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Resumo

O desenvolvimento de interfaces que considere critérios de usabilidade inclui a participagdo ativa do
usudrio nas diversas etapas de desenvolvimento. O presente estudo propGe apresentar o
desenvolvimento de um protdtipo de aplicativo mobile cujo processo incluiu a participacdo de potenciais
usudrios em todas as etapas de desenvolvimento, desde a especificagdo dos requisitos até a avaliagdo do
protétipo interativo. Utilizou-se o Modelo de Ciclo de vida simples para o design de interacdo (ROGERS
et al., 2013) adaptado para o envolvimento do usuario nas fases de desenvolvimento do produto
interativo. Para isso utilizou-se o card sorting para estudo dos modelos mentais, foram realizados os
testes de arvore e do primeiro clique. Apés isso, uma versao interativa pode ser desenvolvida e um teste
de usabilidade foi conduzido. Todas as etapas foram realizadas de forma remota e virtual, por intermédio
de recursos gratuitos. Os resultados apontaram para importancia da participacdo dos potenciais
usudrios e mostrou-se relevante ao permitir antever falhas, corrigir acdes e fundamentar decisGes do
projeto.

Palavras-chave: design; aplicativo; usabilidade, protdtipo.

Abstract

The development of interfaces that consider usability criteria includes the active participation of the user
in the various stages of development. This study proposes to present the development of a mobile
application prototype whose process included the participation of potential users in all stages of
development, from the specification of requirements to the evaluation of the interactive prototype. The
Simple Life Cycle Model was used for interaction design (ROGERS et al., 2013) adapted for user
involvement in the interactive product development phases. For this, card sorting was used to study
mental models, tree and first-click tests were performed. After that, an interactive version could be
developed and a usability test was conducted. All steps were performed remotely and virtually, through
free resources. The results pointed to the importance of the participation of potential users and proved to
be relevant in allowing for foreseeing failures, correcting actions and substantiating project decisions.

Keywords: design; application; usability; prototype.
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1. Introdugao

A interacdo das pessoas com os produtos refere-se a um campo de estudo cuja gestacao se
iniciou ha cerca de um século e que foi aos poucos dando origem ao que conhecemos hoje por
Ergonomia (BULEY, 2013). A partir da chegada dos computadores consolidaram-se uma série de
estudos a partir da psicologia cognitiva dando origem entdo a area de Interagdo Humano
Computador (IHC). Nesse contexto surge o campo do Design de Interacdo, o qual, segundo
Rogers et al. (2013), tem como sua principal preocupacdo o desenvolvimento de produtos
interativos eficientes, que consigam proporcionar boa experiéncia a seus usuarios.

Melhorias na experiéncia do usuario vém da coleta de dados de usabilidade o mais cedo
possivel em um projeto de design. Estima-se que é muito mais barato alterar um produto no
inicio do processo de desenvolvimento do que fazer alteracGes posteriormente no processo. A
estimativa mais comum é que é 100 vezes mais barato fazer uma alteragdo antes de qualquer
codigo ser escrito do que esperar até que a implementacdo seja concluida (NIELSEN, 2003).

Entende-se que quando executados no comecgo de um projeto, os estudos com usudrios podem
evitar muitos erros ao longo do desenvolvimento da interface ou, quando executados
posteriormente, os resultados podem embasar novas versdes ou atualizagdes das interfaces
(TRINTA, 2020).

O presente estudo tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento de um
produto interativo cuja execucdo considerou a participacdo de usudrios em potencial desde as
fases iniciais do projeto. Todas as etapas do estudo foram realizadas em ambientes remotos e
virtuais, utilizando-se de recursos online e de acesso gratuito.

2. Design de interagao e o envolvimento do usudrio no desenvolvimento de
aplicagdes

O papel do design de Interacdo é, segundo Rogers (2013, p. 28), projetar “produtos interativos
qgue fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho.”
Complementam ainda que, “especificamente, significa criar experiéncias que melhorem e
estendam a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem”.

