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Aplicativo, usabilidade, design participativo

Este artigo apresenta o desenvolvimento de uma proposta de aplicativo que visa oferecer suporte e incentivar a adogdo
do ciclismo como meio de transporte entre estudantes da Universidade Federal do Maranh&o, tendo como foco o design
participativo e a usabilidade. Sdo apresentadas as etapas de projetacdo, tendo destaque principios ergondémicos ao longo
do processo. Ao final, desenvolveu-se um teste de usabilidade com a ferramenta SUS a partir de um prot6tipo funcional
do aplicativo que apresentou indice de satisfacdo e usabilidade 93,33 entre os participantes.

App, usability, participatory design
This article presents the development of an application proposal that aims to support and encourage the adoption of
cycling as a means of transportation among students of the Federal University of Maranh&o, focusing on participatory
design and usability. The stages of design are presented, focusing on ergonomic principles throughout the process. At
the end, a usability test was developed with the SUS tool with a functional prototype of the application which presented
satisfaction and usability index 93.33 among the participants.

1. Introducéo longas viagens de casa até o trabalho, sendo superior
a R$111 bilhGes em todo o territorio brasileiro

O panorama caotico de grandes cidades no que diz (FIRJAN, 2015a).

respeito a locomogao é bastante conhecido e um dos

grandes gargalos de infraestrutura no Brasil. A Em S&o Luis essa realidade também pode ser
valorizacdo exacerbada do automovel acaba por observada, onde até mesmo pequenos trajetos podem
sobrecarregar a malha viaria das cidades e que, em resultar em desconforto em horarios de pico. De
conjunto com um sistema de transporte publico acordo com dados do Sistema Firjan (2015b), entre
deficitario, acarreta em longas horas de 2011 e 2012 houve um aumento no tempo médio
congestionamentos, estresse, perda de qualidade de gasto no deslocamento na area metropolitana de S&o
vida e ainda perda para a economia resultante do Luis de 2,1%, indo de 116 para 118 minutos gastos
custo de producdo sacrificada, que é o impacto das no trajeto casa-trabalho-casa. E o numero de
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trabalhadores com deslocamento acima de 30
minutos passou de 254.830 para 257.177 no mesmo
periodo.

Dentro desse complexo conjunto que compde o atual
sistema de transporte, uma vertente vem
gradativamente adquirindo uma parcela cada vez
maior nessa equagéo, atraindo um nimero cada vez
mais expressivo de usuarios. O transporte por meio
da bicicleta é bem mais cémodo e agradavel do que
0s quase sempre lotados dnibus, cobrindo
eficientemente pequenas distancias, pois possui uma
liberdade maior que os demais veiculos e, como
afirma a Confederacdo Nacional da Industria — CNI
(2010), em trajetos de até 10 km, a bicicleta é mais
rapida que o carro, principalmente nos horarios mais
movimentados. Junto a isso, 0 uso da bicicleta tem
um custo consideravelmente reduzido se comparado
aos carros e até mesmo em relacéo ao transporte
publico, pois é gratuito (CNI, 2010).

Para melhor usufruir das possibilidades e beneficios
desse meio de transporte, 0s usuarios tendem a
procurar ferramentas e informagdes que facilitem
este processo. Dentre as ferramentas estdo as redes
sociais, que tém se consolidado como uma forma de
comunicacao, colaboracgdo e trabalhos on-line, além
de estarem sendo apropriadas aos ambientes de
trabalho e educacdo (LINDNER, ULBRICHT,
PALAZZO, 2015).

Apesar do grande contelido gerado nesses meios,
ainda ha uma generalizacdo e diversidades de temas,
que sdo constantes e causam uma sensacéo de
dispersdo durante a navegagdo. Dessa forma,
surgiram as redes sociais tematicas, que sdo
ferramentas virtuais construidas em torno de um
tema principal e assim como as redes sociais
comuns, possuem diversos recursos como féruns,
chats, feeds de noticias, galerias, grupos, etc.
(LINDNER, ULBRICHT, PALAZZO, 2015).

Com o tema definido, os participantes possuem um
foco de conteldo, e a partir disso, promovem a
geracdo e compartilhamento de conhecimento a
outros usuarios. Ferramentas virtuais como essas se
tornam fundamentais para a facilitacdo ou até
mesmo a resolucdo de problemas especificos. Logo,
nichos restritos como os ciclistas de Sao Luis,
sobretudo os ciclistas da Universidade Federal do
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Maranh&o — UFMA, podem usufruir destas
ferramentas como um suporte colaborativo
relacionados ao ciclismo da cidade.

