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RESUMO

A utilizacdo de dispositivos moveis tem crescido a cada ano e cada vez mais estdo sendo
desenvolvidos softwares especificos para este tipo de dispositivo. Os avancos tecnoldgicos
qguanto a capacidade de memoria e processamento permitiram que estes dispositivos se
tornassem capazes de realizar tarefas que antes eram somente feitas utilizando um
computador de mesa. As técnicas de avaliacdo propostas na area da Interacdo Humano-
Computador auxiliam no processo de desenvolvimento de sistemas, do ponto de vista do
julgamento da interacdo do usuario com o sistema. Avaliar a usabilidade ¢ crucial para que
um determinado produto ou servi¢o tenha uma boa aceitagdo por parte de seus usuéarios-alvo.
Assim como no contexto estatico, devem ser realizadas atividades para avaliar a usabilidade
em dispositivos moveis considerando as particularidades do contexto de uso movel. O
presente estudo objetivou avaliar a usabilidade do aplicativo Onde fica? — UFC em
dispositivos moéveis com sistema Android, a partir da combinacdo de dois métodos de
avaliacdo, a Avaliacdo Heuristica e os Testes de Usabilidade. A Avaliacdo Heuristica foi
realizada utilizando um checklist adaptado e validado para dispositivos méveis touchscreen,
para que os avaliadores com aptiddo na area pudessem inspecionar suas interfaces e verificar
as possiveis violacdes de usabilidade. J& os Testes de Usabilidade foram realizados seguindo
as diretrizes de Nielsen e da norma ISO 9241-11, com o objetivo de avaliar dois aspectos de
usabilidade: a facilidade de aprendizagem e a satisfacdo. Os resultados obtidos foram
analisados e incluem os possiveis problemas de usabilidade identificados nas inspec¢des, assim
como os dados da medigdo que foram definidos para medir a facilidade de aprendizagem e
satisfacdo dos usuarios-alvo com a experiéncia de uso do aplicativo Onde fica? — UFC.

Palavras chave: Avaliacdo de usabilidade. Avaliacdo Heuristica. Teste de Usabilidade.
Dispositivos moveis.
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1 INTRODUCAO

O processamento da informacdo por meio de artefatos digitais ocasionou diversas
transformacg6es na forma de comunicacdo das pessoas. Os dispositivos mdveis se destacam
entre os artefatos digitais mais consumidos e 0s seus fabricantes tem o desafio de inserir no
mercado diferentes formas de interacdo visando atrair a atencdo do publico consumidor.
Dessa forma, inovacdes na forma de interacdo com produtos possibilita uma maior
proximidade entre os elementos de interacdo do sistema e 0s objetivos de uso do produto
almejados pelo usuario (SANTOS e MACIEL, 2011).

Dentre os dispositivos mais utilizados, os telefones celulares se destacam no mercado
mundial e de acordo GARTNER (2013), 426 milhdes de telefones celulares foram vendidos
em media no primeiro trimestre de 2013, indicando um aumento de 0,7% em relacdo ao
mesmo periodo do ano anterior. Ja em relacdo as vendas de smartphones no mundo,
alcancou-se o total de 210 milhGes de aparelhos no primeiro trimestre de 2013, indicando um
aumento de 42,9% em comparacgdo ao primeiro trimestre de 2012.

Os smartphones possibilitam novas possibilidades de comunicacdo, unindo
informac&o, interatividade e entretenimento em um dispositivo. Os usuérios os utilizam tanto
para consumo como para produzir conteddos como fotos, videos, mensagens, informacdes
geo-referenciais que podem ser compartilhados em tempo real (PERRY et al., 2012).

Para investigar questbes referentes a utilizacdo desses dispositivos, 0s estudos
relacionados a area da Interagdo Humano-Computador (IHC) ndo estdo limitados a interacdo
do usuario com sites e aplicativos através de computadores do tipo desktop, considerando que
0s computadores estdo inseridos nos mais diversos contextos e produtos utilizados
diariamente como, por exemplo, em televisores, cameras digitais, eletrodomésticos, entre
outros (BETIOL, 2004).

Para que um produto tenha uma boa aceitacdo por parte do usuério, Taurion (2003)
afirma que além da utilidade, disponibilidade e do custo, um dos elementos mais importantes
para a aceitabilidade de um produto pelo usuéario refere-se a usabilidade dos equipamentos e
interfaces.

Assim, a usabilidade deve ser considerada como um requisito de projeto relevante para
que os servicos e aplicacBes para dispositivos moveis possam atender as necessidades do
usuario movel, possibilitando que o mesmo seja eficaz, produtivo no uso dos recursos e do

tempo e ainda se sinta satisfeito em relagdo as funcionalidades do sistema (BETIOL, 2004).
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Alguns trabalhos tratam da avaliagdo de usabilidade voltada para aplicativos em
dispositivos moveis (PERRY; EICHLER; RESENDE, 2013, KRONE, 2013).

A questdo da usabilidade voltada para os dispositivos moveis encontra-se em fase de
pesquisa, principalmente considerando o fato do alto custo na realizacdo de testes com
usuarios, ja que sao inumeros e diversificados os dispositivos existentes (MACHADO, 2010).

Neste sentido, o presente estudo avaliou a usabilidade do aplicativo Onde fica? — UFC
disponivel para dispositivos moveis com a plataforma Android. O estudo foi realizado de
acordo com as praticas e métodos reconhecidos na literatura considerando os aspectos da
avaliacdo de usabilidade voltada para o contexto de dispositivos moveis.

Para realizar a avaliagcdo, foram combinados dois métodos da engenharia de
usabilidade: a Avaliacdo Heuristica e o0 Teste de Usabilidade. Por meio desses métodos, a
relevancia deste estudo se da em identificar possiveis problemas e sugerir solu¢des que
favorecam a usabilidade do produto, além de identificar os pontos positivos e negativos da
usabilidade do aplicativo a partir da experiéncia de uso de seus stakeholders.

Este estudo estd organizado da seguinte forma: o capitulo 2 (dois) apresenta a
fundamentacdo tedrica da area em questdo. O capitulo 3 (trés) descreve o procedimento
realizado para avaliar a usabilidade do aplicativo em dispositivos moveis. No capitulo 4
(quatro) sdo expostos os resultados da avaliacdo realizada e, por fim, o capitulo 5 (cinco)
expde as consideracgdes finais do trabalho, onde séo descritas as conclusdes e as sugestdes de

trabalhos futuros.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Histdrico da Evolucdo dos Dispositivos Moveis

Considerando as definicdes de mobilidade, existem concepcdes de varios autores
sobre o assunto. Segundo Ferreira (2007), mével é uma habilidade de algo que pode ser
manuseado, estando em posi¢do de movimento. Dessa forma, este autor considera que o
atributo movel pode ser empregado a qualquer dispositivo computacional, desde que 0 mesmo
possa ser deslocado de um determinado local para outro, enquanto simultaneamente um
usudrio interage com ele, sendo a mobilidade uma caracteristica do dispositivo, assim, como
do usuério.

Ainda nesse contexto, B’Far (2005) define sistemas computacionais mdveis como

sendo os dispositivos que possuem a capacidade de se mover e processar informacoes
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enquanto estdo em movimento, possibilitando uma maior flexibilidade e garantindo o acesso a
varios tipos de servigos.

O servico de telefonia mdvel tem se destacado pelo crescimento anual do nimero de
terminais celulares por apresentarem um numero cada vez maior de linhas ativas no Brasil,
como apontam os dados da Agéncia Nacional de Telecomunicag¢fes (ANATEL, 2013). O
Quadro 1 demonstra a evolugdo nos Ultimos anos do total do nimero de celulares e a

teledensidade (total de celulares/100 habitantes):

Quadro 1 - Evolugdo do nimero de celulares e teledensidade no Brasil

Ano Total de celulares (milhdes) Densidade (celulares/100 hab)
2013 (até Agosto) 268,44 135,45

2012 261,77 132,7

2011 242,23 123,9

2010 202,94 104,7

2009 173,95 90,5

2008 150,64 79,2

Fonte: Anatel (2013)

De acordo com Araujo et al. (2009), no momento de sua cria¢do, o celular foi
projetado para servir como um meio de comunicacao rapido e independente de localizacdo. O
primeiro celular a ser comercializado para fins pessoais foi no ano de 1983, no caso o
aparelho da Motorola chamado de DynaTAC. A principio os celulares ndo possuiam interface
grafica, contendo apenas um display para visualizar o numero discado, além de ter um
tamanho grande e serem relativamente pesados. Com a evolugdo dos aparelhos celulares,
estes se tornavam mais modernos e apresentavam novas tecnologias. Gradativamente houve a
diminuicdo do peso, o tamanho do teclado foi reduzido e cada vez mais as interfaces graficas
foram obtendo mais espaco (ANJOS, 2012).

Os primeiros dispositivos méveis tinham a utilidade de telefones portateis primitivos.
O servigo de trocar mensagens foi incrementado no contexto moével, embora os aparelhos
moveis fossem restritos instrumentos de comunicacdo. O desenvolvimento das estruturas de
redes que possibilitou um aumento na velocidade de dados tornou possivel utilizar mais
recursos e tecnologias avangadas em pacotes cada vez menores (KRONE, 2013).

Com o passar dos anos, a tendéncia desses dispositivos foi caracterizada pela
diminuicdo nos tamanhos dos aparelhos celulares enquanto sua variedade de funcionalidades
aumentava cada vez mais (ARAUJO et al., 2009).

Fling (2009) classificou a evolugdo dos celulares em cinco eras. Neste trabalho seréo

citadas apenas as duas eras mais recentes, por serem as categorias que possuem plataformas
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capazes de suportar a utilizagdo do aplicativo proposto a ser avaliado nesta proposta de
pesquisa.

A era Smartphone

Essa era se estende desde do ano de 2002 até os dias atuais. Uma definicéo precisa do
que é um smartphone nunca foi precisamente concebida. Embora todos os smarthphones
possuam capacidade de fazer uma chamada telefénica, trocar SMS, tirar foto, acessar web
movel, a grande maioria dos smartphones é diferenciada em relacdo ao sistema operacional
que eles utilizam, pelo tamanho da tela, o tipo de teclado de entrada de dados ou outra forma
de conex&o de alta velocidade sem fio (FLING, 2009).

Aera Touch

A era Touch se caracteriza pela presenca de dispositivos moveis completamente novos
que sdo capazes de oferecer novas e empolgantes formas de interacdo e compreensao da
informacdo. Estes dispositivos sdo capazes de aprimorar a localizacdo, movimento e o
conhecimento da sociedade oferecendo mais significado a vida das pessoas. A partir do
momento que perceberam que o telefone vai além de ser apenas um dispositivo para realizar
chamadas telefénicas, os usuarios agora tém expectativas sobre o que um telefone realmente
pode ser (FLING, 2009).

Nos ultimos anos, uma caracteristica perceptivel no cotidiano das pessoas tem sido a
automatizacao das atividades que antes eram realizadas de forma manual. Um fator que tem
influenciado consideravelmente nas relacbes homem-maquina é a possibilidade de efetuar
essas atividades utilizando dispositivos mdveis como ferramenta de apoio (FERREIRA,
2007).

Vérias funcionalidades de um computador desktop foram reprojetadas para 0s
celulares tornando-os verdadeiros computadores pessoais. Como resultado desse processo, as
aplicacdes desenvolvidas para esses dispositivos sdo dificeis de utilizar por conta das
limitacOes de processamento e do tamanho da tela desses aparelhos (ARAUJO et. al, 2009).

O cenério atual no que diz respeito ao desenvolvimento de novos dispositivos de
comunicagdo sem fio direciona-se mundialmente para um perfil de usuarios que preferem pela
mobilidade. A medida que dispositivos de telefonia movel evoluiram de apenas telefones
celulares para complexos dispositivos de comunicagdo movel, foram adicionadas mais

funcionalidades além de um aumento consideravel de armazenamento e processamento.
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Como consequéncia dessa evolucdo, cada vez mais servicos estdo sendo desenvolvidos com
foco na utilizacdo por dispositivos moveis (SANTOS et al., 2007).

Dessa maneira, as diversas possibilidades de aplicacdo dos dispositivos mdveis as
tarefas cotidianas vém impulsionando o nimero de pesquisas relacionadas ao uso de tais
dispositivos (FERREIRA, 2007).

2.2 Engenharia de Usabilidade

Nielsen (1993) afirma que a engenharia de usabilidade se tornou conhecida
mundialmente por considerar os aspectos de usabilidade desde o inicio de um projeto e
realizar testes aplicando-se técnicas de avaliacdo. Um conjunto de diretrizes foram
introduzidas para avaliar o design de IHC utilizando técnicas de engenharia de usabilidade
para a elaboracdo de testes que focam nos seguintes aspectos de um sistema interativo: se ele
é facil de usar, de aprender, de memorizar, isentos de erros e se causam satisfacéo ao usuario.

Segundo Padua (2011), a engenharia de usabilidade possui como objetivo o
desenvolvimento da interacdo entre usuarios e sistemas interativos, além de disponibilizar
técnicas e métodos que possam ser utilizadas de forma sistematica para garantir um alto grau
de qualidade com relacdo a usabilidade de interfaces de sistemas.

O Quadro 2 mostra as associacdes entre o enfoque da avaliacdo, as técnicas de

avaliacdo e os principais colaboradores para a area de engenharia de usabilidade.

Quadro 2 - Técnicas de avaliacdo da Engenharia de Usabilidade

Avaliagdo Heuristica | Hauyristicas de Nielsen(1993).
Inspecdo do produto Simulagdo do usudrio "caminhando" na interface(BARANUSKAS e ROCHA, 2003)
Percurso cognitivo

Medidas de usabilidade( Normas I50) e questionarios de satisfagio

Interagdo usudrio-produto Teste de usabilidade
Pensando em voz alta( LEWIS, 1932}

Fonte: Adaptado de Furtado (2012)

Os metodos de avaliagdo utilizados neste estudo abordardo as técnicas de Avaliacdo

Heuristica e os Testes de Usabilidade.

2.2.1 Avaliacdo de Usabilidade
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De acordo com os critérios de qualidade definidos pela ISO/IEC 9126 (1991), o termo
usabilidade ¢ utilizado frequentemente para evidenciar a capacidade de um produto ser usado
com facilidade, sendo considerado como uma caracteristica da qualidade de software. A partir
desse contexto, define-se a usabilidade como: “conjunto de atributos que evidenciam o esforgo
necessario para se poder utilizar o software, bem como o julgamento individual desse uso, por um
conjunto explicito ou implicito de usuarios”.