Para as autoras, o processo do design de interacdo envolve quatro atividades principais:
estabelecer requisitos; criar alternativas; prototipar; e avaliar. Avaliar o que foi desenvolvido é
um processo essencial e central no design de interacdo e seu objetivo é assegurar que o
produto esteja adequado a seus usuarios, e isso geralmente é alcangcado por meio de uma
abordagem centrada no usuario, a qual implica em envolvé-los no processo de design.

Sanders e Stappers (2008) pontuaram que o design participativo era visto como um esforco
académico com pouca ou nenhuma relevancia para o mercado competitivo. Para a industria, a
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pesquisa era um passo nao-obvio; os estudos de usudrios eram um passo grande e caro e;
participacdo do usudrio era um passo radical para o desconhecido.

Entretanto, para Cybis et al (2007) a construgdo de um sistema considerando critérios de
usabilidade depende da andlise cuidadosa dos diversos componentes de seu contexto de uso e
da participacdo ativa do usuario nas decisGes de projeto da interface.

Os autores supracitados classificam as formas de envolvimento do usudario em trés grupos:
informativo, consultivo e participativo. No envolvimento consultivo o usuario é fonte de
informacdo e, o projetista coleta as informacgdes que julga serem relevantes para o projeto. No
envolvimento consultivo a elaboragdo de solu¢bes de projeto podem ser baseadas em
informacdes coletadas dos usuarios ou ndo. Finalmente, o envolvimento participativo ocorre
guando os usudrios tém o poder de tomar decisdes de projeto e corresponde ao nivel mais
elevado de envolvimento.

Segundo Santa Rosa e Moraes (2012) uma das formas de envolver os usudrios é através do
design participativo, no qual os usuarios ndo sdo apenas fontes de informagdao, mas dao
contribuicdes quanto suas necessidade e expectativas, que sdo efetivas para todas as fases do
ciclo de vida do sistema (SANTA ROSA; MORAES, 2012).

Para Rubin e Chisnell (2008) o design participativo é utilizado na abordagem de design centrado
no usuario, assim como pesquisas qualitativas, card sorting, teste com usudrio, pesquisa
etnografica etc. A seguir serdo apresentadas algumas técnicas utilizadas no presente estudo.

2.1 Card sorting

Card sorting, que é uma ferramenta que elabora um modelo mental dos usuarios 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 cartdes
(MORAES E SANTA ROSA, 2012). Com base nessas informacbes, os projetistas analisam e
elaboram uma taxionomia dos menus que melhor se adaptam ao mapa mental de seus
usudrios.

2.2 Teste de arvore (Tree test)

Um teste de arvore avalia uma estrutura de categoria hierarquica, fazendo com que os usuarios
encontrem os locais onde tarefas especificas podem ser concluidas. O teste de arvore é util
como um acompanhamento do card sorting, a fim de avaliar o desempenho de uma hierarquia
em um cendrio do mundo real, usando tarefas semelhantes a um teste de usabilidade. Ele pode
ser conduzido antes de se projetar os layouts de pagina ou menus de navegacao, permitindo a
exploracdao e o refinamento de baixo custo das categorias e rétulos do menu (WHITENTON,
2017).
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2.3 Teste do Primeiro Clique

Bailey e Wolfson (2008) investigaram a importancia do primeiro clique do usuario ser correto.
Suas descobertas mostraram que, se o primeiro clique fosse correto, os usuarios tinham 87% de
chance de concluir a agdo corretamente, em oposi¢ao a apenas 46% se o primeiro clique
estivesse errado. O teste de primeiro clique também é apresentado por Tullis e Albert (2013)
como uma importante ferramenta para avaliar Wireframes estaticos e podem indicar problemas
de usabilidade futuros.