Para efetuar esta interagdo, a boa usabilidade da
interface é primordial e, de acordo com Lindner,
Ulbricht, Palazoo (2015), isto vem desde 0 acesso a
informacdo até a possibilidade de contribuir, gerar e
controlar conteidos proporcionados nesses meios.
Os autores ainda apontam que as interfaces de
algumas redes sociais tematicas buscam apropriar-se
do repertério pessoal do usuario ao buscarem
referéncias nas redes sociais massivas. Isto esta
intrinsecamente relacionado com as memorias de
longa duragéo, que de acordo com lida e Buarque
(2016), tem carater associativo, ou seja, as novas
informagGes sdo mais faceis de serem fixadas
guando estdo conectadas a memorias (referéncias) ja
existentes. Além disso, lida e Buarque (2016)
apontam outras recomendagdes de projetacao para
resultar em uma boa usabilidade em interfaces
digitais, sendo estas: a) atender as expectativas da
maioria dos usudrios; b) apresentar consisténcia; c)
facilitar a operagdo manual; d) fornecer feedbacks
imediatos e frequentes; €) evitar sobrecargas e f)
permitir 0 uso universal.

Dessa forma, o presente artigo visa explorar o
panorama do ciclismo na cidade, sobretudo na
UFMA, apresentando uma proposta de ferramenta
virtual colaborativa, respeitando os principios de
usabilidade. Para o desenvolvimento do aplicativo,
utilizou-se a abordagem participativa onde a partir
da inclusdo dos usuérios no processo de projetacéo,
objetivou-se a eficiéncia da ferramenta.

2. O ciclismo na UFMA

O que acontece na cidade também reflete no interior
do Campus. Quando se analisa o panorama do uso
da bicicleta na UFMA, observa-se que a presenca de
alunos e funcionarios que utilizam esse meio de
transporte no seu translado ainda é timida, apesar de
uma parcela consideravel residir em bairros dentro
do raio de deslocamento aceitavel e favoravel de até
10km indicado pelo CNI (2010) para o uso da
bicicleta, como mostra a Figura 1.
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Figura 1: Raio de descolamento favoravel paré uso de
bicicleta como meio de transporte.
Fonte: Gmaps-radius, (2017).

A utilizacdo da bicicleta dentro do Campus também
é dificultada pela falta de estrutura, como a auséncia
de faixas especificas, ciclovias, bicicletarios e
sinalizacdo adequada. Apesar de surgirem iniciativas
gue incentivem o ciclismo dentro do campus ou
como forma de transporte até a cidade universitaria,
esses projetos ndo chegam até a fase de implantacéo,
podendo ser citado como exemplo o estudo
desenvolvido por Reis (2014), que apresentava um
planejamento estratégico de infraestrutura acerca do
uso de bicicletas na cidade universitaria.

Desta forma, desenvolver iniciativas em uma
atmosfera virtual pode contornar ou auxiliar na
elucidacdo de alguns dos empecilhos que dificultam
a rotina dos estudantes ciclistas e de outros
individuos que desejam utilizar a bicicleta na
locomocao.

3. Aplicativos para ciclistas

Atualmente existem inimeros aplicativos que
auxiliam no uso das bicicletas para as mais variadas
finalidades, oferecendo alguma forma de suporte que
abrange desde o uso de bicicletas exclusivamente
como forma de lazer até o ambito profissional, como
é 0 caso do Strava, que apresenta varias
funcionalidades para monitorar a atividade dos
ciclistas e fornecer os mais diversos tipos de
ferramentas com alta integracdo e conectividade. H&
aplicativos que oferecem suporte desde a elaboragédo
do trajeto mais adequado, na analise do tempo a ser
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gasto, a quantidade de calorias consumidas (como
exemplo, os aplicativos Ride With GPS, Bikemap,
Urban Biker e Bike Activity) e até mesmo sobre
como realizar reparos, facilitando consideravelmente
a experiéncia do ciclismo, como é o caso dos
aplicativos Bike Repair e Bike Doctor. A seguir, a
Figura 2 apresenta alguns dos aplicativos voltados
para ciclistas.
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Figura 2: Exemplos de aplicativos voltdo para ciclistas.
Fonte: Google Play (2017).