Entretanto, os atributos almejados por um produto para ter uma boa usabilidade
dependem de variaveis do usuéario, da tarefa e do ambiente. Portanto a usabilidade ndo pode
ser avaliada analisando-se um produto de forma isolada do seu contexto de uso.

Ao se considerar a usabilidade como um dos critérios de qualidade de software
definidos na ISO/IEC 9126 para o uso de um sistema, sendo a usabilidade composta por
outras caracteristicas de qualidade tais como funcionalidade, confiabilidade, eficiéncia,
manutenibilidade e portabilidade. Além das variaveis de qualidade de software, um produto
em uso no mundo real é influenciado por fatores organizacionais como praticas de trabalho,
localizacéo e diferengas culturais individuais entre 0s Usuarios.

J& de acordo com a norma ISO sobre requisitos de ergonomia, a 1ISO 9241-11, a
usabilidade e seus componentes sdo definidos como: “Medida na qual um produto pode ser usado
por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfagdo em
um contexto especifico de uso”.

A norma I1SO 9241-11 define a eficacia como a “acuricia e completude com as quais
usuarios alcancam objetivos especificos”, evidenciando o quanto um produto ¢ bom em fazer
0 que ele se propbs. Barbosa e Silva (2010) afirmam que a eficacia esta diretamente
relacionada a capacidade dos usudarios interagirem com o sistema com o intuito de alcancar
seus objetivos de forma correta, de acordo com o esperado pelo usuario.

Eficiéncia é definida pela 1SO 9241-11 como “os recursos gastos em relagdo a
acuracia e abrangéncia com as quais usuarios atingem objetivos” e corresponde a forma como
0 produto auxilia aos usuarios a efetuar suas tarefas. Segundo Barbosa e Silva (2010), a
eficiéncia relaciona-se com 0s recursos necessarios a interacdo do usuario com o sistema para
alcancar seus objetivos. Em geral, os recursos considerados sdo tempo, mdo de obra e
materiais envolvidos na interacéo.

A satisfacdo sugere medir o quéo livres de desconforto e suas atitudes positivas
relacionadas com o uso do produto. A norma ISO 9241-11 evidencia a importancia em se
considerar o grau de satisfagdo do usuario com a experiéncia de uso do sistema no contexto de

uso para o qual foi previamente projetado.
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Outro importante componente definido pela ISO 9241-11 se refere ao contexto de uso
que segundo a norma consiste em ‘“usuarios, tarefas, equipamento (hardware, software e
materiais), e 0 ambiente fisico e social no qual um produto ¢ usado”.

Com o intuito de especificar ou medir a usabilidade se faz necessario: identificar e
descrever os objetivos almejados, decompor os atributos eficacia, eficiéncia e satisfacdo em
valores reais ou desejados para servir como medidas de usabilidade, além dos componentes
do contexto de uso em subcomponentes com atributos que sejam mensuraveis e verificaveis

(ISO 9241-11). A Figura 1 ilustra os componentes e o relacionamento entre eles.

Figura 1- Estrutura de usabilidade

s resultado o
A
Usabilidade: medida na qual objetivos sdo
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagao.
:
eficacia
resultado
~
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Fonte: 1SO 9241-11 (1998)

Conforme Nielsen (1993), a usabilidade ¢é definida como sendo um conjunto de fatores
que permitem qualificar o qudo bem um usuario interage com um sistema interativo. Estes
fatores sdo relacionados a facilidade de uso e ao esfor¢co necessario para o usuario aprender e
utilizar um determinado sistema, considerando aspectos como as capacidades cognitiva,

perceptiva e motora do usuario no processo de interacao.

Nielsen (1993) afirma que a usabilidade é um entre varios aspectos que influenciam a
aceitabilidade de um produto. Ele considera a aceitabilidade de um sistema como sendo a
capacidade do sistema em satisfazer todas as necessidades e exigéncias dos usuarios, que
podem ser os usuarios finais ou até mesmo pessoas que tenham qualquer forma de

envolvimento com esse sistema. A

Figura 2 ilustra 0 modelo proposto pelo autor para atributos de aceitabilidade de um

sistema:
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Figura 2- Atributos para aceitabilidade de um sistema

[ Aceitabilidade de um sistema ]
I
| Aceitabilidade Pratica | | Aceitabilidade Social |

1
l | | l l

[ Custo J I Compatibilidade l [ Confiabilidade J [ Usefulness ] [Elc ]

| e
Usabilidade

I l 1 |

Facilidade Eficiéncia Facilidade Poucos Subjetivamente
de no uso de erros agradével
aprender lamhbrar

Fonte: Nielsen (1993)

O componente usefulness refere-se ao fato de o sistema poder ser utilizado com o
objetivo de atingir determinado objetivo e é subdividido em utilidade e usabilidade. A
utilidade refere-se a verificacdo se o sistema possui as funcionalidades corretas e se fazem o
que deve ser feito. Ja a usabilidade se refere a qualidade com a qual os usuarios conseguem
usar essas funcionalidades. A usabilidade é aplicavel em todos os aspectos dos sistemas
interativos e deve ser medida de forma relativa a determinados usuarios enquanto executam
determinadas tarefas.

Nielsen (1993) considera como componentes para medir a usabilidade:

e Facil de aprender: o usuario deve ser capaz de interagir com o sistema de forma
rapida, familiarizando-se com as opcOes de navegacdo e as funcionalidades do
sistema;

e Eficiente para usar: uma vez aprendido como funciona, 0 usuario consegue encontrar
facilmente a informacao que ele precisa;

e Facil de lembrar: um usuério que usa com pouca frequéncia o sistema, deve néo ter a
necessidade de aprender novamente como funciona e sim deve ser capaz de lembrar

como utiliza-lo;
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e Pouco sujeito a erros: evitar situacdes de erros pelo usuario durante a utilizacdo do
sistema e quando houver uma situacdo de erro, 0 usuario deve ser capaz de conseguir
recuperar, evitando situagdes de erros catastroficos;

e Agradavel de usar: os usuarios devem se sentir satisfeitos com o sistema e gostar de
interagir com ele.

Segundo Nielsen (1993), para verificar se os componentes de usabilidade foram
atingidos, € necessario medi-los. Para isso, faz-se necessario definir previamente métricas
para quantificd-los. Medir a usabilidade é importante para verificar se os objetivos de
usabilidade almejados foram efetivamente atingidos. Nielsen define um modelo de medida

como mostra a Figura 3.

Figura 3- Modelo de medida de usabilidade segundo Nielsen

Objetivo:
Usabilidade

Componente: Componente:
Facilidade de Eficiéncia no Uso
aprender

Quantificagao: Método de Medida: O
Tempo médio usuario, dentro do
necessario para laboratorio, recebe a
executar cinco lista das tarefas e as
tarefas especificas executa sem ajuda

Técnica para coleta
dos dados:
Crondmetro (com
regras definidas para
iniciar e terminar a
contagem do tempo)

Fonte: Nielsen (1993)

Nielsen (1993) define a usabilidade em componentes e, a partir destes, define-se uma
medida quantitativa para cada componente. O autor ainda sugere uma serie de medidas
guantitativas como: tempo necessario que os usuarios levam para completar uma tarefa, a
razdo entre interacdes de sucesso e erros, quantidade de erros, nimero de funcionalidades do
sistema que o usuario é capaz de lembrar em um interrogatorio apos o teste, 0 numero de

vezes que 0 usuario demonstra expressdo de frustracdo, dentre outros. Uma vez definida a
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medida quantitativa, o proximo passo é definir um método para realizar as medidas e uma
técnica para coletar os dados.

Ja o autor Hiltunen (2002) define a usabilidade sob a perspectiva da experiéncia do
usuario movel em relacdo aos servigcos que estdo disponiveis para o usuario mével por meio
de PDAs, telefones celulares ou qualquer computador de mao. A definicdo de “experiéncia do
usuario” proposta por Hiltunen (2002) esté relacionada a cinco componentes que exercem
grande influéncia sobre a opinido geral do usuario sobre o uso do sistema: utilidade,

usabilidade, disponibilidade, aparéncia e processo offline (Figura 4).

Figura 4 - Componentes da experiéncia do usuario moével

Experiéncia do
usuario movel

I
l l I |
I usabilidade ] I disponibilidade ] [ aparéncia ] I processo offline ]

Fonte: Hiltunen (2002)

Hiltunen (2002) definiu utilidade como a percepg¢do do usuério em relagdo ao servigo
Ihe agregar algum valor e utilizou a definicdo da norma ISO 9241-11 para a usabilidade. A
disponibilidade consiste em o servigo ter o dever de estar sempre online e funcionando em
perfeito estado, a aparéncia deve agradar e atrair o usuario e, por ultimo, todo processo offline

deve ser eficiente.

2.2.1.1 Avaliacao Heuristica
O método de avaliacdo heuristica é realizado levando em consideracdo um conjunto de

regras ou diretrizes que sao analisadas para identificar possiveis violagdes dos principios de
usabilidade. A avaliacdo heuristica ¢ um método de avaliacdo por inspecdo e baseia-se no
conhecimento e experiéncia dos avaliadores, que analisam as interfaces de um sistema, fazem
um levantamento dos possiveis problemas encontrados e em seguida sugerem solucGes
(PADUA, 2012).

Por se tratar de um método de inspecao, a avaliacdo heuristica foi proposta como uma
alternativa de avaliacdo rapida e relativamente de baixo custo se comparada a outros metodos
empiricos e ndo envolve a participacdo direta de usuérios (BARBOSA E SILVA, 2010).

Um conjunto de dez heuristicas basicas foi proposta por Nielsen (1993) para serem

utilizadas em seu metodo de avaliagéo heuristica:
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e visibilidade do estado do sistema: o sistema deve manter 0s usuarios informados
sobre o que estéd acontecendo, por meio de feedback adequado e no tempo certo;

e correspondéncia entre o sistema e o mundo real: utilize conceitos, termos e
processos com que o usudrio esteja familiarizado;

e controle e liberdade do usuario: o sistema deve oferecer alternativas e “saidas de
emergéncia”;

e consisténcia e padronizacgdo: o usuario ndo deve se perguntar se palavras, situacoes e
acOes diferentes significam a mesma coisa. O designer deve seguir as convengdes da
plataforma em questdo;

e prevencdo de erro: o sistema deve evitar que erros acontegam, informando ao usuério
as consequéncias de suas acdes e ainda, se possivel, impedir acdes que levariam a uma
situacdo de erro;

e ajuda aos usuérios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
erros: mensagens de erro em linguagem simples, indicando com clareza o problema e
sugerindo uma acéo a ser tomada;

e reconhecimento em vez de memorizacao: torne objetos, acdes e opcdes que sejam
facilmente visiveis e compreensiveis;

o flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve oferecer caminhos alternativos para
uma mesma tarefa e ainda permita que 0s usuarios customizem acgdes frequentes;

e design estético e minimalista: evite utilizar informaces irrelevantes. Cada unidade
extra de informag&o desnecesséria reduz a visibilidade relativa do sistema;

e ajuda e documentacdo: devem ser faceis de ser encontradas, focadas nas tarefas dos

usuérios e devem conter passos claros a serem realizados para atingir seus objetivos.

Ainda de acordo com Nielsen (1993), trés a cinco avaliadores sdo ideais para
identificar a maior parte dos problemas das interfaces avaliada. Em seguida, os resultados da
avaliagdo individual de cada avaliador sdo organizados em um unico relatério, onde 0s
resultados sdo agrupados, analisados e depois categorizados em funcdo da gravidade do
problema (PADUA, 2012).

Para os problemas encontrados nas interfaces pré-estabelecidas no escopo da
avaliacdo, é atribuido um valor para a gravidade de cada problema de acordo com a escala

proposta por Nielsen.
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A cada etapa realizada é atribuido o valor da gravidade de cada problema encontrado
nas interfaces por intermédio da escala proposta por Nielsen (1993):

0 — Néo é considerado, totalmente, um problema de usabilidade;
1 — Problema apenas estético: ndo necessita ser consertado a menos que tenha tempo extra
disponivel no projeto;
2 — Problema menor de usabilidade: o conserto deste problema devera ser baixa prioridade;
3 — Problema maior de usabilidade: é importante conserta-lo, para isso devera ser dado alta
prioridade;

4 — Catéstrofe de usabilidade: é obrigatdrio conserta-lo, antes do produto ser divulgado.

As avaliacBGes de usabilidade por inspecdo, como a avaliacdo heuristica, podem ser
realizadas utilizando listas de conferéncia (checklists) que possibilitam aos programadores,
analistas ou especialistas em usabilidade diagnosticar de forma rapida problemas globais das
interfaces (CYBIS, BETIOL, FAUST, 2007).

Segundo Padua (2012), a avaliacdo com listas de conferéncia pode ser combinada com
a avaliacdo heuristica com o intuito de se beneficiar das duas abordagens. No uso de
checklists, a qualidade das listas é que determina as probabilidades de avaliagdo. Em
contrapartida a avaliacdo heuristica que depende da qualificacdo dos avaliadores para se
realizar uma avaliacdo com qualidade, na avaliacdo com checklists é a qualidade das listas que
determinam a qualidade da avaliacéo.

Barbosa e Silva (2010) sugerem que ao final de uma avaliacdo heuristica seja gerado
um relatorio final o qual em geral deve conter:

e 0s objetivos da avaliacao;

e escopo da avaliacao;

e breve descri¢do do método;

e 0 conjunto de heuristicas utilizados;

e 0 numero e perfil dos avaliadores;

o lista de problemas identificados, devendo indicar para cada um: o local onde ocorre, a
descricdo do problema, a heuristica/principio violado, a severidade do problema e, por
ualtimo, as sugestdes de solucao propostas.

Ja os testes de usabilidade sdo métodos de avaliagcdo centrados no usuario e as

orientagdes para esse tipo de teste incluem o fato de que se ndo puderem ser realizados em um
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ambiente real de uso do sistema pelos usudrios, os testes podem ser realizados em uma sala

preparada, simulando as condi¢Ges mais proximas da realidade (FURTADO, 2012).

2.2.1.2 Teste de Usabilidade
Os testes de usabilidade buscam avaliar a qualidade da usabilidade de um sistema

interativo, avaliando principalmente o desempenho do usuario com o sistema e as
experiéncias de uso dos seus usuérios-alvo (BARBOSA E SILVA, 2010).

Conforme Barbosa e Silva (2010), os objetivos da avaliacdo determinam quais 0s
critérios de usabilidade que devem ser medidos. Esses critérios em geral sdo manuseados por
meio de questdes especificas relacionadas a algum determinado dado mensuravel, que pode
ser capturado durante a interagdo do usuario com o sistema. Os autores citam o exemplo para
0 caso onde o objetivo a ser avaliado seja a facilidade de aprendizado de um sistema, os testes
de usabilidade poderdo responder as seguintes questdes: “Quantos erros os usudrios cometem
nas primeiras sessdes de uso?”, “Quantos usuarios conseguiram completar com SUCESSO
determinadas tarefas?” ou até “Quantas vezes os usuarios consultaram a ajuda on-line ou 0
manual do usuario?”.