2.4 Teste de usabilidade

Os testes realizados com usuarios sdao parte importante do processo de desenvolvimento de
produtos, pois permite que esses produtos sejam avaliados por aqueles que fardo uso real dos
mesmos. No caso de produtos interativos, € essencialmente importante a avaliagdo das
interfaces, a fim de conhecer as necessidades dos usuarios e identificar problemas durante sua
interacdo com o sistema, certificando assim que estes possam utilizar o software e ter uma
interacdo agraddvel com o mesmo (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Segundo Trinta (2020, p. 36) existem varios caminhos para avaliacdo de interfaces digitais:

procedimentos computadorizados, que sdo processos automaticos pela internet ou no
proprio hardware; avaliagdo por especialistas, feita por profissionais que, apds
utilizarem a interface, averiguam a existéncia de barreiras e preveem problemas que os
usudrios podem se deparar ao utilizad-la; as heuristicas de usabilidade, que sdo
processos que levam em considerando padrdes ou heuristicas, desenvolvidas com base
em experimentos que foram testados, validados e culminados como melhores praticas,
ou em heuristicas desenvolvidas por especialistas, como as muito utilizadas criadas por
Jacob Nielsen, Bem Shneiderman, Dominique Scapin e Christian Bastien e; testes de
usabilidade, cujo objetivo é testar um software em seu uso real ou mais préximo
possivel, avaliando o desempenho dos usudrios reais na interagdo com o sistema ao
realizarem tarefas exigidas (ROGERS, 2013; CYBIS et al., 2010).

Conforme a autora, os testes de usabilidade, sdo os uUnicos que levam em consideragcdo as
opinides dos usudrios finais, que s3o as pessoas que ndo tem o conhecimento de um
especialista, mas conhecem os caminhos e operam o sistema mediante um conhecimento
tacito.

A norma internacional 1SO 9241 (2011), define usabilidade como uma “medida na qual um
produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Neste conceito, a eficdcia
esta relacionada ao alcance do objetivo, a eficiéncia aos esforcos necessarios para alcangar o
objetivo e, por ultimo, a satisfacdo estd relacionada ao conforto com o qual o objetivo foi
atingido.
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Conforme Tullis e Albert (2013) a Satisfacdo pode ser avaliada por intermédio da ferramenta
SUS — System Usability Scale. O SUS (BROOKE, 1996) consiste em uma escala Likert constituida
por dez declaragBes, cinco positivas e cinco negativas, que oferecem uma visdo geral da
satisfacdo apds a realizacdo da interacdo no teste de usabilidade.

3. Métodos e Técnicas

O presente estudo foi realizado considerando as etapas do Modelo de Ciclo de vida simples para
o design de interagdo proposto por Rogers et al. (2013) adaptado para o envolvimento do
usudrio nas fases de desenvolvimento do produto interativo, conforme apresenta a figura 1.

Figura 1 - Modelo de ciclo de vida simples proposto por Rogers et al (2013) adaptado para envolvimento do
usudrio.

Card sorting " Teste de arvore
__ 4 N ~ Testedo primeiro clique

Identificar as
necessidades

Re) Design

e estabelecer (Re) g
0s requisitos l L
Produto <«—— o ‘ L o

- | Construir

Avaliar uma versao
interativa

Teste de usabilidade N Protétipo de baixa fidelidade

Fonte: desenvolvido pelos autores com base em Rogers et al (2013).

3.1 Etapa 1: Identificagdo das necessidades e requisitos

Conforme Rogers et al (2013) a maioria dos projetos se inicia com a identificacdo das
necessidades e requisitos. Para o caso do presente estudo, como o tema ja havia sido
pré-definido anteriormente, nesta etapa buscou-se identificar o modelo mental dos usuarios a
fim de fundamentar a taxonomia dos menus de um aplicativo de auxilio a produgdao e
compartilhamento de receitas culinarias.

