16° Ergodesign —Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de

1 60 Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, InformagBes Ambientes
@@ E RGO DESIG N Construidos e Transporte
16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
U SI H C Interfaces Humano Computador
CI N AH PA CINAHPA | 2017 —Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia para
Aprendizagem.

O DESIGN CENTRADO NO USUARIO E A USABILIDADE: UMA
PROPOSTA DE APLICATIVO PARA CELULAR

THE USER CENTERED DESIGN AND USABILITY: APROPOSAL FOR
MOBILE APPLICATION

Jéssica Araujo*
Milena Pereira®
Victor Gabriel Sousa®
Livia Flavia Campos®, Dra

(1) UFMA
e-mail: jessica.ra@live.com

(2) UFMA
e-mail: milenacp@live.com

(3) UFMA
e-mail: vgabriel766@gmail.com

(4.) UFMA
e-mail: liviaflavia@gmail.com

Palavras-chave: usabilidade, design, aplicativo.

Resumo: Este artigo relata o desenvolvimento e avaliagdo, com foco no Design Centrado no Usuério e usabilidade,
da interface de um jogo. Foi utilizada uma abordagem participativa. Foi desenvolvido o layout e por fim um
protdtipo do aplicativo. Os resultados apontam que através da abordagem participativa pode-se permitir uma melhor

adaptacdo as necessidades dos usuarios.
Key-words: usability, design, mobile app

Abstract: This article reports on the development and evaluation, focusing on User Centered Design and usability,
of the interface of a game. A participatory approach was used. The layout was developed and finally a prototype
application. The results indicate that through the participatory approach one can allow a better adaptation to the
needs of the users.

A

[
== UNIVERSIDADE FEDERAL onm

g HE _ INSTITUTO FEDERAL
&S DE SANTA CATARINA B Sarks Cataring
L }Wi BB  Campus Palhoga Bilingue

mmmmm

Realizagao:

(s

««


mailto:jessica.ra@live.com
mailto:milenacp@live.com
mailto:vgabriel766@gmail.com
mailto:liviaflavia@gmail.com

16°
ERGODESIGN
USIHC
CINAHPA

@

1 Introducéo

As inovac@es tecnoldgicas evoluem juntamente com
o0 design, 0 que resulta em uma propagacéo de
conhecimento. Do papiro ao papel, do computador
ao smartphone, cada tecnologia acaba que por
desenvolver uma linguagem visual prépria. Dessa
maneira, a evolucdo da tecnologia e do design é
revelada nas interfaces produzidas ao longo dos
séculos (PASSOS 2010). Interfaces essas, que
passam a refletir o nivel de desenvolvimento das
sociedades.

Sempre que um designer projeta uma interface, se
leva em consideragdo a faixa etéria, localizacdo
geogréfica, formacao educacional e a cultura do
usuario. Para que seja facil de usar, trabalhar de
maneira prevista e ser consistente durante todo o
processo de interacdo independente do usuério
(BRANDAO & MORAES, 2006).

A Interacdo humano-computador, ou IHC, tem um
importante papel no projeto e no desenvolvimento
de todos os tipos de sistemas computadorizados,
como controle de trafego aéreo, processamento
nuclear, aplicativos de escritorio ou jogos (games)
(BRANDAO & MORAES, 2006).

Sendo assim, 0 objetivo geral do artigo concentra-se
emdesenvolver uma proposta de um jogo interativo
de perguntas e respostas para smartphone,
considerando os principios do Design centrado no
Usuario e IHC e avaliar os critérios de usabilidade
da proposta de interface.

2 Referencial Teorico
2.1 Aplicativos méveis

O ano de 2007, marcado pelo langamento do
primeiro dispositivo mobile da Apple, o iphone,
revolucionou o mercado de telecomunicaces
mundial ao reinventar e redefinir o conceito de
smartphone. Para adiante, entdo, observarmos o que
foi considerado por alguns autores como o inicio de
uma nova era, pautada por alteracdes profundas no
modo como as pessoas se relacionam e,
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consequentemente, no modo como as empresas se
relacionam com as pessoas (COUTINHO, 2014).

