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Resumo

Nos ultimos anos a evolucao da tecnologia proporcionou mudangas significativas de grande
impacto principalmente nos dispositivos moveis. As funcionalidades oferecidas pelos celu-
lares nos dias atuais facilitam bastante a realizacao de algumas tarefas, que antes s6 eram
disponibilizadas por desktops. E importante destacar que os aplicativos méveis precisam
ser praticos, como também interativos de uma maneira agradavel com seus usuarios. As-
sim, o objetivo deste trabalho é realizar a avaliacao de usabilidade de dois aplicativos,
Whova e MyMobiConf, que sao para apoio a participagdo em eventos. Serao utilizados
dois tipos de avaliacao, sendo a avaliagdo heuristica, que conta com o apoio de um checklist
para apontar falhas de usabilidade por um olhar mais técnico, e o teste de usabilidade,
que objetiva focar na experiéncia do usuério em si, destacando os fatores de facilidade
de aprendizagem e satisfacao no uso. Os resultados obtidos, apontaram um maior nivel
de satisfacao pelo usuario em relagdo as funcionalidades oferecidas pelo MyMobiConf.
Enquanto o Whova apresentou melhores resultados em relagao ao aspecto técnico de suas

interfaces.

Palavras-chaves: Avaliagdo Heuristica, Teste de Usabilidade, Aplicagoes Méveis.



Abstract

In recent years the evolution of technology has brought significant changes of great im-
pact, especially on mobile devices. The features offered by today’s cell phones make it
much easier to perform some tasks, which were previously only available through textit
desktops. It is important to note that mobile applications need to be practical, but they
also need to interact in a pleasant way with their users. Thus, the objective of this work is
to perform the usability evaluation of two applications, Whova and MyMobiConf, which
are used for supporting participation in events. Two types of evaluation will be used, the
heuristic evaluation, which is supported by a checklist in order to indicate usability fail-
ures through a technical look, and the usability test, which already aims to focus on the
user experience in Highlighting the factors of ease of learning and satisfaction in use. The
results obtained indicated a higher level of user satisfaction compared to the functionality
offered by MyMobiConf. While Whova presented better results compared to the technical

aspect presented by their interfaces.

Key-words: Heuristic Evaluation, Usability test, Mobile Applications.
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1 Introducao

Diante da crescente evolucao da Internet, as grandes empresas que trabalham com
tecnologia e aparelhos eletronicos puderam disponibilizar seus servicos de uma maneira
mais eficiente. Com isso, a popularizacao de tablets e smartphones trouxe consigo o sur-
gimento de uma gama diversificada de aplicativos dos mais variados segmentos, para
facilitar e auxiliar a vida de seus usudrios. Perry, Eichler e Resende (2013), destacam que
o surgimento de celulares portateis possibilitou uma maior interagdo e comunicagao entre
as pessoas, principalmente pelos servicos de compartilhamento em tempo real. Isso s6 foi
possivel pela evolugao da tecnologia nos tltimos anos, que permitiu que mais funcionali-
dades fossem oferecidas, além das basicas ja existentes, que envolvem ligagoes, mensagens,

calculadora, agenda, entre outras.

Segundo Ribeiro (2007), é necessario destacar o fato de que os dispositivos méveis
exigem um pouco mais de atencao devido a algumas restrigoes fisicas, o que limita um
pouco a apresentacao de aspectos que nao encontram a mesma dificuldade quando se fala
em computadores de mesa. O tamanho da tela por exemplo, que é considerado um tipo
de restricao, faz com que as informagoes sejam apresentadas em um formato minimizado

para que as opgoes principais nao deixem de estar visiveis (NETO, 2013).

Para um melhor aproveitamento desses aplicativos, é necessario que suas interfaces
consigam oferecer as funcionalidades de modo que o usudrio possa realizar suas tarefas
encontrando o minimo possivel de dificuldades em sua utilizacao. Assim, é possivel obter
éxito e satisfacdo em seu uso, tirando proveito de todas as suas funcionalidades, promo-
vendo uma futura utilizagao pelo usuéario sem grandes problemas. Como essa questao de
usabilidade voltada para dispositivos méveis é recente, é de se esperar que as pesquisas
sobre a area também estejam em desenvolvimento, até mesmo porque esses dispositivos
apresentam muitas caracteristicas consideradas tinicas, dificultando um pouco a realizacao
de testes mais padronizados ja que estes foram modelados para dispositivos computacio-
nais convencionais (MACHADO, 2010).

Dentro desse contexto, o trabalho objetiva analisar e estudar um pouco mais a
fundo os conceitos de usabilidade propostos pela literatura para a formulacao de interfaces
mais produtivas para aplicativos méveis. Sabe-se que a interface é algo fundamental em
um produto, pois ela faz a ligacao entre quem usa e o que é disponibilizado pelo sistema
em questao. O sistema precisa mostrar seu potencial também no projeto de interface com
o usuario, para que este consiga atender as expectativas deste. Além do mais, essa parte do
projeto de software influencia no sucesso e confiabilidade do sistema (SOMMERVILLE,
2007). Caso a interface ndo disponha de um design eficiente e intuitivo, as funcionalidades

do aplicativo nao poderao ser aproveitadas e utilizadas de uma maneira produtiva. Além
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do fato de que, situagdes como essa levam alguns usudrios as vezes a desistir de usar o

aplicativo novamente, o que é algo grave e nao desejavel.

1.1 Objetivo

O objetivo geral deste trabalho é realizar avaliacao de usabilidade em dois aplica-
tivos voltados para apoio a participagao em eventos, por meio de uma avaliagdo heuristica
e um teste de usabilidade. Estas avaliacoes buscam avaliar a qualidade das interfaces dos
aplicativos MyMobiConf e Whova, fazendo um comparativo entre eles com os resultados
obtidos.

1.2 Justificativa

Existem na literatura alguns trabalhos que também fazem validagoes e avalia-
¢oes sobre usabilidade em dispositivos méveis. Trabalhos semelhantes executam um tipo
de método, porém com um maior nivel de detalhe, focando em um publico-alvo mais
especifico. Neste trabalho, a proposta é realizar a combinacao de duas avaliacoes, particu-
larmente para um tipo de aplicativo especifico, sendo aplicativos direcionados para apoio
a participacao em eventos. Esta combinagao, proporciona um resultado mais abrangente,
apresentando tanto uma visao mais técnica, quanto uma mais focada em experiéncia de
uso, dos problemas encontrados. Os aplicativos de apoio a participacao em eventos foram
escolhidos para este trabalho, por serem aplicativos novos no mercado, e também pelo
fato da autora ser integrante de um nucleo de estudos responsavel pela criacdo de um

sistema desse tipo.

1.3 Organizacao do texto

Este trabalho esta organizado da seguinte forma: o capitulo 2 apresenta a funda-
mentagao tedrica e os trabalhos relacionados ao tema. O capitulo 3 explica mais detalha-
damente a metodologia utilizada e os procedimentos realizados para avaliar os aplicativos
moveis. O capitulo 4 apresenta os resultados obtidos com os métodos de avaliagao empre-

gados e o capitulo 5 apresenta a conclusao e trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Tedrica

A evolucao da tecnologia apresentou claramente melhorias e inovagoes que trou-
xeram beneficios para diversos contextos no mundo todo. Os primeiros celulares ofere-
ciam recursos muito limitados quando comparados aos aparelhos atuais. Com o passar do
tempo, eles foram ganhando novas funcionalidades que influenciaram em sua estrutura
fisica, peso, tamanho da tela, entre outros (ANJOS, 2012). Essas caracteristicas passaram
a influenciar profundamente o projeto de interface desses aparelhos, pois é preciso que
haja uma interface amigavel ao usuédrio e ao mesmo tempo algo funcional, tornando a
interacao humano-computador algo produtivo. Falhas de desenvolvimento em interfaces

podem ocasionar o fracasso de um projeto inteiro, gerando uma rejeicao deste (SOUZA,;
COSTA, 2006).

2.1 Bases Tebdricas

Tomando como base os estudos referentes a esse cendario de evolucao da telefonia
movel, a realizacao deste trabalho conta com alguns estudos semelhantes e propostas de
solugoes interessantes. Para a elaboragao desta pesquisa, foram utilizados trabalhos com
um mesmo objetivo que é a importancia da usabilidade em interfaces, juntamente com sua
interagdo com usudrios. O trabalho de Nielsen (1994) foi a base da fundamentagao sobre
usabilidade, trazendo conceitos e defini¢coes que guiaram o entendimento da importancia
de interfaces mais intuitivas e de melhor qualidade para o usuario. Adicionalmente, traz
guias e recomendagoes para a elaboracao de avaliagoes em interfaces de sistemas variados,
em destaque a avaliagdo heuristica explicada com mais detalhes na préxima secdao. As
10 heuristicas criadas por ele também foram utilizadas como base para a elaboracgao
do checklist utilizado por Krone (2013). Esse checklist foi utilizado neste trabalho para
apoio a realizacao da avaliagao heuristica, contendo 37 perguntas direcionadas a encontrar
falhas de usabilidade especificamente em interfaces para dispositivos méveis. O fato deste
trabalho ser todo direcionado para dispositivos méveis foi o principal motivo da escolha
e utilizacdo deste checklist. J4 o trabalho de Holanda(2014) foi o principal guia para
a realizacao deste trabalho, pois o foco também ¢é a avaliagdo de um aplicativo médvel,
fazendo a combinacdo de dois métodos que foram a avaliacdo heuristica e o teste de
usabilidade. Os critérios referentes a facilidade de aprendizagem e satisfagdo no uso, foram
os mesmos utilizados neste trabalho para o teste de usabilidade e uma adaptacao do
seu questionario referente ao teste de usabilidade serviu como base para quantificar os
resultados dos dois aplicativos voltados para apoio a participacao em eventos utilizados

no presente trabalho.
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2.2 Avaliacao Heuristica

A definicao de usabilidade esté ligada a qualidade da interagao que um usuario tem
ao utilizar uma interface (NIELSEN, 1994). As avalia¢oes de usabilidade buscam avaliar
a qualidade de interfaces de um sistema, tentando verificar se aquele produto se mostra
intuitivo o bastante, a ponto de nao ter tantos ou quase nenhum tipo de falha que afete
na utilizacao pelo usuario possuindo uma qualidade no minimo aceitavel. Esta avaliacao
pode ser classificada em dois tipos: carater formativo e somativo. O carater formativo
é caracterizado pelo fato de a avaliacao ser feita durante o processo de desenvolvimento
do software, ja o somativo é quando a avaliagdo é realizada com o sistema finalizado
(PADUA, 2012).

Segundo PADUA (2012), podem ser considerados objetivos gerais desse tipo de avaliagao:

e verificar a qualidade da interface em termos de sua adequacgao para que os principais

atributos de usabilidade sejam alcancados;

e validar os requisitos e metas de usabilidade, verificando o desempenho dos usuarios

face aos objetivos estabelecidos;

e validar a eficacia da interacdo humano-computador face a efetiva realizacao das

tarefas por parte dos usuarios;
e verificar a eficiéncia dessa interacao, face aos recursos empregados;

e obter dados qualitativos que sirvam de insumo para uma melhoria da qualidade da

interface;

e obter indicios da satisfacdo ou insatisfacao (efeito subjetivo) que a interface possa

trazer ao usuario.
E os objetivos especificos sao:

e avaliar o desempenho, constatar, observar e registrar problemas efetivos de usabili-

dade durante a interacgao;

e obter métricas objetivas para eficacia, eficiéncia e produtividade do usuario na inte-
ragao com o sistema. Por exemplo, podem ser analisadas métricas relacionadas ao
tempo gasto, a quantidade de incidentes ou de erros dos usuarios, passos desneces-

sarios na realizacao de tarefas e busca de ajuda, dentre outros;

e diagnosticar as caracteristicas do desenho que provavelmente atrapalham a interagao

por estarem em desconformidade com padroes implicitos e explicitos de usabilidade;

e prever dificuldades de aprendizado na operacao do sistema;
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e avaliar o desempenho dos usudarios, na utilizacao do sistema, em relagao aos atributos
de usabilidade considerados mais importantes como, por exemplo, produtividade,
prevencao de erros, facilidade de aprendizagem e retengao do conhecimento de como

utilizar o sistema.

A avaliacao heuristica se encaixa como um tipo de método de avaliagao analitica,
na qual os avaliadores buscam encontrar problemas de usabilidade em interfaces, a fim de
que melhorias possam ser feitas por meio de andlises, em relagdo aos problemas encontra-
dos (PRATES; BARBOSA, 2003). Segundo Nielsen (1994), a avaliacio heuristica pode
ser definida como um tipo de avaliagdo que busca encontrar problemas de usabilidade em
interfaces, seguindo um conjunto de heuristicas, que sao basicamente tomadas de decisao
que encontram respostas adequadas para questoes dificeis, que guiam o avaliador. Esta
avaliacao nao envolve usuarios, mas sim especialistas que tenham um conhecimento maior
sobre usabilidade, fornecendo uma visao mais técnica na avaliagao. Nielsen (1994), prop6s

um conjunto de 10 heuristicas a serem consideradas nesse tipo de avaliacao que sao:

e visibilidade do estado do sistema: mantenha os usudrios informados sobre o que esta

acontecendo, através de feedback adequado e no tempo certo.

e correspondéncia entre o sistema e o mundo real: utilize conceitos, vocabulario e

processos familiares aos usuarios.
e controle e liberdade do usuario: fornega alternativas e “saidas de emergéncia”.

e comsisténcia e padronizagao: palavras, situagoes e agoes semelhantes devem signifi-
car conceitos ou operagoes semelhantes; caso haja convencoes para o ambiente ou

plataforma escolhidos, estas devem ser obedecidas.

e prevencao de erro: tente evitar que o erro aconteca, informando o usuario sobre as
consequéncias de suas agoes ou, se possivel, impedindo ac¢oes que levariam a uma

situacao de erro.

e ajuda aos usudarios para reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros:
mensagens de erro em linguagem simples, sem cédigos, indicando precisamente o

problema e sugerindo de forma construtiva um caminho remediador.

e reconhecimento em vez de memorizacao: torne objetos, agdes e opcoes visiveis e

compreensiveis.

e flexibilidade e eficiéncia de uso: ofereca aceleradores e caminhos alternativos para

uma mesma tarefa; permita que os usuarios customizem agoes frequentes.

e design estético e minimalista: evite porcoes de informacao irrelevantes. Cada uni-
dade extra de informacao em um didlogo compete com as unidades de informagao

relevantes e reduz sua visibilidade relativa.
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e ajuda e documentacao devem ser faceis de buscar, focadas no dominio e na tarefa
do usuario, e devem listar passos concretos a serem efetuados para atingir seus

objetivos.

Esta avaliagao é realizada por 3 a 5 avaliadores, conforme orientacoes de Nielsen.
No geral, esse método contém procedimentos de avaliacao individual, e posteriormente
esses resultados individuais sao compartilhados e discutidos entre os avaliadores para um
refinamento em prol da identificagdo dos problemas a serem resolvidos. Em seguida, os
problemas sdo categorizados de acordo com um grau de gravidade (PRATES; BARBOSA,
2003):

e 0 — Nao concordo que isto seja um problema (este valor pode resultar da avaliagao

de um especialista sobre um problema apontado por outro especialista)

1 — Problema cosmético: nao precisa ser consertado a menos que haja tempo extra

no projeto

2 — Problema pequeno: o conserto deste problema ¢é desejavel, mas deve receber

baixa prioridade
e 3 — Problema grande: importante de ser consertado; deve receber alta prioridade

e 4 — Catastrofico: é imperativo consertar este problema antes do lancamento do

produto.

2.3 Teste de Usabilidade

Os testes de usabilidade visam encontrar problemas de usabilidade em interfaces
de acordo com a utilizacdo que os usuarios fazem destas. Neste caso, os usuarios testam
as funcionalidades do sistema, reportando possiveis problemas de interacao em sua utili-
zacao. A execucao deste teste, que geralmente é feita em laboratério, possibilita encontrar
problemas e identificar possiveis melhorias futuras, para o sistema avaliado. Os fatores
de usabilidade avaliados sao: facilidade de aprendizado, facilidade de uso, eficiéncia de
uso e produtividade, satisfacdo do usuario, flexibilidade, utilidade e seguranga no uso
(PRATES; BARBOSA, 2003). Alguns tipos de métricas usadas neste teste sdo: tempo
para se executar uma tarefa, niimero de erros executados, porcentagem de usuarios que

conseguiram sair de um erro encontrado, porcentagem de usuarios que ficaram satisfeitos
com a aplicagao a ser testada (PRATES; BARBOSA, 2003).
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2.4 Analise de Usabilidade no contexto de Aplicativos Moveis

Os aplicativos méveis sobressairam-se nos ultimos anos, pela disponibilidade de
acesso e facilidade de uso de funcionalidades que antes s6 eram disponibilizadas pelo
computador. H4 uma gama diversificada de aplicativos, atendendo aos mais variados
gostos e perfis de usudrios. Segundo Weiss (2003), para que um dispositivo mével possa

ser classificado com tal, é necessario atender a trés caracteristicas:

e Deve funcionar sem a utilizacao de cabos, exceto quando se faz necessario;

e Deve funcionar sem precisar de nenhum tipo de apoio, como mesas por exemplo,

somente com a utilizagao das maos ja seria o suficiente;

e Devem permitir suporte a conectividade com a Internet, e adigdo de aplicagoes.

Essas aplicagdes ganham um destaque por sua diferenciagao com os desktops, nao
sendo necessario ficar preso a um ambiente, para se ter acesso a algumas informagoes ou
mesmo funcionalidades que sdo dadas por esse sistema HOLANDA (2014). Isso acarreta
mais um motivo para a necessidade de uma interface bem elaborada, objetivando que o
usuario consiga extrair o maximo possivel do aplicativo que esta utilizando. Insatisfacao no
uso pode ocasionar uma ma impressao perante o usuario e até mesmo a desisténcia no uso
deste aplicativo, o que é algo nao desejavel. Mesmo os dispositivos moveis, apresentando
caracteristicas como mobilidade, por exemplo, é necessario também destacar que eles
possuem restricoes que fazem essa diferenciagdo em relacdo ao desktop, que merecem
destaque pelas suas particularidades. O tamanho da tela, a entrada de dados, memoria,
bateria, rede, conectividade, entre outros aspectos fazem com que uma aten¢do maior
seja dada a esses dispositivos, para que se criem aplicacdes que funcionem de maneira
adequada, possibilitando ao usuario uma utilizacao satisfatoria. Pode-se dizer que essas
limitagoes, citadas anteriormente, sdo as que mais impactam na criacao de aplicativos e
posteriormente no seu sucesso ou nao. O principal problema é que nem todas as orientagoes
sobre usabilidade em desktops podem ser empregadas em dispositivos moveis, devido a
suas particularidades de formato. Ketola e Roykkee (2001 apud NEVES, 2005), sugerem

que a usabilidade voltada para dispositivos méveis é definida e composta por:

—_

. disponibilidade dos servigos de rede (infra-estrutura);

2. facilidade do uso e disponibilidade dos servicos;

3. utilidade dos servigos do dispositivo como um todo, incluindo configuracao default;
4. prontidao para ser usado;

5. informagao do status do dispositivo exibida;
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6. o quao util e disponivel o material de suporte ao usuario esta;
7. acessorios;

8. a interoperabilidade de dispositivos e servigos.

O nao atendimendo de algumas recomendacoes sobre esse estudo pode gerar um descon-

forto no usuario e um mau aproveitamento do sistema em si.

2.5 Trabalhos Relacionados

Foram encontrados alguns trabalhos na literatura que também focaram suas pes-
quisas em dispositivos méveis e realizaram alguns métodos de avaliacdo em prol de uma
melhor interagdo homem-maquina do usudrio com essas interfaces. Holanda(2014) apre-
senta a combinacao de dois métodos de avaliagao em seu trabalho, sendo a avaliacao
heuristica com apoio de um checklist, buscando avaliar o aplicativo “Onde Fica? UFC”
por um olhar mais técnico. E o teste de usabilidade foi utilizado com foco em usuarios
reais, tendo como forma de coleta de dados um questionario proposto por ele, a fim de

avaliar a satisfagdo no uso.

Krone (2013), elaborou o checklist utilizado juntamente com a avaliagao heuristica,
baseado nas 10 heuristicas de Nielsen. O destaque deste trabalho foi o foco na elaboracao
de perguntas que abordassem exclusivamente o ambiente mével e suas especificidades,
como pode ser visto em perguntas mais objetivas que tem uma maior relacdo com este

tipo de ambiente.

Perry, Eichler e Resende (2013) mostraram uma outra abordagem de avaliagio
de um aplicativo moével chamado Mobiteste, focando somente em teste de usabilidade,
utilizando para isso um questiondrio com perguntas mais focadas em satisfacao no uso.
Este trabalho também buscou realizar comparacoes entre aplicativos semelhantes ao que

foi avaliado.

Neto (2013) apresenta um novo conjunto de heuristicas voltadas exclusivamente
para dispositivos moveis, utilizando por base as heuristicas de Nielsen. Para a validacao
destas heuristicas, este autor fez a aplicacdo destas, comparando-as com as de Nielsen,

usando para isso os aplicativos do Facebook, Twitter, Foursquare e Gmail.

Machado(2010) buscou em seu trabalho tratar de aspectos de ergonomia para a
terceira idade, utilizando como forma de coleta de dados um questionario voltado para as-
pectos de usabilidade de interfaces de celulares comuns. Neste caso, a autora propoem que
sejam feitas melhorias e adaptagoes em funcionalidades comuns de celulares, facilitando

assim o acesso pelos idosos.
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O objetivo aqui foi focar na avaliagao de dois aplicativos: Whova e MyMobiConf,
que sao voltados para um mesmo perfil de usuario, comparando-os e apresentando re-
sultados que mostram a qualidade das interfaces avaliadas e sua relacao de satisfacao
com os usuarios. Com o checklist do trabalho de Krone(2013), objetivou-se realizar a
avaliacdo heuristica, servindo de um meio de guia para a realizacao desta. O trabalho de
Holanda(2014), guiou a realizagdo do teste de usabilidade utilizando os critérios de faci-
lidade de aprendizagem e satisfagdo no uso. E o trabalho de Nielsen(1994), serviu como
base sobre o contexto de usabilidade em geral, trazendo recomendagoes e guias sobre a
elaboracao de interfaces de sistemas. A ideia é que se faca uma complementacao de co-
nhecimento nessa pesquisa, por meio dos métodos de avaliacao utilizados por cada autor

mencionado, dentro do contexto dos aplicativos de apoio a participacdo em eventos.
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3 Avaliacao de Usabilidade: Whova X My-
MobiConf

Este capitulo apresentara com um maior nivel de detalhes toda a metodologia por

tras da execucao das avaliagoes de usabilidade com usuarios, baseadas nos aplicativos
Whova e MyMobiConf.

A criacao de sistemas que auxiliam a participacao das pessoas em eventos tem
se tornado mais frequente nos dias atuais. E muito comum os organizadores dos eventos
criarem seu préprio aplicativo com o intuito de auxiliar os participantes de todas as ati-
vidades programadas. Isso proporciona maior facilidade de acesso a essas atividades, nao
precisando mais de uma programacao impressa por parte do participante. Esses sistemas
de apoio a participagao em eventos proporcionam maior aproveitamento do evento em si,
e maior praticidade em relacao as informagoes deste. Dois exemplos deste tipo de sistema

sao os aplicativos Whova e MyMobiConf, que serao mais detalhados na se¢ao seguinte.

3.1 Sistemas de Apoio a Participacao em Eventos

Os sistemas de apoio a participagdo em eventos tornam possivel uma melhor in-
teracao entre organizadores, participantes e patrocinadores. A partir da realizagao do ca-
dastro do evento feito pelo organizador, o participante consegue se cadastrar neste evento
e em suas atividades, de maneira pratica e rapida. Isso se torna bem 1util principalmente
para os participantes, que conseguem ter acesso as informagoes do evento em qualquer
lugar e a qualquer hora, podendo se organizar melhor, sem contar com o acesso rapido as

informagoes.

3.1.1 Whova

O aplicativo Whova pertence a uma startup de San Diego na Califérnia, que é
utilizado principalmente para o networking em eventos empresariais, culturais, reunioes,
entre outros (WHOVA | 2016). O seu grande destaque é o networking disponibilizado para
os participantes que criam um perfil no aplicativo, possibilitando uma interagao entre os
envolvidos antes e apods os eventos. Isto beneficia tanto o organizador, o participante e
os patrocinadores possibilitando que haja uma maior interacao entre eles. Este aplicativo
esta ha algum tempo no mercado, sendo conhecido internacionalmente e usado no mundo
todo. Para poder se cadastrar em algum evento o usudrio precisa entrar com um id,
fornecido pelo organizador do evento por uma questao de organizacao e seguranca, ja que

qualquer pessoa pode ter acesso ao aplicativo.
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3.1.2 MyMobiConf

O aplicativo MyMobiConf é direcionado para participacdo em qualquer tipo de
evento. Ele possibilita o auxilio e gerenciamento de eventos para os participantes, que
montam sua propria agenda de acordo com os eventos disponiveis, e para os préprios
organizadores que conseguem obter um feedback do evento que estdo organizando. Foi
desenvolvido pelo Nesped(Ntucleo de Estudos em Sistemas Pervasivos e Distribuidos da
UFV-Florestal) e ja foi utilizado pela primeira vez em um evento na mesma universidade,
intitulado V. SECOM (Semana da Computagao). Teve um niimero consideravel de down-

loads e posteriormente obteve um feedback dos participantes do evento, para melhorias

futuras (SCAPE, 2016).

3.2 Avaliacao de Usabilidade para Dispositivos Médveis

Tomando por base, a grande popularidade e utilizagdo dos dispositivos mdveis nos
dias atuais, o trabalho em si busca estudar mais a fundo a importancia que interfaces
bem projetadas causam em um aplicativo mével. J& que esses sistemas se tornaram tao
presentes e indispensaveis no dia a dia das pessoas, é necessario que se dé uma maior

atencao para esses tipos de sistemas.

3.2.1 Avaliacao Heuristica

A avaliagao heuristica foi realizada com o auxilio do checklist proposto por Krone
(2013) no seu trabalho de validacao de heuristicas voltadas exclusivamente para celula-
res touchscreen, assim como o trabalho de Holanda(2014), que realizava uma avaliagdo de
usabilidade em um aplicativo mével, devido as especificidades propostas por esse checklist,
atendendo ao contexto da avaliacdo. Esse checklist foi adaptado inicialmente do traba-
lho de Krone (2013), onde originalmente continha 92 perguntas, mas que passando por
refinamentos da propria autora chegou a 48 perguntas. Com algumas adaptagoes feitas
por Holanda(2014), houve também a adigdo de um espago em aberto para a colocagao de
uma descricao do problema, grau de severidade e possivel solugao sugerida. Com o intuito
de tornar mais objetiva e pratica a avaliacdo heuristica deste trabalho, foi realizado um
ultimo refinamento do checklist até entao com 48 perguntas, para 37 perguntas, feito pela
autora deste trabalho. O motivo dessa alteragao se deve ao fato de que algumas perguntas
nao se mostravam significativas para o contexto que esta sendo analisado aqui, por isso a

eliminagao de algumas.

Para a execucao da avaliacao, foram selecionadas trés pessoas consideradas aptas,
de acordo com seus conhecimentos e contato com dispositivos méveis, para conseguir
avaliar as telas escolhidas com um olhar mais técnico, produzindo melhores resultados

neste contexto. As telas foram escolhidas pelas funcionalidades semelhantes em relagao aos
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dois aplicativos. Todos os trés sao alunos do curso de Ciéncia da Computacgao. A orientacao
passada inicialmente foi que os avaliadores utilizassem os dois aplicativos de modo que
entendessem as funcionalidades disponibilizadas por eles, podendo assim entender melhor
sobre o funcionamento de ambos. Em seguida, o checklist foi disponibilizado, como forma

de guiar os trés avaliadores, com as questoes referentes ao contexto sendo avaliado.

Cada avaliador respondeu a esse checklist individualmente, de acordo com as telas
que foram catalogadas dos dois aplicativos, como pode ser visto no Apéndica C. O resul-
tado desta avaliagao gerou um documento para cada avaliador contendo descri¢goes mais
detalhadas das telas identificadas com problemas, sua gravidade e uma possivel proposta
de solucao. Apds todas as agoes individuais feitas, os trés avaliadores se reuniram para
eliminar falhas repetidas, fazendo uma nova consolidagao dos dados por meio de um re-
finamento (HOLANDA, 2014). Por fim, o resultado final pode ser visto no Apéndice D

3.2.2 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade, que foi mais detalhado na secao 2.3, tem como objetivo
avaliar as interfaces de um sistema pela visao do usuario propriamente dito. Por isso, neste
teste foram convidadas 8 pessoas, separadas em dois grupos, sendo um de alunos do curso
de Ciéncia da Computacao denominado CdC, e o outro grupo de alunos de outros cursos
da universidade, sendo denominado Leigos. Cada grupo continha 4 participantes, sendo
que no dia de realizacdo do teste s6 3 participantes do grupo Leigos compareceram. A
escolha em separar os participantes do teste em dois grupos, teve como objetivo fazer um
comparativo de desempenho entre eles, de acordo com o resultado dos testes. Os usuarios
do grupo Leigos, foram denominados de L1, L2, L3 e L4, ja os do grupo CdC foram
denominados de CdC5, CdC6, CdCT7 e CdCS.

Os participantes foram inicialmente orientados sobre o funcionamento do teste em
questao. A primeira orientacdo foi que cada um lesse a primeira secdo do documento
disponibilizado pelo Google Docs, que continha uma breve descrigao dos aplicativos que

estavam sendo avaliados, e como se daria o andamento das préximas agoes.

A documentacao a ser utilizada no teste foi confeccionada utilizando o Google
Docs, para um melhor acesso aos participantes e também para uma facilitacdo na analise
dos dados depois de sua execucgao. Ele foi dividido em 4 se¢oes para uma melhor visuali-
zacao e entendimento dos participantes. A primeira secao continha um texto explicando
o que seria feito no teste, como também uma breve descri¢do de cada aplicativo sendo
avaliado. A secao 2 pedia para que as informagoes como marca, modelo e sistema ope-
racional do celular que iria ser utilizado fossem identificadas. A secdo 3 pedia para que
o participante realizasse os cenarios que foram impressos e passados para cada um. Es-

tes cenarios tratavam basicamente de agoes que os usuarios precisavam realizar em cada
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aplicativo, como forma de avaliagdo de cada um deles. Os cenérios foram os seguintes:

Cenario 1: Faga o seu cadastro no aplicativo e em seguida cadastre-se em um evento
de seu interesse.

Cenario 2: Adicione quatro atividades de seu interesse. Em seguida remova 2 das que vocé
selecionou.

Cenario 3: Visualize a descricao de cada atividade que vocé selecionou e avalie cada uma
delas.

Cenario 4: Cancele a sua participagao no evento selecionado.

Os cenarios 1 e 4 tiveram uma pequena variagdo na execugao nos dois aplicativos,
pelo fato de que o aplicativo Whova nao disponibiliza acesso aos eventos cadastrados nele
sem um identificador, disponibilizado somente pelos organizadores do evento selecionado.
Entretanto, é oferecido um aplicativo demonstrativo, que ilustra como os eventos real-
mente cadastrados sao mostrados aos participantes. Isso nao afetou as andlises, pois o

aplicativo demonstrativo simulava todas as funcionalidades que eram esperadas.

Destaca-se o fato de que as tarefas de cada cenério foram semelhantes nos dois
casos, para que fosse possivel fazer uma comparagdo das funcionalidades que os dois
aplicativos tinham em comum. A escolha dos cenarios foi feita de modo a abordar as
agoes basicas que os usuarios teriam ao utilizar aquele sistema, representando assim uma

intersecao entre os dois aplicativos.

A segdo 4 continha um questionario(Apéndice B) adaptado de Holanda(2014), que
tinha por objetivo avaliar a satisfacao de uso em relagdo aos aplicativos. Cada partici-
pante respondeu a esse teste duas vezes, uma para cada aplicativo em questao. Todos os
participantes foram orientados a usar um aplicativo para gravar as acoes executadas por
eles, chamado AZ Screen Recorder (PLAY, 2016), com o intuito de facilitar a andlise dos

resultados, buscando identificar os erros e dificuldades apresentadas.

As métricas de avaliacao utilizadas foram o tempo gasto para realizar as tarefas
solicitadas nos cenérios e o niimero de erros cometidos. O teste foi realizado no dia 03 de

novembro, em um laboratério de informatica da universidade.
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4 Resultados

4.1 Avaliacao Heuristica

A avaliagdo heuristica contou com a participacao de trés estudantes do curso de
Ciéncia da Computacao da UFV — Florestal, que foram considerados aptos para partici-
par, dado o contato que os mesmos possuem com aplicativos moveis e, principalmente,

julgamento critico e técnico para avaliar.

No total foram 10 telas avaliadas, sendo as telas T1, T2, T3, T4 e T9 do aplicativos
Whova e as telas ThH, T6, T7, T8 e T10 do aplicativo MyMobiConf.

A escolha das telas se deu pelas funcionalidades mais importantes oferecidas pelos

dois aplicativos, de modo que fossem semelhantes em ambos, possibilitando compara-los.

Na primeira parte da avaliagdo heuristica, cada avaliador respondeu ao checklist
individualmente, apontando os problemas encontrados, o grau de severidade e uma possi-
vel solugao do problema(ver checklist no Apéndice A). Posteriormente, os trés se reuniram
para uma discussao dos problemas e falhas apontados, com o intuito de se chegar a um
refinamento do que foi discutido entre eles, considerando que alguns problemas foram

repetidos, sendo encontrados pelos trés.

Apo6s uma reuniao realizada entre os trés avaliadores para a discussao das falhas
encontradas nas 10 telas avaliadas, chegou-se a um resultado mais apurado sobre os pro-

blemas, o grau de severidade e uma possivel solu¢cao de comum acordo dos trés.

O Apéndice D mostra o resultado das telas avaliadas com mais detalhes e suas
propostas de solugoes. No geral foram identificados 13 problemas de usabilidade nas telas
selecionadas, sendo que somente as telas T1, T4 e T10 nao apresentaram nenhum tipo
de reclamacao. Pelas discussoes feitas entre os avaliadores, o fato de maior destaque foi
que os dois aplicativos nao se mostram intuitivos para o usuario, apés a realizacao de
cadastro em algum evento. O sentimento geral do usuario desses aplicativos, de acordo
com os avaliadores, é de desconhecimento sobre o que deve ser feito ou como os mesmos
devem ser usados, j4 que nenhum dos dois apresenta nenhum tipo de orientacao sobre
o cadastro das atividades. Outro ponto que merece destaque é o fato de que o aplica-
tivo MyMobiConf apresenta algumas falhas técnicas, que nao prejudicam a utilizacao do
aplicativo pelo usuario, porém precisam ser corrigidas, pelo fato de causarem um pouco
de desorientacao. Um exemplo disso, seria a opgao de cancelar a participagao no evento,
onde a mensagem de feedback é "Inscrito com sucesso', o que estd incorreto. O tamanho da
fonte em algumas telas prejudicou um pouco a visualizagao de algumas informacgoes, como

também o tamanho de algumas imagens, que se apresentaram demasiadamente grandes.
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A avaliacao aconteceu nos meses de setembro e outubro de 2016.

4.2 Teste de Usabilidade

Para a execucao deste teste, foram utilizados quatro modelos de celular.

Modelo Marca | Sistema Operacional
MotoE2 Motorola Android 5.0.1
MotoG1 Motorola Android 5.0.1
Asus Zenfone Go Asus Android 5.0.1
Samsung J5 Samsung Android 5.0.1

Tabela 1 — Aparelhos utilizados

Pelo fato de 3 dos 7 participantes nao terem espaco de memoria no celular para
fazer os downloads dos aplicativos pedidos no teste, e também por nao terem celular
com o sistema operacional Android superior a 5.0, os modelos MotoE2 e MotoG1 foram
utilizados por mais de uma pessoa. Por esse motivo, a duragdo do teste foi de 1 hora
e 40 minutos, pois quem nao tinha celular para realizar o teste teve que esperar quem
estava utilizando os celulares disponiveis terminar suas tarefas. Somente duas pessoas
tinham um celular compativel com o sistema operacional Android 5.0 e espago de memoéria
suficiente, que foram os donos dos celulares Asus Zenfone Go e Samsung J5. Apesar das
orientacoes passadas para a realizacdo do teste, um usuario do grupo Leigos nao fez as
devidas gravagoes solicitadas, sendo possivel aproveitar somente o questionario respondido

por ela.

4.2.1 Facilidade de aprendizagem

Duas métricas foram utilizadas para avaliar a facilidade de aprendizagem, que
foram o tempo gasto para executar todas as tarefas e o ntimero de erros que foram
cometidos. Todos os usuarios gastaram muito tempo para iniciar as tarefas como pode ser
visto na tabela abaixo, por se sentirem desorientados quanto ao cadastro das atividades.

Isso aconteceu nos dois aplicativos. Por isso, o tempo gasto por eles foi significativo.

Por meio da andlise dos videos que continham as ac¢des do usudrios, foi possivel
perceber que eles tiveram dificuldade em conseguir se situar no aplicativo MyMobiConf
pelo fato de nao ser tao intuitivo, ter que se inscrever primeiro em um evento e depois
se cadastrar em algumas atividades. J4 no caso do Whova, houve um problema parecido,
sO que neste caso as atividades nao ficaram tao intuitivas para eles se cadastrarem, pois
ficavam na opc¢ao de agenda. Nenhum usuario conseguiu realizar o cenério 4 do aplicativo,
e um deles realizou logout no aplicativo pensando estar realizando este cenédrio que pedia

para cancelar a participacao no evento.
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Usuérios | Whova MyMobiConf

L2 | 7 minutos e 43 segundos | 4 minutos e 42 segundos

L3 | 1 minuto e 55 segundos | 2 minutos e 51 segundos

CdC5 | 5 minutos e 1 segundo 4 minutos

CdC6 | 9 minutos 2 minutos e 9 segundos

CdC7 | 7 minutos e 10 segundos | 3 minutos e 15 segundos

CdC8 | 7 minutos e 10 segundos | 6 minutos e 42 segundos

Tempo médio | 4.66 minutos 2.925 minutos
Desvio Padrao | 3.385863996 2.029174709

Tabela 2 — Tempo gasto para realizar as tarefas de cada aplicativo

No total, foram cometidos 37 erros na execucao de tarefas do Whova e 10 no

MyMobiConf, como pode ser observado com mais detalhes no grafico abaixo.

Média

35

2,5 4
B Whova !

B MyMoBiConf 2z
15

mWhova

B MyMobiConf

0.5 A

‘Whova MyMobiConf

Lz L3 cdcs cdce cdcy cdcs

Figura 1 — Ntmero de erros

4.2.2 Satisfacdo no uso

Em relagao a satisfacdo no uso, o documento utilizado para avaliagdo e analise
foi o questionario correspondente ao Apéndice B. Este questionario possuia 9 perguntas,
que tiveram por objetivo avaliar a satisfacdo no uso dos dois aplicativos. Para facilitar a
analise dos resultados, foram confeccionados alguns graficos comparativos em relacao as
respostas referentes aos dois aplicativos. E por meio desses graficos ficou bem evidente
que o aplicativo Whova nao teve um bom julgamento pelos usuarios, principalmente por
ter se mostrado muito confuso e com uma interface muito poluida. O MyMobiConf teve
uma melhor avaliagdo, porém alguns usuarios por meio da questdo aberta reclamaram
do fato de também nao ser tao intuitivo ter que se cadastrar em um evento primeiro e
depois clicar em atividades para poder ter acesso a todas as atividades do evento e poder
se cadastrar em alguma delas. Os graficos a seguir foram confeccionados para ilustar os

resultados das 8 perguntas do questionario (Apéndice B).

Em relagdo a primeira pergunta (figura 2), houve uma separacao dos gréficos do
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Whova, pelo fato das respostas dos dois grupos terem sido bem diferentes. O MyMobiConf,
como pode ser visto, agradou aos dois grupos de maneira satisfatoria. J& o Whova nao
teve um resultado parecido para nenhum dos dois grupos, sendo considerado Ruim por 2

dos 4 integrantes do grupo CdC.

Qual é a sua opinido geral sobre o aplicativo?

@® Bom
@ WMuito Bom

MyMobiConf

Figura 2 — Opiniao geral sobre o aplicativo MyMobiConf

Grupo Leigos Grupo CdC

@ Ruim
@ Bom

@ Ruim
Razodvel
@ Bom

Whova Whova

Figura 3 — Opiniao geral sobre o aplicativo Whova por grupos

O gréafico referente a questao 2 (figura 4) nao precisou ser separado por grupo,
pois os resultados foram parecidos entre os dois grupos. Os participantes encontraram
maiores dificuldades de utilizagdo no Whova, tendo bons resultados para o MyMobiConf.
A escala de 1 a 5, indica 1 para pouca dificuldade e 5 para grande dificuldade. A pergunta
de nimero 3 (figura 5) que se referia a facilidade de aprendizagem de uso do aplicativo,
também apresentou bons resultados para o MyMobiConf, quando comparado ao Whova.
Este ultimo aplicativo pelo fato de nao ser tao intuitivo deixou um pouco a desejar nesse

quesito.

A questao 4 (figura 7) também teve o grafico do Whova dividido pela resposta
dos dois grupos, pela divergéncia que tiveram. Como pode ser observado, o grupo CdC
nao considerou o Whova com uma interface de facil acesso as informagoes, principalmente

pela grande quantidade de opgoes que ela oferece.

As respostas da questao 5 (figura 8), também mostraram resultados mais positivos

para o MyMobiConf, em relagdo a clareza e objetividade do aplicativo.
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Em uma escala de 1 a5 indique o seu grau de Em uma escala de 1 a5 indique o seu grau de
dificuldade na utilizagao do aplicativo em dificuldade na utilizagdo do aplicativo em
questdo. questao.

o4
[ 3
3

o0
o

MyMaobiConf Whaova

Figura 4 — Grau de dificuldade na utlizagdo: MyMobiConf X Whova

Qual a sua opinido sobre a facilidade de Qual a sua opinido sobre a facilidade de
aprendizagem de uso do aplicativo? aprendizagem de uso do aplicativo?
@® Bom

@ Excelents
@ Muito bom

® Razoavel
® Bom
@® Ruim

MyMobiConf Whova

Figura 5 — Facilidade de aprendizado: MyMobiConf X Whova

Qual sua opinido em relagdo ao aplicativo
considerando a rapidez de acesso as
informagées?

@® Bom

@ Muito bom
@ Excelente
@ Razodvel

MyMobiConf

Figura 6 — Opinido sobre rapidez de acesso: MyMobiConf

A questao 6 (figura 9) avaliava a satisfacdo do usudrio ao utilizar o aplicativo e
os dois grupos apresentaram resultados parecidos em relacao a cada aplicativo.O MyMo-
biConf obteve 57,1% correspondente a 4 participantes da classificacdo "Bom'e os outros
3 correspondentes a 42,9% classificaram sua satisfacdo como "Muito bom". O Whova foi
classificado como "Ruim'por 57,1% dos participantes, tendo somente 2 participantes que

se sentiram satisfeitos.

A pergunta 7 (figura 10) fez o questionamento sobre o quao necessario é o aplicativo

em si, e mais da metade dos participantes julgou os dois aplicativos como pouco necessario.
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Grupo Leigos Grupo CdC

@® Bom
@ Muito bom

@® Ruim
@ Razoavel

Whova Whova

Figura 7 — Rapidez de acesso no Whova por grupos

Com relagéo a clareza e objetividade, como vocé Comrelagéo a clareza e objetividade, como vocé
classifica o aplicativo? classifica o aplicativo?
@® Bom @® Ruim
@ Muito bom ® Bom
@ Muito bom
® Razodvel
MyMobiConf Whova

Figura 8 — Clareza e objetividade: MyMobiConf X Whova

De forma geral, como vocé avalia sua satisfagao De forma geral, como vocé avalia sua satisfagao
ao utilizar o aplicativo? ao utilizar o aplicativo?

@® Bom @ Ruim

@ Muito bom & Razoavel

® Bom

MyMaobiConf

Figura 9 — Satisfacao na utilizacao: MyMobiConf X Whova

Por fim, a pergunta de ntiimero 8 apresentada na figura 11, questionava se na
pratica, o participante usaria o aplicativo em um evento. O MyMobiCOnf obteve 100%
de respostas "Sim", indicando que todos os participantes o usariam em um evento, e o

Whova obteve 71,4% com essa mesma resposta.

Em relagao a questao 9 do questionario que foi uma pergunta aberta, serdo apre-
sentados aqui os comentarios e sugestoes dos usuarios.
MyMobiConf
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Quao necessario vocé classifica o aplicativo?

Pouco necessario
@ Muito necessario

MyMaobiConf

Quao necessario vocé classifica o aplicativo?

@ Nao necessario
Pouco necessério
@ Muite necessario

Whova

Figura 10 — Classificagao de utilizagao/necessidade: MyMobiConf X Whova

Na pratica vocé usaria o aplicativo em um
evento?

@ Sim
® Nio

MyMobiConf

Na pratica vocé usaria o aplicativo em um
evento?

® Nio

@® Sim

Whova

Figura 11 — Possivel utilizacao futura: MyMobiConf X Whova

e “O aplicativo se mostra bastante funcional para um evento, tive alguma dificuldade

no inicio da utilizagdo por nao saber o que fazer apds me inscrever em um evento.

Acredito que um pequeno tutorial para a primeira utilizagao do app seria de grande

ajuda. Quando se retira a inscrigdo de um evento a mensagem que aparece é "inscrito

com sucesso".

e “Aplicativo demorou a iniciar. Nao sei se é devido a conexao com rede ou é problema

do aparelho.”

e “Faltou alguma informagao para a primeira utilizacdo do usudrio, por exemplo na

tela de atividades se ndo hé eventos, ela fica em branco, poderia ter alguma mensa-

gem avisando para cadastrare em um evento.”

Whova

e “Nao consegui realizar o roteiro proposto para o teste, aplicativo muito confuso.”

e “Poderia ser menos carregado, com opgoes mais objetivas e claras.”

e “A interface é muito poluida com icones, fica confuso na primeira impressao.”
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5 Conclusao e Trabalhos Futuros

Neste trabalho, foi realizada uma avaliagdo de usabilidade em dois aplicativos que
tem um mesmo perfil de ptblico-alvo. Os dois aplicativos, Whova e MyMobiConf, que sao
direcionados ao apoio a participagao em eventos, foram avaliados utilizando-se a avalia¢ao

heuristica e teste de usabilidade.

A utilizacao dos dois métodos de avaliacao apresentou bons resultados, pois cada

um apresentou visoes e aspectos complementares de acordo com os avaliadores envolvidos.

A realizacao da Avaliagao Heuristica com o uso de checklist apresentou bons resul-
tados, apontando falhas mais técnicas,considerando que os avaliadores tinham um olhar

mais rigoroso para um melhor resultado na execucao do método.

Nesta avaliacao o MyMobiConf apresentou mais falhas técnicas,quando comparado

com o Whova, que teve poucos problemas identificados e com menor grau de severidade.

O teste de usabilidade apresentou uma visao um pouco diferente em relagao a

avaliacao anterior, possibilitando focar mais na experiéncia de utilizacdo do usuario.

Os resultados obtidos mostram que as interfaces do Whova, que continham um
imenso nimero de informagoes e funcionalidades, desagradaram, os usudrios por nao te-
rem clareza na hora de acessar alguma funcao especifica. Isso foi percebido no tempo
de execucao das tarefas propostas, onde este aplicativo apresentou os maiores tempos e
também posteriormente os maiores erros cometidos pelos usuarios. O aplicativo MyMo-
biConf agradou mais, pelo fato de ser bem simples e menos carregado do que o Whova,
facilitando mais a execugao e entendimento de suas funcionalidades. Entretanto, algumas
reclamagcoes apontaram que o aplicativo nao deixa tao claro o que se deve fazer primeiro

para conseguir ter acesso a algumas fungoes.

Destaca-se aqui a importancia de mais avaliagoes deste tipo, para cada vez mais
melhorar o desenvolvimento e elaboracao de interfaces mais intuitivas e interativas para

0 usudario final.

Como propostas de trabalhos futuros, destaca-se a ampliacao da pesquisa utili-
zando outros métodos de avaliacao de usabilidade, buscando envolver mais aplicativos e

mais funcionalidades destes.
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FORMULARIO PARA AVALIACAO HEURISTICA DE APLICATIVOS PARA CELULARES
TOUCHSCREEN

Nome do avaliador:

Nome do aplicativo: Sistema Operacional:

Marca/Modelo do Dispositivo:

Heuristicas Nao Sim | N.A* | Em caso de violagdo da

heuristica, deve-se
descrever:

Questoes

Visibilidade do status
do sistema

1. Para cada agdo do usuario o aplicativo
oferece feedback imediato e adequado
sobre seu status?

Por exemplo, apds tarefas como envio de
email, adicdo, exclusdo e carregamento de
arquivo, exibir uma mensagem de
confirmacdo do tipo "e-mail enviado",
"arquivo excluido".

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):_

Sugestao de solugao:

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

Por exemplo, os titulos das telas e das
mensagens de erro sdo de facil
compreensao.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

Correspondéncia
entre o sistema e o
mundo real

3. O significado de simbolos e icones sdo
compreensiveis e intuitivos?

Utilizar icones e simbolos faceis de
reconhecer e relacionar com a tarefa a qual
estdo associados.

Local onde ocorre:

Descri¢ao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:




Controle e Liberdade
do Usuario

4. E o0 usuario quem inicia e encerra tarefas
e nao o aplicativo?

Por exemplo, aguardar o usudrio teclar
enter apds preencher o campo de busca
para iniciar a tarefa.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

5. E possivel retornar a tela anterior a
qualquer momento?

Seja a partir da navegacao por abas, de um
botdo voltar do aplicativo ou do proprio
celular.

6. O aplicativo deixa claro qual o préoximo
passo para realizar a tarefa?

Como a partir de um botdo para avangar ou
nota de explicacao.

Local onde ocorre:

Descrigdo do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestdo de solugdo:

Consisténcia e
Padroes

7. As telas com o mesmo tipo de contetdo
possuem o mesmo titulo?
Por exemplo, todas as telas de busca
possuem o mesmo titulo.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

8. Controles e botdes se distinguem do
restante do layout, deixando evidente que
sao clicaveis?
Por exemplo, diferenciar os botdes
aplicando sombra ou outro recurso para
simular relevo.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

9. Todas as informagdes textuais do
aplicativo utilizam o mesmo idioma?

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:




Severidade (1-4):

Sugestao de solugio:

10. Fungoes diferentes sao apresentadas de
maneira distinta ao usuario?
Por exemplo, fungdes diferentes como
salvar e cancelar ndo s3o representadas
pelo mesmo nome ou icone.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

11. Fungdes semelhantes sdo apresentadas
de forma similar?

Por exemplo, usa o mesmo icone ou rétulo
de botdo para a mesma funcionalidade em
telas diferentes ou propde a mesma forma
de entrada de dados para uma mesma
funcionalidade em diferentes telas.

Local onde ocorre:

Descri¢do do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

12. Controles que realizam a mesma
funcdo ficam em posicdes semelhantes na
tela?

Por exemplo, se em uma tela o botdo para
avancar ficam no lado direito, nas outras
telas esse mesmo botdo também estara no
lado direito.

Local onde ocorre:

Descri¢do do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

13. A forma de navegacdo ¢ consistente
entre as telas no aplicativo?

Mantém o mesmo tipo de navegagdo
(rolagem vertical, rolagem horizontal,
menus ou abas) em todas as telas.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:




14. As informagdes textuais sdo
apresentadas de forma padronizada?
Apresenta informagdes textuais
semelhantes na mesma disposi¢cao e com o
mesmo tratamento visual (tamanho, tipo e
cor da fonte).

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

15. Os dados e mensagens mais
importantes encontram-se nha posicao
padrdo dos aplicativos para esta
plataforma?

Local onde ocorre:

Descrigdo do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

16. Em campos onde existe a necessidade
de inser¢ao de dados isso € evidente?

Por exemplo, ter uma caixa de texto com
Cursor.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

Reconhecimento
vez de lembranca

cm

17. O aplicativo utiliza em seus textos e
rotulos, uma linguagem habitual e
conhecida pelo usudario do aplicativo?
Evitando termos técnicos ou muito
especificos de determinada area.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugdo:




18. Os titulos das telas descrevem
adequadamente seu conteudo?

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de
solugao:

Flexibilidade

Eficiéncia de Uso

(&

19. O aplicativo funciona corretamente,
sem apresentar problemas durante a
interagao?

Por exemplo, travar ou ter botdes que nao
funcionam no primeiro clique.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

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

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

21. As fungdes mais utilizadas sao
facilmente acessadas?

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

Local onde ocorre:_

Descri¢do do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestdo de solugao:




22. O aplicativo utiliza objetos (icones) ao
invés de botdes?

Por exemplo, utilizar um icone de
impressora ao invés de utilizar a palavra
impressora.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugdo:

23. Todas as telas mantém acessiveis
menus e fungdes comuns do aplicativo?
Por exemplo, em aplicativos de conta de
email a caixa de entrada ¢ acessivel a partir
de todas as telas do aplicativo.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugdo:

Estética e
Minimalista

Design

24. Sao exibidas apenas informagdes
relacionadas a tarefa que esta sendo
realizada?

Por exemplo, na tela de cadastro, outras
informac¢des nao devem ser exibidas.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

25. Sao usados textos somente quando
estes sdo realmente indispensaveis?

Por exemplo, nao oferecer instrugdes
textuais muito longas.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:




26. O menu ¢ esteticamente simples e
claro?

Com opcodes faceis de encontrar, dispostas
em uma ordem logica e com titulos curtos.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

27. O aplicativo exibe quantidades
pequenas de informagdes em cada tela?
Sem texto ou imagens em excesso.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugdo:

28. Os titulos de telas/janelas e rétulos de
botdes/links sdo curtos?

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugdo:

29. Em textos, o uso de abreviaturas ¢
evitado?

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugdo:




Pouca interac¢io | 30. A navegacio do aplicativo ¢ intuitiva? Localondeocorre:
homem/dispositivo Por exemplo, ¢ facil chegar a tela desejada. Descrigio do

problema:

Severidade (1-4):

Sugestdo de solugdao:
Interacdo Fisica e|31. Possui botdes com tamanho adequado Localondeocorre:
Ergonomia ao clique?

Por exemplo, evitando botdes muito
pequenos causando a selecdo da opcgao
errada.

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

32. A érea clicavel dos botdes e links ocupa
toda a dimensdo dos mesmos?

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

Legibilidade e Layout

33. O espagamento entrelinhas utilizado
favorece a leitura?

Nem muito grande, para ndo aumentar
desnecessariamente a rolagem, e nem
muito pequeno dificultando a leitura.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:




34. As
leitura?
Em termo de tamanho, tipo e estilo.

fontes utilizadas favorecem a

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

35. Os icones possuem contraste suficiente
em relacdo ao plano de fundo?

Local onde ocorre:

Descrigdo do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestdo de solugdo:

36. Os textos tem contraste suficiente em
relacdo ao plano de fundo?

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

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

37. O alinhamento utilizado favorece a
leitura?

Por exemplo, dando preferéncia para
alinhamento justificado ou esquerdo para
texto corrido.

Local onde ocorre:

Descrigao do
problema:

Severidade (1-4):

Sugestao de solugao:

N.A * =Nao se aplica




Anotacgoes:

Adaptado de Krone(2013) e Holanda(2014)

Referéncias:

KRONE, C. Validacao de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen. Grupo de
Qualidade de Software—UFSC. Floriandpolis, 2013.

HOLANDA, M. A. B. AVALIACAO DE USABILIDADE DO APLICATIVO ONDE FICA?- UFC
EM DISPOSITIVOS MOVEIS COM SISTEMA ANDROID. 2014.



43

APENDICE B — Documentacdo Avaliacio

com Usuarios



Questionario de avaliacao dos aplicativos Whova e MyMobiConf

1) Qual é a sua opinido geral sobre o aplicativo?
Ruim

Razoavel

Bom

Muito Bom

Excelente

ONONONONG)

2) Em uma escala de 1 a 5 indique o seu grau de dificuldade na utilizacdo do aplicativo em questao.

ONONONONGO)
uT B W N

3) Qual sua opinido sobre a facilidade de aprendizagem de uso do aplicativo?
Ruim

Razoavel

Bom

Muito Bom

Excelente

ONONONONG)

4) Qual sua opinido em relagdo ao aplicativo considerando a rapidez do acesso as informagoes?
Ruim

Razoavel

Bom

Muito Bom

Excelente

ONONONONG)

5) Com relacdo a clareza e objetividade, como vocé classifica o aplicativo?
Ruim

Razoavel

Bom

Muito Bom

Excelente

ONONONONG)

6) De forma geral, como vocé avalia sua satisfacdo ao utilizar o aplicativo?
Ruim

Razoavel

Bom

Muito Bom

ONONONONG)

Excelente

7) Quao necessario vocé classifica o aplicativo?
O Muito necessario
O Pouco necessario



O Nao necessario

8) Na pratica vocé usaria o aplicativo em um evento?
O Sim
O Nao

9) Vocé gostaria de deixar algum comentario?
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GUIA INFORMATIVO SOBRE AVALIACAO HEURISTICA

A avaliagdo heuristica ¢ um método de inspeg¢dao no qual os avaliadores
buscam verificar possiveis problemas em interfaces de usuario. O termo foi

criado por Jakob Nielsen, que ¢ um grande pesquisador sobre a area de
usabilidade.

Nesta trabalho, uma adapta¢do do trabalho de Krone (2013) contendo 37
heuristicas direcionadas para interfaces de aplicativos touchscreen sera
utilizado. A ideia principal € que os resultados apontados por essa avaliagao
auxiliem na identificacio de potenciais problemas na interface
investigadas, apontando um grau de severidade em relacdo ao que for
encontrado.

Nielsen(1994), aponta como graus de severidade, a relagdo abaixo:
Gravidade 1 — Problema que pode ser resolvido caso haja tempo disponivel
Gravidade 2 — Problema pequeno de baixa prioridade

Gravidade 3 — Problema grande de alta prioridade, sendo recomendado ser
consertado o quanto antes.

Gravidade 4 - Problema catastrofico, € necessario conserta-lo antes de
lancar o produto final.

Os aplicativos que serdo avaliados sao o myMobiConf e o Whova. Ambos
sao focados para auxilio e facilitagdo de participantes em eventos,
proporcionado uma melhor interagdio com o evento e o0s outros
participantes. Ambos estao disponiveis para o sistema operacional Android.

O aplicativo myMobiConfi ¢ direcionado especialmente para eventos de
cunho académico. Ele possibilita um auxilio e gerenciamento de eventos
para os participantes, que montam sua propria agenda de acordo com os
eventos disponiveis, e para os proprios idealizadores que conseguem obter
um feedback do evento que estdo organizando.

J& o Whova ¢ um aplicativo de San Diego na Califérnia, que ¢ utilizado
principalmente para o networking em eventos empresariais, culturais,
reunides, entre outros. O seu grande destaque ¢ o networking
disponibilizado para os participantes que criam um perfil no aplicativo,
possibilitando uma interagao antes e apos os eventos pelos envolvidos.



Interfaces avaliadas

Descri¢ao: Tela de cadastro - Whova

Tela: T1

Sign Up / Sign In
to see who else is attending, connect with

other attendees, view event schedule, and
more!

IN Signin with Linkedin

Sign in with Facebook

II

Or use email

A Email

Continue

By using Whova, you agree to Whova's
erms of Use and Privacy Policy

Descri¢cao: Apresentacdo do evento selecionado - Whova

Tela: T2

14th Annual National Fix Auto

| Conference:
AuTo Believe.Achieve.Succeed.
San Diego CA
2016-09-18

Welcome to the 14th Annual National Fix Auto
Conference: Believe. Achieve. Succeed. We're
happy you're here and excited for the
networking, learning, and opportunities that
we all have to gain from this year's event.




Descri¢dao: Agenda completa do evento selecionado

Tela: T3

© v 421819

12:00 PM

12:00 PM  Conference Check-In
PM Location:Hard Rock San Diego
@17 O1 (O3

1T:15PM

1715 PM  Run With Fix Auto
PM Location:Balboa Park
51 Qo (o

7:00 PM

7:00 P Welcome Reception
PM Location:Edge
99 Q2 (On1

X Enjoying your event? Thank your organizer

< @) O

Descricao: Agenda pessoal com as atividades selecionadas — Whova

Tela: T4

© v 421820

Full Agenda My Agenda Q

12:00PM

1200 PM  Conference Check-In
PM Location:Hard Rock San Diego
®17 1 O3

X Enjoying your event? Thank your organizer

d O O




Descricao: Tela de cadastro — myMobiConf

Cédigo: TS

O o 422115

£ Voltar Login

Email

En om Facebook

Ou crie uma conta

Descri¢ao: Tela de informagdes sobre o evento - myMobiConf

Cédigo: T6

= © v 482115

£ VoltarV Semana da Computag...

V Semana da Computagao

De 17 Mai 2016 a 19 Mai 2016

Local: UFV Campus Florestal

Informagoes: A Semana da Computagao
(SECOM) visa promover o contato dos
estudantes com a atual situagdo do mercado de
trabalho na area de Computagéo, assim como
apresentar-lhes algumas inovacoes tecnologicas,
tendencias e perspectivas. O publico-alvo sao os
alunos do curso de Graduagao em Ciencia da
Computagao da Universidade Federal de Vicosa
campus de Florestal (UFV-CAF).

‘ Desinscrever-se




Descricao: Agenda completa do evento selecionado — myMobiConf

Tela: T7

O v 4 d 21117

£ Voltar Agenda

= 17 Mai 2016

Credenciamento

ﬁ Saldo Nobre

Os fundamentos da Engenharia de...

ﬁ Salao Nobre

Mesa redonda

ﬁ Salao Nobre

Descri¢ao: Especificacdo de um evento da agenda pessoal - myMobiConf

Tela: T8

= O v 42 21:18

< Voltar

Titulo: Credenciamento

Data: 17 Mai 2016
De 12:30:00 a 13:00:00

Organizador: Prof. Fabricio Silva
Local: Saldo Nobre

Descrigao: Credenciamento do evento

Avalie esta atividade:

PAQAQAQASAY

Remover da agenda




Descricao: Descricao de um evento selcionado na agenda pessoal — Whova

Tela: T9

[ © v .4 0 09:50

{ Session Details < 5

Breakfast

7:30am - 8:30am
Location: Coral Lounge

0% view vep

Q Remove From My Agenda

@) P e
(o ) ( )

N N N i
Join (10) Like (5) Comment (0) Rate
Overview

This is the Breakfast session!

Personal Notes

f Take Notes

Joined (10)
Benjamin Ellis
Tutor —
UC San Diego iy
La Jolla, California Say H

Yogesh Ranjan
HAKON COMMUNITY

Descrigdo: Agenda pessoal com as atividades selecionadas — myMobiConf

Tela: T10

< Voltar Agenda

— 18 Mai 2016

Credenciamento
E] Salao Nobre

Os fundamentos da Engenharia de...
E] Salao Nobre

Mesa redonda
i Saldo Nobre

+ 19 Mai 2016

+ 20 Mai 2016
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Resultado das telas avaliadas

T1
Descriciao do Problema
Severidade (1-4)
Sugestio de solucio
T2

Descriciao do Problema

Icone indicando a opgdo de voltar,
nao funciona como deveria, sendo
um pouco confusa sua funcao.

Severidade (1-4)

2

Sugestio de solucio

Retirar o botdo, mudar o simbolo ou
dar alguma resposta ao usuario
quando tal botdo ¢ selecionado.

T3

Descriciao do Problema

A seta representando “Voltar” ¢
muito pequena, quase imperceptivel.

Severidade (1-4)

3

Sugestao de solucao

Aumentar o tamanho do simbolo

T4
Descri¢ao do Problema
Severidade (1-4)
Sugestio de solucio
TS

Descricio do Problema

O sistema ndo auxilia o usuario a
identificar o que deve ser feito apos
se cadastrar no aplicativo.

Severidade (1-4)

2

Sugestio de solucio

Criar um tutorial basico de




utilizacao da ferramenta,
apresentando seu uso € suas
funcionalidades, dentro do proprio
aplicativo.

TS

Descri¢io do Problema Na opgao “Ou crie uma conta” para
ter acesso ao aplicativo o titulo da
janela ¢ “Signup” que € um termo
em inglés. Isso pode ser um pouco
confuso para um usudrio que nao
tenha conhecimento da lingua.

Severidade (1-4) 2
Sugestio de solucio Alterar o titulo da janela para
cadastro.
TS5
Descrigao do Problema Quando se tenta logar no aplicativo

sem ter conexao com a internet, ele
nao informa nenhuma mensagem de
falha na conexdo ou mesmo sem
conexdo com alguma rede.

Severidade (1-4) 2
Sugestao de solucio Exibir alguma mensagem pro
usuario indicando falta de conexao
com a rede.
T6
Descrigio do Problema Ao clicar na opcdo “desinscrever-

2

se”, o feedback recebido ¢ a
mensagem “inscrito com sucesso!”.
O que vai contra a inten¢do inicial
ao clicar no botio.




Severidade (1-4)

2

Sugestio de solucio

Alterar a mensagem da notificagdo
ao usuario.

T6

Descriciao do Problema

As imagens relacionadas aos
eventos sao demasiadamente
grandes, dificultando a

navegabilidade no aplicativo

Severidade (1-4)

3

Sugestio de solucio

Reduzir tamanho das imagens

T7

Descricio do Problema

Retirar varias atividades da agenda
requer que a aba do dia seja
constantemente reaberta.

Severidade (1-4)

2

Sugestio de solucio

Evitar que a aba com a data do dia
das atividades seja minimizada a
cada remocdo de  atividade
realizada.

T7

Descri¢cao do Problema

Dificuldades para entender que a
minha agenda pessoal deveria
conter  atividades  previamente
selecionadas em outra op¢ao.

Severidade (1-4)

2

Sugestio de solucio

Quando a agenda pessoal estiver
vazia, adicionar uma pequena
instrugdo ou icone que ilustre a
necessidade de se ir a tela de




atividades e seleciona-las para que
estas aparegam na agenda.

T7

Descri¢io do Problema Dependendo do tamanho do nome
do evento seu titulo acaba se
sobrepondo ao  botdo  voltar
existente no aplicativo, o que acaba
por dificultar a visibilidade do
usuario

Severidade (1-4) 3

Sugestio de solucio Reduzir o texto de alguma forma.
Ex: abreviando certas partes.

T7

Descri¢do do Problema A palavra “voltar” é desnecessaria,
J& que a seta ja € intuitiva na sua
funcdo. Além de que o nome do
evento quase se confunde com essa

palavra.
Severidade (1-4) 2
Sugestio de solugio Remocdo da palavra “Voltar”
T8
Descri¢ao do Problema O campo de busca retorna o nome

de uma atividade pesquisada, porém
cle mostra a data do evento, sendo
necessario primeiro clicar na data
pra depois clicar na atividade em si.

Severidade (1-4) 3

Sugestio de solucio Retornar na busca a atividade sendo
procurada, e ndo a data em si.




T9

Descri¢éo do Problema Os detalhes de localizacao e hora da
atividade selecionada, estdo com
uma letra muito pequena.

Severidade (1-4) 3

Sugestio de solucio Aumentar a fonte

T10

Descriciao do Problema

Severidade (1-4)

Sugestao de solucao
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