Foram listados 18 cards e 4 categorias, os cards representavam ag¢des que poderiam ser feitas
ou sessOes a serem acessadas pelos usudrios durante o uso do aplicativo, eles foram: adicione

5
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um comentdrio, alterar senha, avalie a receita, buscar receita, curtir, deletar receita, editar
perfil, fale conosco, publique uma nova receita, receitas salvas, receitas de biscoitos, receitas de
bolo, receitas de brigadeiro, receitas geladas, receitas mais vistas, salvar receita, entre com o
google sem se cadastrar e faca o login aqui. As categorias representavam sessdes do aplicativo,
onde as funcdes dos cards poderiam ser encontradas durante o uso do app, as categorias
foram: cadastro/login, receitas, perfil e interagdo.

Para a realizacdo do teste foi utilizada a plataforma on-line e gratuita Optimal Workshop. O
teste foi realizado de forma remota, de modo que o link para sua realizacdo foi enviado por
redes sociais e aplicativos de mensagens.

Nas instrugGes para aplicagdo do teste (figura 2) foi solicitado aos participantes que
organizassem os cards em grupos que fizessem sentido para eles, usando quantos fossem
necessarios dentre os grupos previamente fornecidos ou criando seus préprios.

Figura 2 — Instrug6es dadas aos participantes da pesquisa no optimal workshop

Fonte: arquivos dos autores

Os resultados foram analisados utilizando o standardization grid da plataforma Optimal
workshop, que é uma visualizacdo que permite ver um resumo das organizacoes feitas pelos
respondentes do teste em uma tabela que mostra quantas vezes cada card foi selecionado para
cada categoria, como pode ser visto no exemplo da figura 3.
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Figura 3 — tabela com resultados de teste de card sorting no modelo standardization grid da plataforma optimal

workshop

Total de participantes O 1"
Nome * Cadastro .. nteragéo Perfil Receitas
Identifica um Comentério 10 1
Alterar senha 5 6
Avalie a receita 7 4
Buscar receita 2 9
Curti 9 2
Deletar receita 2 3 6
Editar perfi 1"
Fale conosco 1 8 2
Publique uma nova receita 3 3 5
Receitas Salvas eE 7
Receitas de biscoitos 11
Receitas de bolo 11
Receitas de brigadeiro 11
Receitas geladas 1 10
Receitas mais vistas 3 1 7
Salvar receita 2 3 6
entre com o google sem se ¢t 10 1

1

faga o login aqui 10

Fonte: arquivos dos autores

3.2 Etapa 2: (Re)design

Posteriormente, o (re)design foi iniciado propondo-se uma estrutura de mapa de navegacao do
aplicativo, o qual foi criado considerando as respostas do card sorting e foi verificado junto aos
usuarios, inicialmente por intermédio do teste de arvore e posteriormente por intermédio do
teste do primeiro clique.

A estrutura desenvolvida consistiu de uma representacdo clicavel da hierarquia do contetddo do
aplicativo, com as func¢des divididas em ramos para que os participantes pudessem encontrar as
funcionalidades pedidas durante a aplicacdo do teste. No teste de arvore foi pedido que os
participantes completassem as seguintes tarefas : 1. Alterar senha 2. Salvar receita 3. Publicar
receita 4. Encontrar receitas salvas. 5. Avaliar receita

Para a execucdo do teste de primeiro clique foi desenvolvido um wireframe estatico (figura 4). O
teste consistiu em fornecer trés tarefas para os respondentes concluirem e imagens de duas
paginas do app para navegar. Os participantes deveriam imaginar que estavam realmente
realizando as tarefas clicando onde estariam as fung¢des que |hes foram pedidas nas imagens
fornecidas, as tarefas pedidas foram: salvar e avaliar uma receita e publicar uma nova receita.

O teste de arvore e o teste de primeiro clique também foram realizados na plataforma on-line e
gratuita Optimal Workshop! e executados remotamente com envio de link por redes sociais e
aplicativos de mensagens.

