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Resumo

A experiéncia do usuario é formada por diversos elementos e alguns desses elemen-
tos estdo ao alcance do designer e desenvolvedor, pesquisar sobre o publico alvo,
compreender a cultura, os valores dessas pessoas € um passo importante para uma
melhor experiéncia do usuario, produzir sabendo para quem vocé estara criando valor
pode ser o sucesso do seu produto. O objetivo deste trabalho € propor um redesign
utilizando métodos de avaliagcao de usabilidade em interface mobile, construir etapas
com métodos de interagdo humano-computador e ferramentas. Os conhecimentos
tedricos na literatura sdo de grande importancia, pois podemos usar como filtro de
estudo e gerar conhecimento para melhorar e contribuir cada vez mais nos nossos
projetos, a interagdo humano-maquina possui diversos métodos e diretrizes que auxilia
a entender os usuarios. Os resultados obtidos de uma pesquisa cientifica envolvendo
experiéncia do usuario deve ser considerada como uma melhoria continua que visa
sempre buscar melhores resultados, isso é atingido através de diversas metodologias
e boas praticas. Em linhas gerais a implicacdo dessa pesquisa pode gerar novas des-
cobertas e trabalhos futuros, os métodos aplicados podem ser aproveitada e propor um
redesign de quaisquer dispositivos de artefatos digitais que existem ou que venham a
existir.

Palavras-chave: interacdo humano-maquina, métodos interacdo humano-maquina,
redesign mobile.



Abstract

The user experience is made up of many elements and some of these elements are within
the reach of the designer and developer, researching the target audience, understanding
the culture, their values is an important step towards a better user experience, Producing
knowing who you will be creating value for can be the success of your product. The aim of
this paper is to propose a redesign using usability evaluation methods in mobile interface,
to build steps with human-computer interaction methods and tools. The theoretical
knowledge in the literature is of great importance, because we can use as a study filter
and generate knowledge to improve and contribute more and more to our projects, the
human-machine interaction has several methods and guidelines that helps to understand
the users. The results obtained from a scientific research involving user experience
should be considered as a continuous improvement that always seeks better results, this
is achieved through various methodologies and good practices. In general the implication
of this research can generate new discoveries and future work, the applied methods
can be taken advantage of and propose a redesign of any digital artifact devices that
exist or may exist.

Keywords: human-machine interaction, methods human-machine interaction, redesign



Lista de ilustracoes

Figura 1 — Uma mensagem de feedback é exibida quando uma acao é executada. 18

Figura 2 — Organizado como uma biblioteca, cada segao exibe apenas o que
infformado. . . . . ...
Figura 3 — Balsamiq — Os botdes desfazer e refazer estdo disponiveis na barra
de ferramentas e pode se usar atalhos noteclado. . . . ... .. ..
Figura4 — Word, Excel e PowerPoint usam a mesma barra de ferramentas de
estilos. . . . . . .
Figura 5 — Google — Recurso de recomendagao automatica reduz erros orto-
graficos. . . . ..
Figura 6 — Visualize as fontes que vocé pode escolher. . . . . . . ... .. ...
Figura 7 — Mais eficiente clicar em uma fungao na barra de ferramentas ao invés
defaze-la.. . . . . . . . ... o
Figura 8 — O menu de pesquisa do Kontain exemplifica os quatro principios do
Design Visual: Contraste, Repeticao, Alinhamento e Proximidade.

Figura 9 — Use imagens engragadas, mas fornega alternativas para se guiarem.

Figura 10 — As dicas de ajuda séo exibidas em foco, respondendo as perguntas

mais provaveis sobre um campo ou instrugdes. . . . . .. ... ...
Figura 11 — Dispositivo Nokia X6. . . . . . . . .. . ... ... ... .......
Figura 12 — SmartPhone popular POSITIVO S455 SELFIE com Android 5.0.2

Lollipop. . . . . . . e
Figura 13 — Aplicativo QuickCondo passos para realizar Liberagao de Visitante.
Figura 14 — Aplicativo QuickCondo passos para Reportar Ocorréncia. . . . . . .
Figura 15 — Quant-UX — Ferramenta de protétipagdoeteste. . . ... ... ..
Figura 16 — Grafico de barras indicando resultado da pesquisa de Liberagao de

Visitante. . . . . . . . .
Figura 17 — Grafico de barras indicando resultado da pesquisa de Reportar Ocor-

FENCIA. . . . . . e
Figura 18 — Gréafico de barras quantidade de click counter (Métrical). . . . . . .
Figura 19 — Gréfico de barras quantidade de click counter (Métrical). . . . . . .
Figura 20 — Grafico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica I). .
Figura 21 — Gréfico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica I). .
Figura 22 — Redesign da interface de Liberacao de Visitante do aplicativo Quick-

Condo . . . . . . e

19

19

20
20

21

21
22

22
23

28
31
31
32

34

35
36
36
36
37

38

Figura 23 — Redesign da interface de Reportar Ocorréncia do aplicativo QuickCondo 38

Figura 24 — Redesign liberagao de visitante na ferramenta Quant-UX. . . . . . .
Figura 25 — Redesign reportar ocorréncia na ferramenta Quant-UX. . . . . . ..

39
39



Figura 26 — Grafico de barras quantidade de click counter (Métrica ll). . . . . . . 40
Figura 27 — Grafico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica Il). 40
Figura 28 — Gréfico de barras quantidade de click counter (Métrica ll). . . . . . . 41
Figura 29 — Gréfico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica Il). 41



Tabela 1

Tabela 2

Tabela 3
Tabela 4

Tabela 5
Tabela 6
Tabela 7
Tabela 8

Lista de tabelas

Comparacao entre grupos usando heuristicas de dispositivos mobile
baseados em tela sensivel ao toque e o outro grupo usando as
heuristicasde Nielsen. . . . . . . .. ... ... ... ........
Escala de 0 a 4 usada para classificar a severidade dos problemas
deusabilidade. . . . . . . . ...
As 10 Heuristicas de Jakob Nielsen. . . . . . .. ... ... .....
Em condigdes normais para realizar liberagéo de visitante e reportar
OCOMMENCIA. . . . . . v v i e e e e e e e e e s e e e e e e
Inspecao heuristica da T1 Liberagao de Visitantes. . . . . . ... ..
Inspecéo heuristica da T2 Registro de ocorréncia . . . . . ... ..
Comparativo do Design original e redesign - Click counter. . . . . .
Comparativo do Design original e redesign - Task duration. . . . . .



IHM
IHC
UFRPE
T1
12
QT
QT1
QT2
uXx
ul
MIN

MAX

Lista de abreviaturas e siglas

Interface homem-maquina

Interagdo Humano-Computador
Universidade Federal Rural de Pernambuco
Tarefa 1

Tarefa 2

Questionario tarefa

Questionario Tarefa 1

Questionario Tarefa 1

User Experience (Experiéncia do Usuario)
User interface (Interface de usuario)
Minimo

Maximo

TMD1...TMD11  Touchscreen-based mobile devices heuristics (Heuristicas de

H1...H10

dispositivos mobile com tela sensivel ao toque)

Heuristicas



1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5

3.1
3.2
3.3
331
3.3.2
3.33
3.34
3.35
3.3.6

4.1

41.1
4.1.2
4.1.3
414
415
4.1.6

Sumario

Lista deilustracées . . . . . . . .. . . . .. i 9
INTRODUCAO . . .. . ittt it et e et e et e et e 15
Problema de Pesquisa . . . . . . ... ... .. ... ......... 16
Objetivos . . . . . . . . . .. 17
Estruturado trabalho . . . . . . . ... ... ... 0oL 17
FUNDAMENTACAO TEORICA . . .. . .. . it i ie i 18
Guidelines e Heuristica . . . . . ... .. ... .. ... ... ... . 18
Inspecdo Heuristica . . . . .. ... .. ... ... .......... 22
Classificacoes de severidade para problemas de usabilidade . ... 25
Avaliacdo e Observacao rapidaesuja . . ... .. .......... 26
Guideline Material Design . . . . . . . . ... ... ... ... ... 26
METODOS . . . o o et e e e e e e et e e 28
Descricdodocaso . . .. . .. ... . .. ... ..o 28
Atividades . . . . . . . .. 29
Etapas . . . . . . . . 29
Primeira etapa — Inspecdo heuristica e severidade . . . . . . . . .. ... 29
Segunda etapa — Avaliacdo rapidaesuja . . . . . .. ... ... ... 30
Terceira etapa — Observacdo rapida e suja (Métricas 1) . . . . . ... .. 30
Quarta etapa — Redesign . . . . . . . ... . oL o 30
Quinta etapa — Observacido rapida e suja (Métricas Il) . . . . ... ... 32
Sexta Etapa — Comparacdo das métricas lell . . . .. ... ... ... 32
RESULTADOS . . . . . . . e e e e e e e e e e e e e e 33
Resultados Etapas . . . . . . . .. ... ... ... ... ... 33
Resultado primeira etapa — Inspecdo heuristica e severidade . . . . . .. 33
Resultado segunda etapa — Avaliacdo rapidaesuja . . . . . .. .. ... 34
Resultado terceira etapa — Observacdo rapida e suja (Métrical) . . . . . 35
Resultado quarta etapa — Redesign . . . . . . . . . ... .. ... ... 37
Resultado quinta etapa — Observac3o réapida e suja (Métrica ll) . . . . . 39
Resultado sexta etapa — Comparacao Métricalell . . . . .. . .. . .. 41
CONCLUSAO . . . . ..t e e e e e e 43
Trabalhos futuros . . . . . . . . .. .. ... Lo Lo 44



REFERENCIAS . . . . . . i e e e e s e s st 45

QUESTIONARIO QT1 E QT2 - AVALIACAO RAPIDA E SUJA E
OBSERVACAOQ RAPIDA E SUJA (METRICA 1) NO APLICATIVO
QUICKCONDO. . . . ittt e e e e e e e e e e e e e e e e 47

QUESTIONARIO QT1 E QT2 - OBSERVACAO RAPIDA E SUJA
(METRICA II). . . ot e e e e e e e e e e 49



15

1 Introducao

Desde o surgimento da internet e suas tecnologias, criar solugbes mobile que
promovam uma boa experiéncia para o usuario final, € um processo de melhoria
continuo cada vez mais importante no trabalho do desenvolvedor e cada vez mais
exigido pelo consumidor final. A area de Interagdo Humano-Computador (IHC) prové
métodos cientificos para melhorar concepcéo, construcido e avaliagao de sistemas,
visando produzir interfaces adequadas as reais necessidades dos usuarios. Observa-se
que o numero de usuarios cresce cada vez mais e suas necessidades também, um
dos maiores problemas decorrentes dessa expansao € a usabilidade na interacao,
que € um fator impactante. A norma (ISO/IEC, 2001) define usabilidade como sendo
um conjunto de atributos relacionados com o esfor¢co necessario para o uso de um
sistema interativo, e relacionado com a avaliagao individual de tal uso, por um conjunto
especifico de usuarios. Usabilidade em dispositivos mobile € uma area de grande
evolugao e mercado, os celulares foram introduzidos para os consumidores a partir da
década de 1990 (KJELDSKOV; GRAHAM, 2003).

Atualmente existem varias aplicagdes com mesma finalidade e objetivo geral,
mas muitas delas n&o foram criadas com foco no usuario final e sim feitas seguindo o
modelo mental dos desenvolvedores ou empresa. Quebrar esse paradigma é o que
vem motivando muitos pesquisadores e visionarios do mercado.

Uma solugao tecnolégica pode ser reaproveitada e refatorada sem a neces-
sidade de reconstruir toda aplicagdo, com evolucdes iterativas e incrementais para
atender as necessidades dos usuarios. Existem diversos métodos e diretrizes que
podem ser utilizadas em diferentes etapas de criacdo ou refatoracédo para avaliar a
qualidade de uma interface, como avaliagao heuristica, percurso cognitivo, percurso
pluralista , guidelines ou até mesmo um simples checklist de usabilidade. O método de
avaliagcao heuristica, um dos mais utilizados, € um método analitico que visa identificar
problemas de usabilidade conforme um conjunto de principios, um dos mais utilizados
é os principios de Jakob Nielsen (NIELSEN, 1995) com apoio de Rolf Molich (NIELSEN;
MOLICH, 1990) para design de interface.

Na fase de criagao de uma aplicacao, as heuristicas sao utilizadas para pro-
totipar interfaces com facil navegacao e interagao, e boa experiéncia de uso. Apés a
prototipagem, as heuristicas podem ser mensuradas por meio de avaliagéo sistematica,
realizada por especialistas em usabilidade para identificar problemas no sistema de
acordo com cada heuristica e solucionar possiveis erros antes da implementacao do
sistema, “a fim de evitar retrabalho e esforgco demasiado da equipe de desenvolvimento”
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(NIELSEN; MOLICH, 1990).

O objetivo deste trabalho € mostrar multiplos métodos e elaborar etapas para
gerar conhecimento baseando-se em métodos e diretrizes interacdo humano-maquina.
Uma vez identificado o problema ele pode ser estudado, corrigido e mitigado. Segundo
(BARBOSA; SILVA, 2010, p. 290) a questao fundamental de uma avaliagdo de IHM
é definir quais sao os objetivos da avaliagédo, a quem eles interessam e por qué. Os
objetivos de uma avaliagcéo indicam com precisao quais aspectos relacionados ao uso
do sistema devem ser analisado. Esses objetivos sdo motivados por requisigdes, recla-
magdes ou comportamentos de qualquer pessoa interessada no sistema (stakeholders):
usuarios, designer, cliente, desenvolvedores, departamento de marketing.

Em linhas gerais, o objetivo principal deste trabalho é propor etapas utilizando
métodos e ferramentas de interagdo humano-computador. Para isso, sera realizado um
estudo de caso com uma aplicagcao mobile, as etapas propostas podem ser utilizado
em outros aplicativos mobile, nao se limitando apenas a esta pesquisa.

1.1 Problema de Pesquisa

Segundo (HARRISON; FLOOD; DUCE, 2013) dispositivos mobile permite para
0 usuario mobilidade de uso, um dos maiores problemas € o contexto em que eles
sao utilizados, aplicagbes mobile séo projetadas para permitir que os usuarios possam
utilizar enquanto estejam em movimento, e qual impacto esses dispositivos tém sobre
a mobilidade do usuario, isso € um fator impactante que pode causar o sucesso ou o
fracasso do seu produto.

Os usuarios podem demonstrar desinteresse em utilizar o sistema ou
fazer reclamacgébes a respeito dele; o designer pode desejar comparar
alternativas de design; o cliente pode querer verificar se a alta qualidade
de uso é um diferencial do seu produto; os desenvolvedores podem
querer examinar se a nova tecnologia empregada no desenvolvimento
da interface agrada os usuarios; o departamento de marketing pode
querer langar um produto que atenda a necessidades dos usuarios ainda
nao exploradas pelos sistemas atuais; e assim por diante (BARBOSA,;
SILVA, 2010, p. 290).

Portanto, o avaliador deve estar atento a situagdes como essas para definir os
objetivos de uma avaliagdo de IHC de acordo com os interesses dos stakeholders. A
decisao sobre o que avaliar orienta o avaliador no planejamento, na execugéo e na
apresentacgao dos resultados da avaliagao de IHC.
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1.2 Objetivos

Objetivo Geral:

Construir etapas com métodos de interagdo humano-computador e ferramentas
para propor um redesign e comparar design original com o redesign de uma aplicagao
mobile.

Objetivos Especificos:

1. Criar descricdo do caso a ser analisado.

2. Propor etapas de métodos de Interagdo Humano-Computador.

1.3 Estrutura do trabalho

» O Capitulo 1 deste trabalho apresentara introdugao.

O Capitulo 2 deste trabalho apresentara fundamentos tedricos.

O Capitulo 3 deste trabalho apresentara métodos.

O Capitulo 4 deste trabalho apresentara resultados.

O Capitulo 5 deste trabalho apresentara conclusao.



18

2 Fundamentacao teodrica

Neste Capitulo sera feita uma introdu¢do aos conceitos basicos de guidelines e
heuristica, inspecao heuristica, classificacao de severidade, avaliacdo e observagao
rapida e suja e guideline Material Design. Fundamentos tedricos que foram utilizados
para chegar ao resultado deste trabalho, exibindo boas praticas que estao disponiveis
na literatura e bastante utilizadas no mercado de trabalho.

2.1 Guidelines e Heuristica

Guidelines sao boas praticas que devem ser seguidas rigorosamente pela equipe
de desenvolvimento, serve para que o usuario final ndo fique perdido ao utilizar aplica-
tivos. Grandes empresas como Google, Apple, Adobe, Samsung, Microsoft e muitas
outras, possuem guidelines que representa a experiéncia do usuario e diretrizes da
interface. (I0S, 2012, p. 21) nos diz que uma étima interface do usuario segue princi-
pios de design da interface humana, baseados na maneira como as pessoas, usuarios,
pensam e trabalham, e ndo nas capacidades do dispositivo. (ANDROID, 2012) ressalta
que os usuarios do Android esperam que seu aplicativo tenha uma aparéncia e um
comportamento consistente com a plataforma e recomenda que vocé ndo deve apenas
seguir as guidelines de material design para os padrdes visuais e de navegagao.

Heuristicas sdo atalhos mentais e cognitivos para simplificar julgamentos e
decisdes que devem ser tomadas, no mundo mobile ajuda a economizar tempo e energia
no desenvolvimento. Isso motiva estudiosos como Jakob Nielsen e pesquisadores da
area a criar novas heuristicas com principios bem definidos. Uma das heuristicas mais
conhecida é os 10 principios de Jakob Nielsen (NIELSEN, 2005).

1. Visibilidade do status do sistema: O sistema sempre deve fornecer ao usuario
informagdes sobre o que esta acontecendo (Figura 1), por meio de feedback
apropriado em um intervalo de tempo razoavel.

Figura 1 — Uma mensagem de feedback é exibida quando uma acéo é executada.
'Upload the file ) or cancel . .
';Il\..:rl-ill";
FIFIFIFF

Fonte — (NIELSEN, 2005)
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2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar a
lingua do usuario, com palavras, frases e conceitos familiares ao usuario (Figura
2), em vez de termos orientados a sistema ou técnico.

Figura 2 — Organizado como uma biblioteca, cada sec¢ao exibe apenas o que informado.

LIBRARY'

Movies

= TV Shows
@ Podcasts
[ Audiobooks
& Applications
‘4 Radio

STORE
[ iTunes Store
[ Purchased

Fonte — (NIELSEN, 2005)

3. Controle e liberdade do usuario: Os usuarios podem escolher fungdes do sis-
tema por engano e precisam desfazer essa escolha para sair do estado indesejado

(Figura 3).

Figura 3 — Balsamiq — Os botdes desfazer e refazer estdo disponiveis na barra de
ferramentas e pode se usar atalhos no teclado.

woRXBBR2ZONE

Buttons Common  Containers Layout Markup
4 FEB 2008 »
Button l One | Two | SHTWTFS
NEE Tls.
LA
TeRuan

Button Button Bar Calendar

Fonte — (NIELSEN, 2005)

4. Consisténcia e padroes: Os usuarios nao devem se perguntar se palavras,
situacdes ou agdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as convengdes da
plataforma (Figura 4).

Figura 4 — Word, Excel e PowerPoint usam a mesma barra de ferramentas de estilos.

'(?_i: da-

Tables Uiustrations

Fonte — (NIELSEN, 2005)
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5. Prevengoes de erros: Melhor que boas mensagens de erro, € um design atenci-
0s0 que evita a frustragcdes para o usuario (Figura 5). Elimine condigdes propensas
a erros ou verifique-as e apresente aos usuarios uma opgao de confirmacgao antes
de se comprometerem com a agao que desejam realizar.

Figura 5 — Google — Recurso de recomendacdo automatica reduz erros ortograficos.

e faatfu
design within reach 350,000 meuls | Licguegs Took
degigrer handbags 2,430,000 st
desigrer ahoss 630,008 rease
dm-ﬂmr chothies 3,130,000 el
desegrer ressaes 1,190,008 rodu ks
Desgn sponge D 53], 000 rades B
d-u-;ngnur 286 000, 00D Aades s
design museum 13,600,000 sk

]

L

desigrens guild
desigrer jsans £.910,000 et

Fonte — (NIELSEN, 2005)

6. Reconhecimento em vez de memorizagao: Minimize a carga de memoria do
usuario, disponibilizando objetos, agdes e opgdes visiveis (Figura 6). O usuario
nao deve ter que lembrar informacgdes ja conhecidas. As instrugdes de uso do
sistema devem ser de facil acesso, visiveis ou facilmente recuperaveis sempre
que o usuario desejar.

Figura 6 — Visualize as fontes que vocé pode escolher.

A

Arno Pro
Ayuthaya
Baghdad

Baskerville
Baskerville Old Face
Bastion

Batang

Fonte — (NIELSEN, 2005)

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Atalhos ajudam usuarios iniciantes e acele-
ram a interagdo (Figura 7), de modo que o sistema possa atender a usuarios
inexperientes e experientes.
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Figura 7 — Mais eficiente clicar em uma funcéo na barra de ferramentas ao invés de

faze-la.

Styles

= hsl(m T L--f' - L -

[ Basic (No Grid) 1 Mean 181 185

| Gray 4 Median 1.81 1.85

I Gray Headers Standard 0.03 004

= cray Fill 5 deviatisn

™ Beige & Variance 000085 0.00138|

T Ledger 7 Mipha | 0.05 c-.ua:

L e 8 T-value 115 116

I muc Headars Confidenca | Q01820 Q02304 |

B Blue Fill A terval

10 Upper limit | 182620 167704

212264292 787288 11 Lower limit 1. 78980 18309
L78664B40605607 12 T-interval Q02100 002859 |
0.00086222222222.. 13 Upper limit 182900 188055
10 14 Lower limit 1.78700 182741 |
13 —t

Fonte — (NIELSEN, 2005)

8. Estética e design minimalista: O /ayout ndo deve conter informagdes desne-
cessarias ou raramente necessarias (Figura 8). Cada informagao extra em um
layout concorre com as informacgdes relevantes e diminui sua visibilidade relativa
podendo gerar uma polui¢ao visual.

Figura 8 — O menu de pesquisa do Kontain exemplifica os quatro principios do Design
Visual: Contraste, Repetigao, Alinhamento e Proximidade.

Home Entries  FPhotos  Videos  Awdio

Search:

® Everything

Entries

the easiest . reautiful

to blog i eos & audio

Users

s Tags:

Fonte — (NIELSEN, 2005)

9. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros: Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem
codigos), indique com precisdo o problema e fornega construtivamente uma
solucgéo (Figura 9).
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Figura 9 — Use imagens engracadas, mas fornega alternativas para se guiarem.

Oh no!

It seems the page you were fmying t
find on my site isn't around anynmore
(or at least around here),

Repaort it missing using my contact
form and I'll see what | can do about
it

Whilst yvour here why not check out
my articles listing or browse my

Blag? You never know - you may just

Fonte — (NIELSEN, 2005)

10. Ajuda e documentagao: Mesmo que seja melhor se o sistema puder ser usado
sem documentacgao, pode ser necessario fornecer ajuda e documentacao. Qual-
quer informacgao desse tipo deve ser facil de pesquisar, focada na tarefa do usuario,
listar etapas concretas a serem executadas e ndo ser muito grande (Figura 10).

Figura 10 — As dicas de ajuda sao exibidas em foco, respondendo as perguntas mais
provaveis sobre um campo ou instrugdes.

Which one is right for me? &

Lise Windows whan
Lse SHNMP for . .,
S5H works bast for ..

e following: _T'Jt

Fonte — (NIELSEN, 2005)

2.2 Inspecao Heuristica

Uma inspecéao heuristica ndo pode ser substituida por um teste de usabilidade
ou validacao de projeto. As heuristicas sao critérios que auxiliam a usabilidade durante
a criagao ou verificagdo do que vai ser avaliado. (NIELSEN, 1994b) relata que tem
visto um crescimento de inspec¢des de software, uma inspegao heuristica sdo conjuntos
de métodos onde os avaliadores inspecionam as interfaces e os resultados dessas
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inspegdes sao problemas de usabilidade na interface do dispositivo inspecionado. Uma
inspecao heuristica € o método que requer que os especialistas envolvidos julguem
se cada componente segue os principios estabelecidos na inspegao. Existem varios
métodos de avaliagdo tais como avaliagéo heuristica, orientagdes cognitivas, inspe¢ao
de recursos e inspecao de padroes comumente tém a interface inspecionada por um
unico avaliador por vez, os resultados desses avaliadores séo o relatério de inspecéo.

Segundo (INOSTROZA et al., 2013, p. 663) a literatura geralmente se concentra
em descrever as vantagens e desvantagens dos métodos de avaliagao de usabilidade,
mas nao sobre como desenvolver novos métodos ou novas heuristicas. Na literatura
atual ja se conseguem ver novas heuristicas sendo criadas para complementar os 10
principios de Jakob Nielsen.(INOSTROZA et al., 2013, p. 664) define 11 Heuristicas de
usabilidade de dispositivos mobile, com objetivo de avaliar tela sensivel ao toque, por
mais que os nomes sejam familiares com as Heuristica de Jakob Nielsen (NIELSEN,
2005), os significados das heuristicas sao diferentes. A proposta de (INOSTROZA et al.,
2013) é heuristica de usabilidade para telas sensiveis ao toque e o dispositivo mobile
utilizado para realizacao dos testes é apresentada na (Figura 11).

Figura 11 — Dispositivo Nokia X6.

% 1155 m:uis:r‘

fzuni

1 new message

Mostrar

Fonte — (INOSTROZA et al., 2013)

Claramente (INOSTROZA et al., 2013, p. 664) se inspira nos principios de Jakob
Nielsen (NIELSEN, 2005), complementa com adi¢ao de uma nova heuristica (TMD11)
onde a seguir irei mostrar 11 heuristicas de usabilidade para tela sensivel ao toque e
sua nova heuristica.

1. (TMD1) Visibilidade do status do sistema: O dispositivo deve manter o usuario
informado sobre todos os processos e mudancas de estado através do uso de
um tipo especifico de feedback, em um tempo razoavel.

2. (TMD2) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O dispositivo deve
falar o idioma dos usuarios com palavras, frases e conceitos familiares ao usuario,
em vez de orientados ao sistema conceitos e/ou detalhes técnicos.
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10.

11.

(TMD3) Controle e liberdade do usuario: O dispositivo deve permitir ao usuario
desfazer e refazer suas agdes, e deve fornecer "saidas de emergéncia”para que
em qualquer momento o usuario possa sair do local indesejado.

(TMD4) Consisténcia e padrées: O dispositivo deve seguir padrées estabeleci-
dos, onde o usuario deve ser capaz de realizar agbes de uma maneira familiar,
mantendo padréo e maneira consistente.

(TMD5) Prevencao de erros: Funcionalidades nao disponiveis devem estar ocul-
tas ou desabilitadas e o usuario deve poder obter informacgdes adicionais sobre
todas as funcionalidades disponiveis.

(TMD6) Minimize a carga de memoria do usuario: O dispositivo deve minimizar
a carga de memoria do usuario, tornando objetos, agdes e opgdes visiveis. As
instrucbes de uso do sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis
sempre que apropriado.

(TMD7) Personalizagao e atalhos: O dispositivo deve fornecer opgdes basicas de
configuragao e fornecer aos usuarios avangados acesso a opg¢des avangadas de
configuracdo. O dispositivo deve fornecer atalhos para as tarefas mais frequentes
e deve permitir sua personalizagao.

(TMD8) Estético e Design minimalista: O dispositivo deve evitar exibir informa-
¢des irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade de informacao extra
reduz o sistema e desempenho do dispositivo.

(TMD9) Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros:
As mensagens de erro no dispositivo devem ser expressas em linguagem simples
(sem cdédigos), indicando com preciséo o problema, e sugerindo uma solugao.

(TMD10) Ajuda e documentacgao: O dispositivo deve fornecer documentagéo
e ajuda faceis de encontrar, centradas na tarefa atual do usuario. Uma lista de
etapas concretas (e ndo muito grandes) a serem executadas deve ser fornecida.

(TMD11) Interagao fisica e ergonomia: O dispositivo deve fornecer botbes fisicos
ou elementos semelhantes da interface do usuario para as principais funciona-
lidades. Os elementos devem ser colocados em uma posicao reconhecivel. As
dimensdes, a forma e os elementos da interface do usuario do dispositivo em
geral devem se ajustar a postura natural da mao.
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A inspecgao heuristica do dispositivo mobile (Figura 11) foi realizada por dois
grupos separados de avaliadores, onde cada grupo foi composto de dois avaliadores,
com mesmo nivel de conhecimento, onde um primeiro grupo usou os conjuntos de
heuristicas de dispositivo mobile com tela sensivel ao toque e o outro grupo usou
apenas as heuristicas de Jakob Nielsen, na (Tabela 1) podemos ver o resultado que
foram obtidos.

Tabela 1 — Comparagéao entre grupos usando heuristicas de dispositivos mobile base-
ados em tela sensivel ao toque e o outro grupo usando as heuristicas de

Nielsen.
Grupc_) 1: Usando heuristicas d% dispositivos Grupo 2: Usando as heuristicas de Nielsen
mobile baseados em tela sensivel ao toque
Id Numero de problemas | Severidade | Id | Numero de problemas | Severidade

TMD1 3 3.17 H1 2 3.25
TMD2 9 2.83 H2 4 1.80
TMD3 2 2.75 H3 1 4.00
TMD4 2 3.50 H4 4 2.50
TMD5 2 3.50 H5 3 3.00
TMD6 1 2.50 H6 1 2.50
TMD7 5 2.80 H7 5 3.40
TMD8 2 4.00 H8 3 2.83
TMD9 1 4.00 H9 0 0
TMD10 1 3.00 H10 0 0
TMD11 2 3.00

Total 30 Total 23
Severidade 3.19 Severidade 2.33

Fonte — (INOSTROZA et al., 2013, pp. 666)

2.3 Classificacoes de severidade para problemas de usabilidade

Uma classificagao de severidade tem como objetivo mensurar em uma escala
de acordo com a necessidade de um problema especifico. Segundo (NIELSEN, 1994a)
se as classificacbes de gravidade indicarem que varios problemas desastrosos de
usabilidade permanecem em uma interface, provavelmente nao sera aconselhavel
libera-lo. Mas pode-se decidir avancar com o langcamento de um sistema com varios
problemas de usabilidade, se todos forem considerados de natureza cosmética. A
severidade de um problema de usabilidade € uma combinacgao de trés fatores que
sao frequéncia em que o problema ocorre, impacto do problema e a persisténcia do
problema. A escala proposta por Jakob Nielsen (Tabela 2) segue uma classificagao de
0Oad4.
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Tabela 2 — Escala de 0 a 4 usada para classificar a severidade dos problemas de
usabilidade.

SEVERIDADE

ESCALA | DESCRICAO

0 Nao concordo que seja um problema de usabilidade.

1 Apenas problema cosmético: ndo precisa ser corrigido, a menos
que haja tempo extra disponivel no projeto.
Menor problema de usabilidade: corrigir isso deve receber baixa

2 -
prioridade.

3 Problema grave de usabilidade: importante para corrigir, portanto
deve ser dada alta prioridade.

4 Catastrofe de usabilidade: imperativo corrigir isso antes que o

produto possa ser langado.
Fonte — (NIELSEN, 1994a)

2.4 Avaliacdo e Observacao rapida e suja

Uma avaliagao rapida e suja tem como objetivo coletar feedback de forma
informal dos usuarios, para confirmar se as idéias estdo de acordo com as necessidades
dos usuarios. Tentar prever que tipo de problemas os usuarios poderao encontrar ao
utilizar uma aplicacdo. