UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CAMPUS QUIXADA
BACHARELADO EM SISTEMAS DE INFORMACAO

FRANCISCO CARLOS DA SILVANETO

DESIGN DE INTERACAO PARA SMARTPHONES: PROJETO,
DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE UM APLICATIVO DE COMUNICACAO

QUIXADA
2016



FRANCISCO CARLOS DA SILVA NETO

DESIGN DE INTERACAO PARA SMARTPHONES: PROJETO, DESENVOLVIMENTO E
AVALIACAO DE UM APLICATIVO DE COMUNICACAO

Monografia apresentada ao curso de Sistemas
de Informagdo da Universidade Federal do
Ceara, como requisito parcial a obtencao do
titulo de Bacharel em Sistemas de Informagao.
Area de concentracéo: Computacio.

Orientadora: Prof®. Ingrid Teixeira Monteiro.

QUIXADA
2016






Dados Internacionais de Catalogagiio na Publicagdo
Universidade Federal do Ceara
Biblioteca Universitaria
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

S§58d Silva Neto, Francisco Carlos da.
Design de interagdo para smartphones : projeto, desenvolvimento e avaliagdo de um aplicativo de
comunicag¢do / Francisco Carlos da Silva Neto. —2016.
86 £ :il. color.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduagdo) — Universidade Federal do Ceara, Campus de Quixada,
Curso de Sistemas de Informagao, Quixada, 2016.
Orientagdo: Profa. Dra. Ingrid Teixeira Monteiro.

1. Interagdo humano-computador. 2. Aplicativos sociais. 3. Comunicagdo social. [. Titulo.
CDD 005




FRANCISCO CARLOS DA SILVA NETO

DESIGN DE INTERACAO PARA SMARTPHONES: PROJETO, DESENVOLVIMENTO E
AVALIACAO DE UM APLICATIVO DE COMUNICACAO

Monografia apresentada ao curso de Sistemas
de Informagdo da Universidade Federal do
Ceara, como requisito parcial a obtengdo do
titulo de Bacharel em Sistemas de informagao.
Area de concentracao: Computagao.

Aprovadaem:  /  /

BANCA EXAMINADORA

Prof®. Ingrid Teixeira Monteiro (Orientadora)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof. Camilo Camilo Almendra
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof*. Andreia Liboério Sampaio
Universidade Federal do Ceara (UFC)



A minha familia.



AGRADECIMENTOS

Agradeco a Professora Dra. Ingrid Teixeira Monteiro que sempre ajudou a0 maximo
nas orientag¢des deste trabalho.

Ao Professor Dr. Camilo Camilo Almendra e a Professora Dra. Andreia Liborio
Sampaio, membros da banca avaliadora, pelos seus esfor¢os em avaliar e melhorar esse trabalho.

A Professora Dra. Tania Saraiva, por tudo que me ensinou como profissional e

pessoa.



“Nao precisa ser perfeito, s6 precisa ser”

(Carlos Silva)



RESUMO

O presente trabalho objetiva-se a apresentar o processo de desenvolvimento de uma aplicagao
de comunicacao social utilizando os processos de Andlise, Sintese e Avaliagdo recomendados
pela IHC — Interagdo Humano Computador. Para a atividade de Andlise, foram realizados a
analise de aplicativos similares ja existentes e a aplicacdo de questionarios com potenciais
usudarios. Na sequéncia do processo, foi proposto um prototipo de uma aplicagdo que atendesse
as necessidades identificadas na Analise anterior. Dando andamento as etapas, foi realizada a
avaliagdo do prototipo proposto, para assim identificar resultados positivos e negativos com a
utilizagdo dessa abordagem. Como conclusio, foi determinado fatores positivos do uso da IHC

na analise, Sintese, e no processo de Avaliacao.

Palavras-chave: Interagio Humano-Computador. Aplicativos Sociais. Comunicagdo Social.



ABSTRACT

The present work aims to present the process of developing a social media application using
the Analysis, Synthesis and Evaluation processes recommended by HCI — Human-Computer
Interaction. For the Analysis activity, we performed the analysis of similar existing applications
and the application of questionnaires with potential users. Following the process, a prototype
of an application that met the needs identified in the previous Analysis was proposed. Following
the steps, the evaluation of the proposed prototype was carried out, in order to identify positive
and negative results with the use of this approach. As a conclusion, positive factors of the use

of IHC in the analysis, Synthesis, and in the Evaluation process were determined.

Keywords: Human-Computer Interaction. Social Applications. Social Communication.
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1 INTRODUCAO

Com o aumento do acesso as tecnologias de informacdo, possuir dispositivos
moveis, como smartphones e tablets a disposicao tornou-se algo bastante comum.

A presenca de um publico fiel de usuérios de aplicativos de comunicacdo movel
estimulou o desejo das empresas de desenvolvimento de software em solucionar problemas
desses usuarios sob essas plataformas. Com esse esfor¢o das empresas de desenvolvimento de
softwares, que até entdo concentravam-se em solugdes para computadores pessoais
convencionais, percebem agora a vantagem estratégica e financeira em acoplar aos seus
projetos também o desenvolvimento de softwares para dispositivos moveis.

O portal B2B MAGAZINE (2015) mostra dados estimados da Softex — Associagao
para a Promog¢do da Exceléncia do Software Brasileiro — de que em 2014 a receita liquida da
industria brasileira de software chegou a casa de R$ 100 bilhoes e, embora ndo indique que o
impacto seja especifico do surgimento do mercado de aplicagdes para smartphones e tablets, €
visto que esse crescimento surge no periodo da recente difusdo de desenvolvimento e uso de
aplicagdes moveis. Ainda referente a publicagdo do portal B2B MAGAZINE (2015), destacam-
se as palavras otimistas de Ruben Delgado, presidente da Softex, referente aos impactos
positivos dos novos modelos de negocio no advento das tecnologias de mobilidade e

computa¢do em nuvem na vida das pessoas:

O surgimento de novos modelos de negodcios, impulsionado pelo cenario da
mobilidade e advento da computagdo em nuvem, com a adogdo de solugdes do tipo
SaaS (Software as a Service), facilitam o processo de informatizacdo das pequenas
[empresas]. O mercado B2C [Business to Consumer] também tem crescido, embalado
pelo fascinio que as novas tecnologias exercem sobre as pessoas, especialmente os
mais jovens. Um numero cada vez maior acessa apps e servigos através de celulares e
de outros dispositivos moveis (B2B MAGAZINE, 2015)

Com o foco em desenvolvimento para dispositivos moveis, 0 numero de
desenvolvedores, bem como as médias de instalacbes por aplicativo, e até mesmo a
porcentagem de aceitacdo chegam a numeros gigantescos. A respeito disso, Hamann (2014),
em publicacdo no site de noticias TecMundo, informa que o nimero de usuarios ativos em
aplicativos portateis, somados nos trés principais sistemas operacionais (Android, iOS e
Windows Phone), chega a mais de 1.800.000.000 (um bilh&o e oitocentos milhdes) de usuarios.

A respeito da concentracdo de usudrios ativos em aplicacdes mdveis, observa-se
que determinadas empresas de desenvolvimento de software concentram grande parte da
porcentagem desse publico, enquanto a maioria apresenta nimeros pequenos de aceitacdo. O
site Totalcross (2015) cita os quatro aplicativos mais baixados do mundo, além de suas

caracteristicas que possibilitaram esse destaque enquanto aos demais. Dentre elas, € citado o
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exemplo do Facebook — o aplicativo mais baixado —, e sdo destacadas questdes de facilidades
de uso e sua boa intuicdo, como parte dos fatores determinantes para 0 sucesso.

O que se acredita € que com base nessa dependéncia e procura constante por
softwares, tornou-se necessario um grande esforco em fazer aplicativos que sejam faceis de
usar e que possibilitem a mais rapida, simples e objetiva forma de resolucdo de problemas ou
implementacdo de recursos, e, assim, garanta uma melhor interacdo entre o usuério e a
aplicacéo.

Quanto a complexidade em se criar uma ferramenta para resolver um determinado
problema, existe a dificuldade em garantir que o software ofereca uma boa experiéncia de uso
ao usudrio. Assim, surgem importantes estudos no processo de criacdo de um aplicativo, com
0 objetivo de minimizar toda e qualquer ma comunicacdo e utilizacdo entre 0 homem e o
computador.

Esse importante processo de estudar, pesquisar e testar as melhores formas
possiveis de comunica¢do entre 0 humano e o computador esta relacionado aos estudos de IHC
(Interacdo Humano-Computador), uma das muitas subareas da Ciéncia da Computacao, que de
acordo com Barbosa e Silva (2010), o objetivo da IHC é investigar as pessoas usando o sistema
sob o ponto de vista do usuario.

Neste trabalho, detalhamos o processo de desenvolvimento de uma aplicagdo de
comunicacao social. Intitulado de S.O.S Night, o aplicativo visa permitir a comunicagdo entre
pessoas proximas e também estimular que elas se encontrem em recomendacdes de ambientes
movimentados.

O objetivo do aplicativo é fornecer uma interface e recursos que possibilitem ao
usuario se comunicar com pessoas geograficamente proximas a ela. Sem a necessidade de que
ja existam vinculos sociais entre as pessoas, 0 aplicativo forneceria a possibilidade de elas se
conhecerem. Como exemplo disso, poderiamos nesse exato momento verificarmos quantas
pessoas estdo proximas a nos, e estabelecer comunicacdo com qualquer uma delas.

Uma outra possibilidade é de que o aplicativo permitiria também encontrar
tendéncias de locais movimentados. Assim, também poderiamos nos informar onde esta mais
movimento em nossa cidade ou regido, e nessa informacao saber detalhes do local, pessoas que
estdo nela, e como chegar ao local.

De forma resumida, o aplicativo permite conhecer pessoas proximas ao usuario, e
disponibiliza sugestdes de locais movimentados para ir.

Com o foco principal em desenvolver a aplica¢do, o objetivo deste trabalho foi

passar por todas as etapas do processo de design da interagdo deste aplicativo, seguindo-se
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alguns processos tipicos de IHC, como, levantamento de perfil de usudrio, elaboracdo de
personas, levantamento e analise de aplicagdes de comunicagdo, aplicacdo de questiondrio,

prototipacdo do SOS Night e a avaliacao do protétipo sugerido.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados abordam as fases de Andlise, Projeto e Avaliacdo, onde
pelo menos uma dessas fases € abordada com maior propriedade em cada um dos trabalhos aqui
listados.

Em relacdo ao processo de Analise de um projeto baseado no processo de Design
de Interacdo de IHC, é descrito o estudo de Candello (2013), encontrado no seu trabalho
“Aplicagdo de Personas e Cenarios no desenvolvimento de guias culturais moveis”.

Para descrever e destacar informag@es inerentes as fases de Projeto, é discutida a
pesquisa de Oliveira et al (2012), documentada em “Prototipagdo de interfaces de Aplicativos
para Dispositivos Moveis: Estado da Arte e Desafios de IHC”.

Como trabalho relacionado ao processo de Avaliacdo, sao destacadas as pesquisas
e experiéncias de Silveira et al (2004) em “Avaliando a Qualidade da Interacdo de Usuérios
com Dispositivos Méveis”.

2.1 Aplicagao de Personas e Cenarios no desenvolvimento de guias culturais méveis

Candello (2013) apresenta as experiéncias relacionadas as questfes de design de
interacdo de uma aplicacdo de guia cultural para dispositivos méveis. Com uma abordagem
essencialmente pratica e informativa, sdo destacadas, dentre outras informacdes, a definicédo e
exemplos de personas, cenarios e guias de interacdo.

Para a autora, utilizar mecanismos de design de interacdo nos estagios iniciais de
um projeto para entender o dominio de uma determinada aplicacéo, as pessoas envolvidas, ou
mesmo 0s contextos de uso existentes nos cenarios, ajuda a estabelecer produtos finais mais
consistentes e com possibilidade de menores ciclos de modificacbes de projetos futuros.

Relacionado ao desenvolvimento do prot6tipo de um guia cultural mével, Candello
(2013) identifica perfis de usuarios da aplicagdio — personas —, caracterizando-as
individualmente com informacdes que possam influenciar direta ou indiretamente aos designers
conhecerem de forma clara quem s&o esses atuais ou futuros usuérios. Com essas informacoes
de quem sdo as personas da aplicacdo proposta pela autora, € mostrado que, consequentemente,
a descricéo dos cenarios de uso do software torna mais facil a caracterizacdo desses usuarios.

Os cenérios de uso ficticios demonstrados no estudo de Candello (2013) permitem
perceber como a aplicacdo é visualizada, os casos de uso mais importantes, 0S um pouco menos

importantes e 0s descartaveis.
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Além das personas envolvidas nos cenarios, sdo definidos também os ciclos de
interacdo existentes no aplicativo de guia cultural proposto. Com isso, o autor demonstra
situacOes praticas e especificas de execugdes no aplicativo, que atendam bem aos cenarios e
personas envolvidas.

Em nosso trabalho, algumas técnicas adotadas por Candello (2013), como definicao
de personas e identificacdo de cenarios, também foram utilizadas em nosso Processo de Analise,

anterior ao desenvolvimento da aplicacdo de comunicacéo social que se deseja implementar.

2.2 Prototipacio de Interfaces de Aplicativos para Dispositivos Mdveis: Estado da Arte
e Desafios de IHC

Oliveira et al (2012) descrevem o estado da arte das metodologias de modelagem,
implementacdo e avaliacdo de aplicacBes para dispositivos mdveis. Com o conhecimento do
contetido da literatura levantada pelos autores da pesquisa, € proposto um protétipo de uma
interface real para uma aplicacdo mdvel de auxilio a alunos da disciplina de Algoritmos e
Estruturas de Dados I, desenvolvido para Android, com a ajuda da ferramenta de modelagem
de interface grafica — DroidDraw.

Os autores demonstram, através de um estudo de caso, as caracteristicas da
ferramenta de desenvolvimento de design de interface, DroidDraw. Nesse estudo de caso, sdo
usadas como base as diretrizes propostas por Song et al (2011, apud Oliveira et al., 2012), que
descrevem técnicas metodologicas de implementacéo de design de interfaces direcionadas aos
usuarios de dispositivos moveis.

Todo o procedimento de uso da ferramenta DroidDraw, aplicada e avaliada no
estudo de caso citado, é demonstrado no trabalho dos autores em passos praticos e sequenciais,
com a disponibilizacdo de capturas de telas, e conclusdes de facilidades e dificuldades
encontradas pelos pesquisadores.

Como concluséo do estudo de caso, foi percebido pelos autores que ainda existe
deficiéncia na transferéncia fiel da interface gerada na ferramenta DroidDraw para a IDE
Eclipse — software de desenvolvimento em Android. Dentre os problemas citados foram:
resolucéo de tela; recursos nativos para implementacédo de arestas; dimensées padrao de melhor
uso ao toque da tela — telas sensiveis ao toque.

Com o trabalho de Oliveira et al. (2012), deseja-se obter experiéncias praticas para
0 desenvolvimento de interfaces de aplicativos. O estudo de caso mostrado pelos autores
também permitiu a visualizacdo real e processual de algumas das técnicas usadas em seu
trabalho.
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2.3 Avaliando a Qualidade da Interagao de Usuarios com Dispositivos Mdveis

Silveira et al. (2004) fazem questionamentos sobre melhores formas de avaliar a
utilizacdo de recursos de aplicativos em dispositivos mdveis. Os autores tém como objetivo
identificar alternativas para testes nesses dispositivos e, para isso, propdem a avaliacdo préatica
de um prototipo de aplicativo que funciona em um ambiente de museu.

