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RESUMO

Esta pesquisa foi desenvolvida com a finalidade de avaliar, sob a ética da ergonomia e da
usabilidade, o aplicativo de compras para dispositivos moveis “Zoom”, através da analise da interagao
do usuario com a interface. Como base tedrica para a analise, a equipe escolheu os principios de
usabilidade de Jordan (1998) e as heuristicas de Nielsen (1993). Esta avaliacdo foi feita com o
objetivo de identificar como se da esta interagéo, observar as heuristicas empiricamente e identificar
possiveis fragilidades no aplicativo para propor solugdes.
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ABSTRACT

This research was conducted in order to evaluate, from the perspective of ergonomics and usability,
the shopping application for mobile devices "Zoom" through the analysis of the user interaction with
the interface. As a theoretical basis for the analysis, the team chose the Jordan'’s principles of usability
(1998) and the heuristics from Nielsen (1993). This assessment was made in order to identify how is
this interaction, observe empirically heuristics and identify possible weaknesses in the application to
propose solutions.


mailto:maianacunha.arq@gmail.com
mailto:tereza.arquitetura@gmail.com
mailto:williampereira685@gmail.com
mailto:clarissa.pessoa.luna@gmail.com
mailto:marcelo2@nlink.com.br

Keywords: Ergonomics, Usability, Evaluation, Software, Application

1.  INTRODUGAO

O aplicativo zoom é um servigo online gratuito que permite ao usuario consultar e comparar
precos de produtos, dos mais variados setores, entre marcas e lojas nacionais. Seu principal
diferencial com relagao a outros aplicativos de busca e compra online é a opgao de acessar
graficos com o histérico de valores maximos e minimos alcangados pelo produto em um
dado periodo de tempo. Assim, o usuario pode avaliar se 0 mesmo esta com um bom precgo
no momento ou se o produto ja esteve mais barato anteriormente.

Além de poder analisar precos a partir das buscas e comparagdes, o aplicativo permite que
0 usuario salve produtos pelos quais apresentou algum interesse e crie alertas baseados no
historico de precos. Ainda é possivel acessar descricbes mais especificas do item,
avaliagbes de outros clientes e opinido de especialistas sobre as qualidades e vantagens
técnicas. Na hora de realizar a busca, além das categorias preestabelecidas como:
smartphone, TV, notebook, livros, CDs&DVDs, etc, o usuario pode selecionar filtros para
uma busca mais especifica, ou se por acaso estiver em uma loja, pode utilizar o codigo de
barras do produto para realizar a busca por precos em outros estabelecimentos, ou para
buscar outras opcdes de modelo e marca.

Apesar de ser um aplicativo relativamente recente, o “Zoom” vem adquirindo cada vez mais
popularidade em meio a fortes concorrentes, a exemplo do site Buscapé e Submarino. O
Zoom é mais uma solugao para os usuarios interessados em pesquisar e comprar produtos
online e por isso foi selecionado para ser avaliado segundo principios de usabilidade.

2. A QUESTAO DA USABILIDADE

As ag¢des humanas sdo motivadas por necessidades que representam a busca por algo que
na maioria dos casos se alcanga através do uso de objetos/sistemas, e a ergonomia e a
usabilidade trabalham a questdo da interacdo do usuario com os mesmos, visando sua
melhor adequagéo. lida (2005) define ergonomia como a adaptagéo do trabalho ao homem,
trabalho neste contexto pode ser entendido como qualquer atividade exercida pelo ser
humano.

Facilitar o uso de um produto/sistema contribui de forma significativa para atender a
satisfacdo das necessidades do usuario, entdo a usabilidade surge com um conceito que
vem oferecer uma melhor qualidade nesta interagdo, agindo em conformidade com os
principios ergondmicos. De acordo com a Norma ISO 9241-11, usabilidade é a medida na
qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso.

