcional estabelecida, avangou-se para a criagdo de uma interface inicial. Esta
incluia botbes de selegdo e remogao de ingredientes, bem como painéis com informagao
nutricional e precos. Foi também implementado um sistema de filtros para categorias alimentares
(vegan, vegetariano, sem gluten e sem lactose), tornando a experiéncia mais acessivel e

personalizavel.

Paralelamente, foram criados e texturizados novos modelos de ingredientes, que serviram para

alargar o conjunto de teste e explorar variagbes de comportamento fisico.
Redesign Visual

Os testes iniciais revelaram que os elementos de Ul ndo criavam a coesao desejada, pelo que
se optou por uma estética mais consistente e apelativa, de estilo cartoon. Foram produzidos
icones no lllustrator e Photoshop, substituindo as imagens estilizadas anteriores. Esta mudanca

nao s6 melhorou a experiéncia dos utilizadores, como facilitou a navegagao da interface.
Expansao de Funcionalidades

A interface foi entdo redesenhada, passando a incluir um menu expansivel de ingredientes, onde
o utilizador podia reorganizar ou remover elementos. Foi adicionado um botdo de compra, que
conduzia a uma pré-visualizagao 3D da refeicdo montada, acompanhada por painéis laterais que
mostravam em tempo real o total de calorias e o preco. Para tornar a experiéncia mais fluida,
foram ainda introduzidas fungbes de desfazer e apagar tudo, além de uma paleta de cores e

tipografia alinhadas com a nova identidade visual.
Contextualizagdo Ambiental

A medida que o sistema ganhava forma, tornou-se importante contextualizar a experiéncia do
utilizador. Foi criada no 3ds Max uma cena simples, composta por mesa, cadeiras e parede,
complementada com objetos decorativos da biblioteca Chaos Cosmos. Depois de importados
para o Unity, todos os elementos foram integrados num cenario coerente e reforgados com pos-
processamento grafico. Efeitos como iluminagéo ajustada, profundidade de campo, bloom e
corregao de cor contribuiram para melhorar a legibilidade e conferir maior qualidade estética ao

protétipo.

Refinamento e Polimento

34



Com o feedback recolhido em testes sucessivos, foram corrigidos erros e adicionadas novas
funcionalidades. O niumero de ingredientes disponiveis aumentou progressivamente até um total
de 46. A experiéncia interactiva foi enriquecida com botées animados, um cursor personalizado

com feedback visual e um ecra de carregamento que conferia maior fluidez ao fluxo de utilizagao.

No dominio sonoro, a aplicagao ganhou vida com efeitos produzidos no FL Studio para acgbes
como arrastar, largar ou seleccionar ingredientes. Estes foram acompanhados por musica de
fundo do canal Ninety9Lives e por sons ambiente de restaurante provenientes de bibliotecas

gratuitas, criando uma atmosfera mais rica.
Fase Final

Na fase final, o sistema foi sujeito a testes internos mais abrangentes, que permitiram corrigir
problemas de substituicdo e ordenacgéo de ingredientes, bem como inconsisténcias graficas em
alguns painéis. Foi também introduzida uma lista final de ingredientes na pré-visualizagéo,

facilitando a revisdo da refeicdo antes da compra.

Os valores de precgos e calorias foram estimados com base em dados reais de supermercados
e restaurantes, de forma a aproximar a experiéncia da realidade. O cédigo foi estruturado para
suportar futuras expansdes e optimizado para reduzir calculos desnecessarios, garantindo um

bom desempenho mesmo em equipamentos de menor capacidade.

4.2.4. Modelagao 3D, Texturizacao e Animagao

Os modelos 3D desenvolvidos para o Assemble It! foram criados utilizando o Autodesk 3ds Max,
comegando com um modelo basico de teste (um hamburguer) para experimentar as mecanicas
e a viabilidade visual. Cada ingrediente foi modelado individualmente, com atengéo ao formato

e volume fisico, de forma a reflectir propor¢cdes realistas.
Processo de Texturizagido

Uma parte essencial do processo envolveu o UV unwrapping de cada modelo 3D, para gerar
uma disposi¢do de UVs limpa. Estes mapas UV foram exportados como imagens de contorno e
importados para o Adobe Photoshop, onde foram criadas texturas realistas com base em
referéncias fotograficas. Imagens reais de alimentos (carne, pao, queijo, legumes) foram

editadas e combinadas para se ajustarem com precisdo ao layout UV.

Este processo permitiu que os materiais finais alcangassem uma aparéncia realista, ajudando os

utilizadores a reconhecer facilmente cada ingrediente durante a interacgdo com o sistema.
Integragéo no Unity

Apés a texturizagédo, os modelos foram importados para o Unity. Os materiais foram aplicados

as malhas dos ingredientes através do sistema de shaders do High Definition Render Pipeline
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(HDRP) do Unity, garantindo uma resposta de iluminagao e detalhe de superficie adequados na

renderizagéo.
Animacao e Fisica

Para aumentar a interactividade e o realismo visual, foram adicionados bones a todos os
ingredientes no 3ds Max. Estes rigs permitiram deformagdes e movimento de soft-body quando
conectados ao UnityJigglePhysics, um plugin desenvolvido pela comunidade para simular

movimento dinadmico.

Diferentes parametros (como massa, spring strength e damping) foram ajustados para cada

ingrediente, a fim de simular o comportamento especifico de itens como alface, queijo ou pao.
Ambiente 3D

Os objectos do ambiente (mesa, cadeiras, parede e chao) também foram criados no 3ds Max e
texturizados utilizando o mesmo processo de UV + Photoshop. Alguns objectos decorativos
(plantas, talheres) foram obtidos através da biblioteca Chaos Cosmos e ajustados para se

adequarem ao estilo e escala do protétipo.

Embora os modelos 3D apresentassem texturas realistas, esta escolha contrastava
intencionalmente com o design mais caricatural da interface, ajudando os utilizadores a distinguir

entre os elementos interactivos da comida e os elementos de navegacao/menu.

4.2.5. Design da Interface (Ul)

O design da interface do Assembile It! passou por varias iteragdes, orientadas por feedback dos
utilizadores, coeréncia visual e clareza funcional. O objectivo principal foi criar uma experiéncia

intuitiva, visualmente apelativa e consistente com a tematica do protétipo.

Evolugao Visual

As primeiras versoes da interface utilizaram imagens reais de comida com filtros estilizados para
representar os ingredientes. Contudo, esta abordagem revelou-se visualmente inconsistente e

menos clara para os utilizadores.

Numa fase posterior, estas imagens foram substituidas por icones em estilo cartoon, criados com
recurso a inteligéncia artificial, posteriormente editados no Adobe lllustrator e refinados no Adobe
Photoshop. Esta mudanca garantiu maior coeréncia tematica e melhor reconhecimento visual,

sobretudo para utilizadores menos familiarizados com determinados ingredientes.

Implementagao Técnica
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A interface foi implementada manualmente no Unity, recorrendo ao sistema de Ul nativo. Cada
componente (botdes, painéis e etiquetas) foi cuidadosamente planeado para optimizar a

usabilidade, a legibilidade e a organizagédo do espago no ecra.

Principais Elementos da Interface

e Botdes de Ingredientes: Permitem filtrar os ingredientes por categoria (hamburgueres,
vegetais, molhos). Cada botdo apresenta uma cor distinta e um icone representativo,
facilitando a navegagéo.

e Painel de Informacdo do Ingrediente: Surge automaticamente ao gerar um novo
ingrediente, exibindo o nome, categoria, preco e valor calérico.

e Painel de Montagem: Apresenta a lista vertical de ingredientes adicionados, permitindo
reordenar ou remover itens de forma intuitiva.

e Painel de Resumo: Mostra informagdes agregadas, incluindo valores nutricionais e custo
total, actualizadas em tempo real a medida que o utilizador altera os ingredientes.

e Ecra de Pré-visualizagdo e Compra: Apos concluir a montagem da refei¢éo, o utilizador
é conduzido a um ecra onde pode rodar e analisar o hamburguer final. Um quadro de

resumo apresenta calorias e prego total, num estilo inspirado em menus de restaurante.

Funcionalidades Complementares
Para tornar a interacgao mais fluida e responsiva, foram adicionadas varias funcionalidades:

e Botao "Desfazer" e "Apagar Tudo", permitindo correcgdes rapidas

e Cursor do rato personalizado, com feedback animado para reforgar a resposta visual

¢ Animagdes nos botdes, aumentando a percepc¢ao de interactividade e o polimento geral
e Ecras auxiliares: menu principal, menu de opgdes e ecrad de carregamento

e Definigdes graficas: resolugdo, modo de ecrd completo, V-Sync e limite de framerate

Arquitectura Modular

Toda a légica da interface foi desenvolvida com um enfoque modular e extensivel. Um
controlador central de Ul gere as transi¢des entre painéis e a visibilidade dos elementos,
permitindo adicionar novas funcionalidades (painéis ou botdes) com impacto minimo no cédigo

existente.

Esta abordagem assegura uma estrutura escalavel, adequada para futuras expansdes, como
classificagdo de ingredientes, gravagao e carregamento de refeicbes personalizadas, ou partilha

de criacbes com outros utilizadores.
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Resultado Final

O resultado € uma interface funcional, visualmente clara e coerente, que equilibra simplicidade
com profundidade interactiva. A escolha de um estilo cartoon para a Ul, em contraste com a
texturizagao realista dos modelos 3D, reforca a distingdo entre elementos interactivos e

componentes de navegacao, contribuindo para uma experiéncia de utilizador mais intuitiva.

4.2.6. Programacao e Integragcao no Unity com Copilot

A funcionalidade central do Assemble It! foi desenvolvida em C#, utilizando o Unity Engine como

plataforma principal e o Visual Studio como ambiente de desenvolvimento integrado (IDE).

A escolha do Unity baseou-se na experiéncia prévia com o motor, bem como na sua flexibilidade,

ampla documentagao e robusto suporte para design de Ul, fisica e prototipagem rapida.

Papel do GitHub Copilot

Durante todo o processo de desenvolvimento, foi utilizado o GitHub Copilot como assistente de
programacdo. O Copilot forneceu sugestbes de codigo e estruturas base (boilerplate),
especialmente nas fases iniciais de implementacdo, nomeadamente na gestéo da légica da Ul,

mecanicas de drag-and-drop e instanciagéo de ingredientes baseada em arrays.

Apesar da sua utilidade, todo o codigo gerado foi cuidadosamente revisto, editado e adaptado
as necessidades especificas do sistema. Assim, o Copilot actuou como ferramenta de apoio para

acelerar tarefas rotineiras, e ndo como uma solugéo auténoma.

Arquitectura do Sistema

O sistema foi concebido para ser modular, expansivel e eficiente. Cada tipo de ingrediente,
juntamente com as suas propriedades nutricionais e de precgo, foi estruturado num sistema de
dados organizado. Arrays e listas foram utilizados para instanciar e gerir dinamicamente os

ingredientes, com base nas acgbes do utilizador e nas condi¢des de filtragem.

A arquitectura permitia adicionar novos ingredientes sem necessidade de reescrever a logica
principal, enquanto os painéis da interface eram controlados por um script central de gestao de

menus, reduzindo redundancias.

Optimizagao de Desempenho
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A performance foi uma preocupacgao constante. Todas as mecanicas foram desenhadas para
evitar actualizagdes continuas por frame, recorrendo antes a gatilhos orientados por eventos

(ingrediente adicionado, removido ou modificado) para gerir altera¢des de estado.

Isto garantiu que o protétipo funcionasse de forma fluida mesmo em hardware de baixo
desempenho, com os principais limites centrados na complexidade grafica e ndo na carga

computacional.

Principais Sistemas Desenvolvidos

e Sistema de instanciagao e filtragem de ingredientes;

Comportamento drag-and-drop com zonas de encaixe;

e Calculo em tempo real de calorias e prego;

e Funcionalidades de "Desfazer" e "Apagar Tudo";

e Editor personalizado de ingredientes, com Idgica de reordenacéo e pré-visualizagao;

¢ Menu principal e interface de opgdes basicas (resolugao, limite de framerate, V-Sync,

modo de ecra).

Ferramentas Personalizadas

Foram também desenvolvidas ferramentas personalizadas para o Unity Editor, com o objectivo
de melhorar a organizagao e eficiéncia do trabalho. Um exemplo foi a criagdo de um script para
colorir objectos na hierarquia, facilitando a identificagdo dos sistemas responsaveis pela gestao

de ingredientes, Ul e elementos ambientais.

Resultado

O processo de programagao combinou scripting assistido pelo Copilot com controlo e depuragéo
manual, resultando num sistema legivel, modular e escalavel. A base de cédigo final suporta um
amplo leque de comportamentos interactivos, mantendo-se suficientemente leve e optimizada

para um ambiente de prototipagem.

4.2.7. Design de Audio
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O design sonoro no Assemble It! teve como objectivo reforcar o feedback, a imersao e o
envolvimento do utilizador. O audio foi implementado de forma progressiva, com foco em

complementar as interacg¢des e sustentar o tom ludico e convidativo da interface.

Musica de Fundo

A faixa musical de fundo foi obtida através da plataforma Ninety9Lives, que disponibiliza musica
gratuita para projectos criativos. A musica escolhida apresenta um ritmo animado e descontraido,

coerente com o ambiente visual e atmosfera geral do protétipo.

Efeitos Sonoros

Os efeitos sonoros para as interacgdes principais (arrastar, colocar, eliminar ou confirmar
ingredientes) foram criados no FL Studio, uma estacao de trabalho de audio digital. Estes sons
foram concebidos para serem curtos e expressivos, transmitindo feedback imediato sem se

tornarem intrusivos.

Adicionalmente, foram criados efeitos para botdes, interruptores e transi¢ées, alinhados com o

estilo cartoon da Ul.

Sons Ambiente

Para simular um ambiente de restaurante, foram incorporados sons de fundo obtidos a partir de
bibliotecas de audio gratuitas. Estes sons incluiam conversas suaves, ruidos subtis de cozinha
e toques metalicos ligeiros, criando uma ambientacdo credivel e imersiva sem sobrecarregar as

outras camadas sonoras.

Implementacgéo Técnica

Todos os elementos sonoros foram importados e configurados no Unity, utilizando os sistemas
AudioSource e AudioMixer. Os niveis de volume foram cuidadosamente equilibrados para evitar

distraccdes, e os gatilhos de som foram ligados a scripts de interacgao e estados da Ul.

Limitagées e Futuras Expansdes

Apesar de o protétipo ndo incluir definicbes de som ajustaveis pelo utilizador, devido a limitagdes

de tempo, foi criada uma estrutura modular que permite adicionar esta funcionalidade no futuro.
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Mesmo dentro de um periodo de produgao limitado, o audio desempenhou um papel essencial
ao reforgar o feedback das acgbes, enriquecer a atmosfera e sustentar o tema central,

contribuindo significativamente para tornar a interac¢gdo mais imersiva e satisfatoria.

4.2.8. Melhorias lIterativas Baseadas em Feedback

Embora grande parte do desenvolvimento de Assemble It/ tenha seguido uma progressao
planeada e auto-orientada, certos aperfeicoamentos foram informados por feedback externo,
particularmente com base nas metodologias de Design-Based Research (DBR) e Investigacao-
Accéo, envolvendo pares e estudantes da area de design de jogos. Estas interac¢des ajudaram
a validar as escolhas de design e a identificar areas a melhorar, principalmente na interface visual

e na experiéncia de utilizagao relacionada com o empilhamento de ingredientes.
Redesign da Interface

Uma das principais funcionalidades alteradas directamente foi o design da interface do utilizador.
O feedback inicial sobre as primeiras versdes indicou que a interface, que utilizava visuais
realistas dos ingredientes, carecia de coesao e clareza. Em resposta, a Ul foi redesenhada com

icones em estilo cartoon, mais adequados a estética estilizada do protétipo.
Foram efectuadas alteragbes a:

¢ Iconografia dos ingredientes (agora mais distinta e consistente);

e Escala da Ul e posicionamento dos botdes;

e Posicionamento dos painéis para maior clareza.

Embora a estrutura geral (botbes para filtrar, eliminar e finalizar) se tenha mantido préxima do
plano original, estas alteragbes baseadas em feedback melhoraram significativamente a

legibilidade visual e o0 apelo estético.

Sistema de Empilhamento Dindmico

Outro ponto especifico levantado pelos utilizadores foi o desejo de adicionar mais ingredientes
durante a construgéo das refeigbes. As versdes iniciais eram limitadas, pois ao adicionar muitos
ingredientes, a pilha crescia para fora do ecra. Os utilizadores expressaram vontade de empilhar

cerca de 10 ou mais ingredientes.

Para responder a isso, o limite de ingredientes foi aumentado para 20, e foi implementado um
sistema dinamico de inclinacdo da camara. A medida que a pilha cresce, a cdmara inclina-se

ligeiramente para cima para manter a visibilidade e melhorar a experiéncia visual. Esta alteracao,
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embora simples em termos de complexidade técnica, melhorou consideravelmente a sensacao

de liberdade, reforcando o valor dessa mecanica.

Iteragado Internamente Motivada
Outros sistemas foram refinados com base em objectivos internos e ndo em feedback externo:

¢ Um erro que causava sobreposigao de ingredientes foi resolvido através de uma melhor

I6gica de encaixe e gestdo de camadas

e O botdo de remocgao, inicialmente uma ferramenta de debug, foi substituido por
funcionalidades de eliminacdo mais refinadas, a medida que novos painéis de Ul foram

adicionados

¢ O sistema de filtragem de ingredientes foi totalmente planeado e implementado desde o

inicio, com melhorias estéticas posteriores (icones) adicionadas para polimento visual

e Funcionalidades como o ecra de pré-visualizagdo de compras, o botdo de desfazer e a
animagdo do cursor foram introduzidas progressivamente como parte do roteiro de

desenvolvimento, e ndo por solicitagdo dos utilizadores

Sintese

Em suma, embora a maioria do design e da funcionalidade tenha sido estabelecida através de
iteracdes planeadas, o feedback externo contribuiu de forma significativa para o redesign visual
da Ul e para a dindmica de empilhamento de ingredientes. Estas actualiza¢gdes melhoraram a
clareza, a usabilidade e a percepgéo de controlo, ajudando o sistema a parecer mais polido e

centrado no utilizador, mesmo num ambiente de testes limitado.

4.2.9. Technical Challenges and Limitations

O desenvolvimento do Assemble It! apresentou varios desafios técnicos, particularmente no
equilibrio entre fidelidade visual, desempenho e interactividade. Seguem-se os principais pontos

onde se verificaram limitagdes ou dificuldades técnicas:

1. Desempenho e Renderizagao em Tempo Real
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A aplicagao incluiu efeitos em tempo real como sombras, oclusdo ambiental, bloom, motion blur
e profundidade de campo, com o objectivo de melhorar a imersao visual. Embora estes efeitos
tenham contribuido para uma melhor qualidade grafica, também aumentaram significativamente
os requisitos de processamento, especialmente em sistemas com GPUs integradas ou de gama
baixa. Apesar das optimizagdes aplicadas, sera necessario realizar mais testes em hardware de

gama inferior para garantir total compatibilidade.

2. Sobreposicao de Ingredientes e Logica de Posicionamento

Foi identificado, numa fase inicial, um problema de sobreposi¢do incorrecta dos ingredientes
durante as interac¢des de drag-and-drop. Este erro devia-se a uma logica de alinhamento que
nao considerava adequadamente as variagbes de escala e espacamento. O problema foi
resolvido através da reformulagcéo da légica de encaixe, com ajustes nos offsets das zonas de
encaixe e na gestdo das camadas de profundidade, assegurando um empilhamento consistente

€ sem erros visuais.
3. Ajuste de Parametros Fisicos

A utilizacdo do sistema UnityJigglePhysics exigiu um ajuste constante dos parametros fisicos
para cada ingrediente individual. Dado que os modelos variavam em termos de tamanho e forma,
foi necessario um ajuste fino dos comportamentos fisicos para garantir uma simulagao visual
credivel, evitando distor¢des ou instabilidades durante a interac¢do. Este processo revelou-se

demorado e exigiu varias iteragoes.