Desta forma, a utilizacdo dessas ferramentas
indubitavelmente traz mais praticidade e conforto ao
ciclista, sendo que o uso desses aplicativos vem se
tornando cada vez mais frequente, dado 0 aumento
no namero de ciclistas em escala global. Um
elemento que é fortemente presente na grande
maioria desses aplicativos é a capacidade de
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conectividade e integracdo com outros servigos e
plataformas digitais, mais especificamente com as
redes sociais, possibilitando maior o
compartilnamento e cruzamento de informagdes em
tempo real acerca das atividades executadas, como
em relacdo ao trajeto realizado, o tempo gasto, 0
levantamento dos demais individuos que realizaram
0 mesmo trajeto, dentre outros.

4. Design participativo para aplicativos

Visto a importancia de uma interagéo eficiente e
agradavel para os usudrios de aplicativos, incluindo
0s voltados para ciclistas, a abordagem do design
participativo, na qual os usuarios tém papel ativo e
alto envolvimento no projeto, é adotada no intuito de
melhorar a qualidade do sistema, evitar a
implementagdo de fungdes sem utilidades,
apresentar relagdo custo/beneficio elevado, aumentar
0 nivel de aceitacéo e propiciar o uso mais efetivo
daquilo que é proposto (MORAES E SANTA
ROSA, 2012).

Esse pensamento é confirmado através dos estudos
desenvolvidos por Guimardes (2010), que destacam
o0 design participativo como eficiente, vantajoso e
gue os esforcos investidos nessa experiéncia sdo
recompensados no final. Para a autora, o design
participativo, junto com a ergonomia, leva a
solugdes mais adaptadas e, portanto, colocadas em
pratica com aceitacéo.

Sobre o tema, Spinuzzi (2005, tradugdo nossa)
acrescenta que o design participativo busca nos
usuarios, ao qual se deseja projetar algo, o
conhecimento tacito e frequentemente invisivel
obtido a partir das atividades diarias desempenhadas
por esses usuarios, conhecimento esse que pode ser
moldado produtivamente, se tornando uma fonte rica
de informacdes.

A inclusédo do usuario durante o processo de
desenvolvimento de uma interface, o que é garantido
através do design participativo, tem impacto direto
na usabilidade do sistema. Como afirmam Cybis,
Betiol e Faust (2007):

A construcdo de um sistema com usabilidade
depende da andlise cuidadosa dos diversos
componentes de seu contexto de uso e da
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participagdo ativa do usuario nas decisdes de
projeto da interface, visto como o processo de
configuracéo de qualidades internas e externas
do sistema.

Assim, dentro de um projeto o designer ou equipe de
design pode se beneficiar da aproximacéo e
participacdo dos usuérios nos mais diversos ambitos,
desde as fases iniciais, onde podem ser coletadas e
filtradas informagdes de delineamento e
compreensdo da demanda, até as etapas finais como
a realizacdo de testes de usabilidade, tendo uma
visdo mais precisa e condizente com a realidade
(GUIMARAES, 2010).

5. Proposta de aplicativo: Dinamo

A partir dos panoramas, as possibilidades e as
necessidades dos usuarios, este artigo apresenta uma
proposta de um aplicativo que dé suporte e incentive
0 uso da bicicleta como meio de transporte aos
estudantes e funcionarios da Universidade Federal
do Maranh@o, tendo destaque no uso colaborativo
entre 0s usuarios para fomento do aplicativo e para o
fortalecimento da comunidade ciclista.

6. Métodos e técnicas

Para a elaboracéo do aplicativo, utilizou-se a
abordagem do Design Participativo, sendo que uma
das técnicas utilizadas dentro dessa abordagem foi o
Cardsorting, que é uma ferramenta que elabora um
modelo mental dos usuéarios em um determinado
espaco de informacdo (FRISONI E STEIL, 2005).
Nela, os participantes ordenam, hierarquizam,
nomeiam, agrupam e classificam dados, a partir de
um arranjo de cartes (MORAES E SANTA ROSA,
2012). Com base nessas informacdes, os projetistas
analisam e elaboram uma taxionomia dos menus que
melhor se adaptam ao mapa mental de seus Usuarios.

Moraes (2003) destaca algumas vantagens da
ferramenta:

Simples e facil de aprender; barato (o Gnico
custo real é o tempo da preparagao); rapidamente
aplicavel, o que permite que mais usuarios sejam
envolvidos; envolve os usuarios no processo do
projeto e ajuda a demonstrar que 0 novo sistema
serd criado de acordo com as necessidades dos
usuarios; permite compreender como 'pessoas
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reais' categorizam informacéo; identifica os
provaveis itens que sdo dificeis de categorizar e
achar; e identifica provaveis terminologias que
s8o mal-entendidas.