Para apoiar os testes, os avaliadores podem utilizar um software de apoio que obtera
automaticamente dados quantitativos, como o tempo necessario para um usuario concluir uma
tarefa, por exemplo. A gravacao de voz e imagem dos participantes € importante para analisar
as expressdes do usuério durante a interacdo. Como existem varios fatores que podem
influenciar um teste, sugere-se que avaliacBes-piloto sejam feitas antes de se avaliar os
usuarios finais do sistema (FURTADO, 2012).

Furtado (2012) sugere cinco materiais que devem ser previamente preparados para
apoiar a realizagdo dos testes com usuarios:

i. Elaboracdo do termo de consentimento livre e esclarecido, que contém as informac6es
e esclarecimentos gerais da pesquisa em questdo e requer a autoriza¢do do usuario
para a utilizacdo dos dados coletados.

ii. Elaboracdo de um questionario que pode ser aplicado antes ou depois do teste. Em
geral, os mais utilizados sdo o0s questionarios para avaliar a satisfacdo do usuario,
como critério possivel a ser levantado em um teste de usabilidade;

iii. Definicdo dos cenarios de teste que sdo compostos de tarefas a serem efetuadas pelo

usuario na interagdo com o sistema avaliado;
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iv. Preparar um roteiro de acompanhamento da observacdo, que facilita na captura dos
dados e nas anotacfes das observacdes, sendo listados os cenérios e 0s objetivos do
avaliador;

v. Por altimo, deve ser produzido um material que deva obter um depoimento que pode
ser um questionario pos-teste com o objetivo de coletar as emogdes dos participantes

com o intuito de identificar as experiéncias de sucesso e de fracasso no uso do sistema.

Barbosa e Silva (2010) sugerem que o relato dos resultados de um teste de usabilidade
deve conter:

e Os objetivos e 0 escopo da avaliacao;

e Uma descricdo breve do método de teste de usabilidade;

e O numero e o perfil tanto dos avaliadores como dos participantes;

e As tarefas executadas pelos participantes dos testes (cenarios);

e Tabelas e graficos que resumam os resultados das medicOes realizadas;

e Uma lista de problemas encontrados, devendo evidenciar para cada problema: o local
onde ocorreu, gravidade, descricdo e justificativa, uma discussdo que indique 0s

fatores de usabilidade que foram prejudicados e as sugestfes de solucao.

2.3 Importancia de se Avaliar a Usabilidade de Sistemas

As tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs) apresentam um ritmo acelerado
de desenvolvimento e estdo cada vez mais presentes nas atividades pessoais e profissionais
das pessoas. E evidente que a utilizacio dessas tecnologias se faz presente nas mais diversas
areas relacionadas a entretenimento, comunicacao entre pessoas, educacdo, politica, comércio
e saude. Esse fator indica o qudo as TICs influenciam a sociedade e por isso se faz necessario
considerar aspectos relacionados aos critérios de qualidade de uso de sistemas (BARBOSA E
SILVA, 2010).

A Qualidade da Interacéo (QI) esta relacionada a qualidade da experiéncia de uso de
um sistema por um ou VArios usuarios e abrange outras no¢bes como a de qualidade da
interface do sistema que adota principios de usabilidade, comunicabilidade, dentre outros
principios. O fator a ser considerado sobre esta nocdo é que 0s usuarios almejam atingir
objetivos de uso de um sistema em questdo da melhor maneira possivel de forma répida, sem
custos e de maneira agradavel (FURTADO, 2012).
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A norma ISO 9241-11 afirma que avaliar a usabilidade de um sistema é assegurar a

sua eficiéncia, eficacia e a satisfagdo dos usuarios. A abordagem dessa norma aponta para

beneficios:

A avaliagcdo pode ser utilizada para identificar os aspectos de usabilidade e o0s
componentes do contexto de uso a serem considerados nas etapas de especificacéo,
projeto ou avaliacao de usabilidade de um produto;

As medidas de desempenho (eficécia e eficiéncia) e a satisfacdo dos usuarios podem
ser usadas para medir 0 qudo um produto é usavel em um determinado contexto
particular de uso;

Eficiéncia, eficacia e satisfacdo dos usuarios no uso do produto podem oferecer uma
base de comparagdo da usabilidade relativa de produtos, com diferentes
particularidades técnicas, quando usados no mesmo contexto;

A variavel usabilidade sendo planejada para um produto especifico pode ser definida,

documentada e verificada como parte de um plano de qualidade.

A usabilidade no cenario atual de desenvolvimento de sistemas interativos se mostra

uma perspectiva que deve ser adotada por todos os sistemas inseridos em contextos de uso

particulares que sdo observados e testados sob varios principios, entretanto deve-se manter

continuamente o objetivo principal de que o sistema deve adaptar-se ao seu operador com o

melhor desempenho e com menos erros possiveis No seu contexto de uso, ou seja, deve ser
facil de usar (SILVA, 2011).

No contexto da web, Nielsen E Loranger (2007) afirmam que a usabilidade é uma

condicdo indispensavel e necessaria para a sobrevivéncia na web. Melhores praticas atuais

sugerem que 10% do or¢camento de um projeto de design deva ser focado na usabilidade.

Nielsen e Loranger (2007) citam situacfes em que aspectos de usabilidade podem

influenciar de forma negativa no processo de interacdo com sistemas para websites:

Caso um site seja dificil de usar, as pessoas desistem e saem;

Se a pagina inicial ndo demonstrar com clareza o que a empresa oferece e quais agdes
0S usuarios podem tomar no site, as pessoas saem;

Se o usuario ficar perdido em um site, eles saem;

Se as informagdes de um website séo dificeis de ler ou ndo respondem as perguntas-

chave dos usuarios, eles saem;
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e A primeira lei de e-commerce é que se um usuario ndo pode encontrar um produto, ele
também nédo pode compra-lo;

e O usuario ndo tem a intencdo de perder muito tempo tentando explorar uma interface,
em contrapartida ha uma enorme variedade de outros sites disponiveis que possam

satisfazer suas necessidades.

Estas informacdes evidenciam o quanto a usabilidade tem influéncia direta no custo de
desenvolvimento de sistemas. Além do ambito de custos, as questdes humanistas devem ser
relevadas para evitar a exclusdo social de usuarios que utilizardo um determinado sistema. Se
usuarios sem necessidades especiais tiverem dificuldades ao utilizar um sistema, mais ainda

terdo o0s usuarios com necessidades especiais (SILVA, 2011).

2.4 Peculiaridades dos Ambientes Operacionais dos Dispositivos Moveis

Dantas (2009) define dispositivo mével como um computador portatil que o usuério
pode carregar com facilidade e que se comunica por intermédio de uma tecnologia de
comunicacdo sem fio.

Zhang et al.(2005) define que aplicacGes mdveis sdo sistemas de software capazes de
operar em dispositivos moéveis. Essas aplicacdes nos fornecem os mais variados tipos de
servicos seja no ambito pessoal ou profissional.

O uso dessas aplicacfes moveis se faz presente em ambientes que sdo caracterizados
por serem variaveis, diferenciando-se de um ambiente desktop que possui um conjunto de
caracteristicas estaticas como o usuario sentado diante do computador para realizar tarefas.

Nesse contexto, Ballard (2007) afirma que uma aplicacdo movel é composta de: um
dispositivo movel, um navegador, um ambiente de aplicagdo, um usuario movel e uma
plataforma de aplicacdo (no caso deste trabalho, a plataforma Android), uma interface de
entrada e saida, sendo opcional ter um servidor e uma rede sem fio.

Lee (2005) ainda sugere que os dispositivos mdveis devem conter as seguintes
caracteristicas: portabilidade, que diz respeito a capacidade do dispositivo ser transportavel
com facilidade; usabilidade, que indica a capacidade do dispositivo ser utilizado por distintos
tipos de pessoas e ambientes; funcionalidade, em se tratando do dispositivo poder fornecer
servicos por meio das aplicagbes moveis; e por ultimo, a conectividade, que indica a
capacidade de conectar pessoas e/ou sistemas, focando na transmissdo e recebimento de

informagdes.



deve suprir trés caracteristicas:

31

Weiss (2002) aborda que para ser considerado um computador de méo, o dispositivo

Deve funcionar sem cabos, com exce¢do temporaria para o recarregamento elétrico ou

para sincronizagdo com o computador de mesa;

Deve-se operar facilmente com uma Unica méo, sendo desnecessario estar apoiado

sobre uma mesa;

Deve possibilitar a adi¢do de novos aplicativos ou suportar conexdo a internet.

Conforme as defini¢cdes anteriores de Dantas (2009), Weiss (2002) e Lee (2005),

podem ser considerados exemplos de computadores de mao ao respeitarem essas

caracteristicas os PDAs (Personal Digital Assistants), tablets PC (Personal Computer),

telefones celulares e os smartphones, que sdo os tipos de dispositivos abordados deste
trabalho.

Embora os dispositivos smartphones possuam funcionalidades que fornecem servigos

em qualquer hora e lugar, eles ainda possuem restricbes quando relacionados com os

computadores de mesa. Krone (2013) evidencia algumas diferencas entre um determinado

modelo de smart phone e 0 computador de mesa, como ilustra 0 Quadro 3.

Quadro 3 - Comparacao entre Android x Desktop

R$)

Galaxy 53 Desktop
Entrada de dados Touch Teclado/mouse
Saida de Dados Tela Monitor/caixas de som
Resolugio 1280=720 pixels 16801050 pixels
Tamanho da tela 4 & polegadas 22 polegadas
REDE 3G ADSL/3G/via radio
Armazenamento 16GE+MicroSD(até 64GE) 2000 GB
Memoria 1GE de RAM 6/8/16 GB
Portabilidade o X
Valor da Compra (em 2.000 25938

Sistema de Operagdo

Android 4.0 {com interface

Windows® 7 Ultimate 64-

TouchWiz). Bit
Bateria 2100 mAR X
Processador (CPU) 1.4 Ghz qua core Intel core i7
Wi-Fi 802.11 a/big/n 802.11 bigin
Bluetooth 4.0 com A2DP/EDR v
USB Micro USE 2.0 USE 3.0, MCR

Fonte: Adaptado de Krone (2013)
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Outro aspecto fisico envolvido na interagcdo com dispositivos moveis segundo Zwick,
Schitz e Kihl (2005) € que a interacdo fisica com as telas desses dispositivos é limitada pela
diferenca do tamanho das maos dos usuarios. Este cenario de interacdo mostra o conflito de
interesses entre a apropriacdo dos menores tamanhos fisicos que oferecerdo mais mobilidade e
flexibilidade, em contrapartida o fato das dimensdes serem definidas pelo tamanho e pelas
funcbes motoras das maos humana.

Além das limitacbes fisicas dos dispositivos moveis, deve-se considerar as
caracteristicas particulares do contexto de uso movel como as definicdes de usuario movel e
contexto movel propostas. Dantas (2009) define usuério movel como sendo o usuério da
computacdo movel sendo caracterizado como aquele que pode estar em situacdo de
movimento enquanto usa uma aplicacdo movel. O usuario mével diferencia-se do usuario de
um computador desktop pelo fato da mobilidade, interagindo ndo somente com o dispositivo,
mas também com ambiente que o cerca.

O contexto moével é definido por Zhang (2005) como “qualquer informagdo que
caracteriza a interagdo entre usudrio e aplicacdo movel € o ambiente que os cerca”.
InformacBes como a localizacdo, a movimentacdo do usuario, as pessoas proximas, 0
ambiente em que estd inserido, entre outros, podem distrair o usuario no momento da
interacdo com a aplicagdo movel.

J& de acordo com Furtado (2012), a ideia de contexto de uso de um sistema interativo
inclui trés componentes: o usuario, que interage com o sistema realizando tarefas para
alcancar determinados objetivos; a plataforma, que corresponde ao ambiente computacional
que é composto dos dispositivos disponiveis no mercado e de recursos de hardware; e 0
ambiente, que abrange as caracteristicas relacionadas ao ambiente real abordando aspectos do
ambiente fisico e das condi¢Bes contextuais em que ocorre a interacao usuario-sistema.

Considerando essas informacOes, deve-se relevar a importancia de todas essas
caracteristicas do usuario mével para a realizacdo de uma avaliacdo de usabilidade realmente
confidvel para que o0s usuarios possam Se sentir satisfeitos na interagdo com esses

dispositivos.

2.5 Avaliagdo de usabilidade de aplicacfes para dispositivos moveis

Considerando o contexto movel, a realizacdo de testes de usabilidade é considerada até
mais importante que no contexto estatico. Uma justificativa para isso leva em consideracao o

fato de que os dispositivos mdveis possuem um tamanho bastante reduzido e que em geral o
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usuario estd familiarizado ao uso do sistema desktop. Presume-se que este usuario requer que
seu celular seja capaz de acessar a internet e exibir seu site predileto com a mesma facilidade
como ocorre em seu PC (ARAUJO et al., 2009).

Na relacdo entre contexto estatico e movel no uso de sistemas, Anjos (2012) afirma
que nem todas as recomendacgdes de usabilidade em um computador sdo apliciveis aos
dispositivos moveis, pois muitas das recomendagdes sdo singulares ao contexto de uso
considerando as peculiaridades da interacdo movel.

Conforme Ketola e Roykkee (2001), a usabilidade de dispositivos moveis pode ser
definida como critério da aceitabilidade prética do sistema, tendo em vista que a usabilidade
depende das caracteristicas do dispositivo, da interface com o usuario e dos servi¢os
disponibilizados, sendo composta por:

i. Infraestrutura e disponibilidade dos servicos de rede;

ii. Facilidade de uso e disponibilidade dos servicos;

ii. Utilidade dos servigos oferecidos;

iv. Agilidade para ser utilizado;

v. Informac6es do status do dispositivo deve ser exibida;

vi. Utilidade e disponibilidade do material de suporte para o usuario;
vii. Acessorios;
viii. Interoperabilidade entre dispositivos e servigos.

N&o atender aos critérios de usabilidade de um dispositivo movel pode implicar varias
consequéncias negativas a experiéncia de uso de um sistema interativo pelo ao usuario, como:
0 usuario ser incapaz de completar determinadas tarefas de seu interesse, ndo conseguir
utilizar os servigos oferecidos e, por ultimo, ocasiona a insatisfacdo do usuario com o produto
(FERREIRA, 2007).