Os autores demonstram, principalmente, a preocupacdo na qualidade das
informagdes coletadas dos usuarios. Caracteristicas positivas e negativas relacionadas a
avaliacBes em laboratdrios sdo levantadas, mas é demonstrada pelos autores a importancia da
avaliacdo de usabilidade de dispositivos mdveis diretamente em campo devido ao
relacionamento do usuario simultaneamente com o ambiente, embora seja possivel, em alguns
casos especificos, simular o ambiente externo em laboratério.

Para conhecimento pratico das vantagens e desvantagens existentes no processo de
avaliacdo em campo e em laboratdrio, é realizado por Silveira et al. (2004) um estudo de caso
para a avaliacdo de um prototipo de aplicativo criado especialmente para funcionamento em
um ambiente publico de museu.

Com o protétipo desenvolvido, os autores definem estratégias para a avaliacgéo,
seguindo alguns passos: Preparacdo do ambiente; Escolha do usuario; Elaboracédo das tarefas;
Tempo previsto para as tarefas; Equipe e equipamentos utilizados; Realizacao dos testes.

Para os autores, a preparacdo do ambiente de teste € um quesito muito importante,
e que se faz necessario ter um espaco fisico verdadeiramente ajustado ao objetivo da avaliacdo
e de tamanho geograficamente capaz de ser observado pelos avaliadores ou recursos
tecnoldgicos utilizados. De igual importancia é a escolha do usuario para teste, 0 que consiste
na definicdo de quem teria o perfil de usar a aplicacdo e fornecer experiéncias reais de uso dele.
No passo seguinte, é feita a elaboracgdo das tarefas, que é a estratégia usada pelos autores para
garantir que todos 0s usuarios possam ter um caminho inicial em comum, embora a trajetdria
de uso possa mudar de um usuério para outro.

Os autores defendem que € crucial que os avaliadores tenham uma nocéo do tempo
necessario para a execucgdo de cada tarefa, o que influenciara na avaliagdo em campo. Quanto
a equipe e equipamentos utilizados, é demonstrada por eles a importancia de usar varios
recursos que possibilitem captar mais informag6es em perspectivas de uso diferentes. Para

finalizar, é citado que a realizacdo dos testes permite que todas essas estratégias se relacionem.
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Os pontos importantes apresentados por Silveira et al (2004) s&o: o cuidado com a
selecdo dos usuarios que avaliardo a aplicacdo; a elaboragdo das tarefas que serdo executadas
por eles; o ambiente permitir um uso que passe uma experiéncia real; garantir varias estratégias
que possibilitem coletar o maximo de informacéo da utilizacdo do usuério.

Em concluséo, Silveira et al (2004) citaram as dificuldades em ter acesso a usuarios
reais, em coletar dados sob muitas perspectivas, e questdes de desvios de atencdo do usuario

durante os testes.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Em uma sequéncia dividida em tdpicos, nesta secdo, sdo discutidos conceitos,
tecnologias e processos importantes para o entendimento da analise, projeto — sintese —, e
avaliagéo.

Sdo explicitados os conceitos de Interacdo Humano-Computador, de Design de
Interacdo e, em seguida, das Atividades do Processo de Design de IHC, como forma de

estabelecer a base conceitual de todo esse estudo.

3.1 Interacido Humano-Computador

A Interacdo Humano-Computador (IHC) surgiu para permitir o desenvolvimento
de sistemas computadorizados que tenham um relacionamento de comunicacao satisfatério com
0 usuério. Barbosa e Silva (2010) afirmam que as tecnologias afetam direta e indiretamente o
que as pessoas fazem, como, onde, e por qué. Com base nisso, o desenvolvimento de sistemas
computadorizados verdadeiramente pensados nas experiéncias de uso das pessoas pode gerar
bons resultados financeiros e estratégicos, ja que um impacto positivo na experiéncia de
interacdo do usuério pode influenciar na fidelidade e quantidade de pessoas que usam uma
determinada aplicacdo de software.

Barbosa e Silva (2010) definem que uma melhor qualidade no uso contribui
diretamente para: aumentar a produtividade do usuério; reduzir o nimero e a gravidade de erros
cometidos pelo usuario; reduzir o custo de treinamento; reduzir suportes técnicos; aumento das

vendas e fidelidade do cliente.
3.2 Design de Interaciio

De acordo com Schneider (2010, p. 197), design ¢é: “a visualizacdo criativa e
sistematica dos processos de interagdo e das mensagens de diferentes atores sociais”.

Em design, busca-se entender o comportamento do usudrio como um processo
criativo que permite modelar um objeto ou objetivo, sejam eles fisicos ou abstratos.

Segundo Barbosa e Silva (2010), a interacdo entre usudrio e um sistema
computacional pode ser considerada como um processo de manipulagdo, comunicacéo,
conversa, troca, e influéncia entre eles. O éxito dessa comunicacdo deve permitir, dentre outros
beneficios, facilidade e objetividade do que se deseja transmitir entre as partes interessadas.

De acordo com Winograd (1997), o design de interagdo define-se como a “mudanga

de ver a maquinaria para ver as vidas das pessoas que a usam”. Através de sua analise do futuro
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da computacdo e comparagdes tecnoldgicas, Winograd (1997) demonstra a forte tendéncia da
mudanca do desenvolvimento, com foco nas maquinas e processos rotineiros quaisquer, para
foco em qualidade de uso e boa experiéncia pensando no usuario.

A partir das previsfes citadas por Winograd (1997), observa-se a relevancia de
haver a preocupagéo por parte de fornecedores e desenvolvedores de produtos de que 0 usuério
de software tenha maior facilidade e usabilidade em torno da aplicagéo ou produto em uso.

Sabendo-se desse avango no desenvolvimento de produtos, com o foco na vida e
perfil das pessoas, conforme foi afirmado por Terry Winograd (1997) e percebido atualmente
com os avancos da IHC, ficou cada vez mais visivel a necessidade da preocupagdo de
desenvolver produtos pensando no usuério e colaboradores finais, desde os estagios iniciais de

modelagem.
3.3 Atividades do Processo de Design da IHC

Barbosa e Silva (2010, p. 93) organizam as atividades do processo de design de
projeto em trés fases: Andlise, Sintese e Avaliacdo. Essas trés fases do processo sao sequenciais,
fornecendo informaces para a proxima fase, em um ciclo de troca de conhecimento que pode

ser reiniciado por completo ou repetindo-se as fases anteriores a qualquer momento necessario.

Figura 1 - Atividades de design envolvidas na intervencdo para transformar a situacdo atual
(situacdo 1) em uma situacéo desejada (situagéo 2)

intervengdo
situagao 2

analise sintese avaliagao

T T I TN ‘

situat;émj‘l/

Fonte: Barbosa e Silva (2010, p. 93)
Este processo envolve atender ao objetivo de anélise da situacdo desejada, que pode

ser uma aplicacdo ou um processo automatizado especifico, buscando e estudando a situacéo
atual — antes de desenvolver, para posteriormente realizar uma intervencdo — protétipo ou

software final, para se chegar a situacao desejada.
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3.3.1 Anadlise

Barbosa e Silva (2010, p. 93) definem analise como: “Estudar e interpretar a
situacdo atual”. Nessa atividade de analise, é realizado o reconhecimento da situacdo atual que
se deseja aplicar no processo de design de IHC. S&o obtidos o conhecimento necessario e as
necessidades relacionadas a situacao inicial, com a expectativa de descrever: Caracteristicas da
situacdo atual; Problemas; Oportunidades de melhorias; Pessoas envolvidas; Requisitos;

No estagio da atividade de andlise sdo utilizadas metodologias para adquirir
conhecimento do que se esta estudando. Esses processos tendem a disponibilizar formas de
visualizar o item analisado sob diferentes perspectivas. Comumente séo utilizadas algumas
estratégias que facilitam esse procedimento, dentre elas: Entrevistas; Questionarios; Grupos de

foco; Estudos de campo.

3.3.2 Sintese

Barbosa e Silva (2010, p. 93) definem sintese como: “Planejar e executar uma
interven¢ao na situagdo atual”. Esse processo propde a criacdo do projeto conceitual e fisico da
solucdo proposta, faz a especificacdo pratica do design pretendido, além da prototipacdo que
atenda a especificacdo do design e projeto conceitual criado. Na prototipacdo, ultimo item da
sintese, € realizada a implementacdo ou modelagem do sistema, embora ainda ndo deva estar

completa e comercialmente pronta.

3.3.3  Avaliacao

Barbosa e Silva (2010, p. 93) definem avaliagdo como: “Verificar o efeito da
intervencdo, comparando a situacdo analisada anteriormente com a nova situacdo, atingida apés
a intervencdo”. E o momento de avaliar os resultados envolvidos nos processos anteriores
(andlise e sintese). Aqui, é realizada a analise da nova situagdo e perguntas séo feitas, como: O
sistema atende as necessidades dos usuarios? Existem problemas de usabilidade? O prot6tipo
de fato atende as especificaces definidas? Existem erros no sistema?

A motivacdo é definir o que esta bom e o que pode ser melhorado, para assim, caso

necessario, reiniciar o Processo de Design, com o objetivo de evoluir a aplicagdo.
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4  PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos a seguir foram realizados para se alcancar 0s objetivos propostos.
Foram praticados trés importantes passos:
e Etapa de Andlise
e Etapa de Projeto ou Sintese

o Etapa de Avaliacdo
4.1 Etapa de Analise

Na etapa de Analise, foram executadas diversas atividades complementares entre
si. Inicialmente foi realizada uma anéalise de sistemas concorrentes. Em seguida, aplicou-se um
questionario a partir de licdes aprendidas na analise anterior. Como resultado, as informag6es
coletadas foram sistematizadas na forma de personas. Cada uma dessas etapas sera detalhada

abaixo.

4.1.1 Analise de sistemas concorrentes

Iniciamos a etapa de Analise com uma investigacdo a respeito de aplicativos
semelhantes ao nosso. Foi feita uma analise de dois aplicativos comerciais ja existentes e
pertencentes ao dominio de aplicagdo relacionados a comunicagdo entre pessoas, que no caso,
sd0: MeetMe! e Happn?. A selecio baseou-se em uma busca simples com a palavra “chat” na
Google Play?®, loja fornecedora de aplicativos para plataforma Android, e observando os
aplicativos que forneciam em sua descricéo e fotos de tela a relacéo de servigo de comunicagéo
entre pessoas proximas. Apenas duas ferramentas comerciais foram consideradas, levando em
conta a similaridade delas com o aplicativo S.0.S Night — que permite conversar com pessoas
conhecidas e desconhecidas, ver sua proximidade geogréafica e ter sugestdes de locais para sair.
Os critérios de selecdo foram, em ordem de prioridade: a) resultados da pesquisa ha Google
Play com a palavra “chat”; b) os cinco primeiros aplicativos ranqueados na pesquisa foram
avaliados, com o uso do pesquisador, para determinar quais deles apresentavam recursos

semelhantes aos imaginados para o SOS Night.

! https://play.google.com/store/apps/details?id=com.myyearbook.m
2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ftw_and_co.happn
% https://play.google.com
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A avaliagdo das funcionalidades de cada aplicativo selecionado consistiu na coleta
e leitura de comentarios sobre a aplicacdo analisada na loja de aplicativos da Google Play. Com
a analise dos comentarios avaliados observamos as caracteristicas positivas e negativas de
acordo com a opinido de cada usuario. Esses dados serviram de fonte para nortear a criacdo e
aplicacdo de um questionario avaliativo de aplicativos de comunicacéo.

Foram analisados 18 comentarios dos usuarios, devidamente extraidos de postagens
num intervalo de 18 de dezembro de 2015 a 29 de abril de 2016, para assim ser realizada uma
observacao de padrdes de perfis de pessoas e cenarios.

Além dos comentérios analisados, também instalamos os dois aplicativos e
realizamos uma inspecdo informal, utilizando ambos os sistemas durante alguns dias e
experimentando as suas funcionalidades.

Os comentarios dos usudrios e a exploracdo dos sistemas foram importantes para
obtermos informacg0es Uteis para a caracterizacao das personas feita posteriormente, conforme
a seguir:

e Caracteristicas pessoais: fotos dos usuarios, género;
e Vocabuléario: jargdes utilizados nos comentarios;
e Expectativas: 0 que 0s usuarios esperavam encontrar

e Criticas: O que era elogiado e reivindicado;

4.1.2 Questiondrio de levantamento

Com a selecdo das aplicacGes similares avaliadas, foi possivel determinar, por meio
da exploracdo dos aplicativos e da leitura dos comentarios dos usuérios, algumas necessidades
reivindicadas por eles, ou mesmo qualidades aprovadas. Estes dados foram Uteis para
estabelecer questdes importantes de qualidade a serem validadas num questionario, como
segunda atividade de coleta na Etapa de Anélise. Elaborou-se, portanto, um questionario,
conforme mostrado no Apéndice A, considerando-se pontos citados nos comentarios e também
no teste do pesquisador nas aplicacoes.

Ao ser aplicado o questionario, 0s novos dados permitiram a anélise e determinacéo
de questdes importantes para serem implementadas na intervencéo — (protdtipo). O objetivo foi
garantir que qualidades consideravelmente importantes no contexto de aplicacGes de
comunicacgéo fossem atendidas.

Como um indicador de qualidade, o que o usuario espera do aplicativo em niveis

de facilidade, desempenho e recursos existentes serdo fontes precisas do que o aplicativo deve
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atender. Pensando nisso, os itens selecionados para compor o questionario e que resultaram na
identificacdo de caracteristicas positivas e negativas, foram extraidos de comentarios dos

usuarios que fazem uso dos aplicativos selecionados para analise — MeetMe e Happn.

4.1.3 Definigdo de personas e cendrios

Com a observacdo das respostas dadas pelos usuérios em seus comentarios nos
aplicativos analisados e fornecidos na loja de aplicativos Google Play, somados aos dados
coletados no questionario proposto, € possivel observar a existéncia de Personas especificas e
suas caracteristicas pessoais: onde vivem; idade; sexo; 0 que procuram; necessidades; o que
gostam;

Quanto ao questionario, sdo validadas informacdes sobre os perfis identificados nos
comentarios, como por exemplo, a idade dos participantes (consideravelmente composta por

jovens nos comentérios) e a frequéncia de uso de aplicacGes de comunicacao.
4.2 Etapa de Projeto

Na Etapa de Projeto, é proposto o protétipo do aplicativo S.0.S Night, seguindo-se
as caracteristicas e restricdes percebidas na Etapa de Analise.

Com base nos resultados obtidos na analise dos comentarios e posteriormente
validados no questionario da etapa anterior, aqui é realizada as intervenc6es de modo a atender
positivamente as observacdes percebidas na analise dos dados do questionario.

Com a utilizagdo da ferramenta web de modelagem grafica Pentotype*, é
desenvolvido um conjunto de interfaces que fornecem recursos e interacao entre elas, propondo

uma nova interface de visualizacéo e acesso as ferramentas do aplicativo S.0.S Night.

4.2.1 A ferramenta de modelagem Pentotype

Para a modelagem da proposta de interface grafica do aplicativo, utilizou-se o
sistema web Pentotype, ferramenta grafica de edicdo e modelagem a mao livre.

Na modelagem realizada nesse trabalho, foi utilizada a versdo web. Embora o
sistema possibilite o desenho a mao livre, toda a modelagem foi feita com 0 uso apenas de
mouse e touchpad.

O Pentotype é gratuito com a limitacdo de ter apenas um projeto iniciado e

arquivado online, e nesse arquivamento, permite além de executar as interacfes de acesso de

4 pentotype.com
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uma tela a outra, gera também links para testes simulados que poderdo posteriormente permitir

analisar a sua interagdo da modelagem.
4.3 Etapa de Avaliagao

Nessa etapa, foi realizado uma avalia¢do por observacéo, que conforme Barbosa e
Silva (2010) demonstram, permite examinar uma solucdo de IHC para tentar prever
consequéncias relacionadas a certas decisfes de design. Na realizacdo, foram buscados
voluntarios com o perfil dos usuarios que se pretendia alcancar com o protétipo da aplicacédo
S.0.S Night. Na utilizacdo real dos voluntarios, complementadas com tarefas reais, foram
observadas questBes especificas relacionadas ao design tanto durante o uso quanto durante a
entrevista realizada.