4. Complexidade da Cena e Optimizagao

A cena final incorporou um ambiente 3D personalizado, com modelos criados manualmente,
elementos decorativos e efeitos de iluminacdo. Embora estes elementos contribuissem para o
realismo visual, também aumentaram a complexidade geral da cena. Foram aplicadas técnicas
de optimizacdo ao nivel do cédigo, reduzindo calculos redundantes e melhorando a eficiéncia
dos scripts. No entanto, poderdo ser necessarias optimizagbes adicionais para garantir uma

execucgao fluida em dispositivos com menor capacidade de renderizagao.

5. Antialiasing e Limitagdes Visuais

Devido a limitagdes no motor Unity e aos constrangimentos de tempo, alguns reflexos e
contornos irregulares (aliasing) nado puderam ser corrigidos de forma satisfatéria. Certas
configuragdes de iluminagao ndo permitiam antialiasing eficaz, especialmente quando envolviam

shaders personalizados ou efeitos de pds-processamento.



6. Equilibrio entre Fidelidade Visual e Desempenho

Manter o equilibrio entre realismo grafico e desempenho fluido foi um desafio constante. Foram
utilizadas texturas realistas nos modelos 3D para representar os ingredientes de forma préxima
da realidade, enquanto a interface grafica (Ul) adoptou um estilo mais carfoon, pensado para
facilitar a utilizagéo e criar um contraste visual apelativo. Esta diferenga de estilos exigiu um

trabalho de harmonizagéo visual ao longo do desenvolvimento.

7. Funcionalidades Planeadas mas Nao Implementadas

Algumas funcionalidades foram consideradas durante a fase de planeamento, mas acabaram

por ser excluidas devido a limitagbes de tempo:

e A integracdo de DLSS (Deep Learning Super Sampling) e FSR (FidelityFX Super
Resolution) foi avaliada para efeitos de melhoria de desempenho e compatibilidade

futura, mas nao foi implementada

e Definigbes de audio ajustaveis pelo utilizador (volume de musica, efeitos sonoros e sons
ambiente)

e Elementos de Ul mais avangados, como filtros adicionais de ingredientes ou analises

nutricionais detalhadas

8. Correcgoes de Erros e Melhorias Técnicas

Durante o desenvolvimento, foram detectados e resolvidos diversos problemas técnicos que
afectavam a usabilidade e a estabilidade do protétipo. Entre as correcgdes e melhorias mais

relevantes destacam-se:

Ingredientes sobrepostos: Ao trocar a ordem dos ingredientes, estes eram por vezes
posicionados incorrectamente ou encaixavam-se em locais errados, o que fazia com que
ficassem dentro de outros ou a flutuar. Este problema foi solucionado com uma correcgdo do

script que ordena os ingredientes.

Ajustes no sistema de fisica jiggle: Pequenos comportamentos instaveis, como oscilagbes
exageradas dos modelos com fisica activa, foram suavizados e a sua gravidade restrita para néo

se sobreporem com outros ingredientes.

Inconsisténcias visuais: Alguns painéis de Ul apresentavam problemas de escala ou
alinhamento em diferentes resolugdes, tendo sido corrigidos através de ajustes no sistema de
layout responsivo do Unity.
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Optimizagcdao de memoria: A gestdo de texturas e materiais foi optimizada para reduzir o
consumo de memoéria, especialmente em cenas com multiplos ingredientes instanciados

simultaneamente.

Sintese

Apesar dos desafios técnicos enfrentados, o desenvolvimento conseguiu equilibrar qualidade
visual, funcionalidade e desempenho dentro dos constrangimentos de tempo e recursos
disponiveis. As limitagdes identificadas ndo comprometeram a experiéncia central do protétipo,

mas indicam areas que poderao beneficiar de desenvolvimento adicional em futuras iteracdes.
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4.3. Participantes e Amostra

Para a avaliagdo do protétipo Assemble It!, foi adotado um método de amostragem por
conveniéncia, selecionando participantes com base na sua disponibilidade e interesse em
colaborar. O recrutamento foi realizado através de uma publicagdo no Reddit e de canais
institucionais da universidade, como sessdes de aula, direcionando-se especialmente a

estudantes de licenciatura e pds-graduagao nas areas de design de jogos ou disciplinas afins.

A participagao foi inteiramente voluntaria e aberta a qualquer interessado. Através do inquérito,
foram recolhidos dados demograficos gerais, incluindo idade, nivel de estudos e situagédo de
emprego a tempo parcial, sem registo de informagdes pessoais identificaveis. Embora a maioria
dos participantes esperados fossem estudantes, a natureza aberta do recrutamento permitiu a

participacdo de outros grupos, incluindo potencialmente membros do corpo docente.

4.4. Procedimento Experimental

A avaliagao foi realizada através de um formulario online em inglés, preenchido individualmente

por todos os participantes. O formulario estava dividido em trés fases principais:

1. Demografia e Preferéncias Iniciais

Os participantes comegaram por fornecer informagdes gerais, como idade, localizagéo, género
e ocupagdo. Foram também questionados sobre as suas preferéncias e expectativas

relativamente a sistemas de menu e pedidos digitais.

2. Experiéncia com Menu Tradicional

Nesta etapa, os participantes interagiram com um menu digital estatico baseado em texto, que
apresentava uma lista convencional de ingredientes para hamburguer. Foram instruidos a
imaginar a construgdo de um hamburguer com este formato e, de seguida, responderam a um

conjunto de questbes sobre clareza, usabilidade e satisfagao.

3. Experiéncia com Menu Interativo

Posteriormente, os participantes utilizaram o protétipo Assemble It!, um menu visual interativo
em 3D que permitia montar um hamburguer através da funcionalidade drag-and-drop num prato
virtual. O sistema oferecia feedback nutricional e de prego em tempo real, juntamente com filtros

alimentares e pistas visuais. Apos esta interagdo, os participantes responderam a um novo
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conjunto de questbes, comparando os dois sistemas e refletindo sobre aspetos como

envolvimento, facilidade de uso e apoio a tomada de deciséo.

Todos os participantes completaram a avaliagdo online. A maioria realizou-a em contexto de sala
de aula, com a presenga do investigador para apoio. Uma parte menor respondeu de forma
remota e autébnoma. Em todos os casos, as instrugbes e os materiais foram integrados no

formulario para garantir consisténcia.

Este procedimento permitiu uma comparacgao direta entre dois tipos distintos de menu, facilitando

a avaliacdo das preferéncias, da usabilidade e da experiéncia geral do utilizador.

4.5. Estrutura do Inquérito e Instrumentos de Avaliagao

O formulario de avaliagéo foi concebido para medir as reagdes dos participantes tanto ao menu
tradicional como ao protétipo interativo Assemble It!. Incluiu uma combinagado de questdes com
escala de Likert (1 a 7) e perguntas abertas, organizadas em trés secgdes principais: dados
demograficos e preferéncias, feedback sobre o menu tradicional e feedback sobre o menu

interativo.

A estrutura foi informada por elementos selecionados dos modelos teéricos GameFlow
(Sweetser & Wyeth, 2005) e PENS (Ryan et al., 2006), adaptados de forma a evitar redundéancias

e concentrar-se em quatro dimensdes centrais da experiéncia do utilizador:
e Envolvimento (Engagement): Grau de interesse e imersao do utilizador.
e Autonomia: Sensacao de controlo e liberdade na interagéo.
e Clareza: Facilidade de compreensao da interface e do feedback.
e Satisfagao: Impressao geral e preferéncia do utilizador.

As afirmagdes do inquérito foram elaboradas com base nestes critérios e avaliadas numa escala
de 1 a 7. Ao longo do formulario, foram incluidas perguntas abertas para recolher reacdes

pessoais, sugestdes ou frustragdes expressas pelos utilizadores.

Esta estrutura permitiu recolher dados mensuraveis e qualitativos, mantendo o inquérito conciso

e acessivel.

4.6. Recolha de Dados e Analise

A recolha de dados foi realizada inteiramente através de um questionario estruturado no Google

Forms, criado e gerido pelo investigador. O formulario continha 91 perguntas no total: 6
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demograficas, 12 relativas ao menu tradicional e 73 relacionadas com o menu interativo. Destas,

4 eram perguntas condicionais que s6 surgiam em funcao de determinadas respostas.

Todos os 62 participantes completaram o formulario, seja presencialmente (com supervisdo do

investigador), seja de forma auténoma.

Foram recolhidos dois tipos principais de dados: quantitativos (avaliagbes numéricas) e

qualitativos (respostas abertas).

Analise Quantitativa

As respostas de natureza quantitativa incluiram maioritariamente perguntas em escala de Likert
(de 1 a 7), permitindo avaliar os dois menus (tradicional e interativo) com base em quatro
dimensodes principais: usabilidade, personalizagao, acessibilidade e impacto nutricional. Para
além das escalas, o0 questionario incluia também perguntas de escolha multipla ou de selegéo
simples, relacionadas com preferéncias alimentares, habitos de utilizagdo de tecnologia e

frequéncia de consumo em restaurantes.

Os dados recolhidos foram analisados com recurso a plataforma estatistica Jamovi,
possibilitando o calculo de medidas descritivas como médias e medianas, bem como a criagao

de gréficos que facilitam a visualizagdo de tendéncias entre os participantes.

Analise Qualitativa

As respostas qualitativas corresponderam as perguntas abertas incluidas no questionario, tais
como as relativas a alteragdes desejadas nos ingredientes, justificagdes das escolhas efetuadas,
sugestdes de melhoria e uma pergunta final que solicitava um comentario geral sobre a utilizagédo
do sistema Assemble It!.

Estes comentarios foram analisados manualmente e agrupados por temas recorrentes, como
facilidade de interacao, clareza visual e de feedback, dificuldades técnicas e impressbes gerais.
A andlise foi complementada com observagdes informais recolhidas nas sessdes presenciais,
incluindo hesitagdes, reagdes n&o verbais e comentarios espontaneos que ajudaram a interpretar

melhor as respostas dos participantes.

4.7. Consideracodes Eticas

Todos os participantes foram informados de forma clara sobre os objetivos e natureza do estudo
antes de iniciarem a avaliagao. A participacao foi totalmente voluntaria, podendo ser interrompida

a qualquer momento sem consequéncias.
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O inquérito era anénimo e nao invasivo, nao sendo recolhida qualquer informagao pessoal
identificavel. Foram incluidas apenas informac¢des demograficas gerais, como idade, nivel de
estudos e situacgao profissional.

As instrugdes iniciais explicavam que os dados seriam utilizados exclusivamente para fins
académicos, no ambito de uma dissertacdo de Mestrado. Ao submeterem o formulario, os

participantes confirmaram o seu consentimento informado para participar nestas condig¢des.

4.8. Limitagoes do Método

Apesar de ter gerado insights valiosos, o estudo apresenta algumas limitagées relevantes.

Em primeiro lugar, a amostra ndo é representativa da populagdo em geral. A maioria dos
participantes eram estudantes ligados a area de jogos digitais, podendo ter maior familiaridade

com sistemas interativos e maior tolerancia a interfaces experimentais.

Em segundo lugar, o tempo e o contexto de utilizagao foram limitados. A maioria dos participantes
completou o inquérito numa Unica sessdo, ndo permitindo observar um uso prolongado do
protétipo. Assim, os resultados refletem impressodes iniciais e ndo comportamentos sustentados

ao longo do tempo.

Além disso, o protétipo foi concebido com um ambito reduzido, focando-se na interagéo e
feedback, e nao em funcionalidades completas de um sistema de pedidos de refeigdo. Algumas
funcionalidades previstas foram simplificadas ou excluidas devido a limitagdes de

desenvolvimento.

Por fim, ndo foram recolhidos dados de seguimento a longo prazo. As preferéncias e reacdes
dos utilizadores podem evoluir com o uso continuado, algo que nao foi possivel avaliar no

presente estudo.
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5

Apresentacao e Analise de Resultados

5.1. Introducao

Este capitulo apresenta os resultados da avaliagdo realizada para analisar a experiéncia do

utilizador e o impacto do protoétipo de menu interativo Assembile It!. A analise baseia-se em dados

recolhidos de 62 participantes, através de um estudo comparativo em duas fases. Quatro

participantes foram recrutados através da publicagdo no subreddit r/'SampleSize, enquanto os

restantes 58 foram convidados por meio de canais ligados a universidade. A maioria era

composta por estudantes das areas de design de jogos ou disciplinas relacionadas, ao nivel de

licenciatura e mestrado.

Os participantes interagiram primeiro com um menu tradicional e, em seguida, com o prototipo

interativo, respondendo a um conjunto de questdes apos cada experiéncia. O questionario foi

composto por 101 questdes no total, organizadas da seguinte forma:

4 questdes demograficas (idade, localizagéo, género e ocupagéo);

12 questdes sobre o menu tradicional, incluindo escolhas de refeicao, motivagées e

desejo de personalizacao;

73 questdes em escala de Likert de 7 pontos (1 = discordo totalmente, 7 = concordo
totalmente), abordando aspetos como usabilidade, personalizagdo, satisfagéao,

acessibilidade e intengéo de uso do protétipo Assemble It!;

5 questdes de escolha multipla sobre preferéncias entre formatos de menu e

comportamentos gerais;

7 questdes abertas, das quais 2 eram condicionais (apareciam apenas se o participante
indicasse ter alergias ou restrigdes alimentares), permitindo recolher observagbes

qualitativas detalhadas.

E importante notar que o menu tradicional utilizado como comparagdo, embora funcional para

fins experimentais, ndo foi desenvolvido por um chef profissional nem testado em contexto de
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restaurante real. Esta limitagdo deve ser considerada ao interpretar os resultados relacionados

com o desejo de modificagdo das opgdes fixas.

Os resultados estdo organizados em partes quantitativas e qualitativas. Os dados quantitativos
incluem estatisticas descritivas relativas as classificagdes dos utilizadores nos principais aspetos
da experiéncia, bem como preferéncias de menu e comportamentos de selecédo de ingredientes.
E também apresentada uma analise comparativa por género, salientando diferengas relevantes
na percegado ou preferéncia. No entanto, devido a fraca representagdo de certos grupos de
género e faixas etarias, esses subgrupos minoritarios foram excluidos de analises estatisticas
mais detalhadas, a fim de manter a clareza e evitar interpretagbes enviesadas com base em

amostras demasiado reduzidas.

As observagdes qualitativas, recolhidas a partir das respostas abertas do inquérito, sao
igualmente apresentadas e agrupadas tematicamente. Estes comentarios enriquecem os dados
numéricos ao oferecer perspetivas dos utilizadores sobre usabilidade, design, clareza visual e

satisfagédo geral.

O capitulo esta estruturado da seguinte forma: comega com a caracterizagdo demografica dos
participantes (5.2), seguida da analise do menu tradicional utilizado como referéncia (5.3), da
avaliagao geral do prototipo Assembile It! (5.4), de comparagdes por género (5.5), de preferéncias
entre formatos de menu (5.6), de comentarios qualitativos (5.7), e conclui com um sumario dos

resultados principais e verificagdo das hipoteses de investigagao (5.8).
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5.2. Perfil Demografico

5-2-1 . DistribUigéo por Género Feminino Masculino Nao-binario

Nao indicado
Participaram no estudo 62 individuos, dos quais 58 Nao bindrio
foram recrutados através de canais ligados a

Feminino

universidade e 4 através de uma publicagdo no Reddit. 33.9%

A distribuigdo por género incluiu 36 participantes que se
identificaram como masculino (58,1%), 21 como
feminino (33,9%), 4 como n&o-binario ou outro (6,5%) e
1 participante que preferiu ndo indicar o género (1,6%).
Embora n&o totalmente equilibrada, a amostra apresenta  wmascuiin

58.1%
diversidade de identidades de género, com

predominancia masculina. Figura 3: Género dos Participantes

5.2.2. Localizagéo Geogréfica Europa América do Sul

América do Norte
A maioria dos participantes estava localizada na Europa América do sl
(54 participantes; 87,1%), seguida pela América do Sul
(6 participantes; 9,7%) e América do Norte (2
participantes; 3,2%). Este padrao reflete o facto de a
maioria dos participantes ter sido recrutada num

contexto universitario europeu.

Europa
87.1%

Figura 4: Localizacdo dos
Participantes
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5-2-3- Faixa Etéria Entre 18 e 24 anos Entre 25 e 34 anos
Mais de 34 anos

A distribuicao etaria mostra que 48 participantes Mais de 34 anos

(77,4%) tinham entre 18 e 24 anos, e 11 Enire 25 ¢ 34 anos
participantes (17,7%) entre 25 e 34 anos. Apenas
trés participantes (4,8%) tinham mais de 34 anos.
Esta predominéncia de adultos jovens reflete o
ambiente académico onde decorreu a maior
parte da avaliacdo, o que deve ser considerado

ao interpretar a generalizagdo dos resultados.

Entre 18 e 24 anos

5.2.4. Ocupagéo Figura 5: Faixa Etaria dos Participantes

A maioria dos participantes identificou-se como estudante: 37 (59,7%) estavam inscritos numa
licenciatura (EQF Nivel 6) e 7 (11,3%) frequentavam um mestrado (EQF Nivel 7). Percentagens
menores corresponderam a 4 participantes (6,5%) inscritos em cursos pés-secundarios nao
superiores (EQF Nivel 5), 3 participantes (4,8%) em cursos de dupla certificagdo do ensino
secundario (EQF Nivel 4) e 6 participantes (9,7%) com formacao até ao ensino secundario ou
inferior (EQF Nivel 3 ou inferior). Além disso, 5 participantes (8,1%) indicaram estar empregados

a tempo inteiro.

Licenciatura Mestrado
Pés-secundario ndo superior
Dupla certificagdo do ensino secundario
Ensino secunddrio ou inferior

Empregados

Ensino secundario ou inferior

Dupla certificagdo do ensino secundario
4.8%

Pés-secundério ndo superior
6.5%

Licenciatura
59.7%

Mestrado
11.3%

Figura 6: Ocupacgéao dos Participantes
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Contudo, é provavel que alguns participantes tenham selecionado a opgao que melhor refletia
as suas qualificacdes, e ndo o seu nivel de estudos atual, devido a formulagdo da pergunta.
Tendo em conta o contexto universitario da maioria dos inquiridos, é razoavel presumir que parte
dos que indicaram os Niveis 3 a 5 sejam, na realidade, estudantes do ensino superior. Este
aspeto limita a precisdo dos dados sobre a formagao, mas ndo compromete significativamente a

interpretacéo geral.

5.2.5. Sintese do Perfil Amostral

A amostra representa maioritariamente uma populagao estudantil jovem, recrutada em contexto
universitario, com distribuicdo moderada de género e forte predominéncia europeia. Apesar de
incluir diversidade de identidades e niveis de formagao, a amostra ndo representa de forma
robusta adultos mais velhos nem populagdes fora do meio académico. Estes fatores foram

considerados na analise e interpretacdo dos resultados apresentados nas secgdes seguintes.

5.3. Avaliacao do Menu Tradicional (Referéncia)

Antes de interagirem com o protétipo interativo, os participantes foram apresentados a um menu
tradicional de fast food. Este menu continha 11 opgdes de refei¢ao fixas, incluindo hamburgueres
de alto e baixo teor calérico, bem como duas op¢des vegetarianas e duas veganas. Apesar de
ter sido apresentado virtualmente no formulario de inquérito, o menu imitava o aspeto de um
menu fisico em papel, sem quaisquer elementos interativos ou de personalizagdo. Esta fase
inicial serviu como linha de base, permitindo observar o comportamento dos participantes com
um formato convencional antes de passarem para o sistema interativo. O objetivo era destacar
diferencas ao nivel da satisfagédo, tomada de decisdo e comportamento de escolha entre os dois

formatos.
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CALORIES 6 VESETERIAN L. VEBAN @

ALL INSREDIENTS CAN BE ADDED, REMOVED, OR SWAPPED TO MATCH YOUR TASTE, DIETARY
NEEDS, OR RESTRICTIONS  INCLUDIN® VEBETARIAN, VEBAN, AND BLUTEN-FREE OPTIONS.
JUST LET US KNOW!

504 B 4

v

BREADED CHICKEN, LETTUCE, SWISS i g, VESGE PATTY, CHEDDAR VEGAN CHEESE,

) CHEESE, PICLES, MUSTARD SAUCE, MAYO ) KETCHUP SAUCE, MUSTARD SAUCE, FRYED
SAUCE 6 ‘/ ONON

1] 5,50€
L]

ESE, MUSHROOM, FRYED BACON, ONION, - -z HALF BEEF PATTY =2, FLAMENSO - VEBGIE PATTY, LETTUCE, GOAT CHEESE,
KETCHUP SAUCE CHEESE, TOMATO SLICES, KETCHUP - TOMATO SLICES, YELLOW PEPPER, ORANSE
PEPPER, MUSHROOM, FRYED ONION

3,10€ ‘ &) y,30€
() ()

= ‘ " BEEF PATTY, CHEDDAR CHEESE, . HALF BEEF PATTY, KETCHUP SAUCE, - TOFUPATTY, CHEDDAR VEGAN CHEESE,
a LETTUCE, TOMATD SLICES, ONION, e GOAT CHEESE. ONION 7 LETTUCE, MUSHROOM, GREEN PEPPER,

1 “s / KETCHUP SAUCE, MAYO SAUCE \0 v} BARBEGUE SAUCE

y,30€ @ «10c AP @ 430¢€
[ - LR S— Py

-
-— >
CHICKEN PATTY, EGG, MUSTARD SAUCE, 'Y’ VEGGIE PATTY, MUSTARD SAUCE, TOMATO
V' CHEESE, FRYED ONION, BARBEQUE SAUCE | cevcuoe SAUCE, FRYED BACON, FRYED SLICES, LETTUCE, EOB OVER MEDIUM, ONION
. 1 __/ ONION, SWISS CHEESE, BOAT CHEESE

\y

4. BEEF PATTY, FRYED BACON, CHEDDAR

%

Figura 7: Menu Tradicional

5.3.1. Escolhas de Refeicao e Motivagodes

Com base nas respostas do Figura 8, as opgdes de refeicdo mais escolhidas foram a nimero 3
€ anumero 4, ambas selecionadas por 22,6% dos participantes. A opgéo 7 seguiu-se com 17,7%,
enquanto as restantes foram menos frequentes. Esta concentragdo sugere que algumas

combinacdes se destacaram pela sua familiaridade, valor percebido ou preferéncia de sabor.
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IlI'CE BI.IREER

ﬁ e MORNING E00ST 3,10

GARDEN STACK 5.50:
PROTEIN BOME §,10¢ 7
17.7%

8.1%
N

Figura 8: Percentagem das Escolhas do Menu Tradicional

CLASSIC CHEESEBUREER  4,80€
o o

—
4 ' CRISPY CHICK 'l‘s.o!laﬁ
22.6%

BACON BLAZE 4,30€
| 3 . L)

| 22.6% e

|

Ao serem questionados sobre as motivagbes para a sua escolha (Tabela 1), a maioria dos

participantes (74,2%, n = 46) referiu ingredientes especificos que apreciavam. O aspeto visual

também teve um peso consideravel (45,2%, n = 28), seguido do prec¢o (33,9%, n = 21). Outras

razbes incluiram a sensagao de refeicdo completa (24,2%, n = 15), preocupagdes nutricionais

(4,8%, n = 3), restrigbes alimentares (4,8%, n = 3) e conveniéncia ou pressa (4,8%, n = 3). Um

pequeno nimero mencionou ainda a simplicidade ou o tamanho da porgao (3,2%, n = 2).

Tabela 1: Principais Motivos da Escolha (Menu Tradicional)

What were the main reasons you chose that option? Counts % of Total
Ingredients | like 46 74,2%
Look / Visual appeal 28 45,2%
Price 21 33,9%
It felt like a complete meal 15 24.2%
Low calories / Nutrition 3 4,8%
Dietary needs (e.g., vegetarian, gluten-free) 3 4.8%
| was in a hurry / Easiest option 3 4,8%
Simplicity / Size / Most basic 2 3,2%
Bacon 1 1,6%
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Estes dados sugerem que, embora o sabor continue a ser o principal fator, a apresentagéo visual
e o prego desempenham papéis importantes na decisdo, mesmo na auséncia de funcionalidades
interativas ou feedback em tempo real. Assim, mesmo num menu estatico, os utilizadores séo
influenciados por elementos visuais e percegdes intuitivas de valor. Isto reforga a importancia da

comunicacao visual clara e apelativa, mesmo em formatos n&o interativos.

Além disso, ao analisar o teor caldrico das escolhas efetuadas no menu tradicional, as refei¢gdes
foram categorizadas com base em valores caldricos aproximados. Considerando uma ingestao
média diaria de 2000 calorias distribuida por trés refeicdes principais, estabeleceram-se os
seguintes intervalos orientadores: refeigdes com menos de 400 calorias foram classificadas
como baixo teor caldrico, entre 400 e 700 calorias como valor calérico normal, e acima de 700
calorias como alto teor caldrico. Estes intervalos sdo aproximados e baseiam-se em
recomendagbes nutricionais gerais para uma dieta de 2000 kcal/dia. O protétipo Assemble It!
apresenta valores caléricos como referéncia média, reconhecendo que as necessidades

individuais variam consoante idade, género, peso, altura e nivel de atividade fisica.

Os resultados, calculados a partir da soma das escolhas individuais dos 62 participantes,
mostraram que 45,3% optaram por refei¢des de valor calérico normal, 40,3% preferiram opgdes
de alto teor caldrico e apenas 14,5% escolheram alternativas de baixo teor calérico. Estes
resultados indicam uma tendéncia geral para escolhas mais indulgentes ou equilibradas, em
detrimento de opgdes claramente leves. Tal comportamento reforga a ideia de que, num contexto
de menu tradicional e n&o interativo, o apelo sensorial e a familiaridade dos pratos se sobrepdem,

em muitos casos, a preocupagdes nutricionais mais restritivas.

5.3.2. Desejo de Personalizagao

Apesar do menu tradicional apresentar apenas refeicbes fixas, os participantes foram
questionados sobre se gostariam de modificar a sua escolha, removendo, adicionando ou
substituindo ingredientes. Esta pergunta permitiu avaliar até que ponto menus estaticos

conseguem responder as preferéncias e necessidades dietéticas dos utilizadores.

De acordo com as respostas (Tabela 2 e Tabela 3), 50% dos participantes manifestaram vontade
de remover ou trocar ingredientes. Além disso, 38,7% afirmaram que gostariam de adicionar
ingredientes nao incluidos originalmente. Estes dados evidenciam um desfasamento relevante

entre as ofertas de menus estaticos e as preferéncias personalizadas dos utilizadores.

Tabela 2: Respostas Sobre Troca ou Remogéao de Ingredientes
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If you could, would you have swapped or removed any

o)
ingredients? Counts % of Total
No 31 50.00%
Yes 31 50.00%

Tabela 3: Respostas Sobre Adicdo de Ingredientes

Would you have liked to add any ingredients to that option? Counts % of Total
No 38 61.30%
Yes 24 38.70%

Outros dados sustentam esta conclusdo. Quando questionados sobre a probabilidade de
pedirem modificagdes ao encomendar refeicdes em geral (Q16, numa escala de 7 pontos), as
respostas abrangeram toda a escala. Embora 22,6% tenham escolhido 2 (indicando baixa
probabilidade), mais de 43% classificaram-se com 5 ou mais. Isto demonstra que a

personalizagdo é um comportamento comum para uma parte significativa dos utilizadores.

Mesmo ao interagir com um menu fixo, muitos participantes consideraram como poderiam ajustar
a refeicao de acordo com os seus gostos ou necessidades. Este padrao ilustra as limitagbes dos
menus tradicionais na satisfacdo das expectativas contemporaneas. Os resultados reforcam o
valor de interfaces que oferecem maior flexibilidade, controlo do utilizador e capacidade de

personalizagao em tempo real.

5.3.3. Ingredientes Mais Adicionados

Quando questionados sobre ingredientes que gostariam de adicionar as refei¢des escolhidas no
menu tradicional, os participantes mencionaram uma variedade de opgdes, sendo que alguns

ingredientes surgiram com maior frequéncia:

e Molhos diversos (ketchup, mostarda, maionese, molho de alho, molho BBQ):
mencionados em 6 respostas. Embora alguns participantes quisessem remover molhos,

outros consideraram-nos essenciais e sentiram a sua falta nas opgdes fixas.

e Alface e tomate: mencionados em 4 respostas combinadas. Participantes que

valorizavam frescura e vegetais indicaram estes ingredientes como adi¢des desejadas.

¢ Queijo (mais queijo, queijo suico, diferentes tipos de queijo): mencionado em 3

respostas, com participantes a quererem aumentar a quantidade ou variedade.

e Bacon: mencionado em 3 respostas, sendo um dos ingredientes mais populares que os

participantes gostariam de adicionar a refeicbes que ndo o incluiam.
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e Ovo: mencionado em 2 respostas, frequentemente descrito como algo que "fica bem

com bacon e queijo" ou que acrescenta valor nutricional.

e Cebola caramelizada: mencionada em 2 respostas, indicando que, embora cebola crua
seja rejeitada, a cebola cozinhada de certas formas é apreciada.

e Cogumelos: mencionados em 2 respostas por participantes que gostam deste

ingrediente e gostariam de o adicionar as suas refeigdes.

Outros ingredientes menos frequentes incluiram pimenta, alface adicional para maior volume, e

combinacgdes especificas que refletiam gostos muito pessoais.

Estes resultados demonstram que, enquanto alguns ingredientes sao polarizantes (cebola crua
vs. caramelizada), outros sdao amplamente desejados e a sua auséncia nas opcgodes fixas
representa uma lacuna percecionada pelos utilizadores. A variedade de adigbes sugeridas

reforca a necessidade de sistemas de menu que oferegam maior flexibilidade e personalizagao.

5.3.4. Ingredientes Mais Removidos

Com base nas respostas abertas dos participantes a questao sobre quais ingredientes gostariam
de remover ou trocar, identificaram-se padrdes claros de ingredientes menos desejados. Certos
ingredientes foram citados com frequéncia para remogao ou substituigdo, sobretudo aqueles que

tendem a ter sabores ou texturas polarizantes:

Cebola (crua, frita ou em qualquer formato): mencionada em mais de 10 respostas, sendo de
longe o ingrediente mais rejeitado. Participantes referiram simplesmente "n&o gostar” ou achar

o sabor demasiado forte.

e Molhos variados (maionese, ketchup, mostarda, molho BBQ): mencionados em 9
respostas. Alguns participantes indicaram nao gostar de molhos em geral, enquanto
outros mencionaram molhos especificos como mostarda ou ketchup que prefeririam

evitar.

¢ Pickles: mencionados em 3 respostas, frequentemente descritos como um ingrediente

que os participantes "simplesmente ndo gostam".

e Tomate: mencionado em 3 respostas, com participantes a preferirem substitui-lo por

alface ou outros vegetais.

e Cogumelos (mushrooms): mencionados em 2 respostas, com referéncia a textura como

razao para evitar.
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¢ Queijo de cabra (goat cheese) e outros queijos: mencionados em 2 respostas, com

alguns participantes a manifestar que nao gostam de queijo em geral.

e Bacon frito (fried bacon): mencionado em 2 respostas, embora este ingrediente seja

geralmente popular, alguns participantes preferiram remové-lo.

e Alface, ovo e salada: mencionados ocasionalmente por participantes que preferem

hamburgueres mais simples e sem vegetais.

Alguns participantes afirmaram ainda preferir trocar componentes principais, como substituir um
hamburguer vegetariano por carne ou optar por frango grelhado, refletindo preferéncias

alimentares fundamentais em vez de ajustes menores aos ingredientes.

Estes padrbes evidenciam a diversidade de gostos pessoais e reforgam a importancia de
sistemas que permitam personalizagdo ao nivel dos ingredientes, especialmente para

ingredientes polarizantes como cebola, molhos e pickles.

5.3.5. Interpretacao e Implicagoes

Estes resultados evidenciam um desajuste claro entre as ofertas fixas dos menus tradicionais e
as preferéncias diversificadas dos utilizadores. Os participantes demonstraram uma forte
inclinagdo para personalizar as suas refeicdes, seja por gosto, necessidade dietética ou
preferéncia de textura.

Importa também referir que o menu utilizado neste estudo, embora funcional para fins
experimentais, nao foi desenvolvido por um chef profissional nem sujeito a testes em contexto
de restaurante. Assim, algumas opgdes de refeigdo poderdo ndo ter sido bem concebidas ou
amplamente apelativas, o que pode ter aumentado o desejo de alteracdo. Ao contrario dos
menus estabelecidos em restaurantes, que sao refinados ao longo do tempo com base no
feedback dos clientes e na experiéncia culinaria, este menu ndo passou por esse tipo de

aperfeicoamento.

Ainda assim, este facto apenas reforga a conclusdo: quando confrontados com opg¢des rigidas
especialmente aquelas que nédo refletem os seus gostos, os utilizadores procuram formas de

ajustar e personalizar.
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5.4. Avaliacao do Protétipo Assemble It!

Esta secgéo apresenta os resultados das 73 questées em escala de Likert de 7 pontos (1 =
discordo totalmente, 7 = concordo totalmente). Estas questdes abordaram diversos aspetos da
experiéncia do utilizador, incluindo usabilidade, personalizagdo, satisfagdo, clareza da
informacao, acessibilidade, envolvimento e intengdo de uso futuro, aplicadas tanto ao menu
tradicional como ao protétipo Assemble Itl. Para cada questao, foram calculadas as seguintes

estatisticas descritivas:
- N: Numero de participantes que responderam a questao.
- Média (Mean): Valor médio das respostas.
- Mediana (Median): Valor central das respostas ordenadas.
- Desvio Padrao (SD): Grau de variagdo nas respostas.
- Minimo / Maximo: Valores mais baixo e mais alto registados.

Todas as questdes estao presentes na tabela de Resultados Descritivos Gerais presentes no

apéndice | e sao identificadas por cédigos (Q1, Q2, etc.).

5.4.1. Usabilidade e Satisfagao

Os participantes responderam de forma muito positiva a maioria dos aspetos do sistema. As
classificagdes mais elevadas foram atribuidas a usabilidade e personalizagdo. A mecénica de
arrastar e largar foi bem recebida (Q28: 6,15), e os utilizadores relataram sentir controlo (Q43:
6,34) e confianga ao construir as suas refeicbes (Q46: 6,34). O grau de prazer global com a
utilizagao do sistema também foi elevado (Q3: 6,05), demonstrando que o sistema é envolvente

e intuitivo.

A interface do sistema foi descrita como clara e responsiva. As questdes relacionadas com
usabilidade (Q67—Q70) obtiveram classificagbes consistentemente superiores a 5,9, indicando

uma experiéncia forte em termos de layout, feedback visual e l6gica de navegacéo.

O feedback sobre calorias e pregos foi geralmente considerado atil (Q20 e Q51: ~5,8), e a
confianga na informagédo nutricional foi moderada a elevada (Q34: 5,58). Os utilizadores
sentiram-se apoiados nas suas decisées (Q41: 5,68), evidenciando que o sistema de feedback

interativo acrescenta valor em relagdo a um menu tradicional.

5.4.2. Diferengas nas Prioridades dos Utilizadores
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Os resultados indicam que os utilizadores demonstraram diferentes prioridades ao utilizar o
sistema. Alguns focaram-se principalmente no preco e valor, enquanto outros prestaram mais
atencdo as calorias e a nutricdo. Isto refletiu-se nas pontuagcbes moderadas relativas a
importancia da informacéo nutricional (Q19: 4,03) e ao impacto na alimentacado saudavel (Q24:
3,85; Q25: 4,15). Isto indica que, embora a informacao estivesse presente e acessivel, nem todos

os utilizadores a consideraram essencial nas suas escolhas.

5.4.3. Apoio a Necessidades Alimentares Especificas

Embora o numero de participantes com restricdes alimentares ndo tenha permitido uma anélise
detalhada desse subgrupo, os poucos que utilizaram os filtros deram um feedback muito positivo.
As questdes Q6 e Q8 obtiveram médias de 6,0, sugerindo que os filtros dietéticos e a
transparéncia dos ingredientes foram bem concebidos. Embora o numero reduzido de
participantes ndo permita generalizagées robustas, estes resultados apoiam a inclusdo de

funcionalidades personalizadas em futuras versoes.

5.4.4. Areas Identificadas para Melhoria

Apesar da avaliagcado geral muito positiva do protétipo, com a maioria das dimensdes avaliadas
acima de 5,5 pontos, alguns aspetos obtiveram classificagdbes mais moderadas, sugerindo

oportunidades concretas de melhoria.
Clareza de icones e Indicadores Visuais

Os icones e rétulos dietéticos (vegano, vegetariano, sem gluten) foram considerados apenas
moderadamente uteis (Q5: 4,81), representando a classificagdo mais baixa entre as dimensdes
de usabilidade. Esta pontuagédo contrasta com as classificagdes elevadas da interface geral
(Q68—Q70: >5,9), sugerindo que, embora a estrutura do sistema seja clara, elementos

especificos de sinalizagao dietética beneficiariam de reformulacgéo.

A confianga gerada pelos indicadores visuais foi também modesta (Q10: 5,13), reforcando a
necessidade de icones mais reconheciveis, maior contraste visual, ou integracdo de texto

explicativo complementar.
Imerséao e Design Visual

O grau de imersao medido pela perda da nog¢édo do tempo (Q56: 4,37) foi a classificagdo mais
baixa de todo o questionario. Outras dimensbes relacionadas obtiveram classificacdes
moderadas: foco (Q54: 5,58), absorcao (Q55: 5,56), e minimizagéo de distragbes (Q57: 4,98).

Contudo, importa contextualizar: numa tarefa breve e pratica como construir uma refeigéo, a

imersao profunda ndo é necessariamente um critério critico de sucesso. Para um sistema de
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pedido eficiente, este nivel de envolvimento pode ser apropriado, equilibrando concentragdo com
eficiéncia.

Conforme detalhado na Secgao 5.7.2, o feedback qualitativo revelou opiniées divididas sobre o
estilo visual: alguns consideraram o fundo animado distraidor e o design excessivamente ludico
para um contexto de restaurante, enquanto outros apreciaram precisamente esses elementos.
Esta heterogeneidade sugere que futuras versdes poderiam beneficiar de opg¢des de

personalizagao visual.
Funcionalidades Avangadas de Personalizagao

Os utilizadores demonstraram interesse moderado a elevado em funcionalidades que atualmente

nao existem no protétipo:

Guardar refei¢cdes favoritas para reordenar facilmente (Q30: 5,68)
Aceder a biblioteca comunitaria de refeigbes avaliadas (Q31: 5,32)
Partilhar ou discutir criagdes com outros (Q72: 5,27)

Beneficiar de funcionalidades de sharing e rating (Q73: 5,60)

O feedback qualitativo (Secgao 5.7.3) reforga estas necessidades, com participantes a sugerirem
pratos predefinidos personalizaveis, bases de dados de combinag¢des recomendadas, e features
sociais. Estas sugestdes apontam para duas dire¢des: funcionalidades de persisténcia individual
que reduziriam friccdo em visitas repetidas, e funcionalidades sociais que transformariam o

sistema numa plataforma de descoberta culinaria.
Informacao Nutricional Detalhada

O interesse em informag&o nutricional mais granular obteve classificagdo moderada (Q32: 5,05),
assim como a importancia atribuida a informagé&o nutricional na escolha geral de refei¢ées (Q19:
4,03). Estes dados sugerem heterogeneidade nas prioridades: enquanto alguns utilizadores
valorizam detalhe extenso sobre macronutrientes, alergénios e praticas de sourcing, outros

consideram o feedback caldrico basico suficiente.

Uma abordagem onde a informagé&o basica fica-se visivel com opgao de expandir para detalhe

adicional acomodaria ambos os perfis de utilizadores.
Usabilidade de Funcionalidades Especificas

Embora as classificagdes gerais de usabilidade tenham sido consistentemente elevadas (Q67-
Q70: >5,9), a capacidade de corrigir erros ou alterar selecbes obteve classificagao ligeiramente
inferior (Q47: 5,82).
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Conforme detalhado nas respostas qualitativas (Secgao 5.7.2), trés pontos especificos de friccdo
foram identificados: dificuldades com a reorganizagao de ingredientes através de setas, confuséo
inicial com a colocacado separada da base e topo do pao, e incerteza sobre como remover
ingredientes. Embora ndo generalizados, estes problemas merecem atengdo em iteragdes

futuras.

5.4.6. Limitacoes na Recolha de Dados de Composicao das

Refeigoes

Uma limitagcdo metodolégica importante deste estudo prende-se com a impossibilidade de
recolher dados sistematicos sobre a composigdo nutricional das refeigcbes criadas pelos
utilizadores no protétipo Assemble It!. Embora o sistema incluisse funcionalidade técnica para
registar automaticamente as refei¢des construidas, incluindo todos os ingredientes selecionados,
as suas quantidades e os valores nutricionais totais, nao foi possivel implementar esta recolha

de dados de forma eficaz devido a restri¢gdes logisticas.

A maioria dos participantes completou o questionario de forma remota ou em dispositivos
pessoais, sem acesso a uma sala de computadores centralizada onde os dados pudessem ser
guardados automaticamente num servidor controlado pelo investigador. O protétipo foi
concebido com uma funcionalidade de exportagdo que permitia aos utilizadores guardar a sua
criagao final e envia-la manualmente, mas apenas um numero muito reduzido de participantes o

fez, tornando a amostra insuficiente para qualquer analise comparativa robusta.

Esta limitacdo teve consequéncias diretas para a avaliagdo da Hipotese H2, que procurava
determinar se os utilizadores do sistema interativo construiam refeicdes com melhor equilibrio
nutricional em comparagdo com as escolhas feitas no menu tradicional. Embora os dados
quantitativos mostrem que os utilizadores consideraram o feedback nutricional util (Q20: 5,06;
Q51: 5,82) e confiaram na sua precisdo (Q34: 5,58), a auséncia de dados concretos sobre as
refeicdes construidas impede uma comparagao objetiva entre os perfis nutricionais das escolhas

nos dois formatos de menu.

Para o menu tradicional, foi possivel categorizar as escolhas por teor calérico, uma vez que as
opgbes eram fixas e pré-definidas. Contudo, sem dados equivalentes sobre as refeicoes
personalizadas criadas no Assemble It!, ndo é possivel confirmar empiricamente se a
transparéncia nutricional e o feedback em tempo real conduziram, de facto, a escolhas mais

equilibradas ou saudaveis.

Futuras iteragdes deste estudo deverdo garantir infraestrutura adequada para captura
automatica e centralizada de dados de composigéo das refeigbes, preferencialmente através de
sessdes controladas em laboratério ou com recurso a sistemas de backend que registem
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automaticamente todas as intera¢cdes do utilizador sem depender de agbes manuais. Esta
melhoria permitirda ndo so testar a Hip6tese H2 de forma conclusiva, como também realizar
analises mais aprofundadas sobre padrdes de selegao de ingredientes, preferéncias alimentares

e relagao entre feedback nutricional e comportamento real de escolha.

5.5. Analise Comparativa por Género

Com o objetivo de explorar possiveis diferengas na experiéncia do utilizador com base na
identidade de género, os dados do inquérito também foram analisados separando as respostas
de participantes do sexo masculino e feminino. Devido ao reduzido nimero de participantes que
se identificaram como n&o-binario ou que preferiram n&o divulgar o seu género, esses grupos
nao foram analisados na analise comparativa, de forma a evitar distor¢gdes estatisticas ou
representacdes enviesadas. A tabela com a informagao detalhada encontra-se apresentada no

Apéndices Il com a mesma estrutura da tabela geral.

5.5.1. Principais Diferengcas Observadas

Os resultados demonstram uma série de padrbes exploratérios na forma como diferentes
géneros experienciaram o prototipo Assemble It!. Embora as diferengas descritas nao tenham
sido testadas estatisticamente e devam ser interpretadas com cautela, os dados revelam

tendéncias distintas no envolvimento com o sistema que merecem ser consideradas.

As participantes do sexo feminino expressaram, de forma geral, maior satisfagédo, confianga e
envolvimento emocional com o sistema. Classificaram mais positivamente itens relacionados
com satisfagdo (Q3: 6,10 vs. 5,94), prazer na utilizagdo (Q62: 6,24 vs. 5,97) e interesse de
partilhar a experiéncia (Q72: 5,81 vs. 4,86). Questdes relacionadas com personalizagdo também
revelaram vantagens para o grupo feminino, como a liberdade de escolha (Q14: 5,29 vs. 4,61) e
incentivo a experimentagéo (Q65: 6,10 vs. 5,08). Além disso, este grupo sentiu-se mais apoiado
na tomada de decisdes informadas (Q41: 5,86 vs. 5,50) e na criagdo de refeigdes saudaveis ou
satisfatorias (Q61: 5,90 vs. 5,28).

O feedback visual e a interagdo pareceram desempenhar um papel mais relevante para as
utilizadoras femininas. As questbes relacionadas com influéncia visual e apresentagdo (por
exemplo, Q22, Q23, Q27, Q58-Q60) foram consistentemente avaliadas de forma mais elevada
pelas participantes do sexo feminino, reforgando a ideia de que a representagao visual promoveu

maior envolvimento e apetite neste grupo.
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Os participantes masculinos demonstraram maior confianga em aspetos de natureza técnica. A
sua familiaridade com tecnologia (Q1: 6,11 vs. 5,38) e a interagdo com ecras tateis (Q28: 6,28
vs. 5,81) foram superiores. Revelaram também uma adaptagéo ligeiramente mais rapida ao
sistema (Q38: 6,31 vs. 6,05) e classificagdes um pouco mais altas em controlo e consisténcia da
interface (Q44: 6,42 vs. 6,14). Embora a avaliagdo da usabilidade fosse semelhante entre
géneros, os participantes do sexo masculino atribuiram pontuagdes ligeiramente inferiores a

questdes de caracter afetivo, como prazer, confianga ou impacto emocional.

Ambos os grupos atribuiram classificagdes elevadas a interface, com médias superiores a 6 nas
questdes relativas a usabilidade e clareza (Q67—Q70). O grupo nao-binario, embora reduzido
(n=4), também registou classificagbes elevadas, frequentemente comparaveis ou superiores as

dos restantes grupos, nomeadamente nas questdes de inclusdo, envolvimento e satisfagao.

Em resumo, o grupo feminino demonstrou um envolvimento mais emocional e visual, valorizando
a personalizagdo, a estética e o apoio a decisdo, enquanto os participantes masculinos
evidenciaram maior fluéncia tecnolégica e confianga no controlo da interface. Estas tendéncias
reforcam a importancia de desenvolver sistemas inclusivos que satisfagcam tanto necessidades

funcionais como afetivas dos utilizadores.

5.5.2. Discussao e Limitagoes

Apesar de ndo terem sido realizados testes de significancia estatistica, os dados descritivos
revelam padrdes consistentes dignos de serem considerados. As participantes do sexo feminino
atribuiram classificagbes ligeiramente superiores a apresentacdo visual, ao interesse da
utilizagéo e ao apoio a personalizagao e tomada de decisdes. Por outro lado, os participantes do
sexo masculino demonstraram maior conforto com tecnologia, especialmente no que diz respeito

ao controlo da interface e a rapidez de aprendizagem.

Ambos os grupos atribuiram classificacbes elevadas a usabilidade e clareza do sistema, o que
confirma que a interface é acessivel e eficaz em diferentes perfis de utilizador. No entanto, as
participantes femininas pareceram estabelecer uma ligagdo emocional mais forte com o sistema,
valorizando as suas qualidades estéticas e de apoio, enquanto os participantes masculinos

destacaram a facilidade técnica e a fiabilidade do sistema.

E importante interpretar estas tendéncias com cautela. O nimero reduzido de participantes nos
grupos “ndo-binario” e “prefere nao dizer” impossibilita conclusdes fiaveis. Além disso, o grupo
feminino foi significativamente menor do que o masculino, o que limita o equilibrio estatistico.
Assim, estes resultados devem ser considerados exploratdrios, apontando dire¢des relevantes

para investigagées futuras com amostras mais equilibradas e diversas.
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5.6. Comparacao entre Formatos de Menu

Os participantes foram convidados a indicar a sua preferéncia entre trés tipos de menu: menus
fisicos, menus digitais standard e menus digitais interativos, semelhantes ao protoétipo Assemble
It!. Embora o menu fisico tenha sido apresentado virtualmente no inquérito, foi estruturado para

simular as limitagdes de um menu impresso tradicional de fast food.
Preferéncia por Menus Fisicos (Q9)

As preferéncias por menus fisicos foram moderadas. A resposta mais comum foi a classificagdo
neutra (4), com 35,5% dos participantes. Cerca de 24,2% atribuiram classificagbes elevadas (6
ou 7), enquanto 17,7% deram classificagbes baixas (entre 1 e 3). Isto sugere uma opinido

relativamente equilibrada, sem uma maioria clara a favor ou contra este tipo de menu.
Preferéncia por Menus Digitais Standard (Q7)

Os menus digitais convencionais foram ligeiramente mais bem avaliados. As respostas
concentraram-se entre os valores 4 e 6, com 27,4% a selecionar 5 e 21% a escolher 6. Apenas
8,1% atribuiram a classificagdo mais baixa. Em comparagao com os menus fisicos, as op¢des

digitais standard parecem ser um pouco mais bem recebidas.
Preferéncia por Menus Digitais Interativos (Q29)

O formato de menu interativo recebeu as avaliagdes mais positivas. As classificagdes altas (6 ou

7) corresponderam a 59,7% das respostas, sendo 7 o valor mais escolhido (32,3%). Apenas 8%

Menu Interativo @ Menu Digital

@ Menu Tradicional

5.4
5.2
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44
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Figura 9: Comparacao de Preferéncia entre Menus
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atribuiram pontuacdes inferiores a 4, o que indica que este formato foi claramente o mais

apreciado entre os trés.

Embora o menu interativo tenha sido amplamente preferido, € importante notar que estas
respostas foram dadas num ambiente simulado. Em contextos reais de restauragao, fatores
como pressa, ruido ambiente ou falta de dispositivos podem influenciar a percegéo de cada tipo
de menu. Além disso, muitos participantes escolheram a op¢ao neutra (4) para os trés formatos,
0 que pode indicar que alguns utilizadores nao tém uma preferéncia forte por nenhum tipo

especifico.

5.7. Analise Qualitativa: Percecoes dos Utilizadores

As respostas abertas do questionario forneceram uma visdo rica sobre como os utilizadores
experienciaram o Assemble It! para além das medidas quantitativas. Do total de 62 participantes,
todos tiveram oportunidade de responder as 7 perguntas abertas incluidas no questionario,
embora nem todos tenham fornecido respostas detalhadas a todas as questdes. As respostas
variaram desde comentarios breves até reflexdes extensas sobre a experiéncia de utilizagao,

sugestdes de melhoria e impressdes gerais sobre o sistema.

As respostas foram analisadas manualmente pelo investigador através de um processo de
categorizagao tematica, identificando padrdes recorrentes e agrupando comentarios com base
em temas comuns. Uma vez que o questionario foi disponibilizado exclusivamente em inglés, as
citacOes apresentadas nesta seccdo foram traduzidas livremente para portugués, mantendo a
intencdo e o significado originais. Os principais temas identificados foram: aspetos mais
valorizados, dificuldades encontradas e sugestdes para desenvolvimento futuro. As observagoes
presenciais complementaram esta analise, fornecendo contexto adicional sobre comportamentos

e reagdes ndo verbais durante a interagdo com o protétipo.

5.7.1. Aspetos Mais Valorizados

Os participantes descreveram frequentemente o sistema como envolvente, divertido e
visualmente apelativo. Muitos valorizaram a possibilidade de criar refeicbes adaptadas aos seus

gostos e necessidades alimentares:

e "Gostei bastante de o utilizar pessoalmente, sobretudo por encorajar a criagdo de
refeicbes Unicas que combinam comigo e com os meus desejos alimentares. [...] Para

mim, € um sistema envolvente tanto visual como mecanicamente, e as atualizagdes em

68



tempo real da informagéo sobre ingredientes e refeicdes sdo uma enorme vantagem

para compreender o que estou a criar."

e "O Assemble It! demonstra realmente inclusdo face a varias restrigbes alimentares... foi
algo que se notou com atencdo no projeto, com visibilidade clara das opgbes e

limitagdes."

Alguns participantes acreditavam que o sistema poderia ser particularmente apelativo para

criangas ou utilizadores com espirito criativo:

e "Acredito que as criancgas iriam gostar de montar/criar as suas refeigdes, da-lhes controlo

e elas sabem o que esta la dentro."

e "Acho que seria muito interessante usar este sistema em restaurantes, pois ajudaria as
pessoas a expressar o que querem pedir ou quaisquer restricdes dietéticas que possam

ter, enquanto se divertem."

Outros elogiaram especificamente a atualizagdo em tempo real da informagao nutricional e de
pregos, bem como a flexibilidade na escolha e ordenagado de ingredientes. A transparéncia do
sistema e a sensagdo de controlo sobre a construcdo da refeicdo foram aspetos frequentemente

mencionados como vantagens face a menus tradicionais.

Nas observagdes presenciais, varios utilizadores mostraram curiosidade e entusiasmo pela
interagdo. Alguns até experimentaram empilhar ingredientes em excesso ("um hamburguer com
20 carnes") por curiosidade, refletindo como a ferramenta incentivava a exploragao ludica e a
experimentacdo sem compromisso. Este comportamento exploratério, embora n&o

necessariamente pratico para um pedido real, demonstrou o potencial envolvente do sistema.

5.7.2. Dificuldades Encontradas e Criticas

Embora a maioria dos participantes tenha avaliado positivamente a usabilidade do sistema,
alguns reportaram dificuldades técnicas, desafios de navegacéo ou desconforto com certas

escolhas de design. As questdes mais mencionadas incluiram:
Dificuldades com a mecanica de reorganizagao de ingredientes:

Vérios participantes acharam dificil reorganizar a ordem dos ingredientes depois de os colocar.
A mecanica de clicar em setas para mover ingredientes para cima ou para baixo foi considerada

lenta e pouco intuitiva:
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¢ "Quando se troca a posigédo do ingrediente, seria mais facil/pratico se fosse de arrastar
e largar para o sitio onde se quer do que clicar na seta, porque levar o que esta no topo

para o fim demora muito desta forma."

e "Arrastar as 'camadas' em vez de s6 poder troca-las carregando nas setas."

Além disso, alguns utilizadores questionaram a necessidade de controlar a ordem exata

dos ingredientes, sugerindo que a cozinha saberia melhor como montar o hamburguer:

¢ "Precisamos mesmo de personalizar a ordem das camadas para uma sanduiche assim?
A interface permitiu-nos personalizar a ordem em que os ingredientes iam para o pao,

mas certamente eles [a cozinha] saberiam a melhor forma de montar as coisas."

Confusao inicial com a colocagao do pao:

Alguns participantes ndo compreenderam imediatamente que a base do pao e o topo eram

selecionados separadamente, resultando em confuséo:

e "A base do pdo e o topo do pao deveriam estar lado a lado (ou um no inicio e outro no
fim) e ndo um por cima do outro. Nao entendi de primeira como colocava o topo, por nao

ter reparado que cliquei na base no inicio."

e "Mudei de ideias sobre o pao e tive de recomegar completamente, porque o programa
deu-me o topo do p&o na base do hamburguer."

Elementos visuais distrativos e estilo "demasiado ludico":

Varios participantes consideraram que o fundo animado ou certos elementos graficos desviavam
a atengao da tarefa principal. Alguns sentiram que o design visual era excessivamente orientado
para jogos, e nao apropriado para um contexto de restaurante:

e "Eu diria que a Ul devia ser mais simplista, o background pode ser distraidor para a

experiéncia."

e "Parece-me demasiado um jogo. Normalmente, as interfaces em restaurantes sao mais
diretas. Aqui ha demasiadas animacoes, € meio dificil perceber se posso remover algo.
Gostei do aspeto geral, mas n&o é algo que esperaria usar num restaurante, porque
parece demasiado um jogo, em vez de um menu digital simples."

e "Tornar as imagens mais realistas."

Falta de clareza em icones e funcionalidades:
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Conforme refletido nas pontuacées moderadas da questdo Q5 (4,81), alguns utilizadores
sentiram que os icones de categorias alimentares (vegano, vegetariano, sem gluten) poderiam
ser mais claros ou intuitivos. Alguns mencionaram dificuldade em perceber se conseguiam

remover ingredientes ou como aceder a certas funcionalidades.

Preocupagoes operacionais para restaurantes reais:

Alguns participantes levantaram questdes praticas sobre a viabilidade do sistema em contextos

comerciais:

e "Usar este tipo de sistemas pode ser mau para o estabelecimento, devido a liberdade do
cliente. Os trabalhadores poderiam ficar desorganizados, tornando a producgéo de
comida mais lenta, devido ao individualismo de cada pedido. Além disso, as pessoas
poderiam simplesmente fazer um hamburguer com 20 carnes, por exemplo, o que

poderia trazer défice nos itens do restaurante e, novamente, desorganizag¢ao."
e "Complicaria a vida dos funcionarios."

e "A aplicagdo poderia ajudar tantas pessoas a escolher a comida de que precisam e a
criatividade pode ser usada de tantas maneiras, mas cria alguns problemas, por

exemplo, criar um hamburguer em 20 hamburgueres e isto é prejudicial."

Estas preocupacgdes refletem uma tensao entre a liberdade do cliente e a eficiéncia operacional,
sugerindo que futuras implementagdes deverdo considerar limitagbes razoaveis (numero

maximo de ingredientes) e integracdo adequada com sistemas de gestao de cozinha.

5.7.3. Sugestdoes para Desenvolvimento Futuro

Os participantes deixaram varias sugestfes pertinentes que refletem tanto necessidades praticas

como aspiragdes criativas:
1. Melhorar acessibilidade e inclusao:

Implementar alertas automaticos de alergias semelhantes aos filtros de restrigbes alimentares
existentes. Permitir filtragem por praticas alimentares ou éticas avangadas, como ingredientes
biolégicos, de comércio justo, criados eticamente ou pescados de forma sustentavel. Um

participante sugeriu:

e "Talvez uma opg¢ao de menu avangado, onde, se os utilizadores quisessem, pudessem
destacar as suas proprias restricdbes, como no meu caso, ter o sistema a avisar-me se
for usada carne vermelha. Mas se o sistema tivesse um ambito muito mais amplo,

permitindo ao utilizador sinalizar certas praticas na aquisigdo de ingredientes, como
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criagdo ética ou captura sustentavel, poderia dar personalizagdo adicional a utilizadores

que a desejassem."

Adicionar filtros por tipo de carne (vaca, frango) semelhantes aos filtros vegano/vegetariano.

2. Refeigoes pré-definidas ou sugeridas:

Apresentar combinagdes recomendadas que os utilizadores possam editar e personalizar, em

vez de comegarem do zero:

e "Ter pratos predefinidos do menu normal para poder escolher e customizar em vez de
fazer tudo do 0."

o "Deveria ter uma base de dados onde se possa mudar livremente os precos para adaptar
a certos restaurantes [...] e também uma forma de ter uma selegdo de hamburgueres
pré-construidos recomendados para facilitar a criagdo de um e poder alterar esse pré-

construido conforme eu queira ou precise."

e "Talvez uma opgao onde pede ingredientes e quantidades, mas deixa os chefs ordenar

o0 hamburguer, como uma funcionalidade opcional."

Esta sugestao responde a participantes que preferem orientagéo inicial:

e "Prefiro pessoalmente quando os restaurantes tém opgdes predefinidas, porque sinto
que se personalizasse a minha refeigdo acabaria por fazer sempre exatamente a mesma
coisa. Prefiro confiar na criatividade dos chefs para experimentar refeigdes novas e
saborosas."

3. Simplificar e melhorar a interface:

Melhorar a mecéanica de drag-and-drop para reorganizagao de ingredientes, tornando-a mais
intuitiva e rapida. Reduzir elementos distrativos como o fundo animado ou elementos visuais em
excesso. Melhorar a hierarquia visual para destacar informagdes criticas (prego, calorias,

alergénios). Tornar mais claro como remover ingredientes ou desfazer acdes.

4. Mais op¢oes de personalizagao:
Adicionar mais ingredientes e variedade, especialmente:

e "Mais opgdes de personalizagdo dos toppings como cebola caramelizada e opgao de
personalizar os acompanhamentos."
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Suportar personalizagdo de acompanhamentos (batatas fritas, saladas, bebidas). Permitir
tamanhos de porgéo personalizados ou quantidades ajustaveis de ingredientes. Adicionar "mais

opgodes de comida" e variedade além de hamburgueres.

5. Adaptar o sistema a restaurantes reais:

Permitir que restaurantes insiram os seus proprios precos, ingredientes e recursos visuais
(assets personalizaveis por restaurante). Sugerir colocagao do sistema em quiosques fisicos em

vez de apenas aplicagdo movel:

e "Deve estar num pedestal no restaurante, sem aplicagdo no telemével das pessoas."

Considerar a integragdo com menus digitais existentes em vez de os substituir completamente:

e "A Unica coisa que diria € combinar o Assemble It com os menus digitais em vez de

substituir."

Expandir o conceito para outros tipos de pratos e restaurantes:
e "VariagOes da aplicagao para tipos diferentes de pratos seria uma sugestdo minha."

e "Para um restaurante de fast-food este sistema seria interessante e facilmente acolhido,
contudo, acho que também seria interessante haver um sistema deste para um
restaurante mais classico, assim era mais facil o cliente perceber como eram os pratos

e escolher/modificar os pedidos. Uma App com margem para ser muito boa."

e "Seria uma funcionalidade fantastica ter em todos os tipos de restaurantes (ou criar uma

nova marca ®))."

6. Ajustes estéticos e de nome:

e Ajustar o estilo visual para ser mais realista e menos "tipo jogo", dependendo do contexto
de utilizagdo. Reconsiderar o nome "Assemble It!" que, segundo um participante, "nao

satisfaz o 'jogo', soa mecanico embora se adapte ao que faz."

7. Funcionalidades sociais e comunitarias:

Incluir opgdo para guardar refeicoes favoritas e reordenar facilmente (mencionado como
desejavel em Q30: 5,68). Permitir partilha de criagbes e avaliagbes por parte da comunidade
(Q31: 5,32; Q73: 5,60).
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8. Reconhecimento do potencial:

Apesar das criticas construtivas, varios participantes expressaram entusiasmo genuino:
e "Achei muito 6timo."
e "Nao, parece tudo perfeito."
¢ "Nenhuma sugestao, continua a trabalhar e a desenvolver o projeto!"

Estas sugestdes demonstram que, embora o protétipo tenha sido bem recebido, existe margem
significativa para refinamento e expansdo funcional, especialmente no que diz respeito a
adaptabilidade a diferentes publicos, contextos de utilizagdo e requisitos operacionais de

restaurantes reais.
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5.8. Sintese dos Resultados Principais

Este capitulo apresentou os resultados da avaliagdo comparativa entre um menu tradicional de
fast food e o protétipo interativo Assembile It!, com base em dados recolhidos de 62 participantes,
combinando analise quantitativa (73 questdes em escala de Likert) e qualitativa (respostas

abertas).
Experiéncia Geral com o Protétipo Assemble It!

O protdtipo interativo foi avaliado de forma muito positiva. A satisfacdo geral foi elevada (Q3:
6,05), com os participantes a demonstrarem prazer ao customizar as suas refei¢des (Q26: 6,08;
Q62: 6,10). A maioria manifestou intengédo de utilizar o sistema no futuro (Q33: 5,60) e de o

recomendar caso estivesse disponivel em restaurantes reais (Q4: 5,65).
Usabilidade e Controlo

A usabilidade recebeu classificagbes consistentemente elevadas. Os controlos de arrastar e
largar foram considerados faceis de usar (Q67: 6,13), a interface intuitiva (Q68: 5,95), e os

participantes aprenderam rapidamente a utilizar o sistema (Q38: 6,23).

Os resultados mais fortes relacionaram-se com autonomia e controlo: os utilizadores sentiram-
se livres para escolher ingredientes (Q43: 6,34), no controlo da construgédo das refei¢gdes (Q44:
6,35), e capazes de tomar decisbes que refletiam as suas preferéncias (Q45: 6,42). A maioria

conseguiu criar com sucesso a refeicdo desejada (Q40: 6,31).
Necessidade de Personalizagao

A avaliagdo do menu tradicional revelou um desfasamento significativo entre ofertas estaticas e
preferéncias dos utilizadores: 50% gostariam de remover ou trocar ingredientes, e 38,7% de
adicionar ingredientes nao disponiveis. Os ingredientes mais mencionados para remogéao foram

cebola (8x), molhos diversos (7x) e pickles (3x).

As motivagbes de escolha no menu tradicional basearam-se principalmente em ingredientes
preferidos (74,2%), aspeto visual (45,2%) e prego (33,9%), demonstrando que multiplos fatores

influenciam as decisdes alimentares.
Preferéncias entre Formatos de Menu

Os menus interativos receberam clara preferéncia, com 59,7% dos participantes a atribuirem
classificagbes elevadas (6-7 pontos). Em comparagdo, menus fisicos (Q9: 4,65) e digitais
standard (Q7: 4,73) obtiveram classificagbes moderadas, sugerindo que utilizadores

contemporaneos valorizam a flexibilidade de interfaces dinamicas.
Informagao Nutricional e Feedback em Tempo Real

O feedback dindmico sobre preco e calorias foi considerado util (Q20: 5,06; Q51: 5,82), e os

utilizadores confiaram na sua precisao (Q34: 5,58). Contudo, a disponibilidade desta informacao

75



nao se traduziu necessariamente em escolhas mais saudaveis (Q24: 3,85; Q25: 4,15). Na analise
das escolhas caléricas, 45,3% optaram por refeigdes normais, 40,3% por alto teor caldrico e

apenas 14,5% por baixo teor, reforcando que preferéncias de sabor e apelo visual predominam.
Diferengas Exploratérias por Género

A andlise descritiva revelou algumas tendéncias, embora ndo testadas estatisticamente.
Participantes femininas valorizaram mais a personalizagdo (Q14: 5,29 vs. 4,61), sentiram-se
mais encorajadas a experimentar (Q65: 6,10 vs. 5,08), e atribuiram maior importancia ao design
visual (Q58: 6,33 vs. 5,69). Participantes masculinos reportaram maior conforto tecnoldgico (Q1:
6,11 vs. 5,38) e aprendizagem ligeiramente mais rapida (Q38: 6,31 vs. 6,05). As diferengas sao
pequenas (<1 ponto) e ambos os grupos avaliaram positivamente a usabilidade (>5,8 em Q67-
Q70).

Areas de Melhoria

Apesar da avaliacdo positiva, foram identificadas oportunidades de melhoria: icones e rétulos
apenas moderadamente uteis (Q5: 4,81), imersdo modesta (Q56: 4,37), e interesse em
funcionalidades adicionais como guardar refeicées (Q30: 5,68) e biblioteca comunitaria (Q31:
5,32). Participantes sugeriram alertas automaticos para alergias, refeicdes pré-sugeridas
editaveis, mais variedade de ingredientes, e adaptacao estética a diferentes contextos de

restauragao.
Limitag6es e Contexto

A amostra foi predominantemente jovem (77,4% entre 18-24 anos), académica (70,9%
estudantes) e europeia (87,1%), limitando a generalizagdo dos resultados. O menu tradicional
nao foi desenvolvido profissionalmente, e a avaliagdo decorreu em ambiente simulado online,
nao em contexto real de restaurante. Estes fatores devem ser considerados na interpretagdo dos

resultados.
Conclusodes

Os resultados demonstram forte aceitagdo do conceito de menu interativo personalizado entre
utilizadores jovens familiarizados com tecnologia. O protétipo foi bem-sucedido em proporcionar
elevada usabilidade, sentimento de controlo e satisfagéo geral. A necessidade de personalizagao
foi claramente evidenciada pela disparidade entre ofertas fixas e preferéncias diversificadas dos
utilizadores. Embora a informagao nutricional seja apreciada, o impacto em escolhas saudaveis
permanece incerto. As melhorias identificadas e testes futuros em ambientes reais com
populacdes diversificadas serdo essenciais para desenvolver o conceito num produto viavel para

o setor da restauracao.
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6

Conclusées e Recomendacobes

6.1. Discussao Critica

Este estudo explorou de que forma menus digitais interativos com elementos de gamificagéo
podem melhorar a experiéncia do utilizador e influenciar decisées alimentares em contextos de
fast food. Os resultados indicam que o protétipo Assemble It! atingiu varios dos objetivos
propostos, nomeadamente ao promover maior envolvimento do utilizador, melhorar a clareza e
transparéncia da informagcdo, e criar condigbes favoraveis a escolhas alimentares mais
conscientes e informadas. Esta secgao discute criticamente os resultados obtidos a luz das
hipéteses formuladas, das bases tedricas apresentadas e das limitagbes metodoldgicas

identificadas.

6.1.1. Validagao das Hipéteses

H1: O menu interativo promove maior satisfagéo e envolvimento dos utilizadores em comparagao

com o menu estatico tradicional.
Status: Confirmada.

Os dados quantitativos e qualitativos confirmam esta hipétese de forma robusta. Os participantes
demonstraram clara preferéncia pelo sistema interativo (Q29: 5,44) em comparagdo com menus
fisicos (Q9: 4,65) e digitais standard (Q7: 4,73). A satisfagéo geral com o protétipo foi elevada
(Q3: 6,05), e o prazer na personalizagdo da refeicdo foi um dos aspetos mais bem avaliados
(Q26: 6,08; Q62: 6,10). As respostas qualitativas reforcam estes dados, com participantes a

descreverem o sistema como "envolvente", "divertido" e "visualmente apelativo".

Estes resultados estéo alinhados com a literatura sobre menus digitais interativos. Sahin (2020)
ja havia identificado que interfaces com ecra tatil aumentam a percegéo de controlo e eficiéncia,
enquanto Yim e Yoo (2020) demonstraram que menus interativos baseados na web melhoram o
prazer na escolha, especialmente quando incorporam feedback visual e interagdo intuitiva. O
protétipo desenvolvido parece ter concretizado estes beneficios ao combinar personalizagao

visual, feedback em tempo real e mecanicas intuitivas de drag-and-drop.
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A analise comparativa entre formatos de menu revelou que 59,7% dos participantes atribuiram
classificagdes elevadas (6-7) ao formato interativo, contrastando com avaliagbes moderadas
para menus fisicos e digitais standard. Este resultado sugere que a interatividade e a
personalizagdo nao sdo apenas melhorias incrementais, mas representam uma mudanca

qualitativa na forma como os utilizadores experienciam sistemas de pedido de refei¢des.

H2: Os utilizadores que utilizam o protétipo interativo constroem refeicdes com melhor equilibrio
nutricional (medido pelo racio entre ingredientes considerados saudaveis e indulgentes, e pela
diversidade de categorias de ingredientes selecionados) em comparagdo com menus

tradicionais.
Status: Nao testada.

Esta hipotese ndo pbéde ser validada devido a limitagdes metodoldgicas na recolha automatica
de dados sobre a composicdo nutricional das refeicbes construidas pelos participantes.
Conforme detalhado na Seccao 5.4.6, embora o protétipo incluisse funcionalidade técnica para
registar as refei¢gdes criadas, a maioria dos participantes completou o questionario remotamente,
impossibilitando a captura sistematica destes dados. Apenas um numero muito reduzido de
participantes exportou manualmente as suas criagdes, resultando numa amostra insuficiente

para analise comparativa robusta.

Contudo, os dados de percecao dos utilizadores fornecem indicadores indiretos que merecem
consideragdo. Os participantes consideraram o feedback em tempo real sobre calorias e pregos
atil (Q20: 5,06; Q51: 5,82) e confiaram na sua precisdo (Q34: 5,58). Quando questionados
diretamente, uma proporgdo moderada indicou que o sistema os tornou mais propensos a
escolher refeicdes mais saudaveis (Q25: 4,15), embora este efeito tenha sido modesto.
Adicionalmente, o sistema foi percebido como facilitador de decisdes informadas e precisas
(Q41: 5,68).

Estes resultados sugerem que, embora o impacto comportamental objetivo ndo tenha sido
medido, o protétipo criou condigbes favoraveis a tomada de decisdes nutricionais mais
conscientes ao tornar a informagéo acessivel, compreensivel e saliente. Esta interpretacéo é
consistente com os achados de Hoenink et al. (2020), que demonstraram que o feedback de
precos saliente amplifica o efeito dos nudges visuais, e com Agyemang et al. (2024), que
mostraram que a tradugdo de consequéncias nutricionais abstratas em indicadores concretos

refor¢ca a consciéncia alimentar.

Importa ainda considerar que a analise das escolhas no menu tradicional revelou uma tendéncia
clara para opgdes mais indulgentes: 40,3% dos participantes escolheram refeigcbes de alto teor
caldrico, 45,3% de valor normal e apenas 14,5% de baixo teor. Estes dados estabelecem uma

linha de base comportamental que sugere que, mesmo sem pressao de tempo ou ambiente real
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de restaurante, as escolhas tendem naturalmente para a gratificagao em detrimento do equilibrio
nutricional um padrao consistente com as observagées de Abell et al. (2023) sobre decisdes

impulsivas em ambientes de fast food.

A impossibilidade de testar esta hip6tese constitui uma limitagdo importante do estudo. Futuras
investigagOes deverdo garantir infraestrutura adequada para captura automatica e centralizada
de dados de composicdo das refeicdes, preferencialmente através de sessdes controladas em
laboratério ou com recurso a sistemas de backend que registem automaticamente todas as
interagdes do utilizador. Esta melhoria metodolégica permitira ndo sé testar a Hipétese H2 de
forma conclusiva, como também realizar analises mais aprofundadas sobre padrdes de selegéo
de ingredientes, relacdo entre feedback nutricional e comportamento real de escolha, e

diferencas entre grupos demograficos.

H3: As funcionalidades gamificadas de personalizagdo, como o drag-and-drop, os filtros de
ingredientes e a pré-visualizagdo visual das refeicdes, aumentam a percegdo de controlo,

autonomia e valor da experiéncia por parte dos utilizadores.
Status: Confirmada.

Esta hipotese recebeu suporte empirico consistente e robusto. As classificagdes relativas a
autonomia e controlo foram as mais elevadas de todo o questionario: os utilizadores sentiram-se
livres para escolher ingredientes (Q43: 6,34), no controlo da construgéo da refeigdo (Q44: 6,35),
e capazes de tomar decisbes que refletiam as suas preferéncias (Q45: 6,42). A percegéo de
liberdade sem restricbes desnecessarias também foi elevada (Q46: 6,32), e a maioria conseguiu

criar com sucesso a refeicdo desejada (Q40: 6,31).

A usabilidade das funcionalidades gamificadas foi igualmente bem avaliada. Os controlos de
drag-and-drop foram considerados faceis de usar (Q67: 6,13), a interface sentida como intuitiva
(Q68: 5,95), e os participantes aprenderam rapidamente a utilizar o sistema (Q38: 6,23). O
feedback visual imediato ao adicionar ou remover ingredientes foi reconhecido e valorizado (Q49:

6,00), contribuindo para uma experiéncia responsiva e gratificante.

Estes resultados confirmam os principios tedricos subjacentes ao design do protétipo. A
autonomia e a competéncia sdo duas das trés necessidades psicolégicas fundamentais
identificadas pela Teoria da Autodeterminagéo (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006), que sustenta o
modelo PENS utilizado na avaliagdo da experiéncia do utilizador. Quando estas necessidades
sdo satisfeitas, a motivagao intrinseca e o envolvimento aumentam significativamente um padrao

claramente observado nas respostas dos participantes.

Os resultados também se alinham com a investigagdo sobre personalizagdo em ambientes
digitais. Ng e Lindgren (2013) demonstraram que a possibilidade de personalizar a experiéncia

aumenta o envolvimento e o sentimento de presenca, enquanto Devlin et al. (2021) mostraram
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que a personalizagao tem impacto positivo no prazer da experiéncia. Lee e Lu (2022), no contexto
especifico de tecnologias de autoatendimento em restaurantes, confirmaram que sistemas
gamificados aumentam o valor percebido e a intengéo de reutilizagdo. O protétipo Assemble |t!
parece ter materializado estes beneficios ao transformar o ato de pedir comida numa experiéncia

ativa, criativa e gratificante.

As respostas qualitativas complementam os dados quantitativos. Participantes descreveram a
experiéncia como "envolvente tanto visual como mecanicamente”, valorizaram as "atualizagdes
em tempo real da informagao" e apreciaram que o sistema os "encorajava a criar refeicoes
Unicas". Alguns mencionaram explicitamente que o sistema seria particularmente apelativo para
criangas ou utilizadores com espirito criativo, sugerindo potencial de alcance geracional

alargado.

H4: Utilizadores com restricdes alimentares ou preferéncias especificas consideram o sistema

interativo mais inclusivo, claro e adequado do que os menus tradicionais.
Status: Confirmada.

Embora o nimero de participantes com restricbes alimentares documentadas tenha sido
reduzido (alergia alimentar: n=8; restricao dietética: n=3), o feedback obtido foi consistentemente
positivo e apoia esta hipdtese. Os poucos participantes que utilizaram os filtros dietéticos
automaticos atribuiram classificagdes muito elevadas a utilidade desta funcionalidade (Q6 e Q8:
6,0), indicando que a transparéncia dos ingredientes e a filtragem automatica foram bem

concebidas e eficazes.

A nivel geral, todos os participantes consideraram o sistema acessivel e inclusivo (Q35: 5,71;
Q36: 5,79), demonstrando que mesmo utilizadores sem restricbes especificas reconheceram o
valor inclusivo do design. As respostas qualitativas reforgcam esta conclusédo: um participante
afirmou que "o Assemble It! demonstra realmente inclusao face a varias restricdes alimentares...
foi algo que se notou com atengdo no projeto, com visibilidade clara das opgdes e limitagbes".
Outro destacou que o sistema "ajudaria as pessoas a expressar o que querem pedir ou quaisquer

restricdes dietéticas que possam ter".