Cybis, Betiol e Faust (2010) definiram algumas recomendacfes essenciais para 0
desenvolvimento de interfaces para celular:

e Adequacdo ao contexto do usudrio movel: deve-se analisar as aplicacdes e servigos
que séo adequados ao ambiente e as necessidades do usuario movel. O usuario busca
ter acesso rapido a informagdes no momento e local desejados;

e Interface ndo “miniaturizada”: a interface deve ser projetada de acordo com as
limitacdes fisicas do dispositivo e a perspectiva do usuario movel,

e Consisténcia interna e externa: a interface deve apresentar elementos ja conhecidos do

usuario, para que o usuario facilmente perceba do que se trata a aplicacéo;
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Minimizacao de custos e carga de trabalho: é importante que a interface tenha o menor
numero possivel de telas e que a informacéo seja mais acessivel por meio de menos
passos e comandos;

Facilidade de navegacdo: capacidade limitada das telas, interrupgdes frequentes e a
falta de atencdo acarretam que o usuério se perca com frequéncia na navegacao, e por
isso € importante que a arquitetura da informacéo seja bem definida e que os possiveis
comandos sejam simples e faceis de entender;

Apoio a selecdo de opgdes: sempre que possivel, o sistema deve oferecer ao usuario a
opcao de selecionar opgdes desejadas ao invés de que ele precise digitar;

Cuidado com a rolagem de tela: deve-se evitar a utilizacdo da rolagem da tela em
excesso, pois quanto menor a tela do dispositivo, menos informacdes ficardo visiveis
ao usuario, aumentando a carga cognitiva. Se ndo for possivel evitar o uso de rolagem
da tela, indica-se utilizar indicadores para que o usuério fique ciente em relacdo ao
conteudo disponivel integralmente;

Apoio as interrupcdes: a interagdo movel pode sofrer interrupcéo a qualquer momento
por fatores externos, ou por falha da conexdo ou até pela falta de bateria. A interface
deve oferecer suporte ao usuario quando ele retornar a interacdo, permitindo que ele
prossiga do mesmo ponto quando houve a interrupgdo evitando repetir as entradas de
dados feitas anteriormente;

Apoio a personalizacdo da interface: o sistema deve possibilitar a personalizacdo da

interface para que os usuarios possam expressar suas preferéncias e necessidades.

Pottes e Spinillo (2011) sugerem outras recomendac¢des no que se trata de design de

interface com usabilidade para os usuarios maéveis, citando:

Atalhos: devem permitir o uso de atalho por usuarios experientes devido a conhecerem
melhor a interface e por serem mais exigentes em relacdo ao tempo gasto para a
realizacdo de uma tarefa;
Feedback: a interface deve fornecer feedback informativo por meio de estimulos
tateis, visuais ou sonoros;
Reverter acOes: deve possibilitar que o usuario reverta acdes, considerando que €

comum o usuario de celulares se perder durante a interacdo com o sistema;
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e Prevenir erros de sistema e de manuseio: 0 sistema deve ser capaz de prever que 0
usuario possa cometer erros tanto na interface como na estrutura fisica dos botdes do
préprio dispositivo;

e Projetar para atencdo limitada e compartilhada: considerando o fato das tarefas
realizadas no celular ndo serem a principal atividade em questdo, o usuario tem sua
atencdo dispersa em outras atividades. O dispositivo deve oferecer respostas sonoras e
tateis, deixando a visdo do usuario livre para outras atividades ou para melhor perceber

0 ambiente que o cerca como em uma atividade de caminhada, por exemplo.

Porém, somente as recomendacgBes de usabilidade ndo sdo suficientes para garantir
uma interface que se adapte as necessidades dos usuarios. E necessario observar outros
fatores, como a experiéncia do usuario, a acessibilidade, os estilos de interface ou interacdo e

a arquitetura da informacéo do dispositivo movel (ANJOS, 2012).

251 APLICATIVO AVALIADO: Onde fica? - UFC

Entre as funcionalidades do aplicativo avaliado nesta pesquisa, cita-se a verificacdo do
cardapio do Restaurante Universitario, acesso ao sistema Pergamum da biblioteca, busca de
nameros de telefones institucionais e ainda se localizar no Campus do Pici, o0 maior da UFC.
O sistema fornece informacgbes Uteis para estudantes, professores e servidores técnico-
administrativos da UFC usuérios de dispositivos com sistema Android.

Entre as vantagens citadas pelos autores do aplicativo Onde fica? - UFC, além do
aplicativo ser gratuito, pode-se citar sua disponibilidade para celulares e tablets com sistema
Android a partir da versdo 2.1. A principal funcionalidade do aplicativo é 0 mapeamento do
Campus do Pici, que inclui informagdes sobre agéncias bancérias, cantinas, paradas de
onibus, departamentos, bibliotecas e blocos didaticos do campus.

Uma outra vantagem do aplicativo informada por seus autores consiste no acesso off-
line do calendério universitario e do cardapio do restaurante universitario. O aplicativo utiliza
a internet apenas para a atualizacdo dos dados, que uma vez armazenados, néo
obrigatoriamente necessita da web para serem acessados.

A rapida obtengdo de informacdes relevantes por quem frequenta assiduamente a UFC
consiste no principal motivo para a instalacdo do aplicativo, de acordo com 0 autor Renan
Bandeira. O aplicativo encontra-se disponivel na Play Store do Google, onde pode ser feito o
download gratuitamente.

A



36

Figura 5 mostra as duas principais interfaces do aplicativo: a interface inicial e a
interface que exibe o menu e suas funcionalidades.
Figura 5 - Interfaces principais do aplicativo Onde fica? - UFC

v ver Mapa
Rcesse o Menu ?  Legenda do Mapa
ara iniciar =
ersitério

Onde Fica? - UFC E:>

Rplicativo de localizagdo dos
edificios do Campus do Pici
Desenvolvido por:
Renan Bandeira
Saulo Rguiar

Fonte: Elaborado pelo autor

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS/RELATO GERAL DO
DESENVOLVIMENTO

Com o intuito de realizar a avaliagdo de usabilidade do aplicativo abordado neste
estudo, combinou-se dois métodos de avaliacdo. Segundo recomenda Freire (2008), diferentes
métodos devem ser utilizados para se avaliar o0 mesmo sistema, de forma que sejam
complementares.

Dessa forma, este estudo foi realizado de acordo com os seguintes métodos: (i)
Avaliacdo Heuristica utilizando checklist adaptado e validado para dispositivos mdveis
touchscreen (KRONE, 2013); (ii) Testes de usabilidade envolvendo usuarios (Nielsen, 1993;
Norma ISO 9241-11) com foco em dois critérios de avaliacdo: a facilidade de aprendizagem e

a satisfacdo. Na sequéncia, sdo descritos 0s métodos e as suas atividades que foram realizadas.

3.1 Avaliacdo Heuristica utilizando checklist

As atividades de avaliacdo heuristica utilizando checklist foram realizadas de acordo
com as recomendacdes de Barbosa e Silva (2010) sendo descritas nos subitens seguintes.
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3.1.1 Preparacéo

Nessa etapa os avaliadores aprenderam sobre o aplicativo a ser avaliado como também
foram selecionadas as interfaces que seriam avaliadas e o conjunto de heuristicas que foram
utilizadas.

A justificativa para a utilizacdo do checklist (Anexo A) proposto por Krone (2013)
deveu-se ao fato deste ser um instrumento validado em estudos anteriores e por abranger a
maioria dos aspectos particulares ao contexto mdvel que foram apresentados na revisao
bibliografica.

Neste estudo, participaram quatro avaliadores com conhecimentos e aptiddes na area
de IHC ou Design. Para cada avaliador participante, foi disponibilizado um informativo
(Apéndice A) sobre o método de avaliacdo heuristica, contendo as informagdes necessarias
para guiar o avaliador no processo de avaliagdo e a definicdo das atividades a serem

desenvolvidas.

3.1.2 Coleta de dados e Interpretacdo

Cada avaliador realizou a sua inspecdo individualmente e foi evitada a comunicagédo
entre eles para garantir que as avaliacdes fossem independentes e sem influéncia uma das
outras. Durante a avaliacdo, os avaliadores percorreram as interfaces inUmeras vezes,
inspecionando seus elementos com o intuito de identificar possiveis violacdes das heuristicas
de usabilidade.

Como resultado das inspe¢Oes individuais, foi elaborada uma lista de problemas
encontrados pelos avaliadores, indicando local, gravidade, justificativa e recomendacgdes de
solucéo.

As avaliacdes individuais foram realizadas nos meses de marco, abril e maio de 2014.

3.1.2 Consolidacéo e relato dos resultados

Apos todas as inspecBes individuais realizadas, os avaliadores se reuniram para
consolidar os resultados. Cada avaliador compartilhou a sua lista de problemas com os demais
avaliadores para que todos pudessem adquirir uma visdo mais abrangente dos problemas
encontrados. Os problemas encontrados foram categoricamente organizados de acordo com
sua natureza, evitando violagOes repetidas. Em seguida, os avaliadores realizaram um novo
julgamento das violagGes encontradas onde puderam atribuir um novo grau de severidade para

cada problema.
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Considerando esse novo julgamento, os avaliadores conversaram e entraram em
acordo sobre o grau de severidade final de cada problema e decidiram quais problemas e

sugestdes de solucdo que iria compor o relatorio consolidado (Apéndice B).

3.1.4 Analise dos Resultados da Avaliacdo Heuristica

Conforme Barbosa e Silva (2010), ao final da avaliacdo heuristica foi gerado um
relatério com os objetivos da avaliacdo, escopo da avaliagdo, breve descricdo do método, as
heuristicas utilizadas, descricdo dos avaliadores e uma lista de problemas identificados,
indicando o local onde ocorreu, uma pequena descri¢cdo do problema, a heuristica violada, a

severidade do problema e as sugestdes de solugdo para os problemas identificados.

3.2 Testes de Usabilidade com usuarios

Foi planejado um teste com usuarios baseado nas diretrizes propostas por Nielsen
(1993) e pela norma ISO 9241-11. Segundo essa norma que considera o contexto de uso como
um fator que influéncia na avaliacdo de usabilidade de um sistema, para especificar ou medir
a usabilidade sdo necessarias as seguintes informacdes: i) uma descricdo dos objetivos
pretendidos; ii) uma descricdo dos componentes do contexto de uso incluindo usuarios,
tarefas, equipamento e ambientes. A descricdo do contexto precisa ser suficientemente
detalhada de modo que aqueles aspectos que possam ter uma influéncia significativa sobre a
usabilidade possam ser reproduzidos; iii) valores reais ou desejados de eficacia, eficiéncia e

satisfacdo para os contextos pretendidos.

3.2.1 Objetivos

Para avaliar a usabilidade do aplicativo Onde fica? - UFC, os critérios de usabilidade

avaliados neste estudo foram: a facilidade de aprendizagem e a satisfacéo.

3.2.2 Contexto de uso
3.2.2.1 Descricdo de usuarios

Neste estudo, a avaliacdo focou em uma amostra de alunos que estudam no campus do
Pici, na cidade de Fortaleza — Ceara. Outra caracteristica que foi considerada para os
usudrios-alvo deste estudo esta relacionada a experiéncia do usuério, onde buscou-se usuarios
que nunca utilizaram o aplicativo. Essa escolha se justificou pelos objetivos da avaliagéo, os
quais eram avaliar a facilidade de aprendizagem pelos usuérios que nunca utilizaram o

aplicativo, além da satisfagdo.
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Para identificar os participantes que se enquadravam ao perfil desejado e coletar
informacdes da amostra sobre as suas experiéncias de uso com tecnologias, no caso deste
estudo voltado para a utilizacdo de dispositivos mdveis, foi aplicado um questionario
(Apéndice C) antes de cada participante executar as tarefas propostas utilizando o aplicativo.

Nielsen (2000) recomenda que 5 (cinco) usuarios participem da avaliacdo pois,
segundo ele, estudos mostram que este nimero apresenta a melhor relagdo custo-beneficio,
podendo mostrar até 85% dos problemas da aplicacdo. Neste estudo foi utilizado uma amostra
de total de 6 (seis) participantes, dentre eles trés do sexo masculino e trés do sexo feminino,

todos estudantes dos mais diversos cursos da UFC campus do Pici.

3.2.2.2 Descrigéo das tarefas
Os cenéarios com as tarefas que foram executadas pelos usuarios utilizando o aplicativo

estdo especificados no Apéndice D.

3.2.2.3 Descrigdo dos equipamentos
Para a realizacdo do teste de usabilidade do aplicativo foi disponibilizado aos

participantes o dispositivo especificado no Quadro 4.

Quadro 4 - Aparelho utilizado nas avaliagdes

Tamanho da tela 3.2 polegadas
Resolucio da tela 240320
Modelo Touch

Sistema Operacional Android 4.1

Peso 16 g
Fonte: Elaborado pelo autor.

Para que fosse realizada a gravacdo de audio e video da interacdo do usuario com o

aplicativo, foi utilizada uma cadmera digital da marca Sony de 14.1 megapixels.

3.2.3 Descrigdo do ambiente e contexto

Este estudo foi realizado no campus do Pici da Universidade Federal do Ceara, no
municipio de Fortaleza — CE. O campus do Pici € o maior da UFC e tem uma area

correspondente a 212 hectares.
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O local exato onde os testes foram realizados foi ao lado do prédio da diretoria do
Centro de Ciéncias Agraria, em ambiente aberto, em um ponto (Figura 6) onde 0s usuarios-
alvo pudessem ficar a vontade durante a realizacdo de cada etapa do teste. Por ser um ponto
proximo a uma das entradas da universidade, no ambiente havia constantemente um intenso

trafego de pessoas. Essas condigdes caracterizam o ambiente mével de uso.

Figura 6 — Ambiente e contexto de uso

Fonte: Elaborado pelo autor

Embora a grande questdo do uso de dispositivos mdveis seja a questdo da mobilidade,
ou seja, o usudrio ter a liberdade para movimentar-se enquanto utiliza o dispositivo, 0
contexto de uso considerado neste estudo foi o usuario estar sentado enquanto utilizava o

aplicativo.