Nessa fase, a avaliacdo é realizada em um prototipo de média fidelidade, com
limitagdes de uso, pois disponibiliza apenas a interface de uso e a localizagdo de recursos. Sendo
assim, o prototipo ndo possibilita a interacdo completa que um aplicativo real teria, mas permite
mesmo assim entender como € o relacionamento do usuario com o futuro aplicativo.

Na interpretacdo dos dados coletados, baseamo-nos em um conjunto de qualidades
importantes desenvolvidas pensando-se nas necessidades percebidas na etapa de Analise. Com
elas, é possivel investigar as qualidades esperadas neste trabalho para 0 S.0.S Night.

O desenvolvimento da lista de qualidades tem como foco identificar se existiram
problemas de usabilidade que prejudicaram o usuario. Quanto menos o aplicativo falhar nas
averiguacOes de cada qualidade, maior sera a probabilidade de que o aplicativo atendeu aos

requisitos levantados durante a analise.
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5 RESULTADOS

Nas secdes a seguir, é descrito o processo de execucdo da Andlise, Sintese e

Avaliacdo da proposta do protétipo do S.0.S Night.
5.1 Etapa de Analise

5.1.1 Aplicativos escolhidos para Andlise

Nessa fase, foram realizadas buscas na loja oficial de aplicativos Android — Google
Play —, para encontrar ferramentas que atendessem aos critérios de comunicacao entre pessoas
préximas, previamente estabelecidos. Nesta pesquisa, buscou-se pela palavra ‘chat’ e foram
analisadas as descri¢des dos aplicativos retornados. Foi selecionado o aplicativo MeetMe que
atendeu bem ao perfil de aplicagdo esperado.

No processo de encontrar um outro aplicativo, foram observadas recomendacdes de
aplicativos Android, feitas pelo Facebook, onde foi descoberto o Happn, segundo aplicativo

selecionado que atendia aos critérios de aplicativo de comunicacdo entre pessoas proximas.

5.1.1.1 MeetMee — Chat e novos amigos

De acordo com a descri¢do do proprio aplicativo, Meetme.com (2016) na Google
Play, a ferramenta mével MeetMee possibilita encontrar pessoas que estdo proximas ao usuario
e estabelecer amizades, por meio da comunicagdo por mensagens. Como diferencial, os
desenvolvedores do MeetMe propGem fornecer um ambiente de diversdo, com uma interface

amigavel — Figura 2 — e de acesso gratuito.
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Figura 2 - Tela de sugestdes MeetMee
© 5 @ % oulll pall @ 09:37
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Fonte: proprio pesquisador.
5.1.1.2 Happn

Com a indicacdo do Facebook, o Happn veio com uma proposta um pouco
diferente, propondo estabelecer contatos entre pessoas desconhecidas considerando o nivel de
aproximacdo que elas possam ter tido no decorrer dos dias. Promete ser seguro e confidencial,
fazendo com que apenas pessoas de interesse mutuo possam trocar mensagens entre elas. A
interface em geral e acesso a informacfes de perfil de outras pessoas também parece ser

simples.

Figura 3 - Descricdo e localizacao de perfil Happn

Milena, 29 :

Maia  Escritério De Advocacia

Ativa 5 horas atras

Cruzaram-se quando estavam

CE-266

Google

R. José Leandro de Melo, 63750-000 Tamboril
22 de mai

Fonte: proprio pesquisador.
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5.1.2 Coleta de dados e informagoes de comentarios

Conhecer usuarios, cenarios e ciclos de interagao ndo € um processo simples quando
se fala em aplicativos com grande nimero de usuarios, com muitas caracteristicas distintas entre
si, bem como também, pela grande possibilidade em distribuir aplicativos em locais
geograficamente dispersos, deixando ainda mais complexo o processo de contextualiza-los em
detalhes.

Como simples demonstracio do numero gigantesco que faz dificultar a
identificacdo de todos os perfis de usuarios, pode-se citar a grande quantidade de instalagdes
feitas nos aplicativos MeetMe e Happn, onde cada um deles ultrapassa a casa das 10 milhdes
de instalagdes no mundo, existindo possiveis variagdes culturais em cada pais que ocorreu essas
instalacdes, além de que surgem diferentes ambientes sociais existentes em casa uma das
nacionalidades.

Em nosso caso, observamos os comentarios de 36 usuarios brasileiros selecionados
dentro da propria loja de aplicativos Android. Dos 36 usuarios das aplicagdes selecionadas, 18
eram usuarios do MeetMe e 18, do Happn. Como explicando anteriormente, buscou-se perceber
as caracteristicas dos usudrios, que somados com os dados coletados no questionario, pudemos
definir as Personas.

O acesso aos comentarios dos usuarios foi realizado em 05 de abril, mas refeito em
16 de maio para a coleta de informagdes sob uma perspectiva um pouco mais detalhada. Na
observacdo dos comentarios foram analisados dados como faixa etaria, género, jargdes e teor
do comentario. Comentéarios que ndo forneciam imagem de perfil ou que forneciam
explicitamente imagens que ndo eram suas — desenhos animados ou atores famosos —, foram
ignoradas para o critério de identificagdo do usuario, pois ndo era possivel ver seu rosto para
identificar faixa etaria de idade ou se pertencia ao género masculino ou feminino. Devido a
privacidade das informacdes, fotos e mensagens dos usuarios ndo sao expostas no trabalho, mas

encontram-se no historico de comentérios oficial da loja de aplicativos.

5.1.2.1 Dados coletados MeetMe

Em todos os comentarios foi feita uma breve extracdo de questdes chave que foram

comentadas como qualifica¢do dada a cada aplicativo.

Tabela 1 — Dados coletados MeetMe

Faixa etaria Sexo Questdes do comentario
1824 [ 2540 [ 41+ | F [ M Questio Estrelas

Usuario
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1 1 problema mensagem 1
2 1 1 gostou e conheceu o namorado 2
3 1 Gostou 5
4 1 1 Gostou 4
5 1 Facil 4
6 1 1 problema com login 4
7 1 1 Adorou 5
8 1 muito bom 5
9 1 1 Adorou 5
10 1 reclamou de uma solicitagdo do | 1
app (estrelas)
11 1 1 muito bom 4
12 1 Bom 5
13 1 Gostou 5
14 1 Otimo 5
15 1 Top 5
16 1 1 muito bom 5
17 1 conheceu alguem legal 5
18 1 1 conheceu muita gente 5
Total 7 1 0 5 13 4,16

Fonte: elaborada pelo autor.

Conforme foi observado na tabela 1, quanto as caracteristicas pessoais dos usuarios
do MeetMe, destacam-se: usudrios entre 18 e 24 anos, de ambos 0s sexos; e entre 25 e 40 anos,
do sexo masculino. Nos casos que a tabela ndo determina algum valor de idade ou sexo é porque
ndo foi possivel determinar apenas com o uso do texto, foto e nome de usuario.

N&o necessariamente a populacdo de usuarios do MeetMe limita-se aos resultados
da anélise dessa coleta de dados, mas € possivel observar que existe uma tendéncia para alguns
determinados grupos de pessoas. Nesse caso, percebe-se, uma comunidade de usuarios maior
entre a faixa etaria de 18 e 24 anos, onde esse grupo aparenta ser composto majoritariamente
por homens. Entretanto, este ndo é um dado tdo preciso, uma vez que alguns comentarios ndo
foram possiveis de identificar a faixa etaria devido a auséncia de foto, baixa resolucdo de
imagem, ou imagem gue néo se aplicava para a analise do perfil.

Outra guestdo observada € que dos 18 comentarios analisados, apenas trés deles
traziam aspectos negativos (problemas com mensagens, login e solicitacGes inesperadas). Os
elogios em geral, foram expressos com pequenas palavras-chaves (gostei, muito bom, facil,
etc.). Além disso, trés usuarios elogiaram o aplicativo por terem conhecido alguém por meio da
ferramenta. Esses comentarios sdo um forte indicativo da importancia de o aplicativo
possibilitar verdadeiramente fazer novas amizades, o que afeta diretamente a satisfacdo do
usuario.

Nesse escopo de analise, percebemos um destaque para jovens que buscam

aplicativos que consigam garantir verdadeiramente que as amizades sejam feitas.
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Provavelmente pessoas comunicativas, ou que gostam de se comunicar, bem como também,
pessoas que detenham de um determinado tempo para navegar no aplicativo e estabelecer essas
comunicacdes didrias.

5.1.2.2 Dados coletados Happn

Para o Happn também foi feito uma breve tabela destacando as questbes de

qualificacdo especificas feitas pelos usuarios.

Tabela 2 — Dados coletados Happn

Ususrio Faixa etaria | Sexo Questdes do comentario
1824 | 2540 41+ F M Questio Estrelas
1 Amou 5
2 1 | 1 Nao gostou de ter que pagar 2
3 1 1 Gostou 5
4 | | | Muito bom 5
5 Excelente 5
6 | | 1 Excelente, pratico 5
7 1 Gostou, mas queria mais recursos gratis | 4
8 1 | | 1 Bom, achou uma conhecida 5
9 1 Amou 5
10 1 | 1 Legal 5
11 1 Bom, mas tem que melhorar 2
12 1 | 1| Trava muito 2
13 1 Otimo 5
14 1 | | 1 Adorou 5
15 1 Bom, mas poderia ter menu de filtro de 4
pessoas que eu preferir

16 | 1| Muito bom 5
17 1 Bom 5
18 1 | 1| Gostou da diferenca dos demais apps 4
Total 4 2 1 6 |10 4,33

Fonte: elaborada pelo autor.

Quanto aos usuarios do Happn, notou-se uma maior distribuicdo de perfis de
usuérios. Destacaram-se 0s seguintes grupos: entre 18 e 24 anos, de ambos 0s sexos; entre 25 e
40 anos, de ambos 0s sexos; mais de 41 anos, do sexo masculino;

Os grupos da faixa etaria de 18 a 24 anos, dividem-se igualitariamente entre homens
e mulheres, e, surpreendentemente, 0 mesmo aconteceu com o grupo entre 25 e 40 anos. O
unico caso diferente foram os acima de 41 anos, onde, em nosso escopo de dados coletados,
ocorreu apenas uma pessoa do sexo masculino.

Das questdes citadas, 6 comentarios afastaram-se de qualificacbes curtas e
genéricas (bom, muito bom, excelente, ruim, etc.). Desses diferentes comentéarios, destacamos

dois, em que 0s usuarios reclamaram de pagamento para usar recursos do aplicativo, e outros
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trés se dividiram entre elogiar por terem conhecido alguém, solicitar o recurso de filtro nas
pessoas, e elogiar que o aplicativo € diferente de outros da mesma categoria.

Como consequéncia dessa filtragem de dados dos comentarios, notamos que 0s
usuarios do Happn sdo muito variados em faixas de idades, géneros e critérios avaliativos do
aplicativo. E positivo notar que sdo, na maioria, usuarios jovens, mas existem alguns um pouco
mais velhos, mas que buscam uma ferramenta que proporcione uma experiéncia de uso
diferente, completamente gratuita, que nédo trave, e que consiga o objetivo de estabelecer novas

amizades.

5.1.3 Lista de qualidades importantes para uso no questiondrio

De acordo com o0s comentarios dos usuarios dos aplicativos concorrentes, foi
possivel identificar pontos de qualidades importantes, com base no escopo dos usuarios
analisados. Esses pontos positivos ou negativos serviram de base para a criagdo de um

questionario que foi aplicado com um maior nimero de participantes.

5.1.3.1 Pontos positivos e negativos do MeetMe, de acordo com os comentarios

Pontos elogiados: Aplicativo faz o que promete — novas amizades; Facil;
Pontos reclamados: Reclamacdo sobre o recurso de mensagem; Notificacdo ou

solicitacdo do aplicativo, que sdo indesejados pelo usuario; Reclamagéo com o recurso de login;

5.1.3.2 Pontos positivos e negativos do MeetMe, de acordo com uso do pesquisador

Pontos positivos:
e Muito intuitivo
e Opcoes simples de acesso
e Realiza recomendagbes para possibilitar interacdo com outras pessoas
mesmo nos primeiros estagios de acesso — ainda sem amigos.
e Boa integracdo com redes sociais
e Féacil preenchimento de formularios
o NotificagOes de informagéo claras
e Interface amigavel
e lcones e palavras-chave bem representativas
e Bom desempenho

e Facil de manter comunica¢do — mensagem.
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Pontos negativos:

e Ao digitar o endereco de e-mail na tela de cadastro, ele néo informa no

mesmo momento de conclusdo da digitacdo do e-mail, se j& existe uma conta

associada. Obriga o usuario preencher todo o formulario para s6 no fim
informar que a conta de e-mail ja esta cadastrada.

Figura 4 - Ponto negativo 001 MeetMe — Nao informag@o momentanea de conta ja cadastrada.

© 5 % nuill il i 09:31

< Conhega pessoas nov...

NOME Teste

SOBRENOME Teste

lJ4 existe uma conta associada a esse enderego de}

le-mail.

ANIVERSARIO 01/01/9

SEX0 Masculino
LocALIZAGAO Ceara, Brasil

Cadastre-se gratuitamente!

Ao clicar em participar, eu concordo com os Termos do
MeetMe.

Fonte: Proprio autor.

e Item de bate papo ocasionalmente ndo funciona, e ndo é claro sobre o

motivo. Apresenta apenas o botdo para carregar novamente
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Figura 5 - Ponto negativo 002 MeetMe - Informacao de erro incompleta.
O & < % pulll palll i 09:35

L & B & om

Meet Bate-papo Feed Eu Plus

Desculpe, néo foi possivel carregar seus bate-
papos.Tente novamente.

Tente novamente

Fonte: Proprio autor.

e N&o pagar pelo aplicativo impacta diretamente na velocidade e bom

desempenho, conforme informa o proprio aplicativo.

Figura 6- Ponto negativo 003 MeetMe, cobranca para melhor funcionamento

(ofacll ] = nuill [l & 09:35
> e B &

Meet Bate-papo Feed Eu

Ganhe mais com o MeetMe+

Remover antincios

Os assinantes do MeetMe+ podem usar o site
com mais velocidade e sem anuncios!

Junte-se ao MeetMe+

comegando com R$15,83 por més

Fonte: Proprio autor.
5.1.3.3 Pontos positivos e negativos do Happn, de acordo com os comentarios

Pontos elogiados: Préatico; Inovador;
Pontos reclamados: Falta o filtro de pessoas; Problemas de travamento, lentidao ou

fechamento inesperado do aplicativo; Existem recursos pagos;
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5.1.3.4 Ponto positivos e negativos do Happn, de acordo com uso do pesquisador

Pontos positivos:

e Répido

e Login simplificado

e Objetivo ao que promete — comunicar-se com pessoas proximas.

e Aba de mensagens de facil localizacdo

e Recurso de mandar um like é visivel e bem simbolico

e O sistema notifica bem, com uma mensagem descritiva, todas as acdes que
sdo executadas pela primeira vez

e EXxistem recursos adicionais para atrair novas amizades e estabelecer
comunicacao: “Estou a fim de...”

e O aplicativo funcionou bem mesmo sem o recurso importante da ativacao
da localizagao

Pontos negativos:

e O recurso “estou a fim de...” ndo descreve bem seu objetivo. Depois de
tentar usar, observamos que é uma espécie de aviso do que o usuario deseja
fazer, e assim conseguir novas amizades com outros interessados. Porém,
até o momento de clicar para testar, ndo estava claro seu objetivo.