Segundo Porto (2012) Aplicativos mobile ou apps
sdo softwares que desempenham objetivos
especificos em smartphones e tablets. E possivel
acessa-los por meio de suas “lojas de aplicativos”,
como a App Store, Android Market, Play Store, entre
outros. Alguns aplicativos sdo gratuitos, e outros
pagos. Normalmente séo destinados a dispositivos
como iPhone, iPad, Windows Phone ou Android,
mas também podem ser baixados para computadores
como laptops ou desktops. Os aplicativos sdo
destinados a facilitar o desempenho de atividades do
usuario, para diversas finalidades. Porto (2012)
classifica os aplicativos mobile em:

e Servicos: fornecem informagdes e contetido
de modo simplificado e &gil, como
aplicativos para previsdes do tempo,
navegacdo de mapas ou até solicitar algum
Servico.

e Informag0es: acesso a conteudos atualizados
em tempo real ou que tém utilidade
permanente, como guias de compras/lojas,
telefones Uteis, promogdes, consulta de
produtos, entre outros.

e Comunicagdo: permitem a conexdo entre
pessoas, como o Skype, Whatsapp ou
aplicativos de integragdo com as redes
sociais.

o Entretenimento: destinado para diversdo. A
indistria de jogos é a que tem maior
faturamento entre todos os segmentos do
entretenimento. Os aplicativos favorecem
ainda mais esse crescimento, pois permitem
uma integracdo perfeita com 0s jogos.

2.2 Jogos para aplicativos moveis

O simples ato de jogar de acordo com Moreira
(2011) é capaz de desenvolver na pessoa
potencialidades como entreter, aprender, memorizar
e interagir. Durante milénios foram surgindo
diferentes formas e tipos de jogos variando de
acordo com o seu propdsito e a cultura referente. Na
atualidade prevalece o jogo do tipo eletronico.
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Com a popularizacdo dos dispositivos médveis, o
mercado de jogos para dispositivos moveis tem
experimentado um crescimento bastante
significativo nos ultimos anos, em 2006 alcangou a
marca dos 3 bilhdes de dolares (PRADO, 2007
apud PEREIRA, 2012) .

Outro ponto que justifica a popularizagéo é a
integracdo com as redes sociais. Cabral e Couto
(2014) apontam que games se aproveitam do
potencial da internet mdvel e associam sua propria
dindmica a esses servicos. Os aplicativos utilizam
desta estratégia para que o jogador de certa forma
possa interagir com seus amigos ao compartilhar no
facebook, por exemplo, e além do fato de divulgar o
jogo e atrair mais usuarios. Com base neste sucesso
e ascensdo € valido o estudo de interface para jogos.
O aplicativo tera além da funcédo de entretenimento,
servira como ferramenta de aprendizado.

2.3 Usabilidade de aplicativos moveis

De acordo com a ISO 9241 usabilidade é “a
capacidade que um sistema interativo oferece a seu
usuario, em determinado contexto de operacao, para
a realizagdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e
agradavel”. Dessa forma ao desenvolver uma
interface se deve ter como objetivo um melhor
resultado na interacdo e a satisfacdo do usuario.

O psicélogo Donald Norman (2002 apud Passos,
2010), sécio da Nielsen e Bruce Tognazzini na N/N
Group, empresa de consultoria em usabilidade,
apresenta alguns principios de design para a
construcado de interfaces de sistemas interativos.

a) visibilidade — para que o usuario saiba como
proceder, as fungdes devem estar visiveis;

b) feedback — o devido retorno das ac¢des auxilia o
usuario a continuar a tarefa, podendo a resposta ser
verbal e/ou visual ou de audio;

c) restricdes — inibir as opcbes de menu em alguns
momentos pode evitar que o usuario faca opcdes
incorretas e reduz a chance de erros;

d) mapeamento — as convencdes na interface devem
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atentar as simbologias comuns presentes na vida
natural do usuario;

e) consisténcia — a interface deve ter um padréo,
onde operacg0es e elementos semelhantes
correspondam a tarefas similares, para que seja mais
facil para o usuario aprender a usa-la;

f) affordance — quando o objeto é auto explicavel,
guando a forma de interacdo é evidente.