3.2.4 Medidas de usabilidade

As medidas de usabilidade que foram adotadas neste estudo s&o especificadas de
acordo com o modelo de medicdo proposto por Nielsen (1993) e sdo baseadas nas diretrizes
de medida de usabilidade proposta pela norma ISO 9241-11, sendo ilustradas na Figura 7 e na

Figura 8.
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Figura 7 - Medida adotada para avaliar a facilidade de aprendizagem do aplicativo Onde fica? - UFC

Quantificacao: Componente:

Dificuldades demonstradas Facilidade de

pelas reacdes dos participantes aprendizagem

durante a primeira experiéncia : .

de uso do anlicativo ¢_/ K

Método de medida:
Quantificacao: Usuérios que nunca utilizaram o
Tempo necessario para v sistema deverao alcancar objetivos
co_nseguir utiliza}r pela Quantificacio: propostos na lista de' tgrefas a
primeira vez o sistema e Quantos erros serem executadas utilizando o
realizar as tarefas cometem na dispositivo
propostas primeira
sessédo de uso ¥
Quantificacéo: do aplicativo Técnica para coleta de

dados: utilizar uma
camera de audio e video
para gravar a interacdo
do inicio ao fim

Quantos usuarios
completaram com sucesso
as tarefas propostas

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 8 - Medida adotada para avaliar a satisfacdo do aplicativo Onde fica? UFC

Componente:
Quantificagio: j Satisfacao Método de medida:

Escala de satisfagdo Grau de satisfacéo do usuério
com a experiéncia de uso do
sistema

v

v
Quantificacao:

Escala para facilidade de
aprendizagem v
Técnica para coleta
de dados: aplicagéo
de questionarios de
satisfacdo.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Para executar os testes de usabilidade foi necessario um planejamento de como seria
realizada a avaliaco. Esta etapa incluiu a realizagcdo de um teste-piloto, a definigcdo do perfil
das pessoas que participariam do teste, elaboracdo de documentos como o termo de
consentimento (Apéndice D) para que fosse esclarecida e documentada toda a questdo ética
envolvida no estudo, questionario da entrevista inicial (Apéndice C), cenéarios do teste
(Apéndice E) e questionario da entrevista final (Apéndice F).

Ap0s a assinatura dos termos de consentimento livre e esclarecido, foram realizados 0s
testes onde cada usuario foi filmado enquanto executava a lista de tarefas. Os dados obtidos
foram cautelosamente analisados e, a partir deles, foram expostos 0s pontos positivos e
negativos relacionados a usabilidade do aplicativo em questdo considerando os critérios de

facilidade de aprendizagem e satisfacéo.

3.2.5 Analise dos Resultados do teste de usabilidade

Os dados foram obtidos, quantificados e analisados por meio de gravacéo de audio e
video que registrou o usudrio utilizando o aplicativo para executar as tarefas propostas nos
cenarios.

Os dados dos questionarios, aplicados antes e apds a execucao das tarefas definidas
nos cenarios, e os dados da andlise da gravacdo da interacdo, foram tabulados no programa
LibreOffice Calc, versdo 4.2.2.1.

4 RESULTADOS

4.1 Relatério da Avaliacdo Heuristica

Definicéo dos objetivos da avaliacao

Inspecionar as principais tela do aplicativo Onde fica? — UFC em dispositivos moveis

touchscreen seguindo as diretrizes basicas de usabilidade propostas por Nielsen(1993).

Escopo da avaliacao
Foram inspecionadas o total de 10 telas (T1 a T10) do aplicativo, especificadas na
Figura 9.
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Figura 9 - Telas avaliadas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Breve descricdo do método

Segundo Barbosa e Silva (2010), a avaliacdo heuristica € uma técnica de inspecdo em
que os avaliadores sdo guiados por um conjunto de diretrizes de usabilidade chamadas de
heuristicas, avaliando se 0s elementos da interface do sistema estdo de acordo com as

diretrizes propostas para o produto que se deseja avaliar.

Heuristicas utilizadas

O checklist com as heuristicas utilizadas estdo especificadas no Anexo A.

Descrigdo dos avaliadores

Participaram da avaliacdo o total de 4 avaliadores, todos com habilidades e formacao

na area de usabilidade, sendo seus perfis descritos a seguir:

Avaliador 1: Graduado em Sistemas de Informacdo e mestrado em Ciéncia da
Computacdo pela Universidade Federal do Ceara. Possui interesse na area de
Engenharia de Software, com énfase em Qualidade e na area de IHC.

Avaliador 2: Graduado em Ciéncia da Computagdo pela Universidade Estadual do
Ceard. Atualmente cursando mestrado em Ciéncia da Computacdo (area de
Engenharia de Software). Tem experiéncia na area de Testes, Qualidade de

Software.
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Avaliador 3: Graduando em Sistemas de Informacdo pela Universidade Federal do
Ceard. Possui experiéncia no mercado de desenvolvimento e design.

Avaliador 4: Graduando em Sistemas de Informacédo pela Universidade Federal do
Ceara. Possui interesse na area de IHC com foco em processos de avaliacdo de

usabilidade de sistemas desenvolvidos para dispositivos moveis.

Lista de problemas identificados

Foram identificadas 45 violagdes de usabilidade para compor relatério final
consolidado. A lista com as violag6es que foram identificadas com a indicacdo do local onde
ocorreu, uma pequena descri¢do do problema, a heuristica violada, a severidade do problema
e as sugestdes de solucgéo para os problemas identificados estdo especificadas no Apéndice B.

4.2 Teste de Usabilidade

Participaram 6 voluntarios, 3 (50%) do sexo masculino e 3 (50%) do sexo feminino. A
faixa etéria prevalente dos usuérios-alvo foi de 22 a 24 anos (n=4; 66,6%), 16 a 18 anos (n=1;
16,6%) e 19 a 21 anos (n=1; 16,6%).

Com relacdo a formacdo, participaram 2 (33,3%) alunos do Centro de Ciéncias, 2 (
33,3%) do Centro de Ciéncias Agrarias e 2 (33,3%) do Centro de Tecnologia.

Como os usuarios-alvo da pesquisa eram estudantes que frequentavam assiduamente o
campus do Pici, foi questionado quantos dias da semana os participantes costumavam ir ao
campus. O resultado foi 4 (66,6%) frequentavam 5 dias, enquanto que 2 (33,3%) participantes
frequentavam acima de 5 dias na semana.

A
Figura 10 — resume as informagdes sobre as caracteristicas da amostra.
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Figura 10 — Caracteristicas da amostra

Género Idade

m16a 18 anos
®19a 21 anos
22a 24 anos

= Masculino
= Feminino

Centro de estudo Assiduidade semanal

m Centro de Ciéncias
m Centro de Ciéncias Agraries
Centro de Tecnologia

m5diss
®acirade5 dias

Fonte: Elaborado pelo autor

Entre os participantes do estudo, foi questionado sobre a familiaridade com o uso de
tecnologias no dia a dia e o resultado apontou que 3 (50%) usuarios consideram-se
familiarizados, 3 (50%) consideram-se razoavelmente familiarizados. Nenhum dos usuérios
afirmou ndo ser familiarizado com o uso de tecnologias no seu dia a dia, como mostra a
Figura 11.

Figura 11 — Familiaridade com uso de tecnologia

Familiarizado com uso de tecnologia no dia a dia?

= Sim
= Nao
Razoavel

Fonte: Elaborado pelo autor
Como requisito para participar deste estudo, foi previamente questionado ao
participante se 0 mesmo ja havia utilizado o aplicativo Onde fica? - UFC. Todos o0s 6 (100%)

afirmaram nunca ter utilizado o aplicativo antes.



46

Dentre os 6 participantes, 5 (83,3%) possuem smarthphone e apenas 1 (16,6%) néo
possui. Entre os que afirmaram possuir um smarthphone, foi sugerido as seguintes opgdes

sobre qual a finalidade de uso e o resultado apurado é demonstrado na Figura 12:

Figura 12 — Numero de participantes que possuem smart phone e a finalidade de uso

Possui smarthphone?
Finalidade de uso do Smarthphone

mefetuar e receber M jogos e entretenimento
chamadas

:ﬁ:: fins profissionais M acessar redes sociais
Msenvicos de outros
mensagens

instantanea

Fonte: Elaborado pelo autor

Foi questionado ainda aos participantes que possuem smart phone qual dispositivo,
entre desktop e smart phone, eles costumam utilizar por mais tempo no seu dia a dia. O
resultado apontou que 2 (40%) participantes afirmaram utilizar o desktop por mais tempo,
enquanto 3 (60%) afirmaram utilizar o smart phone por mais tempo em seu dia a dia, como
ilustra a Figura 13.

Figura 13 — Dispositivo mais utilizado no dia a dia

Qual dispositivo utiliza por mais tempo no dia a dia:
Computador (ou laptop) ou smarthphone?

m Computador (ou Laptop)
® Smarthphone

Fonte: Elaborado pelo autor
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4.2.1 Facilidade de aprendizagem

Foram consideradas cinco formas de quantificagdo para verificar se 0 componente de
usabilidade almejado, no caso a facilidade de aprendizagem, foi efetivamente atingido.

A primeira forma de quantificacdo considerada foi com relacdo ao numero de usuarios
que conseguiram completar com sucesso as tarefas propostas nos cenarios. Dentre 0s 6
voluntarios que participaram, todos os 6 (100%) conseguiram completar todas as tarefas.

A segunda forma de quantificacdo adotada refere-se ao tempo necessario para
conseguir utilizar pela primeira vez o aplicativo e realizar as tarefas que foram propostas nos
cenarios. O Quadro 5 demonstra os resultados para 0 tempo que cada participante levou para
concluir as tarefas:

Quadro 5 — Tempo para realizar as tarefas propostas

Usuario [Tempo total para executar as tarefas
Usuério 1 4 minutos e 38 segundos
Usuario 2 4 minutos e 43 segundos
Usuério 3 5 minutos e 19 segundos
Usuario 4 3 minutos e 36 segundos
Usuério 5 3 minutos e 39 segundos
Usuario 6 4 minutos e 18 segundos

Fonte: Elaborado pelo autor
A diferenca entre o usuario que realizou em mais tempo (Usuario 3) e o que realizou
em menos tempo (Usuario 4), foi de 1 minuto e 44 segundos.
A terceira forma de quantificacdo que foi considerada diz respeito a quantidade de
erros cometidos pelos usuarios na primeira sessao de uso do aplicativo. O Quadro 6 mostra as
situacdes de erros cometidos pelos usudrios, capturados através da analise da interacdo

gravada por audio e video.

Quadro 6 — Erros ocorridos durante a realizacao das tarefas

Niimero de erros cometidos | Descricéo do erro Tempo para se recuperar do erro
Usuario 1 1 Erro ao informar a opgdo de suco |40 segundos até informar o suco correto
Usuario 2 0
Usuario 3 1 Erro ao informar a opgdo de suco |26 segundos até informar o suco correto
Usuario 4 0
Usuario 5 1 Informou data incorreta b6 sequndos até informar a data correfa
Usuario & 0

Fonte: Elaborado pelo autor
A quarta forma de quantificagdo utilizada enfatizou os aspectos relacionados as

dificuldades demonstradas pelas reacdes dos participantes durante a primeira experiéncia de
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uso do aplicativo. Esses dados foram obtidos a partir da anélise cautelosa da interacdo gravada

de cada participante, que demonstraram dificuldades nas situagdes descritas no Quadro 7.

Quadro 7 — Dificuldades demonstradas pelos usuarios

Descricao da reacao do usuario

Numero de

participantes CIDSEREES

Usuario demonstrou dificuldade em se
localizar no mapa.

Usuarios demonstraram certa sensacao de
3 impaciéncia pela dificuldade em se localizar.
participantes

Determinado usuario argumentou: “Eu nédo
consigo!”

Usuario demonstrou dificuldade em
localizar informac¢des do cardapio do
RU.

Registrado a ocorréncia de erros na tentativa de
localizar determinadas informacdes(tabela
anterior).

Determinado usuario argumentou: “A

2
participantes

visualizacdo € um pouco complicada!”.

Fonte: Elaborado pelo autor

Outra forma de quantificacdo utilizada para avaliar o Onde fica? - UFC foi através da

aplicacdo de questionario, onde 0s usuarios puderam expor suas opinides com relacdo a sua

primeira experiéncia de uso do aplicativo, considerando a facilidade de aprendizagem. Os

resultados sdo demonstrados na Figura 14.

Figura 14 — Opinido sobre a facilidade de aprendizagem

Teve dificuldade ao usar o Onde fica? - UFC ?

m Nao tive dificuldade
m Tive um pouco de dificuldade
Tive muita dificuldade

Opinido sobre a facilidade de aprendizagem do Onde fica? - UFC

m Facil de aprender
m Moderado de aprender
Dificil de aprender

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2 Satisfagéo

Para a coleta de dados do critério satisfagdo, foi aplicado um questionario (Apéndice

D) onde os participantes puderam expor seus sentimentos considerando a satisfagdo com o

sistema e a experiéncia de uso do Onde fica? - UFC.

Os resultados que foram capturados para a satisfagdo com o sistema sdo mostrados na

Figura 15:
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Figura 15 — Satisfagéo das funcionalidades do aplicativo

Opinido geral sobre o aplicativo Onde fica? - UFC Satisfagcio com relacéo as funcionalidades do Onde fica? - UFC

m Excelente
mBom W Satiskito
Ruim u Indiferente
W Péssimo Insatisfeito
Opniéo sobre a rapidez do acesso a informagdes do Opinido considerando a clareza e objetividade do
aplicativo Onde fica? - UFC aplicativo Onde fica? - UFC
m Excelente
mBom W Bastante claro e objetivo

Ruim
W Péssimo

m Pouco claro e objetivo
N&o é claro e objetivo

Fonte: Elaborado pelo autor
Considerando a opinido dos usuarios com relacdo a experiéncia de uso do aplicativo
Onde fica? — UFC, os resultados sdo demonstrados na Figura 16.

Figura 116 — Avaliacdo da satisfacao de uso

Como avalia a satisfacado de uso do Onde fica? - UFC? Quao ario vocé cl ifica o Onde fica? - UFC?

m Muito satisfeito

= Pouco satisfeito
Muito insatiskito

= Pouco insatisfeito

® Muito necessario
m Pouco necessério
Nao necessario

Faria o download do Onde fica? - UFC em seu smarthphone?

uSim
w Nao
Néo sei

Fonte: Elaborado pelo autor
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Além da coleta das opinides dos usuarios, no questionario era possivel o participante
da suas sugestdes para a melhoria do sistema. Dentre os participantes, foram registradas duas
sugestdes descritas a seguir:

Sugestao 1: “D4a uma melhorada no mapa”

Sugestao 2: “Acessivel para Windows 8”

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou avaliar a usabilidade do aplicativo Onde fica? — UFC para
dispositivos mdveis com sistema Android a partir das perspectivas de dois métodos
reconhecidos na literatura: a Avaliagdo Heuristica e os Testes de Usabilidade.

Verifica-se que os dispositivos moveis possuem caracteristicas bastante particulares e
que devem ser tratadas de forma diferente, ndo sendo aplicaveis as mesmas técnicas para o
projeto e avaliacdo de interfaces de computadores de mesa para computadores moveis. Deve-
se considerar as diferencas no contexto de uso estatico para o contexto de uso movel.