Figura 7 - ponto negativo 004 Happn, objetividade do recurso.
ComE A& Fplaali 0316

Estou a fim de... ®

Ir comer “
Ir correr .
Beber alguma coisa ?: =
Ir ao cinema
Sair por ai

Dar uma caminhada

Fonte: Proprio autor.
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e O aplicativo limita todos os recursos — incluindo o “estou afim de...” —
exclusivamente a quem cruza o caminho do usuario, sem descrever
especificamente, pelo menos ndo de forma clara, 0 que determinaria esse

cruzamento (quantos metros de distancia)

Figura 8 - Ponto negativo 005 Happn, ndo especificidade em informacao.
comME 7 utllauill & 0316

Disponivel
As pessoas que cruzam o seu

caminho podem lhe responder
nas proximas 4 horas.

CONTINUAR

Fonte: Proprio autor.

e Embora seja um aparente recurso de seguranca ou privacidade a troca de
mensagens ser estabelecida apenas depois de curtidas reciprocas entre 0s
usuarios que se cruzaram, ndo ficou claro o que seria esse nivel de
proximidade — deixando transparecer que em pequenas cidades, ou regides
em que o aplicativo ndo seja verdadeiramente popular, de que ele tera
pouquissimo estimulo de acesso ao aplicativo. O nivel de proximidade
precisa se claro e se auto ajustar em locais que o publico do aplicativo oscile,

garantido sempre o maximo de sugestdo de pessoas para se comunicar.

5.1.3.5 Processo de analise para o questionario

Com base nos pontos positivos e negativos observados nos comentarios dos
usuarios do MeetMe e Happn e na avaliacdo feita dos aplicativos, foi desenvolvida uma lista de
itens que devem ser atendidos para uma aplicacdo de melhor qualidade, conforme descrito a
sequir:

e O aplicativo processa rapido em todos 0s recursos, ou ndo trava?
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N&o demorar o bastante, a ponto de o usuario verificar se o celular
travou.
Nos testes, nenhum recurso demorou mais de 3 segundos, gerando o

sentimento de velocidade.

O aplicativo explora bem os elementos graficos?

©)

o

Os icones devem representar bem as funcionalidades
Uso de icones popularmente conhecidos — baldo para mensagem,
catraca para configuracdes, etc.

Os recursos similares estdo préximos uns aos outros?

O

Exemplo: Na tela de visualizagdo das pessoas proximas esta facil o
acesso ao perfil delas?
Exemplo: Na tela de perfil de uma pessoa, esta facil o acesso a

mensagem com ela, ou recursos de restrigdo?

O usuario se sente no controle da sua privacidade?

O

Deve ser possivel restringir pessoas nas quais 0 usuario ndo se
interessa.
N&o se deve expor 0 usuario que tomou a iniciativa do contato se o

interesse nao for reciproco entre os dois.

O usuario se sente seguro?

o

o

Casos como acesso aos dados do Facebook devem ser limitados
apenas para coletar os dados para o cadastro e ndo fazer uso indevido
do login social.

E importante notificar com frases simples de que o login social ndo

farad uso indevido da conta do usuaério.

E facil de encontrar e usar o recurso de mensagem?

o

Em aplicativos de foco em estabelecer novas amizades, €
fundamental que recursos como esse estejam acessiveis em
praticamente todas as telas — salvo em janelas especificas de
configurages do aplicativo.

Por padréo a novas mensagens devem ser notificadas mesmo se o
aplicativo ndo estiver em uso no momento. Mas deve ser permitido

de forma féacil a modificacdo do padrédo dessas notificacoes.

O aplicativo so notifica questdes potencialmente importantes ao usuario?
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o Mensagens ou notificagbes de pedido de avaliacdo do aplicativo
precisam ser evitadas.
o Em configuragdes do aplicativo, € necessario que seja possivel
modificar o qué e quando sera notificado por algo.
e O login é simples?
o Se existir criacdo de novo cadastro, deve-se pedir apenas dados
estritamente importantes e atraves de um preenchimento réapido.
o Se houver login social, ele deve ser bem integrado e claro que o
acesso é apenas para cadastro.
e O aplicativo permite de fato conhecer pessoas novas?
o O aplicativo deve procurar estimular novas amizades.
e Erros do usuario sdo bem notificados?
o Exemplo: O aviso de erro de um texto digitado errado é
verdadeiramente claro?
e Realiza recomendacdes no aplicativo para estimular o acesso?
o RecomendacgBes explicitas ou implicitas que garantam que até
mesmo no primeiro acesso, ja se tenha o que usar no aplicativo.
o Exemplo: Recomenda amigos? Recomenda lugares? Recomenda
recursos para usar?
e O aplicativo consegue funcionar a qualquer momento, mesmo sem algum
recurso momentaneo do aparelho?
o Exemplo: Se falta internet, que informe a falta de internet, mas
disponha de um conteudo off-line.
o Se ndo ha a localizacéo do aparelho, que seja informado ao usuario,
mas mesmo assim funcione com o0s demais recursos que nao

dependem dele.

5.1.4 O questiondrio de levantamento e seus resultados

Para melhor anélise e entendimento do perfil do publico atendido nesse tipo de
aplicativo que é proposto, entre os dias 29 de setembro de 2016 e 04 de outubro de 2016, foi
realizada uma pesquisa com 100 pessoas, por meio de um questionario online com o objetivo

de identificar possiveis necessidade ou exigéncias de uso, e também, determinar caracteristicas
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de alguns tipos de usuérios, a fim de se definir as personas que serviram de guia para 0
desenvolvimento do aplicativo.

A elaboracéo do questionario — mostrado no Apéndice A — foi realizada com base
na analise e processamento dos dados obtidos nos comentarios dos usuarios na loja de
aplicativos Google Play, conforme mostrado na sesséo anterior.

O publico dessa fase da pesquisa foi composto de pessoas em geral que tivessem
interesse em demonstrar suas experiéncias com a utilizacdo de redes sociais. Os participantes
foram convidados pelas redes sociais particulares do pesquisador, além de que convites foram
feitos para professores e alunos de escolas de ensino médio do Ceard, que independente de sexo,
faixa etaria ou qualquer outra caracteristica particular, poderiam participar.

5.1.4.1 Descricao do perfil dos participantes

Embora ndo se tenha limitado o publico a faixa etaria, sexo ou mesmo estado civil,
observou-se, possivelmente pelo fato de ter existido o convite a colaboradores de escolas de
ensino médio, uma maior participacdo de pessoas abaixo de 18 anos de idade e de estado civil
solteiro. De qualquer forma, ainda assim, pouco mais da metade de todos os participantes do
questionario foram pessoas com faixas etérias acima de 18 anos.

Nesse ponto do questionario, visto no Grafico 1, objetivou-se determinar com maior
precisdo — se comparado as avaliacdes dos comentarios feitos anteriormente — o perfil pessoal

das pessoas que usam aplicativos de comunicacao social.
Grafico 1 - Faixa Etaria

@ Wenorde 18

® 13-25
26-30

@ 31-40

@ 41+

@ Prefiro ndo informar

Fonte: Proprio Autor.

O Gréfico 1 reflete a participacdo de todos na pesquisa, porém com base no item do
questionario que questiona a frequéncia com que o participante usa aplicativos de comunicag&o,

apenas 3 pessoas (3%) citaram que, no momento ndo usavam. Porém, essas mesmas 3 pessoas,
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em perguntas seguintes, citaram usar atualmente, mesmo que com pouca frequéncia, um ou
outro aplicativo de comunicacéo social listado, o que deixa a ideia de que todos os participantes
da pesquisa usam aplicativos de comunicagdo, com frequéncias variadas.

Ainda sobre o Gréafico 1, observou-se que 49% dos participantes da pesquisa eram
pessoas menores de 18 anos de idade. Entre os demais participantes, , observou-se que dois
principais grupos se destacaram, dividindo-se entre os de faixa etéaria de 18 a 25, e os de faixa
etaria de 26 a 30 anos de idade. Observou-se um padrdo de diminuicdo de porcentagem de
interessados em participar dessa pesquisa de acordo com o maior grau de idade que o
participante tivesse, mostrando claramente que o maior publico interessado em participar de
pesquisas sobre aplicaces de comunicagdo foram os mais jovens.

Outro fator importante foi determinar se existe alguma caracteristica de publico

com base no género.

QGrafico 2 - Sexo

Masculino 52 (52%)

Feminino 48 (48%)

Prefiro ndoi...

Fonte: Proprio Autor.

Conforme observado no grafico 2, é notorio que os dois grupos se dividem quase
que igualitariamente, mas ao observa-los nas faixas etérias individuais, notou-se que, com
excec¢do do grupo dos menores de 18 anos, todos as demais faixas etéarias sofreram variacdes
visiveis de géneros sexuais. Porém, foi notado também que enquanto uma faixa etaria destacava
com mais énfase um género sexual, a faixa etaria seguinte ocorria exatamente o contrario. Como
exemplo disso, no grupo dos 18 a 25, a maior evidencia foi do género feminino, evidenciando
o0 dobro da participacao, e no grupo dos 26 a 30 a maior evidencia foi do género masculino,
com pouco mais da metade dos participantes. Em outras palavras, mesmo com essa variagcao
em cada faixa etaria, no conjunto de todas elas, 0s géneros sexuais foram distribuidos quase
que igualitariamente.

No questionario, também tivemos a preocupacao em identificar em que estado de

relacionamentos afetivos os participantes se encontravam. O objetivo foi saber como fazer um
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aplicativo que fornega de fato relacionamentos que interajam bem com os estados civis atuais

dos participantes.
Grafico 3 - Estado civil

® Solteir@

@ Casad@ ou Unido estavel
Mamaorando

@ Prefiro ndo informar

@ Cutros

Fonte: Proprio Autor.

Em relagdo ao estado civil, o grupo dos solteiros ficou mais evidente em toda a
pesquisa. Porém, ndo se pode descartar que, mesmo em uma menor quantidade, existem sim,
publicos comprometidos emocionalmente com outras pessoas.

Nos resultados desse questionario, existe um padrdo de que quanto maior a faixa
etaria de idade, maior também é a quantidade de pessoas comprometidas com alguém.

Para finalizar a analise do perfil dos participantes interessados em demonstrar suas
experiéncias em aplicativos de comunicacéo social, identificamos que o interesse em participar
da pesquisa — consequentemente pessoas que queriam informar e mostrar suas experiéncias com
esses aplicativos — foi muito mais expressivo de acordo com o quanto o participante era mais
jovem, divididos em géneros sexuais equilibrados, mas evidenciando bastante os solteiros.

Concluindo a analise do perfil do usuario, pode-se afirmar com os dados, que
guanto maior a faixa etaria, menor foi o interesse em participar da pesquisa — que foi explicitada
previamente o desejo em saber sobre 0 uso dela em aplicac6es de comunicacao social —, bem
como também, quanto mais velho o participante era, maior era o indice de comprometimento

emocional (estado civil comprometido) com alguem.

5.1.4.2 Frequéncia que os avaliados usam sistemas (sites/aplicativos) de comunica¢do
social

Devido aos comentarios ndo deixarem qualquer rastro quanto a frequéncia de uso
de aplicativos de comunicacdo social, foi questionado qual a frequéncia de uso desses

aplicativos.
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Na pesquisa observou-se que 82% dos participantes afirmam usar diariamente
aplicacdes de Comunicacdo Social e outros 9% que usam pela menos uma vez na semana,
somando um total de 91% de usuarios ativos, e deixando apenas 9% divididos entre usar
raramente ou ndo usar.

Aqui, ainda se observou que dos 9% dos pesquisados que afirmam usar com menor
frequéncias ou nem mesmo usar aplica¢gdes de comunicacao social, mais de 60% delas sdo de

estado civil namorando.

Gréfico 4 — Frequéncia de uso com base nos relacionamentos sociais

Pessoas que ndao usam ou usam raramente
aplicativos de comunicagao social

@ Mamorando

@ Solteir@

Fonte: Proprio Autor.

No gréfico 4, apresenta-se a relagdo entre o estado civil dos respondentes e 0 uso
de aplicativos de comunicacdo. Notou-se no grupo das pessoas que usam raramente ou ndo
usam um grande numero de pessoas com o estado civil namorando, 0 que ndo ocorreu com 0S

gue usam diariamente, com mais de 50% de pessoas solteiras.

5.1.4.3 Frequéncia que os avaliados usam determinados dispositivos para acessar sistemas
(sites/aplicativos) de comunicagdo social

No gréfico 5 é apresentado os dados referente a frequéncia de acesso a aplicativos
de comunicacdo em cada tipo de dispositivo.
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Grafico 5 - Frequéncia de acesso de dispositivos de comunicagdo social

B nunca [ Raramente Frequentemente
75

50

25

el

Computador (notebook/deskiop) Tablet Celular (smartphone)

Fonte: Proprio Autor.

Dos usuarios que usam constantemente sites/aplicativos de comunicagdo social com
grande constancia, aqui nota-se que as interagdes de uso dessas aplica¢des sdo na maioria das

vezes realizadas em Celulares (smartphones) e Computadores pessoais (notebooks/desktops).

5.1.4.4 A relagdo dos usuarios quanto a experiéncia com alguns aplicativos de comunicag¢do
social

Dos sete aplicativos/sites populares especificados na pesquisa — Twitter, Facebook,
Tinder, Instagram, Snapchat, MeetMe e Happn -, apenas aplicacbes comuns como Facebook,
SnapChat e Instagram foram citados pelos participantes como ferramentas usadas diariamente,
deixando todos os demais com indices muito altos entre “ndo conhego” e “uso raramente”.
Inclusive, com altos indices de “ndo conhe¢o” e “uso raramente” foram citados o MeetMe ¢
Happn.

Em contrapartida, observou-se um indice muito alto de sugestdes quanto a
aplicacdo WhatsApp, que também fornece recursos de comunicacao social, correspondendo a

mais de 50% das sugestdes fornecidas.

5.1.4.5 Principais objetivos quanto ao uso de aplicativos de comunica¢do social

Na andlise inicial dos comentarios, foi percebido que eram citados determinados
interesses particulares no uso das aplicacbes de comunicacdo avaliadas. Algumas pessoas
pareciam querer conversar, outras sair, ou mesmo conhecer gente nova. A partir disso,

pretendeu-se determinar o que mais se busca nessas interagcdes com esses aplicativos.
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Para solucionar a davida do que de fato o usuario mais busca nos aplicativos de
comunicacgéo social, questionamos as suas expectativas e interesses principais ao instalar ou
abrir sites de comunicacao.

Os interesses questionados aos usuarios foram desde o0s seus desejos em estabelecer
ou ndo novas amizades, de manter contato com pessoas conhecidas, ou se o0 avaliado se permite
ou ja se permitiu estabelecer relacionamentos afetivos iniciados por uma aplicacdo de
comunicacéo.

Como consequéncia dos dados analisados, foi notorio que a grande maioria dos
avaliados (mais de 70% deles) deseja especialmente manter contato com pessoas conhecidas.
De qualquer forma, este dado nao anulou a quantidade de usuério que afirma querer fazer novas
amizades, correspondendo a mais de 65% dos avaliados que concordam plenamente ou
parcialmente que um dos seus objetivos no uso desses aplicativos € o de estabelecer contato

virtual e que, posteriormente, possam conhecer pessoalmente.

5.1.4.6 A opinido dos avaliados sobre as mensagens de alerta/notificacoes

Nesse momento, com base em elogios ou reclamac6es de notificacdes citadas nos
comentarios, buscamos conhecer melhor o que de fato é mais relevante quando se fala em
notificagdes de alerta nos aplicativos.

Quanto as notificagdes comumente exploradas em aplicativos de comunicacdo e
informacao, foi questionado qual o sentimento envolvido ao ser notificado com esse tipo de
recurso das aplicacoes.