Outro quesito importante para a usabilidade é a
navegacéo, Nielsen (2000 apud Passos, 2010) aponta
gue a solucdo consiste na resposta de trés perguntas:
Onde estou? Onde estive? Onde posso ir? Se o
usuério conseguir responder com facilidade estas
perguntas o aplicativo tera uma navegagdo bem
resolvida. Normalmente um aplicativo bem sucedido
apresenta um funcionamento facil de aprender.

3 Design Centrado no Usuério

De acordo com Abras, Maloney-Krichmar e Preece
(2004, p.1 apud Kulpa, Pinheiro e da Silva, 2011), o
termo Design Centrado no Usuéario (DCU) se
originou em uma pesquisa realizada na Universidade
da Califérnia em 1980, onde Donald Norman
reconhece que para a construcdo de um design
efetivo é necessario que se leve em consideracao 0s
interesses e necessidades do usuario.

Rubin (1994) afirma que o DCU é uma forma em
gue se coloca o usuario no centro do processo para 0
desenvolvimento de produtos interativos onde sao
consideradas as caracteristicas, necessidades e
desejos das pessoas que efetivamente usardo tais
produtos. Todas as experiéncias que o usuario tem
enquanto utiliza uma interface deveriam ser o
resultado de uma decisdo do designer, para Garret
(2010 apud Kulpa, Pinheiro e da Silva, 2011) o
design centrado no usuario é um
processogueasseguraqueestas experiéncias nao
sejam frutos do acaso ou deacidentes, sendo
necessario criar uma experiéncia coesa, intuitiva e,
principalmente, prazerosa na utilizacdo da interface.

Gould e Lewis (1985, apud Rubin, 1994) citam trés
principios para o DCU:
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e Manter o foco no usuério e em suas tarefas
desde o inicio do projeto;

e Medir a facilidade de uso e de aprendizado
do produto desde o principio do projeto,
realizando testes em prot6tipos com usuarios
reais e analisando os resultados obtidos;

e Testar a todo o0 momento os modelos
conceituais que estdo sendo criado, fazer as
modificagdes necessarias e testar novamente
para se chegar a um resultado satisfatério.

Portanto o DCU se divide em etapas de anélise,
especificacdo, prototipagéo e avaliagdo. Loureiro
(2008) define cada etapa da seguinte forma: a
analise realizada no comeco do processo, no qual se
identifica os usuérios finais. A especificacao
descreve como serd a interacdo do usuario com o
produto, para que se atinjam seus objetivos. A
prototipacéo, fase que sdo construidas interfaces que
representam as especificacOes feitas. Etapa de
avaliacdo é realizada os testes com 0s usuérios para
validade as lo¢Bes propostas nos prototipos.

4 Métodos e Técnicas

Para o planejamento da interface do aplicativo,
foiutilizada uma abordagem participativa e para isto
foram usadas as técnicas do cardsorting, wireframe,
prototipo de papel e questionario.Apds o
desenvolvimento do layout, foram aplicados testes
de usabilidade, técnica que busca compreender como
se d4, de fato, a interacdo entre 0 usuario e o
produto, a fim de que sejam colhidos feedbacks
importantes para melhorias e compreensao o projeto.

4.1 O cardsorting

O principal objetivo do cardsorting é compreender a
representacdo mental do conhecimento dos usuarios
e como estes usuarios modelam determinado
dominio. Cybis et al. (2007), enxergam esse objetivo
ja aplicado ao design de sistemas, afirmando que o
cardsorting é empregado para descobrir a
representacdo ou modelo mental que 0s usuarios
elaboram sobre o conjunto de itens de informacéo
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Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes

pretendidos para um programa ou aplicacdo. Santa
Rosa & Moraes (2012) acrescentam a estes objetivos
aspectos mais operacionais e observaveis, listando
0s seguintes propositos de aplicagdo do cardsorting:

e |dentificar a terminologia que usuarios
compreendem mais facilmente;

e |dentificar os itens dificeis de classificar;

e |dentificar informacGes que possam
pertencer a mais de um grupo;

e Perceber como diferentes publicos-alvo
categorizam o conte(do;

e Perceber como cada perfil de usuario pode
acessar determinado conteudo.