A escolha em combinar método de inspecdo com método de observacdo mostrou ter
sido uma boa combinagdo, pois cada um possui uma abrangéncia distinta e que se
complementam no sentido de melhorar a experiéncia de uso dos usuarios. Enquanto o
primeiro foca a opinido de especialistas, 0 segundo foca a experiéncia de uso do sistema
avaliado diretamente pelos seus usuarios-alvo.

A Avaliacdo Heuristica, por se tratar de um método de baixo custo, mostrou-se
bastante produtiva ao evidenciar violagbes de principios de usabilidade que serdo repassadas
para os desenvolvedores do aplicativo para que possam ser feitas as possiveis alteracGes para
aprimorar a sua usabilidade.

Vale ressaltar a importancia do perfil dos avaliadores que participaram da avaliacdo e
as heuristicas que foram utilizadas para guiar o processo de avaliacdo, considerando o aspecto
da qualidade dos problemas encontrados nas inspecoes.

O checklist validado para dispositivos moveis touchscreen que foi utilizado aliado a
experiéncia dos avaliadores permitiu que fossem encontrados uma lista de erros com bastante
coeréncia e qualidade. O rigor com que as inspeces sdo executadas por parte de cada
avaliador garante a eficiéncia das violagGes encontradas. Dessa forma, compreende-se que
devemos ser rigorosos na execucao do método para que se alcance um bom resultado.

Os Testes de Usabilidade permitiram captar informagdes importantes sobre as

experiéncias de uso dos usuarios em um contexto de uso especifico.
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Devido aos varios dispositivos disponiveis no mercado, a padronizagdo no
desenvolvimento das interfaces facilita a utilizacdo pelo usuario. Além das particularidades
fisicas, deve-se levar em conta também o contexto no qual os usuarios-alvo do sistema fardo
uso do sistema. Essas variaveis devem ser consideradas para o desenvolvimento e avaliacdo
de aplicagdes especificas para dispositivos moveis.

Outro aspecto considerdvel para a usabilidade diz respeito a influéncia do nivel de
experiéncia do usuario no resultado dos testes. Percebeu-se nesse estudo que os estudantes do
Centro de Tecnologia obtiveram os melhores resultados nos testes por terem um perfil de
maior vivéncia com o uso da tecnologia, tornando-0s mais versateis e habilidosos no uso de
qualquer aparato tecnoldgico.

Considerando a facilidade de aprendizagem, no geral, o aplicativo foi avaliado como
facil de usar considerando ainda que todos os usuarios conseguiram realizar as tarefas
propostas.

Do ponto de vista de erros e dificuldades encontradas, as observagdes analisadas
evidenciaram as partes do aplicativo onde os usuarios demonstraram ter alguma dificuldade
de uso. A partir dai, sera possivel sugerir alteraces de melhorias para facilitar o uso do
aplicativo.

A medida da satisfacdo na experiéncia de uso foi considerada predominantemente
satisfatoria pelos usuérios, demonstrando estarem satisfeito com as funcionalidades do
aplicativo, com a rapidez, clareza e objetividade no acesso as informacdes.

Deve-se considerar o espaco dedicado as sugestdes dos usuarios-alvo sendo elas de
extrema importancia para 0 projeto do sistema, pois mostram suas vontades e expectativas
relacionadas ao uso do sistema em questao.

A partir deste estudo foi possivel compreender a importancia de se realizar avaliacbes
da interacdo humano-computador em dispositivos moveis, visto que se trata de uma
tecnologia recente e que a sua utilizacdo tém se tornado cada vez mais evidente devido a sua
grande difusdo no mercado consumidor.

E importante destacar a existéncia de vérias categorias de aplicativos e que cada uma
dessas categorias apresentam caracteristicas distintas de uso e interagdo. Essas caracteristicas
apresentam uma possibilidade de desenvolvimento de um estudo que considere essas
particularidades para a criagdo de um conjunto de heuristicas especificas para o tipo de
categoria do aplicativo a ser avaliado.

Outro importante nicho de pesquisa sugerido refere-se a investigacdo de alternativas

para a captura automatica dos dados durante a interagdo usuario-produto, de forma que seja
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transparente ao usuario. Por exemplo, o desenvolvimento de um software adequado para
dispositivos moveis que grave a interacdo do usudrio diretamente com a interface para
permitir uma analise mais precisa das acdes realizadas pelos usuarios durante a interacdo com
0 sistema.

Os resultados obtidos neste estudo foram utilizados para avaliar o grau de usabilidade
do aplicativo Onde fica? — UFC em dispositivos moveis touchscreen. Os resultados deste
estudo possibilitam que outras sugestdes de pesquisa na area de usabilidade de aplicativos

para dispositivos moveis possam ser desenvolvidas como trabalhos futuros.
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APENDICES

APENDICE A

Guia informativo para a realizacdo de Avaliacdo Heuristica

A Avaliacdo Heuristica é uma técnica de inspecdo em que os avaliadores sdo guiados
por um conjunto de diretrizes de usabilidade chamadas de heuristicas, avaliando se os
elementos da interface do sistema estdo de acordo com as diretrizes propostas para o produto
que se deseja avaliar (BARBOSA e SILVA, 2010).

Esse método foi desenvolvido por Jakob Nielsen, que ¢ considerado “pai” da
usabilidade. Em conjunto com experientes especialistas em Interface Humano-Computador,
Nielsen (1993) propds um conjunto de dez heuristicas iniciais que pode ser expandido para a
inclusdo de novas diretrizes de acordo com o estilo de interacdo ou dominio de aplicac&o.
Portanto, para avaliar novos produtos que o mercado oferece é necessario que tais heuristicas
sejam adaptadas especificamente de acordo com tais produtos.

Neste estudo, serd utilizado um conjunto de heuristicas para avaliacdo de aplicativos
em celulares proposto por Krone(2013). A justificativa para utilizar tais heuristicas se deve
por serem adaptadas ao tipo de dispositivo utilizado para a realizacdo da avaliacdo, sendo
adequadas para avaliar aplicativos em dispositivos méveis touchscreen.

De acordo com Nielsen (1993), trés a cinco avaliadores sdo ideais para identificar a
maior parte dos problemas das interfadalces avaliada. Em seguida, os resultados da avaliagdo
individual de cada avaliador serdo organizados em um Unico relatorio, onde os resultados séo
agrupados, analisados e depois categorizados em funcéo da gravidade do problema.

Aplicativo avaliado: Onde fica? - UFC

Tamanho: 2,1M
Versédo: 1.8.1
Sistema Operacional: Requer Android 2.3 ou superior

O aplicativo tem como principal funcionalidade o mapeamento do Campus do Pici,
que inclui informacg6es sobre agéncias bancarias, cantinas, paradas de énibus, departamentos,
bibliotecas e blocos didaticos do campus.

Além disso, o aplicativo ainda permite acesso a outros servicos como: acesso ao
sistema Pergamum, consultar horérios de onibus, consultar solicitacdo de identidade
estudantil, acesso a telefones e links Gteis. Outra vantagem € o acesso off-line ao calendario
universitario e o cardapio do restaurante universitario.

Com mais de mil downloads na Play Store do Google, de acordo com seu autor Renan
Brandeira, uma justificativa para a instalacdo do aplicativo seria a rdpida obtencdo de
informacoes relevantes por quem frequenta assiduamente o campus do Pici, 0 maior da UFC.
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As telas do aplicativo serdo nomeadas e codificadas para que seja feita a identificacdo de cada

componente avaliado:

Nome: Tela IniciallHome

Codigo: T1

Q0

a0

”Sobre o App

Rcesse o Menu
e Wniciar

-
l'l

Onde Fica? - UFC

Rplicativo de localizagdo dos

edificios do Campus do Pici

Curso 100% pefa internet - R$199,50 e
més. Instituicao nota 5 pelo MEC b

Nome: Tela Menu Principal

Codigo: T2

G0

a0

? Onde Fica? - UFC

E Ver Mapa

Legenda do Mapa

Cardapio RU

Biblioteca Online

D 06 G

Ve Itar Salicit

Calendario Universitario

Horarios de Onibus ET...

il eS8 5" s
? Onde Fica? - UFC

[} Biblioteca Online

Q Horarios de Onibus ET...

@ Consultar Solicitagao C...

@ Links Uteis

\. Telefones Uteis

@ Sobre o App

Sa

BAccredited MBA Onli

Estude na Fanor
ne i




Nome: Tela Ver Mapa

Codigo: T3

Nome: Tela Legenda do Mapa

Codigo: T4

T TS

? Legenda do Mapa

[ Departamentos

=1 Residéncias Universitarias
31 Blocos Didaticos

24 Correios

w Cantinas e Restaurantes

#¥ Concha Acustica

m 4l
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Nome: Tela Calendario Universitario

Codigo: T5

@ E-;u o) 2 S ;xi”'.=

? Calendario Universitario

No CALENDARIO UNIVERSITARIO 2014
estao previstas, para cada semestre
letivo, 16 (dezesseis) semanas efetivas de
aulas, ja descontados os feriados e
recessos escolares, perfazendo o total
obrigatorio de 200 dias letivos anuais. Os
dias da realizacao dos Encontros
Universitarios sao dias letivos e nao
podera haver atividades regulares de
integralizacao curricular (aulas e
avaliagdes) nos cursos de graduacao e
pés-graduacao da UFC.

Observacdes importantes:
¢ Aindicacao "(PG)" serefere ao

Vestibular em Fortaleza ‘ n

Nome: Tela Cardapio RU

Codigo: T6

aa

? Cardapio RU
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Nome: Tela Biblioteca Online

Caodigo: T7

- )=l 12000

.” Biblioteca Online

U?t Bibliotecaun ventara

Renovar
Consulta ao Acervo

Minhas Reservas

www.fmor.edu.br/vesubular

Nome: Tela Horarios de Onibus ETUFOR

Codigo: TS

E] ‘Eu IIDU T (V3] 14h12Z

-? Horarios de Onibu

PESQUISE UM HORARIO

Digite parte do nom e da Linha a pesquisar

Pe:
Obs:Para faclltar 2 sua consubta, digte parte do nomeda Lnha quey
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Nome: Tela Links Uteis

Codigo: T9

B Eml %) w200

- ?Links Uteis
UFC

http://www.ufc_ br

SIGAA

http://www.si3.ufc. br

Coordenadoria de
Assuntos
Internacionais

L@Vestlbdar em Fortaleza

Nome: Tela Telefones Uteis

Codigo: T10

T

- ? Telefones Uteis

Reitoria UFC

3366 7306 / 3366 7307 / 3366
7305

Pro Reitoria de
Assuntos Estudantis

3366 7440

Pré Reitoria de
Extensao

Coleta de dados e Interpretacao
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De acordo com Barbosa e Silva (2010), nessa etapa da avaliagdo, as seguintes orientacdes

devem ser repassadas a cada avaliador com o intuito de guiar o processo de avaliacao:

Individualmente, cada avaliador deve inspecionar as telas pré-definidas, uma por uma,
com o objetivo de identificar se as diretrizes adotadas estdo sendo respeitadas ou
violadas;
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e Cada violacéo de diretriz € considerada um potencial problema de IHC;

e O avaliador deve percorrer a interface no minimo duas vezes: uma para adquirir uma
visibilidade conjuntural do aplicativo e outra para examinar minuciosamente cada
elemento de cada tela.

e Pode-se adotar de duas estratégias de avaliacdo: o avaliador seleciona uma diretriz e
percorre todas as telas avaliando-as,e, posteriormente, repete 0 procedimento com a
proxima diretriz até concluir o conjunto de diretrizes; ou, o avaliador seleciona uma
tela, avalia-a a partir de cada diretriz e, em seguida, repete 0 mesmo procedimento
com a tela seguinte até percorrer toda a interface.

e Para a identificacdo do problema encontrado, deve-se anotar: qual diretriz foi violada,
o local onde o problema foi encontrado(em qual tela e quais elementos da interface), a
gravidade do problema e uma justificativa que expliqgue o porqué do problema
encontrado. E interessante anotar ideias de possiveis solugdes que possam resolver o
problema que venha a ser identificado.

e Para julgar a severidade (gravidade) de um problema encontrado, Nielsen (1994)
sugere que a gravidade de um possivel problema de usabilidade se deve a trés fatores:
a frequéncia com que o problema ocorre (é raro ou comum?); o impacto do problema
(se ocorrer, é facil ou dificil o usuério supera-lo?); e a persisténcia do problema
(ocorre uma Unica vez e é superado pelo usuario, ou atrapalha o usuério repetidas
vezes?).

e A escala de severidade que deve ser utilizada neste estudo, segundo a definicdo de
Nielsen (1994), é categorizada em:

Gravidade 1. problema cosmético - ndo necessita ser consertado a ndo ser que haja
tempo disponivel no cronograma do projeto;
Gravidade 2: problema pequeno - o conserto desse problema deve ser de baixa
prioridade;
Gravidade 3: problema grande - é importante ser consertado e deve ter alta prioridade,
pois esse tipo de problema prejudica fatores de usabilidade importantes;
Gravidade 4: problema catastrofico — é extremamente importante conserta-lo antes de
langar o produto. Esse problema pode impedir o usuério de realizar suas tarefas e néo
alcancar seus objetivos.

e Uma sessdo de inspecdo deve durar em torno de uma ou duas horas. Ndo se deve
realizar sessdes muito longas, pois o desempenho do avaliador diminui bastante com o

passar do tempo, o que interfere na qualidade dos dados coletados.

e E importante que ndo haja contato entre os avaliadores durante a fase de coleta e
interpretagdo para evitar que uns influenciem nos resultados da avaliagéo dos outros.

Apos as inspecdes individuais serem realizadas, os avaliadores devem se reunir para a
consolidagdo dos dados. Nessa fase, os avaliadores compartilham suas listas com os demais
avaliadores para que todos tenham uma visdo mais abrangente dos problemas que foram
encontrados. Posteriormente, é realizado um novo julgamento do grau da severidade para
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cada problema encontrado por todos os avaliadores, podendo atribuir grau de severidade zero
qguando ndo concordar com algum item que n&o considere de fato um problema.

Feitos os novos julgamentos dos problemas encontrados, os avaliadores discutem e entram
e acordo sobre o grau de severidade final de cada problema e tomam a deciséo de quais
problemas e sugestdes devem compor o relatorio consolidado.

Tenha uma produtiva Avaliacdo Heuristica!
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RELATORIO CONSOLIDADO DE VIOLAGOES IDENTIFICADAS

Telas: de T1a T10

Tl

Local onde ocorre:

Descrigdo do problema:

Heuristica violada:

Severidade (1 a 4):

Sugestdo de solugdo:

No canto superior esquerdo da tela.