Nos resultados dos dados coletados, verificou-se que existiu um determinado
contraste nas respostas entre duas perguntas:

e “Gosto que o aplicativo me notifique sempre que tiver novidades, mesmo
gue eu nao pec¢a”

e “Os aplicativos devem mostrar notificacbes apenas se eu as configurar
conforme meu desejo”.

Nos questionamentos destacados acima, os resultados das respostas foram, em sua
maioria entre “concordo plenamente” e “concordo parcialmente” nas duas perguntas. Porém,
nota-se que as duas perguntas identificam perfis diferentes de pessoas, deixando claro — pelo
menos com base nos dados coletados —, que existe uma divisdo de opinides entre poder explorar
livremente as notificacbes e 0s uso cuidadoso ao implantar as notificacdes automaticas nos

aplicativos.
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Como complemento a davida de como melhor usar as notificacées, foi questionado
0 uso do recurso da vibracdo e notificacbes sonora, onde mais de 60% dos participantes da

pesquisa responderam que o uso destes recursos € algo positivo e essencial.

5.1.4.7 Opinido dos respondentes, referente aos niveis aceitaveis de qualidade

Como ¢é possivel de se imaginar, as opiniées advindas dos comentarios podem
variar quanto ao que € bom ou ruim de acordo com a opinido de cada um deles. Porém, no
questionario deseja-se saber que caracteristicas sdo mais ou menos exigidas nesses tipos de
aplicativos, e, para isso, foram usados 0s pontos mais citados nos comentarios para se saber seu
nivel de exigéncia pelos respondentes.

Levando em conta que os aplicativos raramente atendem completamente aos
requisitos de qualidade desejados, principalmente em seus estagios iniciais, questionou-se aos
participantes do questiondrio quais seriam 0s niveis aceitadveis em relacdo aos seguintes
atributos: velocidade; consumo de bateria; seguranca; privacidade e disponibilidade;

Em uma escala de 1 a 5 para cada caracteristica, onde 1 € pouca exigéncia, e 5 €
muita exigéncia para aquela qualidade, percebeu-se que: a) em quase todos os itens perguntados
menos de 10% selecionou a exigéncia baixa, ou seja 1 ou 2; b) apenas no quesito consumo de
bateria, 20% dos participantes se mostraram tolerantes ao exigir menos dessa qualidade,
selecionando a especificacdo 1 ou 2.

Também se destaca que em todos os itens questionados, o nivel de cobranca
afirmado, pois mais de 40% do publico escolheu o nivel 5 para todos os atributos, ou seja,
aproximadamente metade dos usuérios afirmaram que velocidade, consumo de bateria,
privacidade e disponibilidade sdo inquestionavelmente importantes. Porém, ndo se pode
descartar que os niveis de aceitacdo em 3 e 4 foram selecionados, também em todos as
caracteristicas, por uma quantidade consideravel de usuarios. Somando-se os dois niveis de

aceitacdo (3 e 4), chegou-se a 30% ou mais em todas as caracteristicas.

5.1.4.8 Ambientes em que os respondentes se sentem mais motivados/estimulados para usar
aplicativos de comunicag¢do social

Determinar quais 0s ambientes que 0s usuarios mais usam o0s aplicativos de
comunicagdo social também foi importante, para assim pensar em estratégias que melhores se
relacionem com seus cenarios de uso. Para esse questionamento as opg¢des foram: em casa; no
trabalho; na rua (6nibus, viagens, etc.); em ambientes de movimentacao (shows, eventos, etc.);

nenhum; outros;
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Grafico 6 - Ambientes de utiliza¢ao de aplicativos de comunicagao social.

em casa 97 (97%)
no trabalho

na rua (dnib...

em ambient. .. 14 (14%)
nenhum (—0 {0%)

Outros 4 (4%)

0 10 20 30 40 50 60 70 80 80

Fonte: Proprio Autor.

Aqui é visto que a grande massa dos entrevistados € de pessoas que usam aplicativos

para se comunicar mais constantemente em suas casas.

5.1.4.9 Fatores determinantes na hora de decidir usar um aplicativo

E importante determinar 0 que necessariamente desperta o interesse inicial do
usuario em vir até a aplicacdo, que até entdo ele ndo conhecia. Para respondermos isso,
perguntamos quais os fatores que mais determinantes na decisdo de experimentar um novo
aplicativo.

Em destaque as trés principais respostas, o principal escolhido foi “o aplicativo ter
as funcionalidades desejadas por ele”, seguido de “a interface ser visualmente bonita”, e em
terceiro o fato de “ser gratuito” afetam diretamente na quantidade e facilidade em atrair novos

USUArios.

5.1.4.10 Opinido dos usuarios sobre o recurso de Login Social

Uma das perguntas do questionario foi sobre as opiniGes dos participantes quanto
ao Login Social — questdo citada nos comentarios do MeetMe e Happn —, que permite ao usuario
migrar seus dados e criar contas rapidamente por meio de uma rede social que ele ja tenha ativa.

Perguntamos aos usuarios questdes de como ele percebia o Login Social,

fornecendo as seguintes op¢des: “uma facilidade”; “um perigo para a minha privacidade”; “uma

opcao como qualquer outra”; “essencial”’; “dispensavel”; “ndo sei” ¢ “outros”
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Grafico 7 — Classificagdo ao acesso de conta, login social
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Fonte: Proprio Autor.

Acima € visto que a maioria das respostas encaram o login social como “uma

facilidade”, seguido de “essencial”. Assim, mesmo que uma menor porcentagem tenha optado

por “pode ser um perigo” ou “dispensavel”, € visto que a maioria (61%) concorda ser um bom

recurso a ser explorado.

5.1.4.11 Sentimento dos respondentes ao se recomendar pessoas mais proximas a elas

Buscamos compreender o quanto as sugestdes automaticas de amizades e de

interacOes sociais podem ser boas ou ndo na opinido dos participantes. Conforme explicito no

grafico abaixo, que mostrar os indices das respostas, podemos ver uma grande tendéncia a uma

das respostas.

Grafico 8 — Sentimento de recomendacao

@ satisfacdo, por poder fazer
novas amizades

@ cuidado, pois quero primeiro
analisar a recomendacio
@ incémodo, pois & uma acio

nao solicitada por mim
@ Cutros

Fonte: proprio pesquisador.
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No gréfico, nota-se uma grande massa cuidadosa com essas sugestdes. Embora os
58% dos participantes nao afirmem se sentir incomodados, demonstram cuidado com 0 uso
dela. Ainda assim, uma parcela significativa de 27% demostra total satisfacdo com essas
recomendacdes, deixando um total de 85% de possiveis usuarios felizes com esse recurso. Por
fim, na parcela do grupo que afirma sentir-se incomodado foi bem menor se comparado a soma

dos cuidadosos e satisfeitos — pessoas que fazem uso da funcionalidade.

5.1.5 Defini¢do das Personas

Neste trabalho a defini¢do de trés personas — representando trés exemplos diferentes
de usuarios - permitiu a sintese da intervencédo e a avaliacdo das solucBes propostas pensando
diretamente em quem se deseja ajudar ou influenciar positivamente. Assim como Candello
(2013) também demonstra em seu trabalho, aqui sdo especificadas trés personas ficticias, onde
sdo simuladas possiveis situacdes reais de interacdo, e sdo descritas as caracteristicas pessoais

de cada uma das personas: seus gostos, habitos, desejos, etc.

5.1.5.1 Fernando — Persona 1

Fernando é um jovem de 18 anos de idade, um rapaz cheio de energia e desejo em
fazer novas amizades, conhecer novos lugares e se divertir. Fernando é natural de Fortaleza,
Ceard, local onde o estilo musical regional de forré o contagiou. Ele se considera muito eclético,
a ponto de gostar também de shows de Rock e MPB. Fernando nao trabalha, mas faz faculdade
de Sistemas de Informacdo em meio periodo, e, embora fique livre de aulas no outro periodo,
sempre usa esse tempo para estudar e fazer trabalhos académicos.

Essa vida conturbada entre ter muita disposicdo para se divertir e estar, na maior
parte do tempo, em casa ou na faculdade deixa Fernando agoniado, principalmente porgue ele
é um grande utilizador de redes sociais, local que o deixa muitas vezes frustrado em ver fotos
de pessoas saindo e se divertindo, enquanto ele sé estuda. Fernando tem varios amigos em suas
atuais redes sociais, mas por ndo sair muito, é frequente os momentos em que ele nem sabe para

onde chama-los para sair ou onde fazer novos amigos.

5.1.5.2 Mariana — Persona 2

Mariana é uma jovem professora, recém-contratada em uma pequena faculdade no
interior do estado do Ceara. Com 24 anos e recém-formada, estd ha maior ansiedade pelo inicio

de sua profissdo. S&o muitos planejamentos de aulas até a madrugada para tudo ocorrer com a
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menor chance de erro possivel. Solteira e trabalhando tanto, Mariana aos poucos tem acumulado
um nivel de stress muito alto, que ja é visivel em sua fisionomia, mas ela ainda é nova na cidade
e Seus poucos amigos sdo os do trabalho.

Como nova no mercado de trabalho e tendo que economizar, Mariana deseja ficar
mais finais de semana na cidade de seu trabalho, mas ndo pode ser o tempo todo dentro de casa,
pois seu stress e isolamento social j& estd muito alto. Seu desejo é sair para conhecer lugares
variados da cidades e pessoas diferentes ao que vé diariamente no trabalho. Mariana quer

conhecer lugares e pessoas interessantes.

5.1.5.3 Thiago Alberto — Persona 3

Thiago Alberto tem 35 anos, recém separado de um casamento sem filhos que
perdurou 15 anos se somado ao seu hamoro. Sua vida tem estado meio parada devido a muitos
de seus amigos serem 0s mesmos de sua ex-esposa, o que lhe traz tristeza em recordar o passado.

Morando em Teresina, capital do Piaui, Thiago Alberto sabe que existem muitas
pessoas la fora para conhecer e muitos lugares para ir, mas ele se sente um pouco desnorteado.
Durante a semana, ele tem bastante trabalho como gerente de uma loja no centro da cidade, mas
suas noites e finais de semana tém sido muito calmos. Thiago se considera muito jovem,

entendedor de tecnologias e disposto a investir em se divertir.

5.2 Etapa de Sintese

Aqui € proposta a modelagem da interface e da interacdo de um aplicativo de
comunicagdo social entre pessoas proximas, ou que estimule pessoas a se aproximarem, com
base em sua localizagdo geogréfica — identificada automaticamente pelo aplicativo.

Sdo utilizadas para a modelagem, as experiéncias e recomendacdes coletadas nas

atividades feitas na etapa anterior — Etapa de Analise.

5.2.1 O Aplicativo modelado — SOS Night

Intitulado de SOS Night, o aplicativo propGe a aproximagdo e comunicagéo entre
pessoas, com base em sua localizag&o.

Se 0 usuario deseja conhecer e conversar com quem Se encontra em sua
proximidade, independente de conhecé-la ou nédo, serd possivel descobrir quem esta perto e
solicitar o inicio de uma conversa, que, se aceita pela outra parte, permitira uma interagéo entre

0s dois, por meio de um chat.
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Cada usuério da aplicacéo terd um micro-perfil, com uma foto, nome e cidade de
residéncia, informacdes basicas que, em muitos casos, poderdo gerar curiosidade sobre o outro
individuo, e assim, estimular ainda mais o interesse e o dialogo entre elas.

No caso de o usuario desejar saber onde esta “movimentado” em sua regido ou
cidade, existird na aplicagdo recomendacfes de grupos de pessoas — outros usuarios da
aplicacdo — concentradas em determinadas localizacOes, especificadas pela distancia do local
do usuario.

O SOS Night pretende ser uma ferramenta de software que estimule as pessoas a se
encontrarem e se comunicarem em suas noites ou mesmo dias. Por padréo, sé funcionara de

acordo com o uso do interessado baseado nas necessidades identificadas na etapa de analise.

5.2.2 Resultado da modelagem grdfica

Com base dos dados analisados no questionario, foi proposto um prot6tipo de uma
interface de interacdo real do S.O.S. Night. Para isso, foi definido quais funcionalidade seriam
importantes de inserir e onde, pensando sempre no melhor relacionamento humano-

computador.

5.2.2.1 Tela inicial

Para a tela inicial, foi pensando em ser objetiva nas necessidades de sua
inicializacdo. Em outras palavras, na tela inicial de execuc¢édo do aplicativo foi fornecido apenas

0 que era estritamente necessario para aquela tela, enquanto a recursos e informacdes.
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Figura 9 - Tela inicial do SOS Night

LOGO 505 Night

Fonte: Proprio Autor.

Com base no processo de andlise, foi observado na pesquisa que embora a
receptividade do acesso a novas contas atraves do Login Social seja visivelmente maior, foi
notado também uma parcela de pessoas que ndo pode ser ignorada, divididas entre considerar
um perigo ou nao saber opinar. Pensando em atender aos dois publicos, adotou-se a estratégia

de manter os dois botfes de acesso ao aplicativo: Entrar pelo Facebook; Criar conta.

5.2.2.2 Tela de criar contas

Criar criacdo de novos usuarios € 0 que permite saber quem sdo as pessoas para
poder recomenda-las. Mas receber essas informac@es, principalmente se forem numerosas, nem
confortavel para ele. Porém, mesmo que se queira subtrair na quantidade de informagdes, nem
sempre isso é possivel. Para amenizar, isso a tela de cadastro tem que ser simples de usar, de
rapido preenchimento, e se possivel em uma Unica tela.

Para essa tela foi pensado de receber apenas os dados basicos, e que futuramente

a0s poucos possam ser complementados.
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Figura 10 — Tela de criacao de novo usuario
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Fonte: Proprio Autor.

Aqui pensou-se em fornecer uma forma rapida de cadastro como o Login Social,
mas que permita o sentimento de maior seguranca ou de privacidade para 0s que nao se sentem
confortaveis do Login Social. Para ter a mesma agilidade de cadastro, mesmo tendo que digitar
todos os dados, foi planejado solicitar apenas informacg6es basicas — como nome, e-mail e senha

— que futuramente, caso desejado pelo usuario, serdo complementadas.

5.2.2.3 Tela de tendéncias

Permitir que em apenas uma tela o principal foco do aplicativo seja visto, foi o
explorado nessa tela de tendéncias. Nesse caso que o foco € “saber quem estd proximo” para
conversar ou ndo com elas, e saber onde muitas pessoas estdo se reunindo, foi feito uma

interface que permita acesso rapidamente a esses dois principais recursos.
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Figura 11 — Tela inicial de tendéncias
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Fonte: Proprio Autor.

Como tela inicial, ha o conteudo de tendéncias, local que possibilitard as pessoas
identificarem determinados ambientes com grandes aglomerag6es de pessoas. Modelou-se uma
tela simples, que identificasse cada local dessas aglomeragdes. Nessa tela também se forneceu,
além da lista de aglomeracdes, a opc¢do de visualizar apenas as pessoas que ja estdo proximas
ao usudrio.

Conforme descrito anteriormente, mais de 42% dos participantes apresentaram um
alto nivel de exigéncia em termos de velocidade, e outras duas fatias consideraveis se dividiram
entre ser apenas importante e meio termo. Para satisfazer o requisito de tal velocidade das
informacdes exibidas nessa tela, € previsto que a aplicacdo fornega um servico que funcione em
plano de fundo, coletando informacgdes nos servidores do aplicativo para que possam ser
automaticamente exibidos caso a aplicagédo seja aberta. Esse recurso de execucdo em plano de
fundo estd disponivel em aplicativos moveis, local onde os resultados do questionario
mostraram ser onde as pessoas mais usam esses aplicativos ou programas de comunicacdo
social.