Desta forma, foram desenvolvidos os cards tendo
como referéncia a linguagem e a atmosfera do
ciclismo, a partir do qual foram desenvolvidos os
principais elementos pensados para 0s componentes,
comandos e fungbes do aplicativo, bem como foi
feita a elaboracéo de grupos aos quais os individuos
poderiam agrupar as op¢des fornecidas de acordo
com sua percepcao de semelhanga entre os cards.
Foi fornecida ainda a possibilidade de inclusdo tanto
de cards como de grupos aos usuarios durante a
aplicacdo da técnica para que formassem a
configuragdo desejada dos elementos.

Para a realizacdo do CardSorting, buscou-se
individuos levando em consideracédo o nivel de
experiéncia (incluindo a auséncia dela) com o uso de
aplicativos para dispositivos moveis, o género e a
idade, sendo desconsiderada apenas a populagédo
acima de 60 anos por ndo se enquadrar no publico-
alvo para qual o aplicativo sera projetado, pois se
distanciam da faixa etaria dos estudantes da UFMA
e pelo pouco dominio da plataforma mobile.

A aplicacdo da técnica foi concluida dentro de uma
semana. Ao todo, 8 individuos participaram desta
etapa, que foi realizada com o auxilio da plataforma
online de pesquisa com usuarios OptimalSort
(OPTIMAL WORKSHOP, 2016), a qual viabilizou
a aplicacdo do Cardsorting, bem como a posterior
elaboracdo dos resultados estatisticos.

A partir dos resultados do Cardsorting,
desenvolveu-se o mapa de navegacdo para o
aplicativo, que por sua vez, possibilitou a construcdo
de um wireframe, que segundo Teixeira (2014), é
um desenho bésico da estrutura de determinada
interface com o objetivo de demonstrar de forma
simplificada como o produto final deve funcionar.

Com a finalizacdo do wireframe, priorizaram-se
algumas categorias e foram apontadas algumas
tarefas para serem avaliadas durante o teste de
usabilidade, sendo estas: tela inicial, a area de
cadastro de log in e as opgdes de relatar um roubo e
fazer denlncia. Além disso, simular um tipo de erro
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e feedback de status ao longo da execucao dessas
tarefas. A simulagéo do erro foi realizada durante a
tentativa de log in do participante e foram
apresentados feedbacks em mais de um momento ao
longo do teste.

Tendo sido selecionadas as tarefas a serem
avaliadas, foi desenvolvido um prot6tipo virtual
funcional voltado exclusivamente para a plataforma
mobile com a ferramenta de prototipagem online
Marvel App (2016), que possibilitou os feedbacks
aos usuarios ao longo da interacéo.

Para a avaliacdo dos resultados do prot6tipo,
realizou-se o teste de usabilidade. Rubin (1993)
apud Moraes e Santa Rosa (2012) aponta que esta
ferramenta testa funcionalidades em um nivel
operat6rio mais detalhado durante a interacdo dos
participantes com a interface ao realizarem tarefas
previamente elaboradas.

Para a selecéo da amostra do teste de usabilidade,
Nielsen (2000) indica que os melhores resultados
vém de avaliagBes com 5 usuarios, pois quanto mais
participantes adicionados, menos o pesquisador
aprende, ja que 0 mesmo comecara a ver alguns
resultados sendo repetidos, o que desperdica
recursos e tempo.

Portanto, como garantia de que os resultados
pudessem detectar o maior percentual de problemas
de usabilidade possivel sem o desperdicio de
recursos descrito por Nielsen, decidiu-se utilizar um
nlimero a mais de participantes que a pesquisa
técnica indica, totalizando, assim, 6 usuarios. Como
a Figura 3 apresenta, testes com esse nimero
apontam uma porcentagem maior de problemas
(acima de 80%) de usabilidade que poderiam ser
encontrados no objeto da andlise.
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Figura 3: Ndmero de usuarios correlacionado com a
porcentagem dos problemas de usabilidade encontrados.
Fonte: Nielsen (2000).

Além disso, para o teste em questdo, a selecdo da
amostra deve ser representativa a do publico-alvo
(MORAES E SANTA ROSA, 2012), neste caso,
correspondendo aos alunos da Cidade Universitaria
— UFMA. Dessa forma, para a selecdo dos
participantes, deu-se prioridade a este nicho,
envolvendo individuos do sexo masculino, jovens,
com idade entre 19 a 29 anos.