4.2 Protdtipo em papel

Snyder (2003) conceitua “protdtipo de papel” como
uma forma de variacao dos testes de usabilidade
onde os usuarios tém a possibilidade de
desenvolverem tarefas reais através de um processo
interativo com uma versao em papel das interfaces
propostas, sendomanipulada através de uma pessoa
“simulando um computador” que ndo explicita o
modo comoa interface foi planejada para trabalhar,
fazendo com que o usuario possa fazer suas escolhas
sem interferéncia.

As vantagens para 0 uso de prot6tipos de papael sdo:

e Fornece feedback ao usuario no inicio do
desenvolvimento do processo, antes que
possa investir esforco e recursos para
implementacéo.

e Promove o desenvolvimento iterativo
rapido.

¢ N&o requer nenhuma habilidade técnica.

4.3 Wireframe

Wireframe é um esqueleto do projeto, que prevé as
posicdes, campos e funcionalidades de um site. E
um guia de interface que sugere a estrutura e as
relacBes entre suas paginas. Ele serve como um
modelo para estrutura, contetdo e funcionalidade.

Wodtke e Govella (2009) conceituam wireframe
como o modelo esquematico basico de uma tela
especifica, elaborado para indicar seus elementos, as
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interacdes e hierarquia. O wireframe pode ser criado
com diferentes técnicas. As técnicas vao desde
desenho a lapis no papel, papéis colados, desenho
em ferramentas vetoriais a desenho em ferramentas
especializadas para a criagdo de wireframes.

O wireframe deste projeto foi desenvolvido a partir
dos resultados obtidos na aplicagdo dos testes pelo
método de cardsorting utilizando o aplicativo
AxureRp.

4.4 Questionario

Nielsen (1993) afirma que a usabilidade tem como
objetivo planejar interfaces capazes de permitir que
0 Usudrio possa ter uma interacao facil, agradavel,
com eficécia e eficiéncia. Ela deve capacitar a
criagdo de interfaces faceis de maneira a ndo
dificultar o processo, permitindo ao usuério pleno
controle do ambiente sem se tornar um obstaculo
durante a interagéo.

A usabilidade pode ser dividida em cinco critérios
basicos (Nielsen, 1993):

Intuitividade — O sistema deve permitir a facilidade
de uso de forma que, mesmo sem experiéncia, o
usuario seja capaz produzir algum trabalho
satisfatoriamente.

Eficiéncia — O sistema deve ser eficiente em seu
desempenho apresentando um alto nivel de
produtividade.

Memorizacao — Suas telas devem apresentar
facilidade de memorizagdo permitindo que usuérios
ocasionais consigam utiliza-lo mesmo depois de um
longo intervalo de tempo.

Erro — A quantidade de erros apresentados pelo
sistema deve ser 0 mais reduzido possivel, além de
apresentarem solugdes simples e rapidas mesmo
para usuarios iniciantes. Erros graves ou sem
solugéo ndo podem ocorretr.

Satisfacdo — O sistema deve agradar ao usuario,
sejam eles iniciantes ou avangados, permitindo uma
interacdo agradavel.
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Com isso foi realizado um teste para avaliar o
aplicativo desenvolvido, serdo apresentadas as
medidas coletadas durante o teste e as respostas aos
guestionarios propostos aos usuarios. Em seguida,
sera feita a analise dos possiveis problemas de
usabilidade da interface utilizando os dados
previamente expostos.

Abaixo esta 0 modelo e as respostas dos usuarios ao
questionario de avalia¢do do sistema, em que 0
usuario deveria responder ap6s o teste com 0s
prototipos de papel, onde as respostas eram numa
escala de 0 a 5, sendo 0 como parametro negativo e
5 do mais positivo, além do questionario com trés
perguntas que consistia nas opinides e sugestdes dos
usuarios. Este questionario foi feito com base no
teste de Ferreira (2002).

a) Facilidade de utilizacdo

Dificil Facil

b) Organizacdo das informacdes

Ruim Boa

c) Layout das telas

Confuso Claro

d) Nomenclatura utilizada nas telas (nome de
comandos, titulos, campos, etc.)