Para a presente analise, serao levadas em consideragao as fungdes de busca por produtos,
comparagao de precgos e criagao de alertas, assim como a forma como essas fungbes sao
apresentadas ao usuario, através de um estudo aprofundado da relagado usuario-interagéao-
interface. Através das trés principais métricas de avaliagao, eficacia, eficiéncia e satisfagéo
do wusudrio, foram selecionados alguns componentes da usabilidade para serem
considerados e adquirir resultados quantitativos e qualitativos, como intuitividade, facilidade
de aprendizagem, adequagéao da tarefa, potencial do sistema, etc, e assim apontar possiveis
deficiéncias na usabilidade do aplicativo e como melhora-las (JORDAN, 1998; NIELSEN,
1993).



3. PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Com base no arcabouco tedrico relativo a usabilidade, a pesquisa se deu em duas etapas. A
primeira foi a avaliagdo dos especialistas, no caso, os autores deste artigo. Principios e
heuristicas de usabilidade, referem-se a analise de componentes que determinam as boas
ou mas praticas do design de um dado produto, advindos de um método chamado de
analise heuristica, proposto por Jakob Nielsen em 1993. Este tipo de analise, nao empirica,
€ realizada por especialistas e serve para dois propésitos: facilitar a escolha entre diferentes
alternativas de design durante a criacao e permitir encontrar e justificar problemas durante a
avaliagdo de um produto/software. Também foi feita uma andlise dos principais
concorrentes, e com isto foi gerada uma matriz de especificagdo, onde os aplicativos foram
analisados comparativamente.

A segunda etapa foi uma avaliacao feita por usuarios que se enquadraram no recorte que foi
considerado como publico alvo. Com relagao ao aplicativo Zoom, por ser um tipo de produto
ja existente no mercado, foi analisado o perfil de usuario que utiliza sistemas similares,
como o Buscapé e o Submarino. Este usuario € o consumidor comum que utiliza
smartphone, com faixa etaria entre 18 e 50 anos, que é familiarizado com as plataformas
Android ou I0S (as duas foram escolhidas por serem as mais utilizadas por usuarios de
smartphones). Nesta pesquisa, cujo intuito foi ter uma amostra ilustrativa, foram
entrevistados 13 usuarios, e portanto, para um resultado mais definitivo, recomenda-se uma
investigagdo com uma amostra mais significativa.

Nesta avaliagao foi solicitado que os entrevistados buscassem um determinado produto (foi
oferecido a eles a caixa do produto, de modo que poderiam buscar pelo nome ou pelo
codigo de barras), salvassem aquele produto como favorito e em seguida deveriam criar um
alerta de preco para aquele produto. Essas operacbes foram selecionadas porque foram
consideradas diferenciais deste aplicativo e, portanto sao o principal alvo de analise nesta
pesquisa. Em seguida os entrevistados responderam um questionario referente as
operacoes realizadas, para que a equipe pudesse compreender como foi a percepcao e as
dificuldades do grupo.

4, ANALISE DO APLICATIVO

4.1 Avaliagao dos Especialistas
A avaliagao inicial feita pela equipe gerou as seguintes consideracgoes:

e O sistema mantém o usuario informado sobre o que ele esta fazendo. O feedback
nao € demorado e é objetivo. Ex: Quando o usuario se interessa por um determinado
produto, ele deve pressionar o icone do coragao, que o incluird na categoria "Seus
produtos". Ao ser pressionado, ele tem a sua funcionalidade ativada e isso é refletido
visualmente através da mudanga da cor branca para a vermelha. Logo apés, uma
caixa informativa com os dizeres "Produto salvo" aparece. Se o icone for pressionado
novamente pelo usuario, a funcionalidade associada a ele é desativada e este volta a
sua cor inicial. Uma caixa informativa aparece notificando que o produto foi excluido;

e Para se criar um alerta, é seguido a mesma légica. Mas com a diferenca que apds o
icone do alerta ser pressionado, uma tela contendo um grafico aparece. Esse grafico
representa a variacédo de precgo do produto num determinado recorte de tempo, e com
base nesse grafico o usuario pode definir o prego pelo qual ele esta disposto a pagar
pelo produto e quando esse preco for atingido ele sera notificado;