! https://www.optimalworkshop.com/
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Figura 4 — wireframes estaticos utilizados para aplicacdo do teste de primeiro clique

< . fulano123

(3

Perfil

Seu Nome

ki —

) Adicionar
Editar Perfil A comentdrio

. Nossa, que petit gateay lindoo, armeil
Receitas Salvas
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Deletar receita Avalie a Receita

Fale conosco

Fonte: arquivos dos autores

3.3 Etapa 3: Versao interativa

Apds estas etapas uma versdo interativa foi desenvolvida. Para isso, um protdtipo interativo de
baixa fidelidade foi desenvolvido no Figma?, editor grafico online e com recursos gratuitos, com
énfase na prototipagem de interfaces graficas e interativas e que permite trabalho remoto
sincrono e assincrono colaborativo. Permite também compartilhar o link de acesso ao protétipo
para realizacdo de testes online com usudrios.

Priorizou-se a construgao de telas interativas considerando a execuc¢ao de 3 atividades, as quais
seriam avaliadas no teste de usabilidade. A figura 5 mostra quatro das onze telas geradas e o
link para a interacdo executada no Figma.

2 https://www.figma.com
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Figura 5 — imagens do protoétipo interativo de baixa fidelidade para aplicagdo do teste de usabilidade
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Fonte: arquivos dos autores. Link para acesso a interagdo executada no Figma:
https://www.figma.com/proto/xBMx1raedrL9xQrX9yHCTJ/Meu-Docinho-app?node-id=5%3A2&frame-preset-name
=iPhone%2011%20Pro%20%2F%20X&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=5%3A2

3.4 Teste de usabilidade

Apds a construgao do protoétipo interativo, foi realizado um teste de usabilidade para avaliar o
aplicativo. Para realizar esta analise foi planejado um teste de usabilidade remoto. Para isso, um
link com o protétipo interativo foi enviado aos participantes, sendo 5 ao todo com idade de 18,
20, 23, 48 e 54 anos. Trés tarefas foram previamente planejadas:

1. Salvar uma receita de petit gateau e checa-la na aba de receitas salvas
2. Avaliar uma receita de biscoito com 5 estrelas
3. Publicar uma nova receita

Para avaliacdo da eficdcia, foi verificado o percentual de completude das tarefas. Para o estudo
da eficiéncia, foi registrado o tempo gasto na execucdo das tarefas.

Apds o teste de usabilidade foi aplicado um questionario de satisfacdo SUS - System Usability
Scale (BROOKE, 1996) para avaliacdo das satisfacdo dos usuarios durante o uso do aplicativo. No
guestiondrio sdo elencadas 10 afirmacgdes, cinco positivas e cinco negativas para as quais os
participantes devem responder se discordam ou concordam com elas, com respostas podendo
variar entre “discordo totalmente” e “concordo totalmente”. Essas sentengas foram:

1. Acho que gostaria de usar o aplicativo com frequéncia.
2. Achei o aplicativo desnecessariamente complexo.
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Achei o aplicativo facil de usar.

Achei que seria necessario o apoio de um profissional para poder usar este aplicativo.
As fungdes deste aplicativo estavam bem integradas.

Achei esse aplicativo desconfortavel.

Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este aplicativo rapidamente.
Achei o aplicativo muito complicado.

Eu me senti muito confiante ao utilizar o aplicativo.

10 Eu preciso aprender muitas coisas antes de continuar usando este aplicativo.

©ENY AW

Para as declaracGes positivas sdo atribuidas pontuacGes as respostas que variam de 0 a 4 sendo
0 o valor dado a resposta “discordo totalmente” e 4 a "concordo totalmente”. De forma
semelhante acontece com sentencgas negativas, contudo os valores sdo invertidos, a resposta
“discordo totalmente” passa a valer 4 e a resposta “concordo totalmente” 0. O calculo para
pontuacdo final é feito pela soma dos valores e multiplicacdo do resultado por 2,5, a nota final
pode variar de 0 a 100. E possivel ver um exemplo de quadro de resposta ao questionario e
calculo da pontuacgdo no quadro 1.