Confuso Claro
0 1 2 3 4 5
e) Assimilacdo das informacdes
Dificil Féacil
0 1 2 3 4 5

f)  No geral, a realizaco do teste foi:
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Tabela 01: Modelo do questionério
Fonte: Dados de Pesquisa

Perguntas do questionario discursivas retiradas de
Ferreira (2002):

Questdo 1 — Aponte situagdes que vocé achou facil
utilizar o aplicativo?

Questéo 2 — Aponte situacdes em que sentiu
dificuldades.

Questdo 3 — Sugestdo de melhorias.

A realizacdo do teste apontara se o aplicativo atende
ao publico, se ele cumpre sua tarefa de entreter e
informar de forma intuitiva e prética.

4.5 Teste de usabilidade

A avaliagdo do aplicativo foi feita através do método
denominado Teste de Usabilidade (Baranauskas &
Rocha, 2000). Este método foi escolhido para esta
avaliacdo por envolver usuarios reais nos
procedimentos de interagdo permitindo avaliar e
identificar erros podendo atingir resultados mais
relevantes.

4.5.1 Perfil do usuario

Por se tratar de um jogo em formato quizz para
smartphone que aborda o tema politica, o teste
buscou ser realizado com pessoas gque fossem
usuarias de smartphone e tivesse familiaridade com
este tipo de plataforma de jogo. Afinal este serd o
publico-alvo do aplicativo.

O teste foi realizado com a amostra de cinco
pessoas, todos universitarios, entre 21 e 24 anos de
idade, sendo duas do sexo feminino e trés do género
masculino.

4.5.2 Lista de Tarefas
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Para a realizacdo do teste foi narrado um cenario
para contextualizar o usuario ao teste e com isso
realizar as seguintes tarefas:

. Logar e iniciar um novo jogo;

. Desativar a vibragéo do jogo;

. Compartilhar os pontos em uma rede social;
. Fazer o logout do jogo.

As tarefas eram narradas e o usuario deveria realiza-
las de forma intuitiva, sem auxilios ou interferéncia
do Avaliador. Como se estivesse sozinho com seu
smartphone e utilizando a plataforma no mesmo.

4.5.3 O Ambiente

O teste foi realizado em uma sala fechada simulando
um local de convivio dos universitarios.

O protétipo foi feito em papel, no tamanho real de
um smartphone, o usudrio interagia com o protétipo
e narrava em voz alta seus pensamentos, emocdes e
acoes.

4.5.4 Envolvidos no Teste

Além do usuario que realizou os testes estavam
presentes no cenario: o facilitador, o computador e 0
observador.

O facilitador era o responsavel por interagir com o
usuério, narrando as tarefas e situacfes para
envolver a pessoa no teste, fazendo com que esta se
sentisse a vontade no ambiente;

O computador representava o sistema do celular, ou
seja, colocava as telas do aplicativo a medida que a
pessoa ia interagindo com o prototipo. Essa pessoa
ndo poderia demonstrar emo¢Oes e nem interagia
com o usuério em forma verbal.

O observador era responsavel em registrar as agdes
do usuério, também ndo interagia com ninguém no
ambiente para ndo causar distracoes.

5 Resultados

5.1 Cardsorting
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Para o desenvolvimento dos cardsorting foram
escolhidas 30 palavras que seriam agdes e comandos
existentes no aplicativo. As 30 palavras foram
aplicadas online no Optimal Workshop onde um
grupo de 10 participantes organizaram os cards de
acordo com sua similaridade.

Como resultado tem-se o prototipo da arquitetura da
informacédo de um sistema que pode ser aplicado no
aplicativo.

S - . Tamanho
Sons Vibragéo Mdsica Idioma de Texto
Notificagdes Senha Tg rmos de Politicas Feedback
ervicos
Avaliar Suporte Sobre o Mais Jogar
Jogo Jogos
Co;gg:)uar Jogo Novo | Mensagem | Conquistas Bonus
Pontos Ranking Publicar Conectar Préxima
Revelar Nome de Sair: Instrucdes Loia
Resposta Usuério Sim/Né&o ¢ )

Tabela 02:Cart@es escolhidos para a pesquisa
Fonte: Dados de Pesquisa

Participaram da pesquisa 10 pessoas, sendo dois
homens jovens experientes, duas mulheres jovens
experientes, dois homens adultos inexperientes, duas
mulheres adultas inexperientes e dois especialistas.

Percebendo como cada usuério identificou os
rotulos, foram percebidas algumas palavras de
dificeis compreensdes e outras participando em mais
de um grupo.Com o resultado da pesquisa obteve-se
0 protdtipo da arquitetura da informac&o do sistema.

Figura 01 - Prot6tipo da arquitetura da informacéo
do sistema.
Fonte: Dados de Pesquisa

5.2 Wireframe

O wireframe é o esqueleto do projeto, que permite
definir a hierarquia de informac&o. E um diagrama
bidimensional em preto e branco que sugere a
estrutura que ird compor uma interface. O wireframe
foi feito no site online AxureRP. Com link
http://oen5n8.axshare.com/#p=tela_inicial

- =
- 5|
ma
JOGAR

'
(@]
AN A\ (f

Figura 02 - Exemplo da tela desenvolvida em
wireframe
Fonte: Dos autores.

5.3 Protétipo de Papel

Para o prototipo foi utilizado a prototipagem de
papel que é uma técnica que permite criar e testar
interfaces de usuario de forma répida e barata que
geram um excelente feedback de observagdo sobre o
comportamento do usuario.

O layout para as interfaces do aplicativo foi
desenvolvido apés pesquisas para pictogramas,
escolhidas as cores e tipografias que representavam

Jogar
0 Reino Unido e sua cultura.
e oo [ comas | niomagae
i ok Sabeo.oan Para a tipografia, foi utilizada a “RAILWAY” por ser
a tipografia utilizada na estacdo de metro de
Londres.As cores azul, vermelho e branco fazem
oo referencia as cores utilizadas na bandeira da
- Inglaterra.Para os pictogramas, foram usados como
r)
Realizagdo: ™ == UNIVERSIDADE FEDERAL (1 1
Sz EE _ INSTITUTO FEDERAL
B/ 33y DESANTACATARINA - mmmsmcm


http://oen5n8.axshare.com/#p=tela_inicial

o 16° Ergodesign —Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
1 6 Interfaces Humano Tecnoldgica: Produto, InformagGes Ambientes

@D ERGODESIGN Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de

U SI H C Interfaces Humano Computador
CINAHPA | 2017 —Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia para
CI NAH PA Aprendizagem.

referéncias os principais pontos turisticos da Tabela 03: Tempo de execucdo por tarefa e
Inglaterra. tempo medio
Fonte: Dados da Pesquisa

A partir do desenvolvimento gréfico, obteve-se o ) .

seguinte layout: Como pode se analisar com facilidade na tabela 03a
tarefa um, que consistia em logar e iniciar um novo
jogo, foi a que mais demorou a ser desenvolvida,
resultando na média de um minuto e dezenove
segundos para ser realizada.

Podendo perceber que apesar de cumprirem a tarefa
ela foi realizada com certo tipo de dificuldade, afinal
era esperado que fosse desenvolvida em média em
trinta segundos. Porém o usudrio que realizou esta
tarefa em menor tempo foi quarenta e seis segundos,
0 que j& é considerado acima do esperado pelos
aplicadores do teste. 1sso se deu porque todos 0s
usuarios se sentiram perdidos no aplicativo
procurando por um botao “logar” ou “fazer novo
cadastro”.

Figura 03 - Exemplo da tela do layout desenvolvido para

0 aplicativo. A tarefa dois, que era para desligar a vibracio do
Fonte: Dos autores. jogo, foi realizada em menor tempo e dentro do
tempo esperado para sua realizacdo. Nao houve
5.4 Resultados dos testes nenhuma dificuldade ou davidas por parte dos
. USU&rios em sua realizacao.
5.4.1 Tempo de execucédo das tarefas
. . . . A tarefa trés, que era para compartilhar os pontos do
Todos 0s cinco usuarios conseguiram cumprir as jogo em alguma rede social, também foi executada
quatro tarefas propostas, na tabela 01 pode-se no segundo menor tempo em média. Assim como a
observar o tempo para cada tarefa e suas segunda tarefa néo houve dificuldade ou davida por
médias.Com base nisso € possivel fazer algumas parte dos usuarios. Porém a usuaria 2 falou se sentir

conclusdes. incomodada com o relégio, simbolo para carregar
pagina, pois ela associava com demora.
MEDIA POR TAREFA A quarta tarefa, o logout do aplicativo, pela média se
apresenta como a segunda tarefa mais facilmente
TAREFAS 1 2 3 LOGOUT . . .
- concluida, dentro de trinta e sete segundos, porém se
USUOAlR'O 00:00:46 | 00:00:34 | 00:01:00 | 00:00:06 esperava sua realizacdo dentro de vinte segundos
- aproximadamente.
USUARIO | 00:00:54 | 00:00:38 | 00:00:38 | 00:01:40
usu(gmo 00:01:20 | 00:00:28 | 00:00:36 | 00:00:20 N(_) entanto houve usuario que realizou em até um
- minuto e quarenta segundos. 1sso aconteceu porque
USUZRIO | 00:01:08 | 00:00:25 | 00:00:29 | 00:00:17 as pessoas esperavam encontrar este bot&o na tela
USUARIO | — — — — principal e ficaram procurando por ele na parte de
05 | 00:02:26 | 00:00:32 | 00:00:30 | 00:00:40 configuracdes. No entanto o botio estava localizado

00:01:19 ‘ 00:00:31 00:00:39 | 00:00:37 na tela de Jogar.

L)
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O usuério 1 ficou entediado ou irritado com o
aplicativo e fez o logout pelo botéo do celular e ndo
pelo aplicativo como foi pedido na tarefa.

5.4.2 Respostas do questionario de avaliacéo de
interface

NIVEL DE SATISFACAO DO APLICATIVO
Questdes MEDIA

Facilidade na utilizacéo 4.0
Organizacio das informacdes 4.2
Layout das telas 4.8
Nomenclatura utilizada nas telas 4.6
Assimilacdo das informagdes 4.6
A realizacéo do teste 4.4

Tabela 04:Média dos usuérios por questao
Fonte: Dados de Pesquisa

Questao 1 — Aponte situagdes que vocé achou facil
utilizar o aplicativo?

Usuério 1: “Inicia¢do do jogo, compartilhamento,
dentre outros”

Usuério 2: “O layout claro e simples”

Usuario 3: “Configuragdes é bem clara, as
pontuagdes também, a parte de jogar também ficou
clara”

Usuario 4: “Achei todas as func¢des de facil uso”

Usuério 5: “Tarefa 1”(Iniciar um novo Jogo)

Questdo 2 — Aponte situagdes em que sentiu
dificuldades.

Usuario 1: “Botodes de ranking”
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Usuario 2: “Disposi¢ao das opgdes de jogo confusa.
Ex: Dificuldade em achar modo de sair do jogo)

Usuério 3: “Na hora de logar o jogo que fiquei
confuso”

Usuério 4: “Nao tive nenhuma dificuldade”
Usuario 5: “Tarefa 2”’(Mudar a vibragdo do jogo)
Questdo 3 — Sugestdo de melhorias

Usuario 1: “Nenhuma”

Usuario 2: “Colocar uma opg¢ao de desligar onde ja
tem o de ligar mas separado (referente a vibragéo do
jogo). Facilitar o modo de saida do jogo”

Usuario 3: “Uma forma de login mais clara”

Usuario 4: “O logar pode ser efetuado antes do
jogar”

Usuario 5: “Login na tela inicial”
5.5 Analise dos resultados

A partir das médias pelas questbes da tabela se
identificou que o aplicativo foi satisfatério, pois
nenhum quesito ficou abaixo da pontuacgéo 4.0, ou
seja um resultado positivo. No entanto as menores
médias foram obtidas nas questdes relacionadas a
facilidade de utilizacdo e organizacao das
informacgdes e os problemas foram identificados
pelos proprios usuarios nas perguntas discursivas.

Com os resultados obtidos, foi feita uma analise dos
problemas citados pelos usuarios e detectados pelos
observadores, assim como propor suas respectivas
alteracdes.

Analise 1 — A tarefa do login

A primeira tarefa consistia em logar o jogo, dentre
todas foi a que na média demandou mais tempo para
ser executado. Além de ter sido citado por trés
usuarios como uma dificuldade, ou seja, 60% dos
pesquisados. O botdo de login estava inserido em

[
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uma terceira tela apds o jogar e todos que fizeram o
teste logaram como se ja tivesse conta no jogo, o que
mostra que talvez a opg¢ao novo cadastro ndo
estivesse clara para 0s USUAarios.

Proposta de Solugdo: Quando fosse instalado o jogo
ter uma tela de saudagéo que tivesse duas opgdes:
“Comegar ou Jogar” e uma em menor destaque
escrita: “Ja tenho conta”. Apos a pessoa fazer um
cadastro apareceria a tela principal j& existente.

Prioridade: méaxima (resolver).
Analise 2 — O logout

A principio ndo estava inserido nas tarefas, mas
devido ao tempo que foi gasto para sua execucao e
além do fato de ser citado como problema pro um
usuario foi inserido como um problema na
organizacao do aplicativo. O logout estava inserido
em uma tela secundario do novo jogo, o que é
confuso e ndo comum entre aplicativos. Alguns
demoraram outros optaram por apenas sair do jogo
pelo botdo do celular, devido a dificuldade
encontrada.

Figura 04 — Layout das telas para parte de logout.
Fonte: Dos autores.

Proposta de Solugdo: Colocar a opgdo “logout/sair
do jogo” na tela principal para facilitar a saida.

Prioridade: méaxima (resolver).
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Anélise 3 — O bot&o desligar a vibragéo

Apesar de ndo ter causado duvidas quanto ao botdo
de desligar, um usuario sugeriu que se o botéo fosse
alterado facilitaria mais o entendimento da opcéo.

Vibragao

‘ II'i .

Figura 05 — Layout das telas para desligar a vibracéo.
Fonte: Dos autores.

Proposta de Solucdo: Colocar dois botdes de ligado
e desligado onde alterasse a cor quando um tivesse
ativado e outro desativado.

Prioridade: média (resolver se houver de fato a
necessidade ap6s mais testes).

Analise 4 — O simbolo de carregar tela

Apesar de ndo ter sido citado em nenhuma resposta
do questionério, durante a realizagdo das tarefas um
usudrio reclamou quanto ao simbolo por associar a
lentiddo e demora. Porém ndo comprometeu em
nada na realizacdo das tarefas e ndo incomodou
nenhum outro usuario.

Proposta de Solugéo: Substituir o simbolo por
alguma animacdo ou barra de carregamento para
excluir a sensacdo de demora ou travamento do
sistema.

Prioridade: média (resolver se houver de fato a
necessidade ap6s mais testes).

Analise 5 — O botéo de Conquistas

Um usudrio falou da dificuldade com o hotdo de
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conquistas, apesar de ndo esclarecer sobre o que
exatamente seria. Na tarefa em relacdo aos pontos
também ndo houve dificuldades na execucao e nem
duvidas. Quanto ao icone ele é amplamente usado
em jogos.

Portanto ndo ha dados concretos que possam ser
usados para qualquer alteracéo.

Figura 06 — Layout da tela inicial com o botéo de
conquista sinalizado.
Fonte: Dos autores.

6 Consideracdes Finais

Este artigo objetivou o desenvolvimento de
interfaces para um aplicativo de celular. Foram
obtidos resultados que demonstraram o uso e
experiéncias de possiveis usuarios do aplicativo.
Através da abordagem participativa pode-se permitir
uma melhor adaptacgéo efetiva e contundente para
aprimorar o aplicativo de forma que possa atender
seu publico a quem é destinado.

Este estudo faz parte de uma pesquisa mais
abrangente em desenvolvimento sobre uma proposta
de aplicativo para celular, a qual tem o objetivo final
de desenvolver e avaliar um layout aplicando os
requisitos de ergonomia e usabilidade. Para o
desenvolvimento da pesquisa pretende-se ainda,
realizar estudos de campo com um nimero maior de
possiveis usuarios a fim de observar a interacao
direta com o aplicativo funcional.
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