e O app é bem intuitivo e é facil desfazer algumas agdes. Caso o usuario salve um
produto sem querer, ele pode desfazer a agdo simplesmente clicando de novo no
icone do coragdo. O que facilita a vida do usuario, que teria que ir em “Seus



produtos” e excluir o produto que foi escolhido erroneamente;

e Ha um problema de consisténcia na versao do aplicativo para Android. Quando o
usuario vai excluir um produto do “Seus produtos” ou “Seus alertas”, deve pressionar
“Excluir’. Depois aparece duas opgoes: “Ok” e um “X” dentro de um circulo vermelho.
Se o usuario pressionar o “Ok”, ele volta para a tela anterior, mas nao exclui o
produto. O produto s6 é excluido, se ele pressionar o “X”. O problema é que o “Ok”

deveria excluir, ja que € uma afirmacéo e o “X” deveria cancelar a a¢ao;

e O usuario ndo pode organizar a lista de “Seus produtos” e “Seus alertas” por prego
ou por outro critério que deseje. A ordem dos produtos nao pode ser alterada e os

primeiros produtos sdo aqueles que foram acrescentados recentemente;

e O app ndo permite que o usuario faca avaliagdes dos produtos, apenas visualizar as

avaliagdes ja feitas. Apenas o site permite ao usuario fazer avaliagoes.

Tabela 1 — Problemas em relagdo a usabilidade.

Problema

Heuristica de
usabilidade
relacionada

Recomendacao

Na versao para Android, ha
um problema na exclus&o do
produto na lista do “Seus
produtos” e “Seus alertas”. A
fungao “Ok” deveria
confirmar a exclusao,
enquanto o botdo com “X”
deveria cancelar a acéo.
Porém, ocorre o inverso.

Consisténcia

A funcao “Ok” deve excluir o produto
da lista, ou seja, confirmar a acao de
“Excluir’. Enquanto o “X” deveria
cancelar a exclusao.

Os produtos nas listas “Seus | Flexibilidade e | Implementacdo de uma funcido que
produtos” e “Seus alertas” | eficiéncia de | permitisse que o usuario moldasse a
nao podem ter sua ordem | uso ordem dos produtos de acordo com o
alterada pelo usuario. preco, tipo de produto ou qualquer
outro critério que ele queira usar. O
usuario deve ter liberdade de
personalizar determinadas fungdes
do sistema.
O usudrio ndo pode avaliar | Liberdade e | Implementacdo de uma funcdo na
produtos através do | controle do | qual o wusuario possa avaliar os
aplicativo, apenas pelo site. | usuario produtos pelo aplicativo. Facilita o

feedback do usuario em relagdo ao
produto.

Fonte — Elaborada pelos autores com base na pesquisa realizada.

Em seguida foi feita a avaliagdo de acordo com as heuristicas de Nielsen, estruturada na
tabela abaixo:




Tabela 2 — Avaliagao baseada nas heuristicas de Nielsen.

Heuristica Aplicacao | Justificativa

Coeréncia Atende Infforma o usuario sobre as tarefas realizadas
através de feedback visual. Ex: Ao salvar o produto
através do icone (" )o mesmo da um feedback de
que o produto foi salvo através da mensagem
escrita - “salvo em seus produtos” e também através
da mudanca de cor do icone que passa a ficar
preenchido com a cor vermelha ( ).

Compatibilidade Nao atende | O aplicativo deixa a desejar com o icone de
escaneamento de codigo de barras, pois nao é facil
por parte de um usuario comum a abstracido do
significado do mesmo, desta forma o icone esta
irreconhecivel e nao representa o que ele se dispde
a realizar.

Controle do | Atende Acbes indesejadas sao facilmente desfeitas e em

usuario caso de o usuario ficar confuso ha sempre a
possibilidade de entrar em um menu principal que se
encontra no canto superior esquerdo da tela.

Consisténcia Atende O aplicativo possui coeréncia, visto que tarefas
similares podem ser realizadas através de caminhos
similares. E o caso das tarefas de salvar o produto e
criar o alerta de pregco que podem ser realizadas
através dos icones que ficam na lateral direita da
foto do produto.

Prevengéao de | - Nao se aplica.

erros

Reconhecimento | Atende Nao foram observados problemas relacionados a
esta heuristica, ndo ha sobrecarga de nenhuma
habilidade do usuario.

Flexibilidade e|- N&o se aplica.

eficiéncia de

utilizacao

Estética e design | Atende O aplicativo possui clareza visual, visto que é

minimalista possivel compreender as informagdes fornecidas de
maneira clara e facil, sem a possibilidade de
duvidas.

Reconhecimento, | - Nao foram identificadas mensagens de erro durante

diagnéstico e a avaliagao das fungdes do aplicativo.

solucéo de erros

Ajuda e | Atende As informacgdes mais importantes sado facilmente

documentagao acessadas pelo usuario através dos icones que

representam os produtos mais buscados na tela




inicial de busca do produto e através dos icones,
sempre a mostra, de salvar o produto e criar alerta
de preco.

Fonte — Elaborada pelos autores com base na pesquisa realizada.

Além das heuristicas avaliadas, foi identificado pela equipe que o aplicativo apresenta
transferéncia adequada de tecnologia, pois utiliza o leitor de cédigos de barras que foi criado
para outro contexto para aumentar a usabilidade do produto.

4.2 Matriz de Especificagdao com Analise da Concorréncia

Apds a analise de cada concorrente por parte da equipe, formulou-se uma matriz de
especificagdo, comparando os concorrentes com o aplicativo zoom. Abaixo estao listadas as
métricas utilizadas na avaliagao:

e Funcbes disponiveis: fungdes oferecidas pelo aplicativo, sua relevancia mediante as
necessidades do usuario e eficiéncia;

e Interagdo do usuario: como o usuario interage com o aplicativo, como é a relagao de
troca de informagdes e como é a comunicagao entre usuario e sistema;

¢ Interface Gréfica: Linguagem visual apresentada pelo aplicativo;
e Linguagem verbal: Linguagem escrita apresentada pelo aplicativo;

e Facilidade de uso: Nivel de dificuldade na aprendizagem que o usuario enfrenta ao
utilizar o aplicativo.

Cada concorrente foi avaliado nas métricas especificadas com valores variantes de 1 a 10.
Onde 10 representa o melhor desempenho, e 1, o pior.

Tabela 3 — Matriz de especificagoes.

Buscapé Submarino Bondfaro JaCotei Zoom

Funcoes 7 8 7 7 9
disponiveis

Interagao 5 6 6 5 6
do usuario

Interface 6 5 9 4 8
grafica

Linguagem 10 7 10 7 10
verbal

Intuitividade 7 8 8 6 8

Fonte — Elaborada pelos autores com base na pesquisa realizada.



5. AVALIAGAO COM O USUARIO

Para verificar os aspectos positivos e negativos do uso de um determinado artefato material
ou digital em seu contexto real, € necessario testar com os usuarios. Estes usuarios, quando
forem participar de um teste de usabilidade, devem pertencer ao publico-alvo pretendido
pelos criadores e desenvolvedores do artefato. Na maioria dos casos, para que um usuario
se encaixe em um determinado publico-alvo, ndo deve ter apenas a mesma faixa etaria e/ou
classe social, mas sim os mesmos habitos de consumo e conhecimento tecnologico (CYBIS,
BETIOL, FAUST, 2007). O publico-alvo de aplicativos como o Zoom é um exemplo disso.

Com relagao ao objetivo, esses testes de usabilidade do Zoom buscam verificar a facilidade
de compreensao e interagcdo dos usuarios com o aplicativo. Os testes compreenderam a
execucgao de tarefas tipicas pelos usuarios, a observagao dessa interagao e, posteriormente,
pergunta dirigidas a eles sobre sua experiéncia no uso do aplicativo. Esta etapa da pesquisa
foi dividida em 3 partes, a primeira foca em tracar o perfil dos usuarios entrevistados, a
segunda aborda a experiéncia do usuario com smartphones e servigos de compras online e
a terceira focou no uso do aplicativo em estudo, o Zoom.

5.1 Perfil do Usuario

O critério de inclusdo adotado pela equipe para a selegcdao dos entrevistados focou
principalmente em individuos que possuem smartphones e fazem compras online através do
mesmo. Nossa amostra resultou por compreender individuos com idades entre 18 e 55
anos, o que mostra o potencial de abrangéncia do aplicativo Zoom.

Ainda tratando do perfil dos usuarios, foi observada uma certa equivaléncia entre os
publicos feminino e masculino, Também foi observado o grau de escolaridade dos
entrevistados, e observou-se um predominio de usuarios com nivel superior completo.

No entanto, a equipe ressalta que sé uma amostra mais abrangente poderia definir com
precisdo se ha algum predominio de determinado género ou grau de escolaridade no uso de
servicos de compras online e comparacao de precos, assim como as demais informagbes
apresentadas nesta etapa.

5.2 Experiéncia do usuario

Todos os entrevistados sao usuarios de smartphones a mais de um ano, o que configura um
grau de experiéncia elevado com as respectivas plataformas, e esta familiaridade foi
considerada fundamental pela equipe para a consideragdo dos dados referentes a
usabilidade, pois demonstra que as possiveis dificuldades encontradas realmente tém
relacdo com o uso da plataforma de compras.

Seguindo a ldgica anteriormente mencionada, a etapa seguinte estudou a relagdo dos
usuarios com plataformas de compras online e aplicativos de compras em smartphones. Foi
observado que mais de 83% dos entrevistados que utilizam a plataforma Android e mais de
85% dos usuarios do IOS utilizam servigcos de compras e comparagdo de precos online.
Também foi observado que somente metade dos usuarios do sistema Android utilizam
aplicativos semelhantes ao Zoom em seus celulares, enquanto que mais de 85% dos
usuarios do |IOS possuem e utilizam esses aplicativos.

5.3 Uso do aplicativo

A terceira parte da pesquisa focou especificamente na plataforma e na sua usabilidade. A
primeira pergunta focou no cumprimento das tarefas propostas, e de todos os usuarios
entrevistados (mesmo os que encontraram alguma dificuldade) conseguiram cumprir as



tarefas propostas, exceto um usuario do sistema 10S, que ndo conseguiu executar a tarefa
de retirar o produto da categoria de "produtos salvos".

Os icones utilizados no programa para a realizacao das tarefas foram avaliados quanto a
sua compreensdo, e observou-se que os usuarios so tiveram dificuldade em identificar a
funcdo do cédigo de barras do menu principal, relatando que acharam que o desenho era
somente ilustrativo, e que ndo havia nenhuma funcgao relacionada a ele. Vale destacar que
ao acessar o icone do codigo de barras € possivel fazer a leitura de um cédigo de um
determinado produto, e fazer uma busca mais rapida e especifica.

Acredita-se que a dificuldade encontrada pelos usuarios do sistema |OS para a identificacao
do codigo de barras no menu principal deve-se ao baixo contraste do icone. No 10S o
desenho é cinza sobre fundo branco, enquanto que no Android o desenho tem a cor roxa
escura sobre fundo branco.

5.4  Avaliagao geral

A maioria dos usuarios do sistema Android considerou facil utilizar o aplicativo, enquanto
que utilizadores do 10S consideraram muito facil. Acredita-se que este resultado se deve a
consisténcia dos padroes de aplicativos desenvolvidos para a segunda plataforma
mencionada, fazendo com que seus aplicativos possuam um funcionamento similar, o que
pode ter facilitado o uso.

Os dois ultimos itens da etapa de avaliacao geral tratam da eficacia da realizagdo da tarefa
e da legibilidade e compreensao das informagdes fornecidas. Nas duas categorias, mais de
85% dos usuarios do sistema 10S consideram o uso eficaz, e aprovam a legibilidade e
compreensao das informacdes. Essa proporcdo se torna menos incisiva nos usuarios do
outro sistema em estudo, onde 66% dos usuarios consideram que nem sempre o aplicativo
fornece um uso eficaz e compreensivel.

Novamente acredita-se que o padrao de formatacao das funcdes em aplicativos do sistema
IOS pode ter interferido neste resultado.

55 Questoes sobre o uso

O predominio da opinido positiva acerca da identificagdo do campo de busca foi atribuida ao
layout do aplicativo, que através do alto contraste, design limpo e énfase ao campo de
busca (localizado no centro da pagina inicial) da énfase a esta fungado, considerada a
principal do Zoom. Também se acredita que é devido a esse destaque que os usuarios
entrevistados so fizeram busca através da digitagdo do nome do produto, ao invés de usar
outros meios (leitura de codigos de barras e uso do menu por grupos).

De acordo com a pesquisa, 66% dos usuarios do Android considerou facil ou muito facil
selecionar o produto, assim como salvar o produto, enquanto que 85% dos usuarios do 10S
tiveram a mesma opinido sobre encontrar o produto, porém essa porcentagem cai para 71%
quanto a facilidade para salvar o produto.

A criagdo do alerta foi um ponto com certa representatividade de opinides que relatam
dificuldade, assim como na tarefa de exclusao do produto da lista de produtos salvos.
Alguns usuarios relataram que a dificuldade estava em entender que o sino era um alerta, e
afirmaram que os simbolos de sino e coragdo estavam muito claros e com pouco destaque
(queixa retratada principalmente por usuarios do sistema 10S).



5.6 Interface

No campo da compreensao das fungdes percebe-se uma distingdo entre as opinides dos
usuarios das diferentes plataformas. Usuarios do Android foram neutros com relacédo a sua
facilidade, enquanto usuarios do I0S em sua maioria consideraram muito facil. Este dado
leva a conclusdo de que o aplicativo segue uma estrutura parecida nas duas plataformas,
porém semelhante a estrutura de outros aplicativos do sistema |OS, o que pode levar a certa
dificuldade para outros usuarios.

Opinides muito semelhantes s&o apresentadas com relagao ao tamanho dos icones, pois
em geral todos os usuarios consideraram bom ou muito bom, assim como o contraste. Neste
ultimo, imaginava-se que as cores utilizadas no sistema IOS (cinza sobre branco, enquanto
que na outra plataforma as cores s&o roxo escuro sobre branco) fosse trazer um resultado
diferente, indicando insatisfacdo dos usuarios, porém o cenario foi semelhante.

Finalizando a analise da opinido do usuario, observou-se uma predominante satisfacdo com
relacéo ao texto exposto e a utilizagdo das fungdes do menu, e alguns usuarios (de ambas
plataformas) afirmaram ter sentido dificuldade para relacionar os simbolos com as acgoes.
Acredita-se que a falta de destaque para esses itens no menu, ou a auséncia de caminhos
alternativos para algumas tarefas tenha levado a esses usuarios a sentir dificuldades com o
uso do aplicativo.

6. RECOMENDAGOES DE USABILIDADE

Tomando como base o cruzamento de duas avaliagdes (heuristica e a opinido do usuario),
além da analise comparativa entre concorrentes e entre as duas plataformas, a equipe
acredita ter fundamentos sélidos para propor algumas recomendacdes de usabilidade para o
aplicativo.

6.1 Quanto ao Layout

e (O destaqgue dado ao campo de busca mostrou-se bastante eficiente, entao
recomenda-se dar maior destaque aos diferentes meios de busca, como o uso do
codigo de barras. A Equipe observou que, quando notado, o icone tem sua fungao
compreendida, entdo recomenda-se aumentar o tamanho do icone, assim como
aumentar o seu contraste com o fundo branco na plataforma 10S. Esta fungdo é um
dos pontos fortes do aplicativo e poderia aumentar sua popularidade, além de ser um
atalho para usuarios experientes;

¢ Devido a dificuldade encontrada por alguns usuarios em identificar a fungao de
"Salvar produto”, recomenda-se maior destaque ao icone do coracgdo, através de
aumento de tamanho e contraste com o fundo branco. A posi¢cdo do icone ja é
adequada, porém a falta de destaque leva o usuario a ndo considera-lo como uma
funcao importante;

e Outro diferencial do aplicativo é a criagao de alertas de prego enquanto mostra ao
usuario o comportamento do prego do produto ao longo do ano, porém a fungéo
encontra-se com pouco destaque, o que leva os usuarios a ndo considerarem o icone
como uma fung¢ado importante. Recomenda-se o aumento do contraste com o fundo
branco, assim como o aumento das dimensdes do simbolo do "sino";

o QOutros meios de busca, como a utilizagdo dos menus em grupos, ndo possuem o
devido destaque na plataforma I0S. Recomenda-se que o aplicativo nesta plataforma
siga o padrao da plataforma Android, que tem maior contraste e destaque para esses
menus. S4o uma alternativa interessante que € pouco explorada pelos usuarios;

o A funcao de excluir o produto da lista de favoritos tem funcionamento mais facilmente



compreendido na plataforma 10S. Recomenda-se o uso deste padrao na plataforma
Android, que trouxe certa confuséo para alguns usuarios.

6.2 Quanto a Consisténcia

¢ Recomenda-se que o aplicativo tenha comportamento similar em ambas plataformas,
pois cada uma tem pontos negativos cujas solu¢des estdo sendo aplicadas na outra.
Ex: contraste bom dos menus no android, exclusao do produto da lista de favoritos do
10S.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Atendendo as demandas de um mundo competitivo e em constante transformacao, o
aplicativo zoom esta sempre em desenvolvimento. Durante nossos estudos houve uma
atualizacdo do sistema disponivel, onde j& pudemos observar algumas melhorias. E
importante notar a preocupacdo dos desenvolvedores do sistema para questdes de
usabilidade, o que garante a satisfagdo dos usuarios.

Este estudo mostra que o aplicativo possui boa interface e atende a maioria dos principios
de usabilidade, como coeréncia, controle do usuario, consisténcia, estética e design
minimalista, ajuda e documentacdo. O que pode ser melhorado diz respeito ao principio de
compatibilidade, pois os usuarios ndo conseguiram identificar o icone que representa o
escaneamento do cédigo de barras como tal.

Além disso, € recomendavel que, na versao para Android haja uma reestruturagcdo na
exclusdo do produto salvo, o que pode ser facilmente corrigido, visto que, na versao para
IOS a fungéo ndo apresenta essa inconsisténcia. Também é sugerida a implementagéo de
uma funcdo que permita ao usuario moldar a ordem dos produtos salvos de acordo com o
critério escolhido por ele, por exemplo: precgo, tipo de produto ou qualquer outro. Isto
melhoraria a flexibilidade e eficiéncia de uso do sistema.

Para melhorar a liberdade e controle do usuario sugerimos a implementagao de uma fungao
na qual o usuario possa avaliar os produtos pelo aplicativo, pois na versao atual o usuario s6
pode avaliar o produto através do site.

A preocupacao com a usabilidade dos produtos e sistemas se faz cada dia mais necessaria,
devido a complexidade do mundo moderno e suas tecnologias e a variedade de usuarios
que os produtos atingem. Um design acessivel a qualquer tipo de usuario é fruto da
participacdo desse agente no processo de desenvolvimento do produto. A avaliagdo
heuristica se mostrou muito importante para facilitar a analise de usabilidade do produto, e
aliada a avaliagdo com os usuarios, através da aplicacdo dos questionarios, se mostrou
muito eficiente, visto que o usuario € o foco no desenvolvimento de qualquer produto, seja
ele fisico ou virtual.
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