O texto para acessar o0 menu estd muito pequeno, e ndo ha opgdo de zoom para essa
tela.

Além disso, a setinha esta apontando bem para o canto, quando eu posso aplicar sobre
o titulo da tela e o menu é acessado da mesma forma.

Visibilidade do status do sistema

3

Aumentar a fonte que diz: "Acesse o menu para iniciar" , e direcionar a seta para o
centro de onde é possivel o clique.
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Local onde ocorre:
Descricdao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):

Sugestao de solucao:

T1

Desnecessdria utilizar da barra de rolagem na tela inicial.

Legibilidade e Layout

1

Diminuir espacos e fontes para que as informacgdes fiquem visiveis e claras sem
necessitar da

barra de rolagem.

Local onde ocorre:
Descricdao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

Na barra superior

N3o hd distingdo de onde eu posso clicar;

Consisténcia e Padroes

2

Destacar a regido onde é possivel o clique.

T2

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

TT2

Existem titulo de botdes muito longos, impossibilitando a leitura do titulo por
completo. Por exemplo, existe um botdo do menu que somente aparece: "Hordrios de
Onibus ET..." Outro que aparece "Consultar Solicitacdo C..."

Estética e Design Minimalista

2

Diminuir o titulo desses botdes. Colocar "Horario de dnibus" e "Consultar Carteirinhas"

Local onde ocorre:

Descrigdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T2

Qual critério para ordenagao das opgdes do menu? Os elementos do menu ndo estdo
seguindo

nenhum critério de ordenacgao.

Corresponéncia entre o sistema e o mundo real

1

E importante definir um critério para organizar as op¢des dispostas no menu principal.

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T2

Nao ha divisdrias entre os botées que compdem o menu.

Consisténcia e Padroes

2

Melhorar a affordance para que cada botdo seja devidamente definido.
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Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

icone de legenda do mapa

A cor do icone ndo esta contrastando bem com a cor de fundo do menu

Legibilidade e Layout

1

Escurecer o icone

T3

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

Barra superior

A selecionar a interrogacao, é exibida a legenda do mapa. Porém ndo é isso que a barra
superior indica

Corresponéncia entre o sistema e o mundo real

2

Indicar na barra superior que é a legenda do mapa

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T3

Os botdes da barra de menu ndo sdo devidamente delimitados. Por exemplo, os bot&es
de pesquisar, da ajuda, do acesso ao menu ndo sao visivelmente delimitados.

Consisténcia e Padroes

1

Delimitar a regido que pode ser clicavel para cada bot3o.

Local onde ocorre:
Descrigdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):

Sugestdo de solugao:

Legenda do Mapa

Ao selecionar a interrogacao, é exibida a legenda do mapa. Porém, ao clicar em
qualquer nome, é como se estivesse clicando em algo, porém nada acontece.

Consisténcia e Padroes

2

Exibir a legenda do mapa apenas como texto, sem opc¢do de clique. Ou entao, ao clicar
em cada op¢do, o mapa exibir apenas aqueles icones.

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

Na opgao de busca

Ao selecionar a lupa da busca, o cursor ndo é exibido para o usuario.

Consisténcia e Padroes

2

Apresentar o cursor para o usudrio para indicar que ele pode digitar naquele lugar

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:

No carregamento do mapa

O mapa pode demorar e demora as vezes para ser carregado
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T4

Local onde ocorre:
Descricdao do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

T4

icones de "departamento" e "unidades academicas" ndo sdo muito intuitivos, além do
icone do biotério.

Corresponéncia entre o sistema e o mundo real

1

Trocar simbolos para que sejam mais intuitivos.

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):

Sugestao de solucao:

Legenda do Mapa

Ao selecionar a interrogacao, é exibida a legenda do mapa. Porém, ao clicar em
gualquer nome, é como se estivesse clicando em algo, porém nada acontece.

Consisténcia e Padroes

2

Exibir a legenda do mapa apenas como texto, sem opc¢do de clique. Ou entdo, ao clicar
em cada op¢do, o mapa exibir apenas aqueles icones.

Local onde ocorre:
Descrigao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T4

Os icones sao dispostos sem nenhuma ordém ldgica.

Corresponéncia entre o sistema e o mundo real

1

Organizar os icones seguindo uma ordem légica.

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):

Sugestdo de solugao:

T4

Ha utilizacao de abreviatura. O que € NUPASE?

Reconhecimento em vez de lembranca

1

Descrever adequadamente o icone para que qualquer usuario possa entender o que
significa.

T5

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada

Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

T5

Botdes da barra menu nado sdo devidamente delimitados( menu, altualizar)

Consisténcia e Padroes

2

Delimitar a regidao que delimita o botao.
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Local onde ocorre:
Descricdao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

Texto

Ha caracteres ndo alfa numérico no texto

Legibilidade e Layout

1

corrigir caracteres

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

Tela

Enquanto atualiza, é possivel mexer no texto.

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

1

Desabilitar as op¢des enquanto atualiza o calenddrio

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):

Sugestdo de solucdo:

T5 (calendario universitario) e T6 (cardapio do RU)

O calendario universitario possui um determinado tamanho e fonte de letra e as
informacdes sao dispostas de forma que o usudrio utiliza o scroll. As informacgdes
aparecem como se o usuario estivesse utilizando a aplicagdo em um desktop, ndo ha
um tratamento por ser um dispositivo mével. Assim o usuario precisa sempre ficar
utilizando o zoom e arrastando a tela para poder visualizar uma determinada
informacao.

Consisténcia e Padroes

3 - problema grande

adaptar as informacGes para serem visualizadas em telas de dispositivos méveis

T6

Local onde ocorre:

Descri¢do do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T6 (cardapio do RU)

O cardapio RU possui um determinado tamanho e fonte de letra e as informacgées sdo
dispostas de forma que o usuario utiliza o scroll. As informagdes aparecem como se o
usuadrio estivesse utilizando a aplicagao em um desktop, ndao ha um tratamento por ser
um dispositivo mével. Assim o usuario precisa sempre ficar utilizando o zoom e
arrastando a tela para poder visualizar uma determinada informagao.

Consisténcia e Padroes

3 - problema grande

adaptar as informagGes para serem visualizadas em telas de dispositivos méveis

Local onde ocorre:
Descricdao do problema:

Heuristica violada

T5

Botdes da barra menu n3o sdo devidamente delimitados( menu, altualizar)

Consisténcia e Padroes
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2

Delimitar a regido que delimita o botdo.

17

Local onde ocorre:
Descricdao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

Biblioteca

Nao aparece nenhum aviso que o sistema esta sendo carregado

Visibilidade do status do sistema

2

Mostrar ao usuario um aviso mostrando que o site estd sendo carregado

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

"Acesse a versao desktop"

Ao clicar, a a¢do ndo é destacada.

Visibilidade do status do sistema

2

Aplicar cor ou relevo ao clicar.

Local onde ocorre:
Descrigao do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T7

Botdes da barra menu nao sdo devidamente delimitados( atualizar, enviar pagina
por...)

Integracao Fisica e Ergonomia

2

Delimitar a regido que delimita o botao.

T8

Local onde ocorre:
Descrigao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

Tela de busca de horario

Fonte com tamanho pequeno

Legibilidade e Layout

2

Alterar o tamanho da fonte do texto para um tamanho maior

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada

Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T8 / Tela horario de dnibus etufor

Ocorreu uma certa demora ao exibir as informacées da linha de 6nibus pesquisada.
Nenhuma informacdo de que o aplicativo estava processando a informacao foi dada.

Visibilidade do status do sistema

1

colocar um icone que demonstra que a aplicagdo esta processando
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Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T8

No texto "Retirado do site da Etufor", esta escrito em cinza claro com fundo branco,

dificultando a visibilidade

Legibilidade e Layout

2

Alterar a cor da fonte para que se torne mais facilmente visivel.

Local onde ocorre:
Descricdao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestao de solucao:

Barra superior

O texto estd sendo cortado na barra superior

Visibilidade do status do sistema

1

Diminuir a fonte ou procurar um texto mais curto

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugdo:

T8

As fontes dos textos ndo estdo em um formato padronizado.

Consisténcia e Padroes

2

Utilizar uma fonte/cor/tamanho padrdo para os textos.

Local onde ocorre:
Descrigao do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugao:

T8

Botdes da barra superior ndo sdo devidamente delimitados.

Integragdo Fisica e Ergonomia

2

Delimitar botGes para facilitar o clique.

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:
Heuristica violada
Severidade (1 a 4):
Sugestdo de solugdo:

Tela

Texto saindo da regiao pintada ao fundo

Legibilidade e Layout

1

formatar texto para que ele fique dentro da cor de fundo.

T9

Local onde ocorre:
Descri¢do do problema:

Heuristica violada
Severidade (1 a 4):

T9

Tamanho da fonte muito grande, criando assim, barras de rolagens
desnecessariamente

Legibilidade e Layout

1
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Sugestdo de solugdo: | Diminuir o tamanho da fonte

Local onde ocorre: | T9

Descri¢ao do problema: | Qual critério foi utilizado para ordenar os links? N3o ha um critério para ordena-los.

Heuristica violada | Corresponéncia entre o sistema e o mundo real

Severidade (1a4):|1

Sugestdo de solugdo: | Definir um critério para ordena-los.

T9

Descri¢cdo do problema: | Botdes da barra superior ndo sdo devidamente delimitados.

Heuristica violada | Consisténcia e Padrdes

Severidade (1a 4):|2

Sugestdo de solugdo: | Delimitar botdes para facilitar o clique.

T10

Local onde ocorre: | T10

Tamanho da fonte muito grande, criando assim, barras de rolagens

Descrigao do problema: .
desnecessariamente

Heuristica violada | Legibilidade e Layout

Severidade (1a4): |1

Sugestdo de solu¢do: | Diminuir o tamanho da fonte

Local onde ocorre: | T10

Qual critério foi utilizado para ordenar os telefones Uteis? Ndo ha um critério para

Descri¢do do problema: 5
ordenad-los.

Heuristica violada | Corresponéncia entre o sistema e o mundo real

Severidade (1a4): |1

Sugest&o de solugdo: | Definir um critério para ordend-los.
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APENDICE C

Entrevista Inicial

1. Marque o intervalo que corresponde a sua idade:
()16al18 ( )19a21 ( )22a24 ( )25a27 ( )28a30 ( )acimade30

2. Sexo: () masculino () feminino

3. Em qual dos centros do campus do Pici vocé estuda?
() Centro de Ciéncias ( ) Centro de Ciéncias Agrarias ( ) Centro de Tecnologia

4. Em média, de acordo com seus horarios de aula, quantos dias na semana vocé costuma ir ao
campus do Pici?
( )laZ2dias ( )3addias ( )5dias ( )acimade5

5. Vocé e familiarizado com o uso de tecnologias no seu dia a dia?
()sim ( ) razoéavel () ndo

6. Ja utilizou alguma vez o “Onde fica? UFC”?
( ) usorotineiramente  ( )usoasvezes ( ) nhunca usei

7. Vocé possui um smarthphone? ( )Sim ( )Néo
( Caso afirmativo, responda as questdes seguintes)

8. Dentre as opcdes abaixo, qual a finalidade principal de uso do seu smarthphone? (Pode
marcar mais de uma op¢ao)

( ) efetuar e receber chamadas () acessar redes sociais
() jogos e entretenimento (' ) utilizar servicos de mensagem instantanea
() fins profissionais () outros servigos

9. Qual desses dispositivos vocé costuma utilizar por mais tempo no seu dia a dia:
( ) computador (ou laptop) () smarthphone
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APENDICE D

Termo de Consentimento

O objetivo desta pesquisa é avaliar a usabilidade do aplicativo Onde fica? UFC. O foco desta
pesquisa almeja contribuir para a qualidade do uso do sistema em questdo, partindo de dois
critérios utilizados para medir e avaliar a usabilidade: a facilidade de aprendizagem e a
satisfacdo do usuério. Para isso, serdo definidas métricas para medir a usabilidade e serd
colhida a opinido dos usuarios sobre o uso do aplicativo avaliado no presente trabalho.

Dessa forma, convidamos vocé a colaborar com nossa pesquisa, composta de trés etapas:

1. Participar de entrevista inicial.

2. Realizar algumas tarefas propostas nos cenarios utilizando o aplicativo Onde fica? UFC,
durante as quais serdo observadas e analisadas informacdes sobre a suas interacdes com o
sistema avaliado.

3. Participar de entrevista final.

Para decidir sobre sua participacdo, é importante que vocé tenha algumas informacGes
adicionais:

1. Os dados coletados serdo acessados somente pela equipe desse projeto. A entrevista
sera gravada, apenas para que possamos analisar com cuidado os dados coletados.

2. A divulgacéo dos resultados de nossa pesquisa — exclusivamente para fins académicos —
pauta-se no respeito a privacidade, e o anonimato dos participantes é preservado em
quaisquer documentos que elaborarmos.

3. O consentimento para participacdo é uma escolha livre, e esta participacdo pode ser
interrompida a qualquer momento, caso vocé precise ou deseje.

Tendo sido devidamente esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo
em participar voluntariamente da pesquisa descrita acima.

Assinatura do participante

Assinatura do Pesquisador

Fortaleza, de de 2014.
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APENDICE E

Cenarios para realizacdo do experimento

Inicialmente, vocé deve estar na pagina principal do sistema. Ao término de cada cenario,
vocé devera retornar para a pagina principal do sistema para entdo prosseguir para 0 proximo
cenario da lista.

Cenario 1

Acesse a opcdo Ver Mapa e localize-se (sabendo-se que sua localizagdo no mapa €
representada por um pequeno circulo de cor azul).

Ao localizar-se, diga a frase: “Ok, me localizei!”.

Cenério 2:

Supondo que vocé ja esteja programando viajar nas férias do meio do ano e precisa saber
quando termina o semestre 2014.1. Na op¢do Calendéario Universitario, localize a data para:
Término do Semestre Letivo 2014.1 (100 dias letivos — sistema semestral) — todos 0s
campi.

Ao localizar a referida data, diga a frase: “O semestre 2014.1 terminara em dia?/més?!”

Cenario 3:

Supondo que amanhd, terca-feira (dia 06/05), vocé tenha que passar o dia inteiro (manha e
tarde) no Pici e deseja saber qual o suco sera servido no almogo. Acesse o Cardapio RU e
localize essa informagéo.

Ao localicar a opgdo do suco, diga a frase: “O suco servido no almoco sera de ...”

Cenario 4:

Vocé ficou sabendo que o resultado de uma bolsa na qual vocé estava concorrendo saiu no
site da Prograd. V& nos Links Uteis e acesse a pagina inicial do site da Prograd.

Ao encontrar o link da Prograd, diga a frase: “Encontrei o link da Prograd!”.

Em seguida, abra o link e no momento em que a pagina carregar, diga a frase:

“Péagina inicial da Prograd carregada!”

(Para retornar ao aplicativo, toque em “Voltar” —= do aparelho).

Cenario 5:

Supondo que vocé necessite de atendimento odontoldgico e, para isso, VOcé precisa entrar em
contato com o Atendimento Médico/Odontoldgico da UFC. Acesse a opcao Telefones Uteis e
localize o telefone do atendimento desejado.

Ao localizar, diga a frase: “O telefone do atendimento odontologico € xxxx-xxxx!”.
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APENDICE F

Entrevista Final

1. Qual sua opinido geral sobre o aplicativo?
( )excelente ( )bom ( )ruim () péssimo

2. Voce teve dificuldade ao usar o aplicativo “Onde fica?UFC” ?
( ) ndo tive dificuldade () tive um pouco de dificuldade  ( ) tive muita dificuldade

3. Qual sua opinido sobre a facilidade de aprendizagem de uso do aplicativo?
( ) facil de aprender () moderado de aprender () dificil de aprender

4. Em relagdo a praticidade de uso, qual sua opinido em relagdo ao aplicativo considerando a
rapidez do acesso as informacges?
( )excelente ( )bom ( )ruim () péssimo

5. Com relacdo a clareza e objetividade, como vocé classifica o aplicativo “Onde fica? UFC?
( ) bastante claro e objetivo () pouco claro e objetivo () ndo é claro e objetivo

6. Qual a sua avaliacao em relacao as funcionalidades do aplicativo “Onde fica? UFC™?
( ) satisfeito ( ) indiferente () insatisfeito

7. De forma geral, como vocé avalia sua satisfagdo ao utilizar o aplicativo?
() muito satisfeito () pouco satisfeito ( ) muito insatisfeito () pouco insatisfeito
() indiferente

8. Quéo necessario vocé classifica o aplicativo “Onde fica? UFC”?
() muito necessario ( ) pouco necessario () ndo necessario

9. Vocé faria o download do aplicativo em seu smartphone?
( )sim ( )ndo () néo sei

10. Quais as suas sugestdes de melhoria para o sistema?
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Checklist para avaliagcdo heuristica de aplicativos para celulares touchscreen

FORMULARIO PARA AVALIAGAO HEURISTICA DE APLICATIVOS PARA CELULARES TOUCHSCREEN

Nome do Avaliador:

Nome do Aplicativo/versdo:

Sistema Operacional:

Marca/ Modelo do Dispositivo:

Heuristicas

Questoes

Nao

Sim

NA'

Em caso de violagdo da heuristica, deve-se descrever:

Visibilidade do status
do sistema

1. Para cada agdo do usuario o aplicativo oferece

feedback imediato e adequado sobre seu status?
Par exemplo, apos tarefas como envio de email, adigdo, exclusio
& carregamento de arguivo, exibir uma mensagem de
confirmacdo do tipo "e-mail enviade", "arquive excluido".

Local onde ocorre:

Descrigdo do problema:

Severidade (Dad)___
Sugestdo de solugdc:

2. Os componentes interativos selecionados sdo

zlaramente distintos dos demais?
Por exemplo, 0 estado de botées muda quando s30 pressionados
e destaca a aba do menu que esta sendovisualizada.

Local onde ocorre:

Descri¢do do problema:

Severidade [Da4)__
Sugestdo de solugde:

3. As mensagens sobre o status do aplicativo
possuem uma linguagem clara e concisa?

Por exemple, os titulosdas telas e das mensagens de erro 530 de facil compreensdo.

Local onde ocorre:

Descrigdo do problema:

Severidade (Dad)_
Sugestdo de solucdc:

4. Fornece um update do status para operagdes mais lentas?
Por exemplo, uma indicac8o zeja na forma de icone ou texto
sobre o progresso do carregamento do sistema ou de um arquivo.

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:

Severidade (D3 4):
Sugestdo de solugdo:

Anotagbes:

Correspondéncia
entre o sistema e o
mundo real

5. O significado de simbolos e icones sdo compreensiveis e intuitivos?
Utilizar icones e simbalos faceis de reconhecer e relacionarcom 3
tarefa a qual est3o associados.

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:

Severidade (D3 4)
SugestSo de solugdo:

6. As informagdes sdo dispostas em uma ordem ldgica e natural?
Por exemplo, itens em listas de selecdo [(nomes, produtos, ete. )
s3o ordenados por um critério adequadao [p.ex. alfabeticamente).

Local onde ocorre:
Descricdo do problema:

Severidade (D2 4):
SugestSo de solugdo:

Anotagbes:




Controle e Liberdade

do Usudrio

7. E 0 usuério quem inicia e encerra tarefas e ndo o aplicativo?
Por exemplo, aguardar o usuario teclar enter apos preencher o
campo de busca para iniciar a tarefa.
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Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade [0z 4):
Sugestdode solugdo:

8. E possivel identificar o nimero de passos

necessarios para a realizagdo de uma tarefa?
Por exempla, a partir de uma indicag3o numérica (1-5) da
guantidade de paginas ou passos, da apresentacdo de um tutorial
ou da divisdo da tarefa em abas.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade [0z 4):
Sugestdode solugdo:

9. E possivel retornar a tela anterior a qualguer momenta?
Seja a partir da navegacio por abas, de um bot3ovoltardo
aplicative ou do proprio celular.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade [0z 4):
Sugestdode solugdo:

10. No caso de aplicativos associados a login ou

contas de e-mail, permite o facil acesso de mais de um usudrio?
Por exemplo, um aplicative de comércio eletronico permitir a facil
escolha de qual conta utilizar para realizar a compra.

Local onde ocorre:

Descriciodo problema:

Severidade (D2 4):
Sugestdode solugdo:

11. O usudrio pode cancelar uma agdo em progresso?
Por exemplo, cancelar um download em andamento.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade (Da4):
Sugestdode solucdo:

12. O aplicativo deixa claro qual o prdximo passo

para realizar a tarefa?
Comao a partir de um botdc para avancar ou nota de explicacdo.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D2 4]
Zugestiode solucdo:

Anotagdes:

Consisténcia e

Padroes

13. As telas com o mesme tipo de conteddo possuem o mesmo titulo?

Por exemplo, todas 3= telas de busca possuem o mesme titulo.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D2 4]
Zugestdode solucdo:

14, Controles e botdes se distinguem do restante do

layout, deixando evidente que sdo clicdveis?
Por exemplo, diferenciar os bottes aplicando sombra ou outro
recurso para simular relevo.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Zeveridade (D2 4):
Zugestiode solucdo:




15. Todas as informacgdes textuais do aplicativo
utilizam o mesmo idioma?

Local onde ocorre:
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Descricdo do problema:

Zeveridade [0 a 4):
Sugestdode solucdo:

16. Fungdes diferentes s3o apresentadas de maneira

distinta ao usuario?
Por exempleo, fungBes diferentes como salvar e cancelar ndo sdo
representadas pelo mesmo nome ou icone.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Zeveridade (02 4):
SugestSode solucdo:

17. Fungies semelhantes s3o apresentadas de forma similar?
Por exemplo, usa o mesmao icone ou rotulo de botSo para a
mesma funcionzlidade em telas diferentes cu prople 8 mesma
forma de entrada de dados pars uma mesma funcionalidade em diferentes telas.

Local onde ocorre:

DescrigSo do problema:

Severidade (0 a 4):
Sugestiode solucdo:

18. Controles que realizam a mesma fungdo ficam em

posicdes semelhantes na tela?
Por exemplo, se em uma tela o bot3o para avangar ficam no lado
direito, nas outras telas esse mesmo bot3o também estara no lado direito.

Local onde ocorre:

Deszcricdo do problema:

Severidade [0 a 4):

SugestSo de zolucdo:

19. Aforma de navegacdo € consistente entre as telas no aplicativo?
Mantém o mesmotipe de navegacio [rolagem vertical, rolagem
herizontal, menus ou abas) em todas a5 telas.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade [0 =3 4):
Sugestdode solucdo:

20. Os links s&o tratados de forma consistente entre as telas?
Mantém o mesme tratamento visual em termas de cor, tipo &
estilo [p.ex. negrita, sublinhado) de fonte.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade (03 4):
Sugestdode solucdo:

21, As informac@es textuais sdo apresentadas de forma padronizada?
Apresenta informagBes textuais semelhantes na mesma
disposicdo e com o mesmao tratamento visual (tamanha, tipo e cor da fonte).

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Sugestdode solucdo:

Zeveridade (D3 4):

22. Os dados e mensagens mais importantes
encontram-se na posicdo padrdo dos aplicativos para
esta plataforma?

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Sugestdode solucdo:

Severidade (0= 4):

23. Em campos onde existe a necessidade de

inser¢do de dados isso & evidente?
Por exemplo, ter uma caixa de texto com cursor.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade [0a 4}
Sugestdode solugd

Anotagbes:

Reconhecimento em

wvez de lembranca

24, 0 aplicativo utiliza em seus textos e rétulos, uma

linguagem habitual e conhecida pelo usurio do aplicativa?
Evitando termos técnicos ou muito especificos de determinada area.

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade (D= 4):
Sugest3ode solugdo:

25. Os titulos das telas descrevem adequadamente seu conteldo?

Local onde ocorre:

Descricio do problema:

Severidade (D34
Sugest3ode solugdo:

Anctactes:




Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

26. O aplicative funciona corretamente, sem

apresentar problemas durante a interagdo?
Por exempla, travar ou ter botdes que ndo funcionam no primeiro clique.

Local onde ocorre:
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Descricio do problema:

Severidade (03 4)
SugestSode solugdo:

27. As tarefas sdo relativamente simples de serem executadas?
Por exemplo, uma tarefa pode ser completa em poucos passos.

Local onde ocorre:

Descrigio do problema:

Severidade D2
Sugest3ode solucdo:

28. As fungdes mais utilizadas sdo facilmente acessadas?

As fungBes mais utilizadas devem ser acessadas sem precisar
rolar ou navegar entre muitas telas.

Local onde ocorre:

Descrigio do problema:

Severidade [0a3 4)
Sugestdo de solug

29. O aplicativo utiliza objetos (icones) ao invés de botdes?
For exemplo, utilizar um icone de impressora ao invés de utilizar
a palavra impressora.

Local onde ocorre:

Drescrigio do problema:

Severidade (03
Sugestdode solugdo:

30. Todas as telas mantém acessiveis menus e

fungdes comuns do aplicativo?
For exemplo, em aplicativos de conta de email 3 caixa de entrada
& acessivel 3 partirde todas as telas do aplicativo.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D3 4):
Zugestdode solucdo:

Anotagbes:

Estética e Design

Minimalista

31. S3o exibidas apenas informacdes relacionadas a

tarefa que esta sendo realizada?
Por exemplo, na tela de cadastro, outras informag&es nSo devem ser exibidas.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D3 4):
Zugestdode solucdo:

32. S8o usados textos somente quando estes sdo

realmente indispensdveis?
Por exemple, nSo oferecer instrucdes textuais muito longas.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D3 4):
Sugestdode solucdo:

33. O menu & esteticamente simples e claro?

Com opcies faceis de encontrar, dispostas em uma ordem ldgica
& com titulos curtos,

34, 0 aplicativo exibe quantidades pequenas de
informacdes em cada tela? sem texto ouimagens em excesso.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade (03 4
Zugestdode solucdo:

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D3 4):
Zugestdode solucdo:

35. Os titulos de telas/janelas e rétulos de botSes/links sdo curtos?

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Zeveridade (D3 4):
Zugestdode solucdo:

36. Em textos, o uso de abreviaturas € evitado?

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade (Da4):
Zugestdode solucdo:

Anotacdes:




Pouca interacao

homem/dispositivo

37. Anavegacdo do aplicativo & intuitiva?
Por exemple, & facil chegar 3 tela desejada.

Local onde ocorre:
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Descricdo do problema:

Severidade [Dad)
Sugestdode solugdo:

Anotacdes:

Interagdo Fisica e

Ergonomia

38. Possui botdes com tamanho adequado ao clique?

Por exemplo, evitando botBes muite pequencs causando a selegdo da opgdo errada.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade [Dad)_
Sugestdode solucdo:

39. A navegacdo principal encontra-se na posicao

padrdo dos aplicativos para esta plataforma?
Por exemplo, o menu na barra superior para o Android.

Lecal ende ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade [Dad)
Sugestdo de solugdo:

40. 0s botdes e controles podem ser facilmente

acessados com qualquer uma das maos?
Especizlmente no caso de botdes que serdo utilizados
repetidamente para avangar ou confirmar agdes.

41, A drea clicavel dos botdes e links ocupa toda a
dimensdo dos mesmos?

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade [Dad)
Sugestdo de solugdo:

Local onde ocorre:

Diescrigdo do problema:

Severidade (Dad)_
Sugestdo de solugdo:

Anotacdes:

Legihilidade e Layout

42, 0 espacamento entrelinhas utilizado favorece a leitura?

Mem muito grande, para ndo aumentar desnecessariaments 3
rolagem, & nem muito pequenadificultando 2 leitura.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade (Dadk__
Sugestdo de solugdo:

43, As fontes utilizadas favorecem a leitura?
Em terme de tamanho, tipo e estilo.

Local onde ocorre:

Diescrigdo do problema:

Severidade (Dad)_
Sugestdo de solugdo:

44, Osicones possuem contraste suficiente em
relacdo ao plano de fundo?

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade [Dad)__

Sugestio de solugdo:




45. Os textos tem contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo?

Por exemplo, evitando texto cinza claro em num fundo branco.

Local onde ocorre:
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Descricio do problema:

Severidade (Da4)
Sugestdode solugdo:

46. As imagens possuem cor e detalhamento

favordveis a leitura em uma tela pequena?
Aresolugdo deve permitir a facil identificagdo dos elementos da
imagem & os icones ndo devem ter muitas detalhes usando uma
representacdo mais abstrata.

Local onde ccorre:

Descricdo do problema:

Severidade (Da4):
Sugest3ode solugdo:

47. 0 aplicativo realga conteldos mais importantes,
deixando-os maiores, mais brilhosos ou em negrito?

Local onde ccorre:

Descricdo do problema:

Severidade (03 4)
Sugestdode solucdo:

48. 0 alinhamento utilizado favorece a leitura?
Por exemplo, dando preferéncia para alinhamento justificado ou
esquerdo para texto corrido.

Local onde ocorre:

Descricdo do problema:

Severidade (0a4):
Sugestdode solucdo:

Anotacdes:

NA*®-NZo se aplica