Estes resultados validam diretamente as observagbes de Torres (2016), que identificou a
auséncia de listas claras de ingredientes e a falta de adaptacdo a dietas especificas como
barreiras significativas em ambientes de fast food. Sahin (2020) também apontou que menus
digitais com ecra tatil conseguem fornecer informagdo mais detalhada sobre alergénios e
ingredientes, representando uma vantagem significativa para utilizadores que necessitam de

adaptacdes alimentares.

A andlise do menu tradicional reforga ainda mais esta conclusdo: 50% dos participantes

manifestaram vontade de remover ou trocar ingredientes, e 38,7% gostariam de adicionar
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ingredientes nao disponiveis. Os ingredientes mais mencionados para remogao incluiram cebola,
molhos diversos e pickles, elementos frequentemente problematicos para pessoas com
sensibilidades alimentares ou preferéncias especificas. Estes dados evidenciam um
desfasamento claro entre as ofertas fixas dos menus tradicionais e as necessidades
diversificadas dos utilizadores, sublinhando o valor de sistemas que oferecem transparéncia ao

nivel dos ingredientes e personalizagao granular.

As sugestdes dos participantes para desenvolvimento futuro incluiram alertas automaticos de
alergias, filtragem por praticas alimentares avangadas (ingredientes bioldgicos, comércio justo,
pesca sustentavel), e filtros por tipo de carne. Estas sugestdes demonstram que, embora o
protétipo atual ja represente uma melhoria significativa em termos de inclusdo, existe margem

para expandir ainda mais as funcionalidades de acessibilidade e personalizagéo.

6.1.2. Implicagbes Teodricas

Do ponto de vista tedrico, este estudo contribui para a aplicagdo de principios de design de jogos
e psicologia motivacional em contextos ndo ludicos. Embora os modelos GameFlow (Sweetser
& Wyeth, 2005) e PENS (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006) ndo tenham sido utilizados diretamente
na concecgdo do prototipo, revelaram-se valiosos na fase de avaliacdo. O seu foco em fatores
como controlo, objetivos claros, feedback responsivo e satisfagdo de necessidades psicolégicas
fundamentais (autonomia, competéncia, relagéo) ajudou a interpretar as reagdes dos utilizadores

e a avaliar a qualidade da experiéncia interativa.

Os resultados demonstram que, quando os utilizadores sentem controlo genuino, recebem
feedback claro e imediato, e s&o incentivados a explorar de forma auténoma, a sua experiéncia
global melhora significativamente mesmo fora de contextos explicitamente ludicos. Esta
constatagdo alarga a aplicabilidade destes modelos teéricos para além dos videojogos,
sugerindo que principios de game design podem informar o desenvolvimento de interfaces de
servico em sectores diversos, desde a restauragcdo até a saude, educagdo ou comeércio

eletronico.

O estudo também contribui para a literatura sobre arquitetura de decisdo comportamental (Thaler
& Sunstein, 2008) ao demonstrar que a interatividade dindmica pode ultrapassar as limitagdes
dos nudges estaticos. Schneider, Markovinovic e Mata (2022) mostraram que alterag¢des visuais
em menus impressos tém eficacia limitada na mudanca de comportamentos consolidados. Os
resultados do presente estudo sugerem que sistemas interativos que envolvem o utilizador num
processo ativo de constru¢do combinando posicionamento estratégico (Bucher et al., 2016),

feedback econémico saliente (Hoenink et al., 2020) e elementos gamificados (Agyemang et al.,
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2024) podem ser mais eficazes do que intervengbes passivas na promogado de escolhas mais

conscientes.

Finalmente, o estudo expande a literatura sobre personalizagdo em ambientes digitais ao
demonstrar que a customizagéo ao nivel dos ingredientes, quando combinada com feedback
nutricional em tempo real e pré-visualizagao visual, cria uma experiéncia que é simultaneamente
educativa, gratificante e capacitadora. Esta combinagéo de transparéncia informativa, controlo
do utilizador e design motivacional representa uma sintese de principios que, embora estudados

separadamente, raramente sao integrados de forma holistica em sistemas reais de restauragéo.

6.1.3. Implicagoes Praticas

Para a industria de fast food e restauragdo em geral, os resultados deste estudo oferecem varias

implicagbes praticas relevantes:
1. Valor comercial da personalizagao interativa

A clara preferéncia dos utilizadores pelo formato interativo (59,7% com classificagdes 6-7) sugere
que investimentos em sistemas de pedido personalizaveis podem gerar retornos tangiveis em
termos de satisfagdo do cliente, diferenciacdo competitiva e fidelizagédo. A elevada intengéo de
reutilizagdo (Q33: 5,60) e recomendacéo (Q4: 5,65) indicam que sistemas bem desenhados

podem funcionar como vantagens estratégicas num mercado cada vez mais saturado.
2. Importancia do feedback em tempo real

A valorizagéo do feedback sobre precos e calorias (Q20: 5,06; Q51: 5,82) demonstra que os
consumidores contemporaneos nao procuram apenas conveniéncia, mas também transparéncia
e controlo informado. Restaurantes que implementem sistemas com esta capacidade podem

posicionar-se como mais confiaveis e alinhados com expectativas de consumo consciente.
3. Inclusdo como diferencial competitivo

O reconhecimento da inclusividade do sistema (Q35: 5,71; Q36: 5,79) e o feedback positivo de
utilizadores com restrigdes alimentares sugerem que a acessibilidade pode ser um forte
diferenciador de mercado. A medida que aumenta a prevaléncia de dietas especificas, alergias
e preferéncias alimentares diversificadas, sistemas que facilitem a personalizagdo segura

tornam-se cada vez mais valiosos.
4. Equilibrio entre liberdade e orientacao

Os resultados indicam que os utilizadores valorizam tanto a autonomia total (Q43-Q46: >6,3)
como 0 apoio a decisdo (Q41: 5,68; Q42: 5,35). Isto sugere que sistemas eficazes devem

equilibrar liberdade de escolha com orientagdo subtil, um principio central da arquitetura de
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decisdo comportamental. Implementagbes futuras devem evitar tanto restricbes excessivas

como auséncia total de estrutura.
5. Necessidade de design centrado no utilizador

As dificuldades reportadas com a reorganizagéo de ingredientes e a confusao inicial com a
colocagao do pao demonstram que, mesmo em sistemas bem avaliados, detalhes de usabilidade
podem criar fricgdo. Isto reforca a importancia de testes iterativos com utilizadores reais e

refinamento continuo baseado em feedback.

6.1.4. Limitagoes do Estudo

Apesar dos resultados promissores, varias limitagcbes restringem a generalizacdo e a

interpretacdo dos mesmos:
Limitacbes amostrais

A amostra foi relativamente pequena (n=62) e demograficamente enviesada: 77,4% dos
participantes tinham entre 18-24 anos, 70,9% eram estudantes, e 87,1% residiam na Europa.
Esta composicdo limita a aplicabilidade dos resultados a populagbes mais amplas,
particularmente adultos mais velhos, utilizadores com baixa literacia digital, ou contextos culturais
nao-ocidentais. Estudos futuros devem priorizar amostras mais diversificadas para validar a

generalizagdo dos achados.
Limitagcbes contextuais

O estudo foi conduzido num ambiente simulado online, ndo em contexto real de restaurante.
Fatores contextuais que influenciam significativamente o comportamento, como pressao de
tempo, ruido ambiente, dindmicas sociais de grupo, presenca de filas, ou stress de horas de pico
ndo foram capturados. Estes elementos podem alterar substancialmente a forma como

utilizadores interagem com sistemas interativos e a eficacia das funcionalidades implementadas.
Limitagcbes metodolégicas

Conforme discutido extensivamente na Seccao 5.4.6 e na validagcdo de H2, a impossibilidade de
recolher dados sistematicos sobre a composi¢cdo nutricional das refeigbes construidas
representa uma limitacdo critica. Esta falha impede a avaliagdo objetiva do impacto
comportamental do sistema em escolhas alimentares reais, limitando as conclusdes a dados de

percecgao e intengao declarada.

Adicionalmente, o menu tradicional utilizado como comparagao n&o foi desenvolvido por

profissionais de restauracdo nem testado em contexto comercial, o que pode ter inflacionado
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artificialmente o desejo de personalizacdo ao apresentar opgdes menos apelativas ou mal

concebidas do que as oferecidas por restaurantes estabelecidos.
Limitagbes temporais

O estudo capturou apenas interagdes pontuais e de curta duragdo com o protétipo. Nao foi
possivel avaliar alteragbes comportamentais de longo prazo, habituagéo ao sistema, fadiga com
elementos gamificados, ou impacto sustentado em habitos alimentares. Estudos longitudinais

sd0 necessarios para compreender se os beneficios observados se mantém ao longo do tempo.
Limitagbes do protétipo

Embora funcionalmente completo para os objetivos do estudo, o protétipo carecia de
funcionalidades avangadas de acessibilidade (compatibilidade com leitores de ecra, ajustes de
contraste, instrugées multilingues), limitagdes de quantidade de ingredientes, ou integragdo com
sistemas de gestdo de cozinha. Estas auséncias podem afetar a viabilidade operacional em

contextos comerciais reais.

6.2. Sintese dos Principais Achados

Este estudo demonstrou que sistemas de menus interativos com elementos de gamificagdo
podem melhorar significativamente a experiéncia do utilizador em ambientes de fast food. O
protétipo Assemble It! permitiu aos utilizadores construir visualmente as suas refeigcbes através
de uma interface intuitiva, com acesso a feedback em tempo real sobre contetdo nutricional e

pregos.
Resultados Principais

A investigacao revelou seis achados principais:

1. Confirmagéo da superioridade da interatividade

O menu interativo foi claramente preferido em comparagdo com formatos tradicionais, com
59,7% dos participantes atribuindo classificagbes elevadas (6-7) ao formato interativo, contra
avaliagbes moderadas para menus fisicos e digitais standard. Esta preferéncia traduziu-se em
elevada satisfagdo geral (Q3: 6,05), prazer na utilizagdo (Q62: 6,10) e intengdo de reutilizagao
(Q33: 5,60).

2. Autonomia e controlo como principais motivadores

As classificagbes mais elevadas de todo o estudo relacionaram-se com percecgao de controlo e
autonomia (Q43-Q46: >6,3), demonstrando que a capacidade de personalizar refei¢des ao nivel
dos ingredientes é altamente valorizada. Esta autonomia foi acompanhada por elevada confianca

nas decisdes tomadas (Q39: 5,97) e sucesso na criagédo da refeicdo desejada (Q40: 6,31).

84



3. Usabilidade forte mas com margem de melhoria

A interface foi considerada intuitiva (Q68: 5,95) e de aprendizagem rapida (Q38: 6,23), com
controlos de drag-and-drop bem avaliados (Q67: 6,13). Contudo, feedback qualitativo identificou
dificuldades com a reorganizagéo de ingredientes e confusao inicial com elementos especificos,

indicando areas concretas para refinamento.
4. Inclusao reconhecida mas subexplorada

O sistema foi percebido como acessivel e inclusivo (Q35-Q36: ~5,7), com feedback muito positivo
de utilizadores com restricbes alimentares (Q6, Q8: 6,0). Contudo, o ndmero reduzido de
participantes com necessidades especificas limita a robustez destas conclusdes, e sugestdes

futuras apontam para expansao significativa das funcionalidades de acessibilidade.
5. Valor da transparéncia nutricional reconhecido mas impacto comportamental incerto

Os utilizadores valorizaram o feedback nutricional em tempo real (Q20: 5,06; Q51: 5,82) e
confiaram na sua preciséo (Q34: 5,58), mas o impacto em escolhas efetivamente mais saudaveis
permanece incerto devido a impossibilidade de medir composigdo nutricional das refeicdes

construidas. Esta limitagdo metodoldgica representa a principal lacuna do estudo.
6. Diferengas de género nos padrdes de envolvimento

A analise exploratéria por género revelou que participantes femininas demonstraram maior
envolvimento emocional e visual (Q58: 6,33 vs 5,69; Q65: 6,10 vs 5,08; Q72: 5,81 vs 4,86),
enquanto participantes masculinos reportaram maior conforto tecnolégico (Q1: 6,11 vs 5,38) e
aprendizagem ligeiramente mais rapida (Q38: 6,31 vs 6,05). Estas diferencas, embora modestas,
sugerem que futuras versGes podem beneficiar de elementos personalizaveis que respondam a

diferentes estilos de envolvimento.
Lacunas Identificadas nos Menus Tradicionais

A avaliacdo do menu tradicional revelou um desfasamento significativo entre ofertas estaticas e
preferéncias dos utilizadores: 50% gostariam de remover ou trocar ingredientes, e 38,7% de
adicionar ingredientes n&o disponiveis. Os ingredientes mais rejeitados (cebola, molhos, pickles)
e mais desejados (molhos diversos, vegetais frescos, bacon, queijo) demonstram a diversidade

de gostos pessoais e a inadequagéo de abordagens uniformizadas.

Adicionalmente, as motivagdes de escolha no menu tradicional basearam-se principalmente em
ingredientes preferidos (74,2%), aspeto visual (45,2%) e preco (33,9%), demonstrando que
multiplos fatores influenciam as decisdes alimentares e que sistemas eficazes devem integrar

informacao diversificada de forma clara e acessivel.

E importante notar que, devido a limitacdes na recolha de dados sobre a composicgo nutricional
das refei¢gdes construidas no protétipo (conforme detalhado na Secgéo 5.4.6), ndo foi possivel

avaliar objetivamente se o sistema interativo conduziu a escolhas alimentares efetivamente mais
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equilibradas em comparagao com o menu tradicional. Contudo, os dados de perceg¢édo sugerem
que os utilizadores consideraram o feedback nutricional util e que o sistema criou condi¢des
propicias a decisbes mais informadas, mesmo que o impacto comportamental concreto nao

tenha sido medido.

6.3. Contributos do Estudo

6.3.1. Contributos Teoricos

Este projeto contribui para o campo do design de interagédo e experiéncia do utilizador de varias

formas:
Extens&do de modelos de game design para contextos de servico

Demonstra empiricamente que principios de design de jogos, especificamente aqueles
relacionados com autonomia, feedback imediato e personalizagao significativa podem ser
aplicados com sucesso fora de contextos ludicos. Os modelos GameFlow e PENS,
tradicionalmente associados a videojogos, revelaram-se Uteis para avaliar e interpretar
experiéncias em interfaces de servico, sugerindo que o seu ambito de aplicagdo € mais alargado

do que inicialmente conceptualizado.
Integragcéo de gamificagéo e arquitetura de decisao

Oferece evidéncia de que a combinagdo de elementos gamificados com principios de choice
architecture pode criar sistemas que sao simultaneamente envolventes e orientadores, sem
recorrer a restricbes coercivas. Esta sintese representa uma evolugao face a abordagens que
tratam gamificagdo e nudging como estratégias separadas, demonstrando o potencial de

integracao sinérgica.
Caracterizagéo de diferengas de género em envolvimento com interfaces gamificadas

Contribui para a compreensdao de como diferentes grupos demograficos se envolvem com
elementos de gamificagéo, revelando padrdes exploratorios que sugerem que participantes
femininas valorizam mais dimensfes emocionais e estéticas, enquanto participantes masculinos
privilegiam eficiéncia técnica. Embora estes padrdes ndo tenham sido testados estatisticamente,

fornecem dire¢des para investigagao futura e design inclusivo.
Documentagéao de limitagbes metodoldgicas em estudos de comportamento alimentar digital

Identifica e documenta de forma transparente os desafios de capturar dados comportamentais
objetivos em contextos remotos e n&o controlados, oferecendo orientagdes praticas para
investigadores que planeiem estudos similares sobre como sistemas digitais influenciam

escolhas alimentares reais.
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6.3.2. Contributos Praticos

Para a industria de restauragao

O prototipo oferece um modelo funcional de como sistemas de pedido podem evoluir para
responder as expectativas contemporaneas de transparéncia, personalizacdo e controlo. As
classificagdes elevadas de satisfagédo, intencdo de reutilizagdo e recomendagdo sugerem
viabilidade comercial, enquanto o feedback qualitativo fornece diregbes concretas para

implementacao e refinamento.
Para designers de interagdo e UX

O estudo documenta padroes de usabilidade, preferéncias de utilizadores e dificuldades
encontradas que podem informar o design de interfaces similares. As questdes identificadas,
como dificuldades com reorganizagao de ingredientes ou confusdo com elementos especificos,

oferecem ligbes praticas sobre o que evitar e o que priorizar em sistemas de construgéo visual.
Para investigadores em comportamento alimentar

Demonstra uma metodologia replicavel para avaliar sistemas interativos de pedido de refeigdes,
incluindo instrumentos de avaliagdo (questionario de 73 questdes cobrindo multiplas dimensdes
da experiéncia), abordagens de analise (quantitativa e qualitativa combinadas) e estratégias de
comparagao entre formatos de menu. Identifica também armadilhas metodolégicas a evitar,

particularmente no que diz respeito a captura de dados comportamentais objetivos.
Para stakeholders em saude publica

Embora o impacto nutricional objetivo ndo tenha sido medido, o estudo demonstra que
utilizadores valorizam transparéncia nutricional e que sistemas bem desenhados podem criar
condigdes favoraveis a escolhas mais conscientes. Isto sugere potencial para colaboragdes entre
industria de restauragdo e saude publica no desenvolvimento de sistemas que equilibrem

objetivos comerciais com promogéao de alimentagéo equilibrada.

6.3.3. Contributos para Inovagao Alimentar e Social

Para além das contribuicbes técnicas e académicas, este projeto oferece uma perspetiva
inovadora sobre como tecnologia pode transformar sistemas alimentares de forma socialmente

responsavel.
Inovagéo no Paradigma de Consumo Alimentar

O protétipo Assemble It! representa uma mudanga conceptual na forma como os sistemas de
restauracdo abordam a relagéo entre consumidores e alimentacdo. Ao transformar o ato de pedir

uma refeigdo, tradicionalmente reduzido a uma transagao funcional e passiva, numa experiéncia
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interativa, educativa e capacitadora, o sistema desafia 0 modelo dominante de fast food baseado

em padronizagao, opacidade informacional e escolhas por defeito.

Ao tornar a informagao nutricional transparente, acessivel e integrada no momento da deciséo,
o sistema promove literacia alimentar de forma nao intrusiva. Os utilizadores ndo sdo apenas
informados sobre calorias abstratas, mas convidados a compreender como diferentes
ingredientes contribuem para o perfil nutricional total, facilitando aprendizagem incremental que
pode influenciar decisées futuras. Os resultados demonstram que esta abordagem é valorizada:
os utilizadores confiaram na informacéo (Q34: 5,58), consideraram o feedback util (Q20: 5,06;

Q51: 5,82), e sentiram-se apoiados em decisbes informadas (Q41: 5,68).
Valor Social: Inclusao e Democratizagdo de Escolhas

O contributo social mais significativo reside na orientagédo explicita para inclusdo alimentar. Em
sistemas tradicionais de fast food, pessoas com restricdes alimentares, alergias ou preferéncias
dietéticas especificas enfrentam barreiras sistematicas: informagédo insuficiente sobre
ingredientes, impossibilidade de personalizagcéo granular, e necessidade de negociac¢des verbais

que aumentam o risco de erro.

O prototipo elimina estas barreiras através de design inclusivo: visibilidade completa dos
ingredientes, filtros automaticos por categorias alimentares, construgdo personalizada ao nivel
mais granular, e eliminacao da dependéncia de comunicacgéo verbal. Os resultados confirmam o
valor desta abordagem: utilizadores com restrigdes atribuiram classificagdes muito elevadas aos
filtros dietéticos (Q6, Q8: 6,0), e todos reconheceram o sistema como acessivel e inclusivo (Q35—
Q36: ~5,7).