Durante o desenvolvimento do teste, optou-se por
utilizar como um suporte para os resultados a técnica
“Think-Aloud”. Nela, o usuério contribui e relata
tudo o que pensa, faz ou pretende fazer ao longo da
realizacdo das tarefas (MORAES E SANTA ROSA,
2012). Logo, essas avaliacdes pessoais auxiliaram na
construgdo das analises. A execucdo das tarefas
propostas também foi cronometrada com o intuito de
averiguar gqual atividade demandava maior tempo
para ser executada e qual a média de tempo para
conclusdo de todas as tarefas propostas.

Ao final do teste de usabilidade, foi apresentado aos
participantes a técnica de avaliacdo de usabilidade
SUS - System Usability Scale (BROOKE, 1986), na
qual foram apresentadas 10 afirmacdes acerca do
aplicativo onde o individuo deveria assinalar se
concordava ou discordava em maior ou menor grau
com essas declarac@es, com base em uma escala de
1 a5, sendo 1 a méxima discordancia e 5 a total
concordancia.

Tendo sido coletadas as respostas do SUS, foi feito o
calculo da média de pontuacao obtida através do
teste com o aplicativo. De acordo com Brooke
(1986), para as afirmacdes de nimeros impares (1, 3,
5,7, 9), deve-se subtrair 1 da pontuacdo que o
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usuario respondeu. Para as afirmac6es pares (2, 4, 6,
8 e 10), subtrai-se a resposta de 5. Ou seja, se 0
usuario respondeu 2, contabilize 3. Se 0 usuario
respondeu 4, contabilize 1. Ao final, todos os valores
das dez perguntas sdo somados e multiplicados por
2.5, resultando na média de pontuacéo.

7. Resultados e discussoes
7.1 Requisitos projetuais — Briefing

Por se tratar de uma ferramenta que servira de
suporte para uma atividade diretamente relacionada
ao deslocamento e ainda pelas possibilidades
tecnoldgicas oferecidas como geo-localiza¢do em
tempo real, a plataforma adotada foi voltada para
dispositivos mobile, para que o aplicativo esteja
disponivel aos usuérios a qualquer momento, nao se
prendendo a algumas limitagGes quanto ao nivel de
mobilidade presente em outras plataformas. Mas
como uma forma de suporte e gerenciamento das
informaces do aplicativo, pensaram-se nas
funcionalidades que podem ser acessadas por outras
plataformas, como desktops e notebooks. Essa
possibilidade é interessante para oferecer auxilio ao
ciclista quando a plataforma mobile se encontrar
inviavel, como em casos de furto, perda, dentre
outros. Assim, tem-se um a forma rapida, facil e
eficiente de preservar e recuperar informagoes.

O aplicativo tem como principais fungdes:

a) Fornecer informac@es Uteis e precisas de
forma répida para os usuarios em tempo
real, como a localizagdo de bicicletéarios,
emergéncias e demais pontos de suporte.

b) Realizar uma conexao entre 0s USUArios e as
autoridades da UFMA, de forma integrada e
organizada, a fim de dar celeridade e
visibilidade as demandas dos ciclistas.

c) Fortalecer a comunidade ciclista da UFMA
a partir do desenvolvimento de uma rede
colaborativa entre os préprios usuarios do
aplicativo, com a possibilidade de interacéo,
promocéo de eventos, notificacdes, dentre
outras atividades de cunho social, bem como
servir de ponte entre usuarios que
necessitem de ajuda em situacoes de
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emergéncia e aqueles que podem fornecer
algum tipo de suporte.

d) Elaborar uma central de assisténcia que
direciona ou notifica as emergéncias como
furtos e roubos para a equipe de seguranca
do Campus e demais autoridades cabiveis.

e) Integrar as informacdes do aplicativo ao
Sistema Integrado de Gestdo de Atividades
Académicas — SIGAA, facilitando o0 acesso
de informagdes, como recuperagéo de
senhas, comunicagdes, contatos, dentre
outros, além do contato direto com 6rgdos
responsaveis.

7.2 Cardsorting

Dentre os 8 participantes, a idade varia entre 17 a 46
anos, sendo 4 homens e 4 mulheres. Foram
apresentados 30 cards divididos em 10 categorias
para que os participantes da pesquisa pudessem
organiza-los da forma que achassem mais adequada.

A partir das associacdes dos cartBes e das categorias
obtidas durante a aplicacdo da técnica, foi possivel
gue a plataforma OptimalSort fornecesse dados e
representacdes estatisticas importantes que
definiram a estrutura das informac6es no aplicativo.

Por meio destas representacdes, foi possivel
observar mais claramente 0s agrupamentos
realizados, sendo que os que receberam o maior
namero associagdes iguais entre os respondentes
foram os cards noticia para a categoria Central de
noticias com 8 associagdes, duvidas para a se¢do
Help com 7, e os cards mudar foto e privacidade
para a categoria Menu da conta, também assinalada
por 7 individuos (Figura 4).

para Aprendizagem.

Fale conosco
Similar group labels
contato
relatar roubo
confirmar roubo

gescreva o probiema

menu do aplicativo

Similar group labals
enrar
esgueceu senha?

salr

registro
similar group labels
ususrio

registrar

campus

Similar group labels
usudrio SIGAA
senha SIGAA

apolo administrativo UFMA

tela home

Similar group labels
busca

bicicletério

campus

Similar group labels
usudrio SIGAA

apolo administrativo UFMA

menu da conta

Similar group labels
conta
privacidade

suporte

help
Similar group labels
diividas

&polo administrativo UFMA
assisténca

cescrevao poblema

tela home
Similar group labels
tutorial
sobre o app
suporte
busca
contate

relatar roubo

menu do aplicativo

Similar group labels
conta
configuragdes

confirmar roubo

social

Similar group labels

perfil

Log in

Similar group labels
usuario

esgueceu senha?

serha SIGAA

tela home
Similar group labels
entar
registrar
canfiguragbes
salr
busea

contate

Figura 4: Grupos e seus respectivos cards obtidos através
do Cardsorting.

Percebe-se por meio de outras analises que, além das
categorias preestabelecidas, houve a insercdo por
parte dos respondentes de mais uma categoria ao
conjunto, denominada “Fale Conosco”. Detectou-se
a partir dos resultados a necessidade de mudanca de
alguns termos e a reorganizagéo de alguns
elementos, como a mudanca do termo Help para
Emergéncia na se¢do de suporte a imprevistos e
emergéncias, e também a necessidade de criacao de
uma categoria especifica para noticias, o que foi
considerado na construgcdo do mapa de navegacao.
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7.3 Mapa de Navegacao

Com base nos resultados obtidos no Cardsorting,
elaborou-se 0 mapa de navegacdo do aplicativo,
estando os principais bragos expostos a seguir
(Figura 5):

/ Entrada \

Nao usuér& Sim 7

ff Registrar:\,' registrado { LogIn -:347\‘

\? / ) 1
. - - L ( E-mail )
- — . /
[ Tutorial ) /
- — | Sim usudrio e y Nio /

| Y esenha

p 1 . ok?

( Home )

\_

| L

@m@@ \Nohcmu Busca w; Sa|r )

Figura 5: mapa de navegacéo.

Além das op¢oes, funcdes e procedimentos comuns
a aplicativos em geral, como tela inicia, area de log
in e registro, 0 mapa de navegacao conta com seis
categorias expansiveis que podem se relacionar entre
si, de modo a gerar 0 maior nimero de opgdes e
comandos, enriquecendo a arquitetura do aplicativo.

Essas categorias expansiveis podem ser consideradas
as que agrupam o maior nimero e as mais
importantes fungdes oferecidas. Na Figura 5, as
categorias expansiveis em outras subcategorias estdo
representadas por balGes preenchidos em laranja e 0
detalhamento de uma dessas categorias pode ser
observado na Figura 6.

Home )

_,'l\

( Id e 7 ) Y ~
7~ ™~ 7~ ~ 7 ™~ ™
T

: Perfil \". I: Mudar foto ; Prwamdadet E—mall:

' SN
(- Mudar e-mail )

( adicionar e-mail )

Figura 6: Representagdo de expansdo de categoria.

7.4 Wireframes

A partir do mapa de navegacdo obteve-se 0
wireframe, que possibilitou a organizagéo dos
elementos para a plataforma mobile, levando em
consideracgdo aspectos de hierarquizacdo das
informac0es na tela, sua estruturagéo, peso,
relevancia e o relacionamento entre outras telas do
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aplicativo (BUSARELLO, BIEGING e ULBRICHT,
2013). A seguir, alguns exemplos de telas
desenvolvidas na elaboragdo dos wireframes (Figura

.M
.n

Diga algo!

Assunto/Tema: Novo bicicletario

Figura 7: exemplos wireframes desenvolvidos.

Assim como descrito por Busarello, Bieging e
Ulbricht (2013), essa representacdo também serviu
como baliza para o teste de usabilidade, onde o
wireframe foi utilizado como uma forma de
marcacao das etapas do processo de interacdo entre
0 UsUArio e o sistema.

7.5 Protétipo

Tendo sido aprovada a configurago dos
componentes do wireframe, partiu-se para a criacdo
da interface gréfica, levando em consideracéo
aspectos do Design Gréfico, como a simplicidade,
unidade e padronizacdo, onde todos os elementos e
telas apresentavam algum tipo de correlacdo visual
entre si, reforcada pela linguagem gréafica que
remete a atmosfera do ciclismo, apresentando
icones, imagens e a linguagem de comunicacéo
pertinente a esse grupo. Quanto a qualidade estética,
teve-se como base uma abordagem associada as
bicicletas urbanas retro, reforgada atravées da paleta
de cores e imagens de fundo utilizadas
(BUSARELLO, BIEGING e ULBRICHT, 2013).

As consideragbes da ergonomia de interfaces
também estéo presentes, como a preocupagao com a
legibilidade, a consideracdo da experiéncia do
usuario, a compatibilidade com o usuario e as tarefas
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do usuério, dentre outros conceitos apresentados por
Cybis, Betiol e Faust (2015), que foram reiterados
atraves do design participativo. A seguir, alguns
exem Ic),g_dq,inte[faggdo aplicativo (Figura 8):

| - 1P4 . l . 0l4, Aluno!
“1} ¥

{
AV

Biname

‘ USUARIO

‘ SENHA

CRIAR CONTA

Emergéncia Esqueceu senha

Por favor, digite o e-mail
para recuperar senha

Figura 8: Exemplo das telas do aplicativo Dinamo.
7.6 Teste de Usabilidade com protétipo

A média do tempo registrado para as tarefas durante
os testes foram (Tabela 1):

Realizag&o do registro 33,095 segundos

Entrar na conta através da tela de log in 11,895 segundos

Denunciar algo 27,105 segundos

Relatar roubo 14,741 segundos

Tabela 1: Registro de tempo das tarefas.
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De forma geral, pode ser observado que as tarefas
foram executadas todas em um pequeno intervalo de
tempo, 0 que indica uma rapida compreensdo das
informac6es e uma disposicao adequada dos
elementos, o que foi descrito por dois dos individuos
durante a aplicacdo da técnica Thinking Aloud
(MORAES E SANTA ROSA, 2012), que
consideraram a interface grafica préatica e agradavel,
com funcgdes intuitivas.

O erro que foi inserido para resolugéo pelo individuo
(erro de log in) foi rapidamente resolvido, tendo sido
facilmente identificadas as informacdes de indicagéo
de erro, além do fécil reconhecimento da fonte do
erro propriamente dita. O tempo maximo para
deteccdo, corre¢do do erro e acesso a tela home
percebido entre os individuos ndo passou de 15,03
segundos. O tempo médio para concluséo de todas
as atividades foi de 21,7 segundos.

Dentre as 10 questdes aplicadas através do
guestionario de usabilidade, o SUS, 4 delas
obtiveram respostas unanimes pelos usuarios. Estas
foram:

a) Eu acho este aplicativo
desnecessariamente complexo.
Resposta: Desacordo totalmente.

b) Eu acho que este aplicativo é facil
de usar. Resposta: Concordo
totalmente.

¢) Achei o aplicativo muito
complicado de usar. Resposta:
Desacordo totalmente.

d) Eu precisaria aprender muitas
coisas antes que eu possa sair
usando este sistema. Resposta:
Desacordo totalmente.

Tais resposta unanimes séo consideradas positivas
para avaliacdo do aplicativo pois demonstram que a
transmissdo das informacdes foi percebida como de
forma objetiva e simples, sem demanda de esforco
demasiado dos processos cognitivos dos individuos,
se mostrando uma ferramenta com funcdes de facil
assimilac&o e de carater intuitivo, ndo necessitando
de aprendizagem prévia para sua operacao.

Quanto ao restante das afirmativas, os resultados
variaram minimamente e quase todos foram
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positivos. Por exemplo, quando dito se a maioria
das pessoas poderiam aprender a utilizar o
aplicativo rapidamente, 83% concordaram
totalmente, enquanto 17% apenas parcialmente
(Gréfico 1). Por outro lado, a afirmagéo sobre a
inconsisténcia do aplicativo, apresenta o inverso,
ainda que com 0s mesmos indices: 83%
desacordaram totalmente, enquanto 17% o faziam

parcialmente.

Concordo
Parcialmente
17%

Concordo
totalmente
83%

Grafico 1: respostas quanto a rapidez de aprendizagem de
uso.

Com relacéo a necessidade de um suporte técnico
para a utilizacé@o do aplicativo, as respostas se
dividiram, mas se mantiveram como opinides
favoraveis, ficando: 50% em desacordo completo e
50% em desacordo parcial (Grafico 2).

Discordo Discordo
totalmente parcialmente
50% 50%

Gréfico 2: Indices referentes a necessidade de um suporte
técnico para a utilizagdo do aplicativo.

Com relacdo a confianca que a interface do
aplicativo pressup®e e ao prazer de utilizar o
aplicativo com frequéncia, as respostas foram mais
divergentes, ainda que, em grande parte favoraveis
(Grafico 3), considerando que 50% concordaram
com a afirmativa totalmente, 33% parcialmente e
17% se mantiveram neutros.
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Neutro
17%

Concordo
totalmente. ..
Concordo

parcialmente
33%

Grafico 3: Indices referentes a confianca que a interface
do aplicativo pressupde e ao prazer de utilizar o aplicativo
com frequéncia.

Por ultimo, a afirmativa que se refere as funcbes
bem integradas do sistema € de completo acordo
por 67% dos participantes, enquanto 33%
concordam parcialmente (Gréfico 4).

Concordo
Parcialmente
33%

Concordo
totalmente
67%

Gréfico 4: Indice dos resultados referentes as fungdes
bem integradas do sistema.

Apesar dos resultados bem favoraveis, com nenhum
dos quesitos alcancado niveis insatisfatorios totais
ou imparciais, 2 dos 6 participantes realizaram
algumas considerac¢des quanto ao uso do aplicativo.
De acordo com os dois relatos, durante a funcéo de
“realizar uma dentincia”, os participantes cogitaram
gue a opc¢ao seria encontrada no menu de
emergéncia, 0 que ndo ocorreu. Além disso, um
deles ainda apontou que para casos emergentes,
opcBes como estas (dendncia e relatar roubo) seriam
mais eficientes se fossem facilmente acessadas e
expbs que se elas permanecessem inerente em todas
as janelas da interface no canto inferior, elas seriam
mais efetivas.

A partir do céalculo dos resultados das respostas de
acordo com o que é proposto pela técnica SUS
(BROOKE, 1986), obteve-se a tabela com a
pontuacdo de cada participante e a média final
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obtida pelo aplicativo, apresentada a seguir (Tabela
2).

Pontuagéo por Pontuagdo
participante SUS
Participante 1 36 90
Participante 2 39 97,5
Participante 3 40 100
Participante 4 38 95
Participante 5 35 87,5
Participante 6 36 90
e e | o

Tabela 2: Resultados do SUS.

Os resultados apresentam um alto indice de
satisfacdo e usabilidade, comprovando a eficiéncia
da abordagem participativa e a consisténcia e
eficiéncia do aplicativo.

7 CONCLUSOES

Os resultados demonstram que os objetivos
propostos para o teste de usabilidade foram
alcancados. O tempo para a realizacdo das tarefas
também foi satisfatdrio, tendo uma média de
duracdo inferior a 30 segundos.

A abordagem do design participativo foi um
elemento-chave no desenvolvimento deste trabalho,
por meio do qual foram obtidas guidelines
importantes que contribuiram para o sucesso do teste
de usabilidade, como o uso da técnica de
CardSorting para a estruturagdo da informacao.
Contudo, como foi indicado pelos usuarios por meio
da técnica Thinking Aloud, sdo necessarios maiores
estudos onde, os demais elementos do aplicativo ndo
embarcados neste momento durante o teste de
usabilidade sejam validados e as possiveis
incompatibilidades apontadas sejam sanadas.

Apesar da atual falta de infraestrutura e dos poucos
incentivos, é necessario pensar cada vez mais nos
ciclistas estudantes da UFMA, pois a adogéo da
bicicleta para locomocéo é uma tendéncia global que
inevitavelmente chegara em Sé&o Luis. E desenvolver
uma estrutura, seja ela fisica ou virtual, pode
contribuir para que essa transicdo se dé de forma
mais fluida e mais rapida. A proposta de aplicativo
aqui apresentada visou reforcar esse pensamento e
destacou a importancia da consideragéo da
participacdo do usuario ao longo da projetacao de
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plataformas voltadas para os ciclistas, de modo que
o aplicativo Dinamo possa se unir a outras propostas
ja existentes ou que estejam emergindo no Campus
para que a mobilidade seja mais eficiente.

O seu diferencial em relacdo a outras ferramentas
atualmente disponiveis é justamente o pensamento
de integracdo com as ferramentas presentes em
desenvolvimento dentro da Universidade, de modo
gue gradativamente essas ferramentas se consolidem
e comuniquem entre si para fornecer servigos
voltados para as reais necessidades dos ciclistas da
UFMA.
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