Quadro 1 - Exemplo de resposta ao questionario SUS e cdlculo da pontuagao

Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo Total
totalmente totalmente
Questdo 1 X 2
Questdo 2 X 4
Questdo 3 X 4
Questdo 4 X 4
Questdo 5 X 4
Questdo 6 X 4
Questdo 7 X 4
Questdo 8 X 4
Questao 9 X 4
Questdo 10 X 4
Resultado 95,00

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

10
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No questionario SUS quanto maior a pontuacado final que um participante atribui ao uso do
produto entende-se que maior é o grau de satisfacdo experimentado durante seu uso, sendo o
resultado uma nota entre 0 e 100.

Para analise, segundo Bangor et al. (2009), uma escala padrdo de pontuacdo admissivel em
vdrias universidades é que os produtos que alcangaram mais de 90% sdo avaliados como
excelentes, aqueles que alcancaram mais de 80% sdo bons, e os produtos que alcangcaram mais
de 70% sdo aceitaveis. Todas as pontuacdes com menos de 70% tém problemas de usabilidade
e devem ser motivos de preocupacao.

4. Resultados e Discussoes

4.1 A proposta do aplicativo

O aplicativo “Meu Docinho” foi desenvolvido com o objetivo de possibilitar que pessoas de
idade entre 18 a 54 anos sem aptiddes culindrias, possam cozinhar diversas receitas doces de
forma simples e descomplicada. A interacdo do usudrio com outros no aplicativo, podendo
adicionar e também avaliar receitas, torna essa atividade mais acessivel.

4.2 Identificagcdo das necessidades e definicao de requisitos

Responderam o card sorting 11 participantes. Os resultados quanto ao card sorting podem ser
observados na figura 6. E possivel observar que a maioria das respostas coincidiram na mesma
classificacdo de cards em categorias pelos respondentes, contudo algumas categorias se
mostraram mais divergentes quanto ao seu agrupamento, como “Salvar Receita”, “Publique
uma nova receita” e “Alterar senha”. Essa divergéncia mostra que a hierarquia das informacgdes
do aplicativo ndo estavam muito claras para os participantes, que muito provavelmente
basearam-se em aplicativos do seu cotidiano para responder esse teste. As outras categorias
como “Receita de biscoito”, “Receita de bolo”, “Receita de brigadeiro”, “Receitas geladas” e
“Faca login”, por exemplo, obtiveram respostas de comum acordo entre os respondentes, como
demonstra a figura 6 abaixo. As categorias “Avalie a receita”, “Buscar receita” e “Fale conosco”
gue tiveram seus resultados ndo muito ou quase nada divididos, seguiram sua ordem de
hierarquia e permaneceram assim no teste seguinte.

11
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Figura 6 - Resultados para a analise do Card sorting.

Total de participantes 0O 11
MName * Cadastro ... Interacéo Peril Receitas
Identifica um Comentaric 10 1
Alterar senha 5 6
Avalie a receita 7 .k
Buscar receita 2 9
Curtir S 2
Deletar receita 2 3 6
Editar perfil 11
Fale conosco 1 8
Publique uma nova receita 3 3 5
Receitas Salvas 4 7
Receitas de biscoitos 11
Receitas de bolo 11
Receitas de brigadeiro ik
Receitas geladas 1 10
Receitas mais vistas 1 7
Salvar receita 3 6
entre com o google sem se ci 10 1
faga o login aqui 10 1

Fonte: Dos autores com base na pesquisa realizada
4.3 (Re)Design

4.3.1 Teste de Arvore

O segundo teste aplicado foi o teste de arvore, que contou com a participacdo de 10
respondentes. Nele foi pedido que os usudrios encontrassem os locais onde as tarefas mais
divergentes do ultimo teste poderiam ser concluidas na organizacdo preliminar feita pela equipe
de pesquisadores.

O resultado foi que obteve-se uma taxa de 100% de sucesso nas respostas para as tarefas
“Salvar receita” e “Alterar senha” e uma taxa de sucesso de 70% para a tarefa de “Publicar nova
receita”.