O feedback qualitativo revelou alivio genuino por parte de utilizadores que, em contextos
tradicionais, experienciam ansiedade ou exclusdo: "O Assemble It! demonstra realmente
inclusdo face a varias restricbes alimentares... foi algo que se notou com atengéo no projeto”.
Este reconhecimento sugere que o sistema nao apenas facilita escolhas técnicas, mas contribui
para a dignidade e autonomia de grupos historicamente marginalizados em contextos de

restauragao rapida.

Num momento em que a prevaléncia de alergias alimentares, intolerancias e dietas restritivas
(por motivos de salde, éticos, religiosos ou ambientais) esta em crescimento acelerado,
sistemas que normalizam e facilitam a personalizagéo alimentar desempenham um papel social
importante: transformam a adaptagéo alimentar de excegéo problematica em escolha respeitada
e acomodada, reduzindo estigma e promovendo equidade no acesso a experiéncias alimentares

satisfatorias.
Redefinicao da Relagao Utilizador-Tecnologia-Alimentagao

Este projeto demonstra que tecnologia alimentar pode transcender a mera otimizagao logistica

(rapidez, reducdo de custos) para se tornar ferramenta de capacitagdo humana. Ao invés de
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utilizar interfaces digitais para acelerar decisbes impulsivas ou maximizar vendas, praticas
comuns em plataformas comerciais, o Assemble It! privilegia autonomia informada, transparéncia

e alinhamento entre escolhas e valores pessoais.

Os resultados validam esta filosofia: os utilizadores ndo apenas apreciaram o sistema do ponto
de vista hedonico (prazer, satisfagao), mas também reconheceram o seu valor instrumental. As
classificagbes elevadas de autonomia (Q43-Q46: >6,3), confianga nas decisdes (Q39: 5,97), e
percegao de que o sistema compreende necessidades dos utilizadores (Q52: 5,81) sugerem que
€ possivel criar tecnologia comercial que respeita inteligéncia e agéncia dos utilizadores, em vez

de as explorar.

Esta abordagem ética ao design de sistemas persuasivos, utilizando gamificagao e arquitetura
de decisao para apoiar, ndo manipular, representa um modelo alternativo num setor onde dark
patterns, escolhas por defeito tendenciosas e informagdo deliberadamente opaca sao
frequentes. Demonstra que é possivel equilibrar objetivos comerciais (satisfagao, fidelizagao,
diferenciagdo) com responsabilidade social (saude, incluséo, literacia), desafiando a falsa

dicotomia entre rentabilidade e ética.

6.4. Limitagoes e Diregdes Futuras

6.4.1. Principais Limitagdes

Conforme discutido na Seccgao 6.1.4, este estudo apresenta limitagdes em quatro dominios
principais: amostrais (populagéo jovem, educada e europeia), contextuais (ambiente simulado
vs. restaurante real), metodoldgicas (impossibilidade de medir composi¢do nutricional das
refeicdes) e temporais (interagdo pontual vs. uso sustentado). Estas limitagbes circunscrevem o

ambito das conclusdes e devem ser consideradas na interpretagcao dos resultados.

6.4.2. Recomendac¢odes para Investigagao Futura

Prioridades metodolégicas

Implementar infraestrutura robusta de captura de dados: Futuras investigagbes devem garantir
recolha automatica e centralizada de dados sobre composi¢ao das refei¢coes, preferencialmente
através de sessdes controladas em laboratério ou sistemas de backend que registem todas as

interagdes sem depender de exportagdo manual pelos participantes.

Conduzir testes em contextos reais: Validar os resultados em ambientes operacionais de
restauragdo, com todas as pressdes e constrangimentos do mundo real (tempo limitado, filas,

ruido, pedidos em grupo, integragdo com cozinha).
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Realizar estudos longitudinais: Avaliar padrées de uso sustentado, habituagdo ao sistema,
evolugcédo de preferéncias, e impacto em habitos alimentares de médio e longo prazo (3-12

meses).

Diversificar amostras: Incluir participantes de diferentes faixas etarias (especialmente >50 anos),
niveis de literacia digital, contextos culturais, e com maior representacdo de pessoas com

restricdes alimentares documentadas.

Expansbes tecnoldgicas

Sistema de contas e histérico pessoal: Permitir que utilizadores guardem refeigbes favoritas,

revejam historico nutricional, e definam objetivos alimentares personalizados.

Recomendagbes inteligentes: Implementar algoritmos de aprendizagem automéatica que sugiram
combinagdes baseadas em preferéncias anteriores, objetivos nutricionais, ou restricdes

alimentares, equilibrando personalizagdo com descoberta de novas opgdes.

Funcionalidades sociais e comunitarias: Desenvolver capacidades de partilha de criagbes,
avaliagdo por pares, descoberta de combinagdes populares filtradas por preferéncias

alimentares, e desafios comunitarios que incentivem experimentagao.

Acessibilidade avangada: Integrar compatibilidade com leitores de ecra, ajustes de contraste e
tamanho de texto, suporte multilingue, e modos alternativos de navegacéo para utilizadores com

diferentes capacidades motoras ou cognitivas.

Integragdo operacional: Desenvolver interfaces com sistemas de gestédo de cozinha, controlo de
inventario em tempo real, e mecanismos de limitagao inteligente (e.g., maximo de ingredientes,

sugestdes quando combinagdes sdo operacionalmente complexas).

Aprofundamentos tedricos

Mecanismos de influéncia nutricional: Investigar experimentalmente quais elementos especificos
(posicionamento, cédigos de cor, mensagens, recompensas) tém maior impacto em escolhas

alimentares objetivas, utilizando designs experimentais controlados com grupos de comparagao.

Diferengas individuais: Explorar sistematicamente como variaveis como género, idade, literacia
em saude, orientagéo temporal, e tragos de personalidade moderam a resposta a diferentes tipos

de feedback e elementos gamificados.
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Efeitos de longo prazo: Investigar se a exposicao repetida a feedback nutricional transparente
conduz a internalizagao de conhecimento nutricional e mudangas sustentadas em padrdes

alimentares, ou se os efeitos sdo meramente situacionais.

Comparagdes entre modalidades: Testar variagbes do sistema (e.g., com vs. sem feedback
nutricional, com vs. sem elementos gamificados, diferentes tipos de visualizagdo) para identificar

quais componentes sao essenciais vs. supérfluos.

Expansbes de gamificacao

Sistemas de progressdo e conquistas: Implementar mecanicas que recompensem variedade
alimentar, experimentagdo com ingredientes saudaveis, consisténcia em objetivos nutricionais,

ou descoberta de novas combinagbes.

Narrativas e enquadramentos tematicos: Explorar se a contextualizagao ludica (e.g., "aventura
culinaria”, "laboratério de sabores") aumenta envolvimento sem comprometer a seriedade da

decisao alimentar.

Desafios adaptativos: Criar missdes personalizadas baseadas em histérico do utilizador (e.g.,

"experimente uma proteina diferente esta semana", "crie uma refei¢ao abaixo de X calorias com

Y ingredientes").

Recompensas tangiveis vs. simbdlicas: Comparar eficacia de diferentes tipos de recompensas
(descontos, pontos de fidelidade, doagbes a causas, reconhecimento social) em motivar

comportamentos desejados.

6.5. Consideracdes Eticas e Sociais

Embora néo tenha sido o foco primario do estudo, a aplicacdo de principios de gamificagao e
arquitetura de decisdo em contextos alimentares levanta questbes éticas importantes que

merecem reflexao:
Manipulagao vs. capacitacao

Existe uma linha ténue entre orientar utilizadores para escolhas mais saudaveis € manipular
comportamentos de forma paternalista. O design do Assemble It! procurou privilegiar
transparéncia e autonomia, fornecendo informacgao clara e mantendo liberdade total de escolha.
Contudo, futuras implementagbes comerciais devem manter este equilibrio, evitando explorar

vulnerabilidades cognitivas para maximizar lucros a custa do bem-estar dos consumidores.

Responsabilidade partilhada
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Sistemas que influenciam escolhas alimentares implicam responsabilidade partilhada entre
designers, operadores de restauragao e utilizadores. Designers devem priorizar bem-estar sobre
envolvimento superficial, operadores devem equilibrar objetivos comerciais com promogéo de
alimentagao equilibrada; utilizadores devem manter consciéncia critica sobre como interfaces

influenciam as suas decisdes.
Inclusdo genuina vs. tokenismo

O compromisso com acessibilidade deve ir além de funcionalidades superficiais, garantindo que
pessoas com diferentes capacidades, literacias e contextos culturais possam nao apenas utilizar
o sistema, mas experiencia-lo de forma plena e gratificante. Isto requer investimento continuo

em testes com populagdes diversas e iteragao baseada em feedback.
Privacidade e dados pessoais

Sistemas que registam preferéncias alimentares, histérico de pedidos e objetivos de saude lidam
com informacdo sensivel. Implementagbes futuras devem garantir protegcdo de dados,

consentimento informado, e transparéncia sobre como informagdo pessoal é utilizada,

armazenada e potencialmente partilhada.

6.6. Reflexao Pessoal

Este projeto representou uma oportunidade valiosa de aplicar principios de design de jogos,
media interativos e ciéncias comportamentais a um desafio pratico e socialmente relevante. O
processo de desenvolvimento, desde a conceptualizagao tedrica até a implementagao técnica e
avaliagdo empirica, ofereceu aprendizagens importantes sobre as complexidades de criar
sistemas que equilibram multiplos objetivos: envolvimento, usabilidade, transparéncia, inclusao
e potencial impacto positivo em comportamentos.

Uma das ligbes mais significativas foi compreender que a gamificagdo eficaz ndo se resume a
adicionar pontos, badges ou animacgdes a interfaces existentes. Requer reflexdo profunda sobre
motivagdes humanas fundamentais, autonomia, competéncia, propdsito, e sobre como
elementos de design podem apoiar ou comprometer estas necessidades. O feedback dos
participantes confirmou que quando os utilizadores sentem controlo genuino e recebem
informacado clara, o envolvimento surge naturalmente, sem necessidade de recompensas

extrinsecas forcadas.

Outra aprendizagem importante relacionou-se com a importancia de testes com utilizadores
reais. Embora o protétipo tenha sido desenvolvido com atengéo a principios de usabilidade,
varios aspetos que pareciam intuitivos durante o desenvolvimento revelaram-se problematicos
na pratica (e.g., reorganizagao de ingredientes, colocag¢ado do pao). Esta experiéncia reforgou a

convicgao de que design iterativo baseado em feedback genuino é insubstituivel.
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A principal frustragcdo do projeto foi a impossibilidade de recolher dados sobre composigcao
nutricional das refeigdes construidas, impedindo a validagao da Hipotese H2. Esta limitagao
metodoldgica, embora reconhecida e documentada de forma transparente, representa uma
oportunidade perdida de gerar evidéncia mais robusta sobre impacto comportamental. Em
projetos futuros, priorizar infraestrutura adequada de captura de dados desde o inicio sera

essencial.

Por fim, o projeto reforgou a convicgdo de que tecnologia, quando cuidadosamente desenhada
com foco no bem-estar humano, pode genuinamente capacitar pessoas a tomar decisbes mais
informadas e alinhadas com os seus valores. Os comentarios de participantes, especialmente
aqueles com restricdes alimentares que expressaram alivio e gratiddo por um sistema que os
acomodava de forma clara e sem fric¢ao, foi uma visdo poderosa de que design inclusivo ndo é

apenas desejavel, mas essencial.

6.7. Conclusoes Finais

Este estudo demonstrou com sucesso que sistemas de menus digitais interativos com elementos
de gamificagdo constituem uma alternativa viavel e valiosa as interfaces tradicionais de servigos
alimentares. O protétipo Assemble It! respondeu eficazmente as necessidades dos utilizadores
no que respeita a personalizac¢do, transparéncia informativa e perce¢ao de controlo, mantendo

simultaneamente elevada usabilidade e apelo visual.
Validagéo dos Objetivos

O objetivo geral do projeto, investigar o impacto de um menu interativo gamificado na experiéncia
e comportamento dos clientes em contextos de fast food, foi alcangado com sucesso. Os cinco

objetivos especificos foram igualmente cumpridos:

Concegao e desenvolvimento de protétipo funcional: O Assemble It! foi implementado com

funcionalidades completas de drag-and-drop, feedback em tempo real, e personalizagéo visual.

Avaliagao de usabilidade: Testes com 62 utilizadores confirmaram que o sistema € intuitivo (Q68:

5,95), de aprendizagem rapida (Q38: 6,23) e com controlos eficazes (Q67: 6,13).

Comparacao entre formatos de menu: Dados quantitativos e qualitativos demonstraram clara

superioridade do formato interativo em termos de satisfagdo, envolvimento e valor percebido.

Analise do papel da gamificacdo: Elementos gamificados, especialmente personalizagéo visual,
feedback imediato e autonomia de escolha, provaram ser determinantes para a experiéncia

positiva.

93



Avaliacdo de influéncia nutricional: Embora o impacto comportamental objetivo ndo tenha sido
medido devido a limitagdes metodoldgicas, os dados de percegao indicam que o feedback

nutricional foi valorizado e considerado util para decisdes mais informadas.

Hipoteses Validadas

Das quatro hipoteses formuladas, trés foram confirmadas de forma robusta (H1, H3, H4) e uma
nao pbde ser testada devido a constrangimentos metodoldgicos (H2). Este resultado representa
um contributo significativo para a compreensdo de como interatividade, gamificagdo e

personalizagao influenciam a experiéncia do utilizador em contextos de servigo alimentar.
Contributos Distintivos

A principal contribuigdo deste projeto reside na demonstragdo empirica de que é possivel criar

sistemas de pedido que sao simultaneamente:

Envolventes: Transformando uma tarefa rotineira numa experiéncia gratificante
Transparentes: Fornecendo informagéao clara sobre ingredientes, nutrigdo e pregos
Inclusivos: Acomodando necessidades alimentares diversificadas de forma intuitiva

Capacitadores: Aumentando autonomia e confianga nas decisdes tomadas

Esta combinagdo raramente é alcangada em sistemas comerciais existentes, que tendem a

privilegiar eficiéncia operacional a custa de personalizagao genuina.
Relevancia e Aplicabilidade

A medida que as expectativas dos consumidores evoluem no sentido de experiéncias digitais
mais personalizadas, transparentes e interativas, os resultados aqui apresentados fornecem uma
base sdlida para inovagcao no setor da restauragdo. A resposta positiva dos utilizadores,
especialmente entre aqueles com restricbes alimentares, que representam um segmento
crescente e historicamente mal servido, sugere forte potencial comercial para sistemas deste

tipo.

Para além das aplicacdes imediatas em fast food, os principios demonstrados s&o transferiveis
para outros contextos: restauracdo tradicional (menus interativos para pratos complexos),
catering empresarial (personalizagdo em encomendas de grupo), plataformas de delivery
(construcdo visual antes de confirmar pedido), ou mesmo educagao nutricional (ferramentas

pedagodgicas sobre composicdo de refeigcoes).

Dire¢des Futuras
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As limitagbes identificadas, particularmente a impossibilidade de medir impacto nutricional
objetivo e a auséncia de testes em contextos reais, fornecem dire¢des claras para investigagao
futura. Prioridades incluem estudos longitudinais em ambientes operacionais, amostras

diversificadas, e infraestrutura robusta de captura de dados comportamentais.

Desenvolvimentos tecnolégicos promissores incluem sistemas de recomendacao inteligentes,
funcionalidades sociais, acessibilidade avangada, e integragdo com objetivos de salude pessoais.
Exploracbes tedricas devem aprofundar mecanismos especificos de influéncia, diferengas
individuais na resposta a gamificacao, e efeitos de longo prazo em literacia nutricional e habitos

alimentares.
Mensagem Final

Em ultima analise, este trabalho demonstra que tecnologia interativa, quando informada por
principios solidos de design centrado no utilizador e aplicada com intengdo de capacitagao
genuina, pode transformar experiéncias quotidianas de formas significativas. O ato de pedir uma
refeicdo, frequentemente trivializado como transagao puramente funcional, pode tornar-se uma
oportunidade de exploragédo, aprendizagem e expressao pessoal, sem sacrificar eficiéncia ou

viabilidade comercial.

Os resultados positivos obtidos, o feedback entusiastico de muitos participantes, e o
reconhecimento do potencial inclusivo do sistema sustentam a continuagéo do desenvolvimento
e implementagdo de menus interativos gamificados. As bases tedricas estabelecidas, a
metodologia documentada, e as dire¢des futuras identificadas fornecem um roteiro claro para

investigadores e profissionais interessados em expandir este trabalho.

Este projeto contribui, assim, para a transformagéo gradual mas continua das experiéncias de
consumo alimentar, demonstrando que a convergéncia entre tecnologia digital, design de jogos,
ciéncias comportamentais e preocupagdo genuina com o bem-estar humano pode gerar

solugdes que beneficiam simultaneamente utilizadores, operadores e sociedade em geral.
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MESTRADO EM
DESIGN E DESENVOLVIMENTO
DE JOGOS DIGITAIS

Figura 10. Logdtipo do Mestrado em Design e Desenvolvimento de Jogos Digitais.
Fonte: ESACT/IPB.
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Apéndice |: Resultados Descritivos Gerais

choosing a meal is very important.

N Mean Median SD Minimum Maximum
Q1 How would you rate your general 62 584 6 1.027 3 7
comfort with technology?
Q2 |would like to use Assemble lt'!asa 62 5.34 6 1.774 1 7
mobile app.
Q3 | was satisfied with my experience 62 6.05 6 1.062 4 7
using Assemble It!
Q4 | would recommend this system if 62 5.65 6 1.472 1 7
available in real restaurants.
Q5 Were the icons or labels (e.g., 62 4.81 5 1.782 1 7
vegan, vegetarian) helpful in
making your choice?
Q6 How helpful would it be if the 3 6 7 1.732 4 7
system automatically excluded or
flagged restricted ingredients?
Q7 How much do you prefer standard 62 4.73 5 1.641 1 7
digital menus?
Q8 How helpful would it be if the 8 6 6.5 1.309 4 7
system automatically excluded or
flagged allergic ingredients?
Q9 How much do you prefer physical 62 4.65 4 1.404 1 7
paper?
Q10 Did the icons or visual cues make 62 5.13 5 1.465 1 7
you trust the menu more?
Q11 How often do you eat at 62 4.24 4 1.445 1 7
rustic/traditional restaurants (non-
fast food)?
Q12 How often do you eat at fast-food 62 3.77 4 1.286 1 7
or burger restaurants?
Q13 How often do you use mobile apps 62 3.77 4 1.759 1 7
for food or restaurant tasks?
Q14 How much freedom did you feel 62 4.81 5 1.658 1 7
you had to customize your meal?
Q15 Did the food options feel like they 62 4.98 5 1.274 1 7
matched your taste and needs?
Q16 Would you normally ask the 62 4.02 4 1.851 1 7
restaurant to modify your order?
Q17 How often do you use digital or 62 3.68 3.5 1.836 1 7
interactive menus when ordering?
Q18 How often do you customize your 62 3.77 4 1.911 1 7
meal (e.g., change ingredients)?
Q19 Nutritional or calorie info when 62 4.03 4 1.864 1 7
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Q20

Q21

Q22

Q23

Q24

Q25

Q26
Q27

Q28

Q29

Q30

Q31

Q32

Q33

Q34

Q35

Q36

Q37

Q38

Q39

Q40

Q41

Q42

Live price and calorie tracking
while ordering is very helpful.

| would want to use a system like
Assemble It! in real restaurants.

Visual interaction with my meal
before ordering influences my
restaurant choice.

Seeing a live visual of my meal
during ordering is very important.

| would pay more if the system
helped me to build a healthier meal.

Using this system made me more
likely to choose a healthier meal.

| enjoyed customizing my meal.

Visual presentation affects my
appetite or desire to order.

| am comfortable with touchscreen
or drag-and-drop interfaces.

How much do you prefer Interactive
digital menus (like Assembile It!)?

| would like to use a save feature to
save meals and re-order easily.

| would want access to a
community library of rated ready
meals to customize or order.

I would like detailed nutritional info
per ingredient (e.g., sugar, protein,
allergens).

| would choose to use this system
again in the future.

| trusted the accuracy of price and
nutrition information.

Assemble It! felt accessible and
inclusive for different user needs.

| felt that Assemble It! was
accessible to users with different
needs (e.g., dietary, technical,
visual).

| felt capable and effective while
using Assembile It!.

I quickly learned how to use the
interface to build a meal.

| felt confident that | made the right
selections.

| was able to successfully create
the meal | wanted.

Assemble It! helped me make
informed and accurate decisions.

| trusted the system to guide me
toward a satisfying or healthy meal.

62

62

62

62

62

62

62
62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

5.06

5.37

5.44

5.34

3.85

4.15

6.08
5.74

6.15

5.44

5.68

5.32

5.05

5.6

5.58

5.71

5.79

5.97

6.23

5.97

6.31

5.68

5.35

1.658

1.652

1.675

1.599

1.889

1.906

1.284
1.436

1.129

1.532

1.696

1.446

1.76

1.373

1.262

1.206

1.118

1.173

1.015

1.04

1.001

1.252

1.537
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Q43

Q44

Q45

Q46

Q47

Q48

Q49

Q50

Q51

Q52

Q53

Q54

Q55

Q56

Q57

Q58

Q59

Q60

Q61

Q62

Q63

Q64

| felt free to choose ingredients the
way | wanted.

| felt in control of how my meal was
built.

| was able to make decisions that
reflected my preferences.

The system allowed me to
customize my meal without
unnecessary restrictions.

| could easily correct mistakes or
change my selections.

The system responded as |
expected when | performed actions.

| received immediate feedback
when | added or removed
ingredients.

The feedback helped me make
better choices.

Price and calorie updates were
clear and timely.

The system showed that it
understood typical user needs
(e.g., pricing, nutrition).

Assemble It! made it easier to
decide what meal to create
compared to a traditional menu.

I was fully focused while using the
interactive menu.

| felt absorbed in the meal-building
experience.

| lost track of time while interacting
with Assembile It!.

The experience minimized
distractions so | could concentrate.

The visual design made the
experience more engaging than a
traditional menu.

Seeing the meal visually helped me
feel connected to what | was
ordering.

The way ingredients and choices
were presented made me feel
involved.

The interface supported me in
making tasty or healthy decisions.

| enjoyed using the Assemble It!
system.

| improved my ability to build meals
as | used Assembile It!.

| discovered better ways to
customize my meal over time.

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

62

6.34

6.35

6.42

6.32

5.82

6.1

5.42

5.82

5.81

5.53

5.58

5.56

4.37

4.98

5.94

5.56

5.58

5.47

6.1

4.9

5.5

0.991

0.993

0.933

1.004

1.248

1.02

1.04

1.499

1.153

1.114

1.327

1.488

1.421

1.875

1.52

1.266

1.398

1.397

1.376

1.264

1.606

1.558

101



Q65

Q66

Q67

Q68

Q69

Q70

Q71

Q72

Q73

The interactable menu encouraged
me to try different combinations.

Balancing price and calories added
a satisfying level of complexity.

The drag-and-drop controls were
easy to use.

The interface felt intuitive and
straightforward.

It was always clear what | needed to
do to build my meal.

The purpose of each ingredient or
option was obvious.

Assemble It! clearly indicated when
my meal was complete and ready to
order.

| felt encouraged to share or
discuss my meal choices with
others.

Assemble It! would benefit from
features like sharing, rating, or
community meals.

62

62

62

62

62

62

62

62

62

5.39

5.32

6.13

5.95

5.9

5.92

5.69

5.27

5.6

5.5

6.5

1.593

1.555

1.079

1.122

1.082

1.076

1.301

1.691

1.42

Apéndice | I: Resultados Descritivos Gerais (Por

Género)
Gender N Mean Median SD Minimum Maximum
Q1 How would you rate your Female 21 5.38 5 1.024 4 7
(T EOT L Male 36 611 6 0919 3 7
technology?
Non- 4 5.5 55 1.291 4 7
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN 7 7
not to
say
Q2 | would like to use Female 21 5.52 6 1.537 1
| .
:::emblelt. as a mobile Male 36 519 6 1895
Non- 4 6.5 6.5 0.577 6
binary
| Other
Prefer 1 2 2 NaN 2 2
not to
say
Q3 Female 21 6.1 7 1.179 4 7
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Male 36 5.94 6 1.04 4
Non- 4 6.5 6.5 0.577
| was satisfied with my binary
experience using | Other
Assemble It! Prefer 1 7 7 NaN 7 7
not to
say
Q4 | would recommend this Female 21 5.86 1.236 3
system if available in real Male 36 547 1612
restaurants. ) )
Non- 4 6.5 1 5
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN 4 4
not to
say
Q5 Were the icons or labels Female 21 5.29 1.793 1
(e.g., vegan, vegetarian) Male 36 456 1764
helpful in making your ) )
choice? Non- 4 525 1.258 4
binary
| Other
Prefer 1 2 2 NaN 2 2
not to
say
Q6 How helpful would it be if Female 0 NaN NaN NaN NaN NaN
the system automatically Male 6 7 1730 7 7
excluded or flagged )
restricted ingredients? Non- 0 NaN NaN NaN NaN NaN
binary
| Other
Prefer 0 NaN NaN NaN NaN NaN
not to
say
Q7 How much do you prefer Female 21 5.19 1.504 1
standard digital menus? Male 36 456 1731 1
Non- 4 3.75 1.258 2
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN 5 5
not to
say
Q8 How helpful would it be if Female 6 5.83 6.5 1.472
the system automatically Male 5 NaN
excluded or flagged
allergic ingredients? Non- 1 7 NaN
binary
| Other
Prefer 0 NaN NaN NaN NaN NaN
not to
say
Q9 How much do you prefer Female 21 4.86 1.315 3
Al e Male 36 453 1464
Non- 4 475 4.5 1.708 3
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN 4 4
not to
say
Q10 Female 21 562 6 1.117 4 7
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Male 36 4.92 5 1.592
Non- 4 5 5.5 1.414
Did the icons or visual binary
cues make you trust the | Other
menu more? Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q11 How often do you eat at Female 21 4.81 1.209
rustic/traditional Male 36 392 1519
restaurants (non-fast ) )
food)? Non- 4 425 1.5
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q12 How often do you eat at Female 21 3.86 1.153
fast-food or burger Male 36 375 1202
restaurants? ) )
Non- 4 3.5 3.5 1.291
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q13 How often do you use Female 21 3.76 1.64
mobile apps for food or Male 36 397 1844
restaurant tasks? ) :
Non- 4 2.75 25 0.957
binary
| Other
Prefer 1 1 1 NaN
not to
say
Q14 How much freedom did Female 21 529 1.384
you feel you had to Male 36 461 1.809
customize your meal? ) ’
Non- 4 4 4.5 1.414
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q15 Did the food options feel Female 21 5.05 1.244
like they matched your Male 36 503 1207
taste and needs? ) )
Non- 4 4.25 2.217
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q16 Would you normally ask Female 21 424 1.972
the restaurant to modify Male 36 3.86 1807
your order?
Non- 4 4 3.5 2.16
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q17 Female 21 3.62 4 1.802
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Male 36 3.94 1.866
Non- 4 2 0.816
How often do you use binary
digital or interactive | Other
menus when ordering? Prefer 1 2 2 NaN
not to
say
Q18 How often do you Female 21 457 1.69
customize your meal Male 36 331 1895
(e.g., change ) )
ingredients)? Non- 4 4 3.5 2.449
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q19 Nutritional or calorie info Female 21 4.05 1.687
when choosing a meal is Male 36 431 1849
very important. ) )
Non- 4 2 2
binary
| Other
Prefer 1 2 2 NaN
not to
say
Q20 Live price and calorie Female 21 543 1.469
tracking while ordering is Male 36 506 1689
very helpful.
Non- 4 3.25 3.5 1.708
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q21 | would want to use a Female 21 5.33 1.461
system like Assemble It! Male 36 55 1648
in real restaurants. ) )
Non- 4 525 2.363
binary
| Other
Prefer 1 2 2 NaN
not to
say
Q22 \Visual interaction with my Female 21 5.67 1.494
meal before ordering Male 36 533 1836
influences my restaurant
choice. Non- 4 5.25 1.5
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q23 Seeing a live visual of my Female 21 557 1.568
meal.durmg ordering is Male 36 519 1653
very important.
Non- 4 6 0.816
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q24 Female 21 433 4 1.826
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Male 36 3.56 3.5 1.889
Non- 4 4 4 2.449
| would pay more if the binary
system helped me to | Other
build a healthier meal. Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q25 Using this system made Female 21 4.57 1.69
me more likely to choose Male 36 2 5014
a healthier meal. :
Non- 4 3.25 2.217
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q26 |enjoyed customizingmy Female 21 6.05 7 1.244
meal. Male 36 6 65 1373
Non- 4 6.75 7 0.5
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q27 Visual presentation Female 21 5.81 1.327
affects my appetite or Male 36 561 1554
desire to order. ) )
Non- 4 6.25 6.5 0.957
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q28 | am comfortable with Female 21 5.81 1.289
touchscreen or drag-and- Male 36 6.8 1059
drop interfaces. ) )
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q29 How much do you prefer Female 21 548 1.537
Interactive digital menus
(like Assembile 1t!)? cEle 88 dan 135
Non- 4 5.5 5.5 1.732
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q30 Iwould liketouse asave Female 21 5.95 1.359
feature to save meals and Male 36 542 1933
re-order easily.
Non- 4 6.25 0.5
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q31 Female 21 5.43 5 1.363
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Male 36 5.19 1.564
I would want access toa  Non- 4 6 0.816
community library of binary
rated ready meals to | Other
customize or order. Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q32 | would like detailed Female 21 5.24 1.48
nutritional info per Male 36 511 1833
ingredient (e.g., sugar,
protein, allergens). Non- 4 3 3.5 1.414
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q33 | would choose to use Female 21 548 1.289
:hls system again in the Male 36 564 1457
uture.
Non- 4 6.25 6.5 0.957
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q34 | trusted the accuracy of Female 21 548 1.365
price and nutrition Male 36 564 1.068
information.
Non- 4 55 1
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q35 Assemble It! felt Female 21 5.67 1.317
accessible and inclusive
for different user needs. S S8 w2 1111
Non- 4 6.5 6.5 0.577
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q36 | felt that Assembile It! Female 21 5.81 1.078
was accessible to users
with different needs (e.g.,, Male 36 575 1.204
dietary, technical, visual). Non- 4 6 0.816
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q37 | felt capable and Female 21 6.14 0.964
DB L Male 36 581 1305
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q38 Female 21 6.05 6 1.071
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Male 36 6.31 1.009
Non- 4 6.75 0.5
| quickly learned how to binary
use the interface to build | other
a meal. Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q39 | felt confident that | Female 21 5.76 0.944
made the right selections. Male 36 597 1108
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q40 |was able to successfully Female 21 6.14 1.108
create the meal | wanted. Male 36 633 0.986
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q41 Assemble It! helped me Female 21 5.86 0.964
make informed and Male 36 55 1424
accurate decisions. ) )
Non- 4 6.25 6.5 0.957
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q42 |trusted the system to Female 21 548 1.289
guide me toward a
satisfying or healthy Male 36 5.28 1.632
meal. Non- 4 6.25 6.5 0.957
binary
| Other
Prefer 1 2 2 NaN
not to
say
Q43 | felt free to choose Female 21 6.33 1.155
ingredients the way | Male 36 6.8 0.944
wanted. ) )
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q44 Ifeltin control of howmy Female 21 6.14 1.195
meal was built. Male 36 642 0.906
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN
not to
say
Q45 Female 21 6.29 7 1.146
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Male 36 6.47 0.845
Non- 4 6.75 0.5
| was able to make binary
decisions that reflected | Other
my preferences. Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q46 The system allowed me Female 21 6.19 1.327
to customize my meal Male 36 636 0.833
without unnecessary
restrictions. Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q47 | could easily correct Female 21 6.1 1.044
mistakes or change my a5 559 1.305
selections.
Non- 4 6.25 6.5 0.957
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q48 The system responded as Female 21 6.1 0.995
| expected when | Male 36 6.08 1105
performed actions.
Non- 4 6.25 0.5
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q49 Ireceived immediate Female 21 6 1.049
feedback_when I added or Male 36 594 1094
removed ingredients.
Non- 4 6.5 6.5 0.577
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q50 The feedback helped me Female 21 576 1.48
make better choices. Male 36 517 1521
Non- 4 6 6.5 1.414
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q51 Price and calorie updates Female 21 5.67 1.155
were clear and timely. Male 36 6.08 1105
Non- 4 475 0.5
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q52 Female 21 576 6 1.179
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Male 36 594 1.068
The system showed that ~ Non- 4 5 1.155
it understood typical user binary
needs (e.g., pricing, / Other
nutrition). Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q53 Assemble It! made it Female 21 5.76 1.221
easier to decide what Male 36 544 1403
meal to create compared
to a traditional menu. Non- 4 5.5 5.5 1.291
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q54 | was fully focused while Female 21 552 1.401
using the interactive Male 36 558 1590
menu.
Non- 4 6.25 6.5 0.957
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q55 |felt absorbed in the Female 21 5.76 1.3
meal-building experience. Male 36 55 1483
Non- 4 55 1.732
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q56 | lost track of time while Female 21 5 1.871
jreracting with Male 36 414 1823
Non- 4 3.75 4.5 1.893
binary
| Other
Prefer 1 2 2 NaN
not to
say
Q57 The experience Female 21 4.95 1.658
minimized distractions so Male 36 5 1474
| could concentrate.
Non- 4 5.25 5.5 1.708
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q58 The visual design made Female 21 6.33 1.065
the experience more Male 36 569 1283
engaging than a
traditional menu. Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q59 Female 21 5.71 6 1.189
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Male 36 5.39 6 1.554
Non- 4 6.5 6.5 0.577
Seeing the meal visually binary
helped me feel connected | other
to what | was ordering. Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q60 The way ingredients and Female 21 595 6 1.117
choices were presented  — 1 5733 55  1.564
made me feel involved.
Non- 4 6.25 6 0.5
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN
not to
say
Q61 The interface supported Female 21 59 1.091
me in making tasty or Male 36 528 1485
healthy decisions. ) )
Non- 4 5.5 1
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q62 | enjoyed using the Female 21 6.24 7 1.136
Assemble It! system. Male 36 597 65 1404
Non- 4 6.5 6.5 0.577
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN
not to
say
Q63 | improved my ability to Female 21 5.33 1.354
puild meals as [ used Male 36 4.72 1783
Non- 4 475 0.5
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q64 |discovered better ways Female 21 538 1.322
to customize my meal Male 36 481 1687
over time.
Non- 4 5.25 1.258
binary
| Other
Prefer 1 3 3 NaN
not to
say
Q65 The interactable menu Female 21 6.1 1.044
encouraged me to try Male 36 508 1779
different combinations. ) )
Non- 4 475 1.258
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN
not to
say
Q66 Female 21 5.71 6 1.146
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Male 36 5.1 5 1.801
Balancing price and N_on- 4 5.25 55 0.957 4
calories added a binary
satisfying level of / Other
complexity. Prefer 1 5 5 NaN 5
not to
say
Q67 The drag-and-drop Female 21 5.95 1.396 3
TS M G Male 36 6.4 0.899 4
Non- 4 7 0
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN 6
not to
say
Q68 The interface felt intuitive Female 21 5.86 1.315 3
and straightforward. Male 36 592 1050
Non- 4 6.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN 6
not to
say
Q69 It was always clear whatl Female 21 6.1 1.179 4
needed to do to build my Male 36 581 1,091
meal.
Non- 4 5.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN 6
not to
say
Q70 The purpose of each Female 21 6.05 1.071
|ngr_ed|ent or option was Male 36 586 115
obvious.
Non- 4 5.75 0.5
binary
| Other
Prefer 1 6 6 NaN 6
not to
say
Q71 Assembile It! clearly Female 21 6 1.225 3
indicated when my meal Male 36 558 1381
was complete and ready
to order. Non- 4 5.5 5.5 0.577 5
binary
| Other
Prefer 1 4 4 NaN 4
not to
say
Q72 Ifelt encouraged to share Female 21 5.81 1.25 3
or discuss my meal
choices with others. Male 36 486 1.9
Non- 4 6.25 0.5 6
binary
| Other
Prefer 1 5 5 NaN 5
not to
say
Q73 Female 21 5.67 6 1.39 3
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Assemble It! would
benefit from features like
sharing, rating, or
community meals.

Male 36 5.5 6 1.483
Non- 4 5.75 6 1.258
binary
| Other
Prefer 1 7 7 NaN

not to
say
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Apéndice | | I: Tabela de Literatura

Autores Ano Tema Principal Metodologia Principais Conclusdes

Sistemas digitais

Comportamento romovem escolhas
Abelletal. 2023 em pedidos 6 estudos de campo p
o indulgentes; menor
digitais . -
envolvimento cognitivo
. o Personalizagdo aumenta
Deuvlin et Personalizacao e - .
2021 . . Inquérito (n=153) prazer, especialmente
al. género em jogos
para mulheres
o Personalizacdo aumenta
Ng & Customizacao e . g
) 2013 Experimental engagement, presenca e
Lindgren engagement . =
identificacao
Menus digitais: Touchscreen oferece
Sahin 2020 . g i Revisdo comparativa maior controlo; trade-off
tipos e vantagens . < :
com interagao social
Menus digitais Transparéncia reduz
Torres 2016 g Proposta de sistema barreiras; aumenta

estratégicos . i ~
confianga e satisfacao

Menus digitais aumentam
prazer apenas para

Menus digitais vs. 2 estudos (online+lab)  alimentos nao familiares;

Yim&Yoo 2020

tradicionais . .
menos eficazes paraitens
conhecidos

Bucher et Influéncias Posicionamento influencia
2016 L Revisédo (18 estudos) escolhas (16/18 estudos
al. posicionais

confirmam)
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Nudges+pricing saliente

. S nrici .
Hoenink et 2020 N.u.dgmg pricing  Experimento aumentam escolhas
al. digital controlado .
saudaveis
. Nudges visuais Alteracdes visuais
Schneider . ~
etal 2022 em menus Estudo de campo estaticas nao aumentaram
’ infantis escolhas saudaveis
. e BCTs+SDT aumentam
Fatima et Gamificagao para . S
2023 , 6 estudos piloto motivacao; Purpose
al. saude o .
principal motivador
Gamificagcao aumenta
Gamificacao em PEREEVERE
Lee & Lu 2022 (;_ 2 experimentos aprendizagem sobre menu
autoatendimento . .
via jogo promove pedidos
impulsivos
Feedback gamificado
("minutos de vida",
Agyemang Dashboard " . o o .
etal 2024 sustentabilidade Prototipo (DISH) EnCIoms ) e codigos tipo
semaforo promovem
escolhas sustentaveis
Design Modelo 4 fases
Kangetal. 2024 persuasivo para Revisdo+questionarios  (motivagcdo~>manutencgao)
saude baseado Fogg+SDT
. . Nudges melhoram
Thaler& 2008 Nudgmg e choice Obratedrica decisbes mantendo
Sunstein architecture

liberdade de escolha

Fonte: Elaboracéo propria.
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