Em relagdo a comunicacgdo visual, optamos por usar simbolos em nos locais
possiveis de serem clicados — representados por setas —, para tentar fornecer uma interface

amigavel e de facil interpretacdo dos locais possiveis de se clicar.
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5.2.2.4 Tela de editar localiza¢do

Possibilitar o mecanismo de edicdo de localizacéo pareceu ser algo simples, pois é
uma modificacdo de dados muito especificos e em pouca quantidade. Entretanto, foi pensando
em como exibir uma tela com seus recursos que fosse ainda mais rapida e dindmica, permitindo

rapidez no preenchimento e boa interpretacdo no uso.

Figura 12 — Tela de edi¢do de localizacao
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Fonte: Proprio Autor.

Apesar de a localizagdo do usuério ser determinada automaticamente pelo
aplicativo, deixamos disponivel uma tela de edi¢&o de localizacdo. Sua interface fornece uma
tela com apenas uma caixa de texto — que se auto completa com sugestdes - para informar onde
0 usuario esta e um espaco na tela para mostrar graficamente onde esta no mapa. Observemos

que o botdo de confirmar ainda explora a seta como simbolo de local clicavel.

5.2.2.5 Tela de listagem de pessoas proximas

Pode-se pensar que ocasionalmente o recurso visual vem a ser uma ferramenta que
possibilita melhor intepretacdo ou menor desgaste do usuario que nem sempre precisara ler.
Pensando nessa ideia e na necessidade da tela, além de descrever quais as pessoas estdo perto
do usuério, foi desenvolvido do recurso de mapa, para mostrar graficamente a simulagdo de

onde elas estao.
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Figura 13 — Tela de listagem de pessoas proximas

Fonte: Proprio Autor.

No processo de andlise, foi identificado que os fatores mais determinantes que
fazem o usuario usar um aplicativo é o de que a aplicagdo faca exatamente as funcionalidades
que o aplicativo propBe. Somados a esse desejo que o aplicativo faca o que promete e que o
usuario esteja de fato interessado nesses recursos oferecidos, levou-se em consideracao o que
as pessoas mais procuram estabelecer em niveis de interacdo social quando usam aplicativos
com essa finalidade. Os objetivos predominantes sdo falar com quem o usuério ja conhece e
fazer novos amigos.

A exibicdo de cada pessoa geograficamente proxima € feita em uma pequena
interface no formado de um mapa, localizando individualmente cada pessoa préxima, o que
além de ser direto em mostrar onde e com quem se pode interagir, espera-se ser didatico ao
lidar com esses recursos graficos. Em paralelo a isso, sdo listadas as pessoas logo abaixo em
uma lista ordenada por proximidade da mais proxima para a mais distante.

Nessa tela, vé-se que no espac¢o logo abaixo do mapa, é dada uma opcéo de chat
coletivo, espaco que permite mandar mensagens a todos em forma de bate papo. Como
aprendizado da pesquisa, as pessoas do bate papo serdo opcionalmente notificadas dessas novas
mensagens, pois elas preferem configurar esse recurso de acordo com suas necessidades.

E, finalizando, no espago superior da interface, é permitido que o usuario avalie 0

local onde ele mesmo esta localizado. Dessa forma, decidimos usar a mesma metodologia
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avaliativa do usuério para auxiliar que outros conhecam ou ndo um lugar com base nas

recomendacdes de outros.

5.2.2.6 Tela de exibi¢do do perfil das pessoas proximas e troca de mensagens

Devido ao processo de Andlise ter resultados que mostram o interesse dos usuarios
em conhecer novas pessoas, investimos em uma funcionalidade que mostre a identificagdo mais
detalhada de quem esta proximo. Essa tela permite que se conheca mais uma determinada
pessoa antes mesmo de interagir com ela, caso depois de visualizar o perfil esse interesse ainda
exista. Aqui também se atende ao requisito de que as pessoas do questionario demonstram o

desejo de avaliar previamente quem ela vai interagir.

Figura 14 — Tela de exibigao do perfil das pessoas proximas

Fonte: Proprio Autor.

Para facilitar o processo de identificacdo no perfil, € proposto o fornecimento de
botdes que permitam acessar as redes sociais apontadas na pesquisa como as mais utilizadas.

Para o caso de interesse em estabelecer didlogo com o dono do perfil visualizado, é
mostrada uma opc¢éo que ao ser clicada rolara para a parte inferior da interface, que fornece o

espaco de troca de mensagens entre os dois, conforme a figura 14.
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Figura 15 — Tela de exibi¢ao do perfil das pessoas proximas, parte inferior

Fonte: Proprio Autor.

O mesmo acesso as trocas de mensagens também é obtido por meio do correr da

barra de rolagem até o fim da tela.

5.2.2.7 Tela de descri¢do de local proximo com grande aglomeragdo

O mapa ainda € explorado aqui, mas para esse caso € focado em mostrar como
chegar ao local de uma determinada aglomeragdo de pessoas. Nesse mapa — na figura 15 - é
fornecido um botéo que possibilita a visualizacdo da rota em modo de navegacao, na tentativa

de ter uma forma facil de visualizar como chegar ao local.



59

Figura 16 — Tela de descrigao de local proximo

Fonte: Proprio Autor.

Outro ponto é que essa tela exibe a avaliacdo dos que estéo localizados nesse local,
possibilitando assim ser um complemento na tomada de decisdo do usuario em ir ou ndo ao
local. Esse ponto referente a avaliacdo foi inclusive citado na pesquisa. As avalia¢fes de outros
usuarios sdo determinantes na hora de escolher ou ndo por algo por meio das recomendacdes.

Ao descer a barra de rolagem ou clicar em carregar mais, sdo listadas todas as

pessoas que se encontram no local em visualiza¢do, conforme figura 16:
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Figura 17 — Tela de descricao de local proximo, parte inferior
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Fonte: Proprio Autor.

Na figura 16, nota-se que abaixo do nome de cada pessoa listada é informado o
nivel de proximidade social delas com o usuario do aplicativo. Para esse requisito, pretendeu-
se mostrar — inclusive pensando nos resultados da pesquisa que destacam o interesse em fazer
contato com conhecidos e desconhecidos — as pessoas que 0 usuario ja conhece e quem ele pode
conhecer.

Para o caso de o usuario ndo estar no local que ele esta visualizando, conforme as
duas imagens anteriores simulam, a listagem dos presentes no local se resume a apenas listar
0S homes, e ndo abrird detalhes de cada pessoa mesmo que se clique sobre elas, pois o foco da

aplicacdo é estabelecer o contato que estimule as pessoas a se aproximarem.

5.2.2.8 Tela de configuragoes basica de notificagdo

Na Figura 18, observa-se a interface de configuracéo das notificagdes automaticas
do aplicativo S.O.S Night.
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Figura 18 — Tela de configuragdes basicas de notificagdes

Fonte: Proprio Autor.

Levando em consideracéo as informacdes passadas pelos participantes na pesquisa,
percebeu-se a preocupacdo em fornecer interfaces claras que permitam definir como o usuario
deseja que as suas notificacdes se comportem.

Seguindo os resultados analisados no questionario, as notificacbes podem estar
ativas por padrdo, pois a maioria considera ser importante, bem como também a vibracdo e o
efeito sonoro que sé&o complementares a esse recurso. Porém, a maioria demonstra o interesse

em ter a liberdade de editar e configurar de acordo com seu desejo e necessidade.

5.2.2.9 Tela de configuragoes basica de notificagdo

Como requisitos complementares, o sistema deve consumir pouca bateria, e 0 uso
de servigos em planos de fundo deverdo ter seus tempos de execucdo controlados para que

otimizem ao maximo o processamento e diminuam o consumo, que de acordo com 0s
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pesquisados, é um fato importante. Porém, nesse estagio de implementacdo gréfica atual na
ferramenta Pentotype, ndo sera possivel simular esses recursos de processamento.

Outro ponto a se tomar cuidado é quanto a seguranca, fator de qualidade apontado
como prioritario em todas as pesquisas. Para isso, questdes de criptografia, validacdo de dados
e acesso, e identificacdo de comportamento ou acesso estranho deverdo ser implementados.

Quanto ao publico, incluindo o género e a média de idade ndo foi diretamente

determinante na modelagem, porém servira especificamente no processo de avaliacao.
5.3 Etapa de Avaliagdo

Pensando em determinar os resultados positivos e negativos, e a0 mesmo tempo
obedecer aos trés passos recomendados pela IHC, foi programada a aplicacdo uma avaliacdo de
uso por inspecdo. O protétipo do aplicativo avaliado encontra-se no seguinte link:
https://pentotype.appspot.com/app/simulate/TVNghbwRTZwWIR7CR2KR]j/10#

5.3.1 Metodologia da Avaliagdo

Para a observacdo, aplicado no processo de avaliacdo do prototipo, foi necessario
preparar trés coisas: determinar o perfil dos participantes; o conteddo e passos da execugdo; o
ambiente da aplicacdo do teste.

5.3.1.1 Defini¢ao do perfil dos participantes da avalia¢do

Nesse passo, foi analisado qual o perfil de usuario ideal para participar do teste.
Pensando nisso, levou-se em conta que o publico que mais se manifestou como usuérios de
aplicativos de comunicacdo seria a melhor opgdo. Entretanto, conforme visto na Etapa de
Anadlise, localizado na secdo 4.1, esse publico é representado por pessoas de idade abaixo de 18
anos, de qualquer género, e de estado civil solteiro. Mas o fator da idade burocratizaria mais a
formalizacdo e autorizacdo na pesquisa, pois necessitaria de seus responsaveis legais para
autorizar. Como solucdo, analisou-se qual das personas criadas nesse trabalho mais se
aproximava deste perfil de publico. Para tanto, foi escolhido as caracteristicas da persona 1,
representada por Fernando na secdo 5.1.5.1. Em outras palavras, pessoas universitarias de 18 a
25 anos.

A quantidade de participantes sugerida e aplicada pelos pesquisadores desse
trabalho foi de sete participantes, onde o primeiro é o teste piloto, para conhecer oportunidades

de melhorias no processo de avaliagéo.
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5.3.1.2 Conteudo e passos para a execu¢do

Nesse momento, foi definido um roteiro com todos os pontos importantes a serem
executados durante o teste, além da sequéncia ideal entre eles. Dos pontos pensados, foram
necessario: explicar claramente qual o objetivo da avaliacdo; apresentar e esclarecer sobre o
termo de consentimento; explicar verbalmente o que o protétipo do aplicativo faz;
disponibilizar um tempo para o participante conhecer o protétipo; apresentar o cenario de uso
do teste; solicitar individualmente a execucao de cada tarefa com a filmagem do uso; convidar
para uma entrevista e gravar em audio; agradecer pela participacdo lembrando dos beneficios
da colaboracdo do mesmo ao trabalho.

Ainda no segundo passo desta preparacdo foi preciso criar o termo de
consentimento, conforme mostrado no Apéndice B, que apresenta as seguintes questdes:
natureza da pesquisa, quem sdo os participantes; os dados coletados; envolvimento do
participante na pesquisa; questdes de risco e desconforto; confidencialidade; beneficios; e
esclarecimentos sobre pagamento.

Como se pode observar, o segundo passo ainda precisa também da criacdo do
cenario de uso, que norteara o participante do teste quanto a situacdo a qual o protétipo sera
avaliado. Para a criacdo do cendrio, precisou-se apenas modificar a perspectiva da persona
escolhida nesse teste e ja citada aqui.

A descricdo do cenério foi a seguinte: “Vocé, como jovem universitario, além de
ter a preocupacdo em estudar, que é seu foco principal, também gosta de se divertir. O que
acontece nesse momento é que sua vida académica tdo corrida tem o deixado em muitos finais
de semana com vontade de se divertir, mas vocé ndo sabe onde. E um sabado & noite, vocé esta
em casa depois de uma semana psicologicamente exaustiva e, mesmo querendo se divertir, ndo
sabe para onde ir. Algumas opc¢des para sair até Ihe surgem a cabeca, mas serd que sdo as
melhores? Depois dessa semana exaustiva, 0 seu pensamento € optar pela melhor diversdo. Seu
pensamento agora é encontrar um lugar legal para ir e chamar seus amigos. Entdo vocé lembra
de um aplicativo indicado por um amigo, o SOS Night, que pode o ajudar a tirar essa davida”

Finalizando a parte de definicho do conteddo dos testes, também foram
estabelecidas as tarefas a serem executadas pelo participante, o conteddo da entrevista, e a lista
de qualidades importantes para posterior analise nos videos, audios e anota¢fes. Quanto a isso,
é importante frisar que esses trés documentos foram elaborados para colocar em teste todas as
funcionalidades consideradas como importantes, observadas na analise e implementadas na

sintese. Todos esses documentos foram criados para se comunicarem entre eles, onde as tarefas
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executadas, as respostas das entrevistas e as qualidades relacionadas entre elas, possam fornecer
informacdes conclusivas sobre os testes. Os documentos de tarefas, perguntas para as

entrevistas e qualidades podem ser visualizados nos Apéndices C, D e E, respectivamente.

5.3.1.3 Preparagdo do ambiente do teste

Para a execuc¢do dos testes, foi utilizado um espaco de laboratério de informatica,
da Escola Estadual de Educagdo Profissional Antdnio Mota Filho, na cidade de Tamboril,
Ceara. Na aplicacao de cada avaliacdo, foi usado um smartphone para executar o protétipo, o
qual permaneceu conectado a um computador com sistema operacional Windows 10° durante
toda a execucdo das tarefas de cada participante. A conexao do smartphone ao computador foi
necessaria devido a filmagem de cada tarefa executada.

Para a transmissdo das tarefas realizadas no protétipo foi usado o aplicativo de
celular Gerenciador de Smartphones®, na sua licenca gratuita no periodo de teste, que permite
projetar todo o comportamento do aplicativo na tela do computador. A filmagem no PC, por
sua vez, foi realizada pelo programa aTube Catcher’, sendo executado no computador em cima
da transmissdo em tempo real transferida do protétipo no celular.

Devido a um problema na licenca do Gerenciador de Smartphone, que venceu
devido a um atraso nas ultimas avalia¢Ges, foi modificado a programa de visualizacdo da
execucio do uso do prototipo. Para essa solucio foi usado o Vysor®, que possibilitou 0 mesmo
recurso de transmissdo de tela do celular em tempo real.

Devido a necessidade de gravacdo do audio da entrevista, para posterior analise
mais detalhada, usou-se um aplicativo padrdo de gravacdo de audio — chamado Gravador de
Voz — do sistema operacional Android 4.0, no mesmo celular usado nos testes de usabilidade.

5.3.2 Teste piloto e a execugdo dos testes

No teste piloto, realizado em novembro de 2016, foram observadas pequenas
questdes de organizacdo que precisaram ser melhoradas. Percebeu-se que era preciso deixar 0s
programas que seriam usados abertos antes mesmo do inicio da avaliacdo, pois o programa
aTube Catcher necessitava de configuracdo toda vez que abria, e o Gerenciador de Smatphone

ocasionalmente ndo iniciava, necessitando inclusive de reiniciar o computador. Mesmo o

https://www.microsoft.com/pt-br/software-download/windows10
https://www.apowersoft.com.br/gerenciador-smartphone
http://www.atube.me/pt-br/

https://www.vysor.io/

© N o O
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Gerenciador de Smartphone apresentando esse pequeno problema de travamento ao abrir, foi
mantido nos testes seguintes devido a boa qualidade na transmissdo do celular para o
computador.

Outra questdo notada para ser melhorada era a necessidade de lembrar que o
participante deve informar o término de cada uma das tarefas, pois, em alguns momentos no
teste piloto, o participante ficou aparentemente aguardando a aprovacgéo do avaliador.

Na entrevista, foi visto que algumas perguntas ocasionalmente ja tinham sido
respondidas anteriormente, ndo por ser uma pergunta redundante, mas pelo fato de o
participante ter se adiantado um pouco ou confundido, ou mesmo por um acaso da pergunta.
Exemplo disso foram perguntas sobre os pontos positivos e negativos do protétipo, terem se
confrontado com a pergunta do que faltou no aplicativo, que para o participante uma coisa que
faltou no aplicativo é ao mesmo tempo um ponto negativo, ou seja, corre o risco de ja ter sido
citado na pergunta anterior. Entretanto, um ponto negativo ndo necessariamente é algo que
faltou no aplicativo. Por esse motivo, as questdes ndo foram mudadas e apenas controlada pelo
pesquisador se ja tinham sido respondidas ou ndo.

Nas demais avaliacGes, que ocorreram no mesmo dia e em dois dias posteriores,

foi realizado o mesmo procedimento, adicionando-se os cuidados notados no teste piloto.

5.3.3 Observacio da execucdo das Tarefas

Durante a execucao de cada tarefa do participante, foram feitas algumas anotacdes.
Porém, a andlise da execucdo de cada tarefa s6 foi de fato completada ao ser visualizado
posteriormente 0 video de cada participante. Nas secGes que seguem, sdo descritas as
performances dos participantes em cada tarefa.

5.3.3.1 Tarefa 01 — criar conta no aplicativo

Para a tarefa de criar conta no aplicativo, foi observado em todos os participantes,
0 padrdo de sucesso da execucdo da tarefa ja na primeira tentativa. Nenhum participante

demonstrou qualquer incbmodo, demora ou sentimento de busca na hora de concluir essa tarefa.

5.3.3.2 Tarefa 02 — Encontrar pessoas proximas ao participante e abrir a tela de
conversa com alguma delas

Apenas trés participantes concluiram com sucesso a tarefa ja na primeira tentativa.
Para esses casos, ndo se observaram dificuldades especificas em realizar, nem mesmo qualquer

tempo ultrapassado ao esperado para a execugao.
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Em direcdo contraria, existiram trés participantes que necessitaram de duas a trés
tentativas para realizar com sucesso essa mesma tarefa. Como caracteristica em comum entre
todos eles, viu-se que todos realizaram o acesso as recomendac6es de locais movimentados em
sua primeira tentativa. Salvo essa caracteristica em comum na primeira tentativa, nas demais
comparacOes entre eles houve diferenca. Incluindo que um deles j& na segunda tentativa
concluiu com sucesso, e os dois demais erraram novamente na segunda tentativa, e em pontos
diferentes, onde um participante foi para a tela de configuracéo, e o outro foi ndo encontrou a

opcao de abrir conversar no primeiro momento que chegou ateé ela.

5.3.3.3 Tarefa 03 — Ildentifique locais movimentados de pessoas que vocé possa ir e estejam
geograficamente perto de vocé e abra a descri¢do deste local.

Dos seis participantes convidados, apenas dois deles apresentaram facilidade na
execucao da tarefa, concluindo com sucesso e rapidamente ja na primeira tentativa. Ja entre 0s
quatro demais, observou-se uma caracteristica em comum em dois participantes, que na
primeira tentativa fizeram o processo contrario ao que foi mostrado anteriormente na Tarefa 2,
realizando na primeira tentativa listagem das pessoas proximas a ela, e apenas na segunda
tentativa realizou com sucesso a tarefa 3.

Os outros dois participantes que precisaram de mais de uma tentativa para executar
essa tarefa com sucesso. Com excecdo a essa caracteristica de quantidade de tentativas, 0s
acessos em cada tentativa foram variados nos dois, sem apresentar padrdo algum entre eles ou

entre cada tentativa.

5.3.3.4 Tarefa 03 — Avalie o local onde vocé esta

Dos seis participantes, dois deles realizaram com sucesso a tarefa ja na primeira
tentativa. Dos quatro demais, dois deles tiveram apenas um erro rapido em comum entre eles,
que foi na primeira tentativa de ir diretamente a tela de edicdo de localizacdo, mas logo
realizando com sucesso na segunda tentativa.

Os outros dois participantes se dividirem entre precisar de 3 e 4 tentativas para
realizar com sucesso a tarefa. Das caracteristicas em comum dos dois, ambos acessaram as telas

configuracdo do aplicativo ou edigéo de localizagdo em algumas das tentativas.

5.3.3.5 Tarefa 04 — Configure o aplicativo modificando o padrdo de suas notificagoes.

Nenhum dos participantes precisou de mais de uma tentativa para realizar essa
tarefa com sucesso. Todos eles foram rapidos e pareceram bastantes seguros do que estavam

procurando.
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5.3.4 A Entrevista

Durante a entrevista, foram anotadas algumas observacdes, mas todos os dados
foram cruzados com uma andlise mais detalhada do audio gravado de cada entrevista. Os
comentarios das observacGes de cada pergunta nas entrevistas sdo apresentados nas se¢des a

sequir.

5.3.4.1 Qual sua idade? Sexo? Que curso faz?

Dos seis participantes, quatro deles eram do sexo masculino, e duas delas do sexo
feminino. Todos os cursos se diferenciaram entre eles, variando entre: Enfermagem;
Engenharia Civil; Zootecnia; Pedagogia; Ciéncias contabeis; e Educacdo Fisica. Todos 0s

participantes tinham entre 18 e 25 anos de idade.

5.3.4.2 Vocé costuma sair a noite, durante os fins de semana?

Todos os participantes citaram que sim, mas duas respostas se assemelharam ao
inserir uma observacdo na resposta: de que saem nos finais de semana, mas ndo muito.
De qualquer forma, independente da frequéncia afirmada por cada um, todas as

respostas foram afirmativas sobre sair nos finais de semana.

5.3.4.3 Vocé se identificou com o cenario mostrado?

Com a exce¢do de um Unico participante, todos os demais afirmaram que sim,
inclusive descrevendo situacdes reais da vida deles que se encaixavam muito bem ao cenario.

Para o caso do participante que informou ndo se identificar com o cenério de uso
do aplicativo, ele ndo demonstrou interesse em descrever o motivo e quais as diferencas do

cenario com ele.

5.3.4.4 O que vocé achou do prototipo? Pontos positivos e negativos?

Nesse ponto da entrevista todas as respostas foram positivas, e de muitos elogios.
Das qualidades comumente citadas entre a maioria foram: facilidade; praticidade; inovagéo.

Quanto aos pontos negativos, apenas dois participantes conseguiram citar algo,
porém responderam em forma da sugestdo de melhoria. Essa sugestdo foi comum entre os dois,
onde foi sugerido que o aplicativo deve explorar bastante imagens para representar pessoas e

lugares.
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5.3.4.5 O prototipo faz o que promete? O que faltou?

Para essa pergunta, todos concordaram que sim, e apenas dois citaram recursos que
faltaram no aplicativo. Das questdes citadas como ausentes na aplicacdo, foram a falta de
comentarios nas avaliagbes, e também a necessidade de o aplicativo disponibilizar a
possibilidade de personalizacdo grafica de telas, como por exemplo colocar imagens no plano

de fundo das conversas.

5.3.4.6 Quais tarefas foram mais faceis e mais dificeis de realizar?

Foi dificil determinar um padrdo entre as respostas de tarefas faceis entre os
entrevistados, pois alguns se reservavam a citar que “tudo foi facil”, ou todas ou quase todas as
tarefas como faceis. Mesmo assim, dentre as tarefas citadas nominalmente como féaceis,
demonstra-se: encontrar recomendagcdo de grupos de pessoas proximas; acesso as
configuracdes; localizacdo das pessoas proximas; criar conta.

Na questdo das tarefas que foram mais dificeis de executar, apenas trés participantes
responderam esse questionamento, e as dificuldades respondidas variaram entre eles. As
dificuldades citadas foram com a Tarefa 3 — para acessar a tela de uma recomendacao de local
movimentado de pessoas —, e dois participantes citaram a Tarefa 4 — para identificar onde estava

e avaliar o local.

5.3.4.7 Quais as dificuldades em encontrar as pessoas proximas a vocé?

Todos os participantes afirmaram nédo ter existido qualquer dificuldade em

encontrar pessoas proximas.

5.3.4.8 O quevocé tem a dizer sobre as configuragoes do aplicativo? Foram faceis ou dificeis
de achar e modificar? Alguma sugestdo sobre as configuragoes?

Das respostas recebidas, todos os entrevistados se limitaram a respostas curtas,
citando ser facil, muito bom e completo. Todos os entrevistados ndo citaram dificuldade e nem

sugestOes para as configuragoes.

5.3.4.9 Quais foram suas duvidas em relacdo a tela que mostrava a sugestdo de locais que
tinham muitas pessoas?

Diferentemente dos demais, dois participantes citaram questdes de dificuldades
com a tela de sugestdo de locais com movimentacao de pessoas. De acordo com a resposta de
cada um deles, a tela de sugestdo ndo estava clara sobre 0s grupos de pessoas proximas a ele, e

os locais poderiam ser representados melhor com a imagem do local.
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5.3.4.10 Em algum momento vocé se sentiu desconfortavel ou perdido? Quais? Por qué?

As U(nicas duas pessoas que responderam que se sentiram perdidas ou
desconfortaveis em algum momento comentaram que 0 processo de encontrar pessoas proximas
a elas, e o de encontrar recomendacdes de grupos de pessoas foram 0s que as deixaram mais

perdidas.

5.3.4.11 Qual a sua opinidao em relagdo a privacidade no aplicativo? O que vocé gostou e o
que ndo gostou? O que e como pode mudar?

Dois participantes sugeriram que o aplicativo precisa fornecer recursos que limitem

qguem pode falar ou ndo com elas, pois podem existir pessoas que queiram incomoda-las.

5.3.4.12 O que vocé melhoraria no aplicativo, em relacdo a seguranca de dados e velocidade
de execucdo?

Quanto a seguranga, um dos participantes sugeriu que era importantissima a
utilizacdo de criptografia na transferéncia dos dados e outro citou que o aplicativo precisava
verificar a autenticidade das informacdes dos usuérios criados.

Relacionado a velocidade, dois participantes responderam que se o aplicativo
funcionar na mesma velocidade do prot6tipo, estaria 6timo.

Os demais participantes ndo souberam responder.

5.3.4.13 Vocé conhece algum aplicativo semelhando ao utilizado no teste?

Apenas trés participantes responderam que sim. Dos aplicativos citados, sugiram o
Facebook — que citaram permitir atualmente saber quais amigos estdo proximos —, WhatsApp

e Snapchat, que fornecem comunicacao social.

5.3.4.14 Vocé teria algo a mais a dizer que ainda ndo foi perguntado?

Todas as respostas foram negativas.

5.3.5 Qualidades importantes para avaliar

As qualidades foram definidas para determinar fatores ou recursos da aplicacéo que
foram satisfeitos positivamente ou negativamente. Com essa andlise, é possivel saber o que

deve ser mantido ou modificado.

5.3.5.1 Localizagdo e representagdo dos recursos: O participante demonstrou estar
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procurando por algo em alguma tarefa?

Sim, nas tarefas de listagem das “pessoas proximas” — Tarefa 2 —, identificacédo das
“sugestoes de locais movimentados” — Tarefa 3 —, e “avalia¢do do local” onde a pessoa esta —

Tarefa 4 —, foram as que os participantes mais demonstraram esforgo em conclui-las.

5.3.5.2 Caminho e relagdo entre os recursos: Qual ou quais tarefas o participante precisou
de mais de uma tentativa para realizar com sucesso?

Embora as Tarefas 2 e 3 tenham exigido de alguns participantes mais de uma
tentativa para concluir com sucesso, destaca-se aqui a Tarefa 4, que acreditava-se ser uma tarefa
de rapida execucdo, mas que houve participantes que necessitaram de 3 e até 4 tentativas para

concluir.

5.3.5.3 Esforgo do participante: O participante demonstrou incomodo em algum momento da
avaliacdo?

Sim, pelo menos um participante demonstrou um certo incomodo na Tarefa 3 — no

acesso a uma sugestdo de local movimentado —, e outros dois participantes se dividiram entre

quase desistir e demorar excessivamente a concluir a tarefa 4.

5.3.5.4 Tempo: Qual o tempo de execugdo em cada tarefa? Esta muito além do esperado pelo
avaliador?

Embora o tempo exato para a execucéo de cada tarefa ndo tenha sido cronometrado,
foi notado sim, na observacdo do avaliador, excesso de tempo gasto por alguns participantes
em determinadas tarefas. Dentre elas, as Tarefas 2 e 4 foram as que mais se excederam com 0s

participantes que tiveram dificuldades.

5.3.5.5 O login foi realizado por rede social ou criando conta?

Todos os logins da Tarefa 1, que determina a criagdo da conta, foram criados pelo
botdo criar conta. Entretanto, acredita-se que o teor da tarefa que sugere criar uma conta fez o
usudrio ndo usar o botdo de login por rede social. Uma evidéncia disso € que dois participantes

que sairam acidentalmente do aplicativo, ao voltar, optaram por usar o login por rede social.

5.3.5.6 Em quais tarefas o participante pediu ajuda?

N&o foi solicitado em qualquer das tarefas a intervengédo do avaliador.
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5.3.6 Resultados

Conforme foi observado no processo de deliberacao das qualidades, todas as tarefas
foram executadas com sucesso. Adicionando apenas questdes de variacao de tempo, tentativas,
ou mesmo esforgo de alguns participantes, ficou visivel que todas as tarefas foram executadas
com sucesso em diferentes participantes sob as mesmas condi¢des de avaliacéo.

Mesmao que todos os recursos solicitados na avaliacdo tenham sido encontrados com
sucesso, notou-se que questdes de melhor localizacdo para as Tarefas 2, 3 e 4 precisam ser
tratadas. Uma alternativa seria dispor mais opcdes de acesso @ mesma funcionalidade ou tarefa
em outras telas ou caminhos. Assim 0 usuério ndo precisaria voltar para a tela inicial para
acessar um determinado recurso, e sim usar atalhos bem localizados nos caminhos que eles
mais procuraram.

Agora citando especificamente as Tarefas 2 e 3, observou-se que elas geraram
confus@o em alguns momentos. O pouco conhecimento sobre a fungdo de cada um dos recursos
do aplicativo pode ter gerado a confusdo do participante em confundi-las na hora de executar a
tarefa. Porém, em casos em que a confusdo sobre o que o recurso faz ndo foi o fator do erro,
podemos avaliar que a localizagdo das duas opcdes ligadas a cada tarefa, quando juntas na
mesma tela, podem nédo estar bem divididas ou ndo muito evidentes de qual o seu objetivo.
Como proposta de melhoria, deve-se pensar em simbolos chave ou mesmo imagens — conforme
sugerido na entrevista — que representem bem a funcionalidade de cada um desses recursos, €
a divisdo clara e objetiva de cada uma delas.

Referente a Tarefa 4, que solicita a utilizacdo do recurso de avaliagéo do local que
0 usuario esta, € proposta apenas a insercdo de um atalho de acesso na tela de edi¢do de
localizacdo, que inclusive poderia ter também o atalho para as pessoas préximas a ela naquele
local.

Outros requisitos importantes de serem adicionados foram sugeridos pelos usuarios
quanto a seguranca e privacidade. E referente a esse ponto, além das questdes de criptografia
que ja seriam implementadas, foi sugerido também o ndo armazenamento de dados pessoais em
servidores do aplicativo, e programacao de autolimpeza de informacd@es e didlogos pessoais no
celular.

Finalizando essas sugestdes importantes, foi cobrado por uma participante a
implementacdo de um recurso que se assemelhou bastante com a funcéo de curtida reciproca
do Happn. Na sugestdo, a participante recomendou que o aplicativo s6 permita que o diadlogo

ocorra se 0 desejo for mutuo entre os dois. Contudo, a proposta de como inserir essa
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funcionalidade no S.O.S Night deve ser avaliada, pois o objetivo principal é estimular o didlogo
a todo momento, e esse recurso precisa ser estudado, a fim de se observar o quanto ele podera
impactar no estimulo aos dialogos. De momento, 0 S.O.S Night forneceria apenas o recurso de

blogqueio de conversas ja iniciadas, mas que geraram desinteresse de uma das partes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Algumas praticas de IHC estabelecem critérios de analise, intervencdo e avaliacao
das aplicacGes. Nesse trabalho, seu uso foi um recurso valioso no desenvolvimento do prototipo
do S.0.S Night.

Ficou claro, de acordo com os resultados deste trabalho, que o desenvolvimento
utilizando inicialmente mecanismos de analise para entender a aplicacdo permite, além de saber
0 que 0 usuario procura, também sobre o que ele tem reclamado. Como exemplo de uma das
decisdes, foi possivel saber se o login por rede social deveria de fato existir e qual rede social
usar, tudo isso por meio dos comentarios sobre os aplicativos semelhantes e das respostas no
questionario.

No desenvolvimento, a segunda parte do processo de design da IHC, foi usada a
estratégia de modelagem pensando no que foi analisado anteriormente, conforme
recomendacdo do mesmo processo de design citado. A decisdo sobre cada funcionalidade
implementada, onde foi implementada, e como foi implementada foi tomada a partir das
definicbes da fase de sintese se comunicando com a fase de analise. Nesse momento, foi
proposta a solucéo para os problemas encontrados nos aplicativos similares e a reutilizagdo dos
pontos bem avaliados. Atendendo a proposta do processo de sintese que € propor uma
intervencdo que solucione o problema encontrado, foi desenvolvido o protétipo do S.O.S.
Night, justificando-se cada umas da funcionalidade ou recursos inseridos.

E para a avaliacdo, momento de observar se o prototipo tem o potencial de atender
as necessidades identificadas, observamos a utilizacdo do usuario que permitiu determinar as
questdes de qualidade do S.O.S Night.

Com as defini¢Bes do processo de avaliacdo, foi determinado quem avaliar, como
avaliar, o que avaliar, ferramentas usadas para avaliar, e como interpretar a avaliacdo. Em outras
palavras, a fase de avaliacdo determinada no processo de design da IHC foi crucial para
determinar se existiram resultados positivos e quais eram eles.

Destacando as questdes do prototipo e relacionando com as atividades do processo
de design, conseguimos desenvolver o protétipo completo de uma aplicacdo inovadora de
comunicacgdo social, sem que gerasse grandes dificuldades de uso com o usuario ou mesmo
prejudicasse sua seguran¢a ou privacidade, que foram citados na andlise e reafirmados na
avaliacdo. Sob a Otica de que os potenciais usuarios do S.0.S Night ndo demonstraram
quaisquer resisténcias no uso do prot6tipo, e na avaliagéo foi visto que j& na primeira versao do

prototipo se encontraram inUmeros pontos positivos, considera-se que o objetivo foi alcangado.
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Adiciona-se que mesmo com possibilidades de melhorias encontradas na avaliagao,
0s niveis de gravidade ou a quantidade deles, é considerado nesse trabalho como muito abaixo
do esperado caso nao tivesse sido usada qualquer metodologia da IHC.

Com isso, conclui-se que as atividades do processo de design foram primordiais no
desenvolvimento do protétipo do S.0.S. Night, e que ainda deixaram a identificacdo de 6timas
oportunidades de melhorias.

Dentre as melhorias desejadas para o prototipo, e também relacionando com os
trabalhos futuros para esse trabalho, € notdrio a necessidade de uma pequena corre¢do na
representacdo das funcionalidades de pessoas proximas e tendéncias de locais. Também é
preciso fornecer localizagdo variadas dos mesmos recursos, além da implementacdo real do

aplicativo.
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APENDICE A - COLETA DE DADOS SOBRE O PERFIL E NECESSIDADES
DOS USUARIOS EM APLICATIVOS DE COMUNICACAO SOCIAL

QUESTIONARIO — APLICATIVOS DE COMUNICACAO SOCIAL

Qual sua faixa etaria?
( )menor de 18

()18-25

()26-30

()36-40

()41+

( )Prefiro ndo informar

Qual seu sexo?

( )Masculino

( )Feminino

( )Prefiro ndo informar

Estado civil?
( )Solteir@

( )Casad@ ou Unido estavel

( )Namorando
( )Outro
( )Prefiro ndo informar

Com que frequéncia vocé usa sistemas (sites/aplicativos) de comunicac¢ao social?
() ndo costumo usar aplicativos de comunicagao social

() uso raramente (poucas vezes no mes)

( ) semanalmente (ndo usa todos os dias)
() frequentemente (diariamente)

() ndo sei informar

Com que frequéncia vocé usa os seguintes dispositivos para acessar sistemas
(sites/aplicativos) de comunicacio social?

Nunca

Raramente

Frequentemente

Computador (notebook/desktop)

Tablet

Celular (smartphone)

Quanto a sua experiéncia com os seguintes aplicativos de comunicaciio social, marque

com um X as lacunas que correspondem a sua relagdo com cada aplicativo listado:

Nao
conheco

Conhego,
mas nunca
usei

Ja usei, mas
nao uso
mais

Uso
raramente

Uso
algumas
vezes por

Uso todos
os dias

Nio sei
informar
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s€émana

Twitter

Facebook

Tinder

Instagram

Snapchat

MeetMee

Happn

Existe algum aplicativo de comunicacao social que vocé conhece (mesmo que nio use)
que nao foi listado acima? Em caso positive, por favor informe abaixo:

Com base em seus principais objetivos quanto ao uso de aplicativos de comunicac¢io
social, qualifique cada afirmacio abaixo com um X de acordo com suas caracteristicas
pessoais.

N3ao concordo |Concordo Concordo Concordo Prefiro ndo
parcialmente completamente | informar

Procuro manter
contato com
pessoas que ja
conheco
pessoalmente.

Procuro fazer
novas
amizades

Me permito ou
j& me permiti
conhecer
pessoas para
fins de
relacionamento
afetivo

E muito comum alguns aplicativos explorarem mensagens de alertas — normalmente
exibidas nas notificacdes do celular e seguidas de vibragio e som —, com o objetivo de
alertar o usuario sobre algo que lhe possa ser importante. Por exemplo, existem alertas
como do Facebook que notifica sobre comentarios nas paginas sociais dos usuarios, ou
do Whatsapp, que informa que chegou uma nova mensagem privada.

Neste contexto de notificacdes que visam alertar usuarios sobre recursos, novidades ou
movimentacoes na rede social, indique a melhor op¢ao para as afirmativas abaixo:
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N3ao concordo

Concordo
parcialmente

Concordo

Concordo
completamente

Prefiro nao
informar

Gosto que o
aplicativo me
notifique
sempre que
tiver
novidades,
mesmo que eu
ndo peca.

Os aplicativos
devem mostrar
notificacdes
apenas se eu
configura-las
conforme meu
desejo.

A vibragao do
celular no
momento da
notificacdo ¢é
recurso de
alerta
essencial.

O efeito
sonoro do
celular no
momento da
notificacdo ¢é
um recurso de
alerta
essencial.

Relacionando as qualidades listadas abaixo, responda definindo quais os niveis

“aceitaveis” nas caracteristicas especificadas em um aplicativo de comunicacio social:

1 2 3 4 5
Lento Répido
Mais Menor
consumo de consumo de
Bateria bateria
Inseguro Seguro
Publico Privativo
Indisponivel Disponivel
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Em que ambientes voce se sente mais motivado/estimulado para usar aplicativos de
comunicacio social?

() em casa

() no trabalho

() na rua (6nibus, viagens, etc.)

() em ambientes de aglomeragao (shows, eventos, etc.)

() outros
() nenhum

Alguns aplicativos apresentam sugestoes ou recomendacoes de funcionalidades

interessantes. Exemplo disso é quando recebemos uma mensagem dentro de um
aplicativo que nos pergunta se gostariamos de fazer algo nele que até entio nao
tinhamos pensado em fazer, ou até mesmo nem sabiamos que era possivel.

Qual sua reac¢io quando um aplicativo te sugere as acoes listadas abaixo?

Ignoro Me irrito | Ocasionalmente | Sempre Prefiro ndo | Nunca
verifico a verifico a informar recebi
sugestao sugestao esse tipo

de
sugestao

Adicionar novos
amigos

Conhecer um
novo local para
ir

Iniciar conversa
com alguém

Fazer amizade
com alguém

Avaliar pessoas

Interagir com
pessoas
geograficamente
proximas

Quando vocé decide usar um aplicativo, que fatores vocé considera:

() se me recomendarem

() se muitos do meus conhecidos estiver usando

() se eu considerar bonito

() se for bem qualificado nos comentarios e avalia¢des na loja de downloads de aplicativos
() se tem as funcionalidades que procuro

() se for gratuito

() se for pequeno (leve de carregar)

() outro
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Alguns sistemas e aplicativos usam um recurso comumente chamado de “Login por rede
social”, que permite que novos usuarios usem informacoes ja cadastradas em redes
sociais. O usuario autoriza o login pela rede social que ele ja faz uso, e seus dados sao
automaticamente enviados para a nova rede que se deseja usar, evitando assim um novo
processo de digitacio de dados cadastrais.

Sob este contexto, para vocé o “Login por rede social” é:
() uma facilidade

() perigo para minha privacidade

() uma opgao como qualquer outra

() essencial

() dispensavel

() ndo sei

() outro

Se um aplicativo lhe recomendasse pessoas préoximas a vocé, para a possibilidade de
estabelecer uma amizade, qual o seu sentimento?

() satisfacao, por poder fazer novas amizades

() cuidado, pois quero primeiro analisar a recomendagao

() incomodo, pois ¢ uma acao nao solicitada por mim

() outros
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APENDICE B —- TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa: DESIGN DE INTERACAO PARA SMARTPHONES: PROJETO,
DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DE UM APLICATIVO DE COMUNICACAO
Orientadora: Ingrid Teixeira Monteiro

Pesquisador: Francisco Carlos da Silva Neto

— Natureza da pesquisa: a(o) Sra. (Sr.) esta sendo convidada (0) a participar desta pesquisa,
que tem como finalidade coletar dados sobre as experiéncias de uso das pessoas com
aplicativos de comunicagdo social.

— Participantes da pesquisa: Objetiva-se avaliar seis pessoas, entre 18 e 25 anos de idade.

— Dados coletados: nesta etapa do estudo, solicitaremos que a(o) Sra. (Sr.) interaja com um
aplicativo de comunicagdo social (versdo em prototipo) e realize algumas tarefas simples.
Toda a interagdo sera gravada no computador onde serd coletado dados da experiéncia de
uso. Aléem disso, vocé sera convidado a responder algumas perguntas ao final do teste sobre
sua experiéncia. O audio da entrevista também sera gravado, para andlise posterior.

— Envolvimento na pesquisa: ao participar deste estudo a(o) Sra. (Sr.) permitira que os
pesquisadores responsaveis tenham a liberdade de usar os resultados das andlises dos
dados para fins académicos. A(O) Sra. (Sr.) tem liberdade de se recusar a participar e ainda
se recusar a continuar participando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo
para a (o) Sra. (Sr.). Sempre que quiser, podera pedir mais informagoes sobre a pesquisa
através do contato por e-mail ou telefone dos pesquisadores do projeto.

— Riscos e desconforto: a participagcdo nesta pesquisa ndao traz complicagoes legais. Em
casos de perguntas que possam vir a incomodar de qualquer forma que seja, sempre serd
possivel optar por ndo responder. Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos
Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolugdo no. 196/96 do
Conselho Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua
dignidade.

— Confidencialidade: todas as informagoes coletadas neste estudo sdo estritamente

confidenciais. Somente o pesquisador e a orientadora terdo conhecimento dos dados.
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— Beneficios: ao participar desta pesquisa a(o) Sra. (Sr.) ndo tera nenhum beneficio direto.
Entretanto, esperamos que este estudo traga informagoes importantes sobre critérios que
qualifiquem boas experiéncias de usuarios em aplicagoes de redes sociais, de forma que o
conhecimento que serd construido a partir desta pesquisa possa melhorar experiéncias de
uso das pessoas nessas redes, onde os pesquisadores se comprometem a divulgar os
resultados obtidos.

— Pagamento: a(o) Sra. (Sr.) ndo tera nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa,
bem como nada serd pago por sua participagao.

ApOs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem.

Obs: Nao assine esse termo se ainda tiver davida a respeito.

Consentimento Livre e Esclarecido

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu
consentimento em participar da pesquisa. Declaro que recebi copia deste termo de consentimento, e
autorizo a realizacdo da pesquisa e a divulgacao dos dados obtidos neste estudo.

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa

Pesquisador: Francisco Carlos da Silva Neto

Pesquisador: FRANCISCO CARLOS DA SILVA NETO - (88) 9 9945 5102, email:
csilva547@gmail.com



84

APENDICE C - TAREFAS A SEREM EXECUTADAS PELO PARTICIPANTE

LISTA DE TAREFAS

Tarefa 1-Criar uma conta no aplicativo.

Tarefa 2- Encontre pessoas proximas a vocé e abra a tela de conversa com alguma delas.

Tarefa 3-Identifique locais movimentados de pessoas que voc€é possa ir e estejam

geograficamente perto de vocé e abra a descri¢cdo deste local.

Tarefa 4- Avalie o local onde vocé esta.

Tarefa 5- Configure o aplicativo modificando o padrao de suas notificagdes.
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LISTA DE PERGUNTAS A SEREM APLICADAS EM UMA ENTREVISTA COM CADA

PARTICIPANTE

-Qual sua idade? Sexo? Que curso faz?

-Vocé costuma sair a noite, durante os fins de semana?

-Vocé se identificou com o cenario mostrado?

-O que vocé achou do prototipo? Pontos positivos e negativos
-O prototipo faz o que promete? O que faltou?

-Quais tarefas foram mais faceis e mais dificeis de realizar?
-Quais as dificuldades em encontrar as pessoas proximas a vocé?

-Qual a importancia da avaliagdo do local feita pelas pessoas que estdo 14, para ajudar a

definir se vocé deve ou ndo ir a esse ambiente?

-O que vocé tem a dizer sobre as configuragdes do aplicativo? Foram faceis ou dificeis de

achar e modificar? Alguma sugestdo sobre as configuracdes?

-Quais foram suas duvidas em relacdo a tela que mostrava a sugestdo de locais que tinham

muitas pessoas?
-Em algum momento vocé se sentiu desconfortavel ou perdido? Quais? Por que?

-Qual a sua opinido em relagdo a privacidade no aplicativo? O que vocé gostou e o que ndo

gostou? O que e como pode mudar?

-O que vocé melhoraria no aplicativo, em relacao a seguranga de dados e velocidade de

execucao?

-Vocé conhece algum aplicativo semelhando ao utilizado no teste?

-Vocé teria algo mais a dizer que ainda nao foi perguntado?

-Vocé ficou com alguma davida em relacdo ao que lhe foi pedido para fazer? [para o piloto]

-Vocé tem alguma sugestao para melhorar o teste para os proximos participantes? [para o

piloto]
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APENDICE E — LISTA DE QUALIDADES

LISTA DE QUALIDADES IMPORTANTES A SEREM AVALIADAS

-Localizagao e representacdo dos recursos: O participante demonstrou estar procurando por

algo em alguma tarefa?

-Caminho e relagdo entre os recursos: Qual ou quais tarefas o participante precisou de mais de

uma tentativa para realizar com sucesso?

-Esfor¢o do participante: O participante demonstrou incomodo em algum momento da

avaliacao?

-Tempo: Qual o tempo de execugdo em cada tarefa? Esta muito além do esperado pelo

avaliador?
-O login foi realizado por rede social ou criando conta?
-Em quais tarefas o participante pediu ajuda?

-Quais tarefas o participante concluiu com sucesso?