12
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Figura 7 - Resultado para a andlise do Teste de Arvore.
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@ Fégina inicial do Meu Docinho » Perfil » Alterar senba

Success 100%
0 10 20 30 20 50 60 70 50 30 100
Directness 70
] 10 20 30 20 50 60 70 20 90 oo
o TV = . -
. Success Direct 10 §7 70 100% Time taken 9.08s
Indirest 3 g7 30% !
§ Dirgct  J - 0% . | ‘
. Fail Indirect : 0% o 0 5 10 15 20 25 30 35

0%

skip Dt 0 o=

Fonte: Dos autores com base na pesquisa realizada

Figura 8 - Resultado para a analise do Teste de Arvore.

Task 3

~ . . B ~ N = Add a note
Se vocé quisesse publicar uma receita, em qual aba vocé encontraria essa opgéo?
70

@  Pdging Inicial do Meu Docinho 3 Perfi ¥ Publigue uma nova recsita

Success

Directness 40
) 10 20 30 40 50 80 70 20 20 100
. Success Diet 2V 757 20% 70% Time taken 23.82s
N ndirest 5 s0%
) Direct 2% 20m m
. Fail ndirect 1 5 35 0% 30% o 10 20 e 40 E
Skip e a 0% Score 5/10
1 2 3 4 5 5 7 a 3 1

Fonte: Dos autores com base na pesquisa realizada

Os resultados também demonstraram que houve maior divergéncia entre as respostas na
conclusdo das tarefas: Publicar receita, Encontrar receitas salvas e Avaliar receita. Onde
“Publicar receita” teve 20% de sucesso direto e 50% de sucesso indireto; “Encontrar receitas
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salvas” teve 40% de sucesso direto e 30% indireto; “Avaliar receita” ficou com 40% de sucesso
direto e 40% de sucesso indireto. A partir disso, para que o aplicativo ndo ficasse insuficiente
em relacdo a essas funcionalidades, pensou-se em remodelar essas atividades dentro do
prototipo estatico desenvolvido para a aplicacdo do teste seguinte. Portanto, as fungbes se
repetem no proximo teste para garantir que essa modificacdo esteja de acordo com as decisGes
dos participantes.

4.2.2 Teste de primeiro clique

Para o teste de primeiro clique foi desenvolvido um protétipo estatico com as informagdes
contidas no aplicativo. Este teste contou com as respostas de 9 participantes, onde deveriam
encontrar trés funcdes dentro do aplicativo: Publicar receita, Salvar uma receita e Avaliar
receita. A figura 8 abaixo mostra o protdétipo estdtico desenvolvido para este teste, e seus
resultados, em que os pontinhos em cada tela representam onde cada participante clicou para
responder e concluir a tarefa. A primeira tela equivale a primeira tarefa, com 44% de respostas
corretas. A segunda tela, sendo a segunda tarefa, possui 89% de acertos e por fim, a terceira
tela que corresponde a terceira tarefa teve 78% de respostas corretas. Portanto, os botdes
permaneceram 0s mesmos para o teste de usabilidade.

Figura 9 - imagens com resultado do teste de primeiro clique das trés tarefas.

. fulano123_
Perfil Perfil
Seu Nome Seu Nome
Alterar Senha Alterar Senha
. D Adicionar
Editar Perfil Editar Perfil) S comentario ©
. Nossa, que petit gateau lindoo. amel!
Receitas Sal
. Super ficil de fazer!
Deletar rekaita Deletar receita Avalie a Receitd

g +

Fale conosco

Fonte: Dos autores com base na pesquisa realizada
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4.4 Teste de usabilidade

Na realizacdo do teste de usabilidade, as tarefas a serem realizadas foram praticamente as
mesmas do teste de primeiro clique, com alguns acréscimos. Elas foram: salvar uma receita de
petit gateau e checa-la na aba de receitas salvas, avaliar uma receita de biscoito com 5 estrelas
e publicar uma nova receita. A eficacia do teste teve como resultado 100% da conclusdo das
tarefas por 4 participantes e 66% por um participante, respondendo apenas duas das trés
tarefas.

A eficiéncia do teste de usabilidade foi medida como tempo necessario para cada participante
concluir cada tarefa. Para a realizacdo da primeira tarefa o tempo de maior dura¢do necessario
foi de 1 minuto e 48 segundos e o de menor durac¢do foi de 12,46 segundos. Na realizacdo da
segunda tarefa o maior tempo necessdrio para a conclusao foi de 28,56 segundos e o mais curto
foi de 10,42 segundos. Para a realizacdo da ultima tarefa o tempo de maior duracdo que uma
participante precisou para a sua conclusdo foi de 1 minuto e 17 segundos e o de menor duragao
foi de 12,40 segundos.

As pontuacgbes do protétipo no questiondrio atribuidas por cada participante foram: 95; 47,50;
87,50 ; 95 e 72,50. O quadro abaixo mostra as notas finais atribuidas por cada participante.

Quadro 2 - Resultados para a avalia¢do de satisfagdo (SUS)

Participante Nota no SUS Resultado
- Excepcional em
Participante 1 95 Usabilidade
Possui
Participante 2 47,50 problemas em
usabilidade
- Bom em
Participante 3 87,50 usabilidade
- Excepcional em
Participante 4 95 Usabilidade
. Aceitdvel em
Participante 5 72,50 usabilidade

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada

Observa-se que para 2 (dois) usuarios o aplicativo mostrou-se excepcional em usabilidade e
para 1 (um) participante, bom em usabilidade. Para 1 (um) participante o aplicativo foi aceitavel
em usabilidade, demonstrando alguma insatisfacdo no uso do aplicativo e apenas para um
participante o aplicativo possuia problemas de usabilidade.

5. Consideragoes Finais

Ainda que coletar dados de forma remota tenha suas limita¢cdes, para o caso do
desenvolvimento das interfaces interativas, atualmente, hd uma variedade de ferramentas
gratuitas e cada dia mais acessiveis para a realizacdo de testes com os usuarios, desde as fases
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iniciais dos projetos aos testes finais com protétipos de alta fidelidade. Adicionalmente
observa-se a facilidade de realizacdo de testes rdpidos e remotos e a preocupacdo cada dia mais
latente com a experiéncia dos usuarios no uso de aplicagdes digitais, assim, a participacdao dos
usudrios tem sido ainda mais requisitada e viabilizada.

Dentre os pontos positivos de ferramentas on-line para inclusdo de usudrios no processo de
desenvolvimento é que existem versdes gratuitas onde é possivel realizar os mesmos testes
das versGes pagas, entretanto com um numero limitado de participantes, a aplicacdo é limitada
a cerca de 10 participantes.

O presente estudo buscou apresentar o exercicio de desenvolvimento de um protétipo de
aplicativo mobile, através de ambiente remoto e com a participacdo de potenciais usuarios da
aplicacdo em todas as etapas do desenvolvimento.

O card sorting permitiu conhecer o modelo mental dos usuarios e estruturar a fase seguinte em
direcdo a construcdo da hierarquia de menus, a qual foi avaliada por intermédio de dois testes,
o teste de darvore e o teste de primeiro clique. Os trés testes foram realizados na plataforma
on-line e gratuita Optimal Workshop, viabilizando a aplicacdo dos testes em ambiente virtual e
remoto. Ao concluir estas etapas um protdtipo interativo foi desenvolvido e um teste de
usabilidade foi conduzido, permitindo verificar a eficacia, a eficiéncia e a satisfacdo dos usudrios
guanto ao aplicativo em desenvolvimento. Neste estudo, a participacdao dos potenciais usuarios
mostrou-se relevante ao permitir antever falhas, corrigir acdes e fundamentar decisdes do
projeto.

Por fim, cabe refletir sobre o futuro do design, frente as constantes mudancgas nessa area e no
papel exercido pelos individuos durante o processo, onde o design centrado no usuario,
aplicado de forma participativa, pode se mostrar como uma boa pratica, possibilitando novos
horizontes para todos os envolvidos.
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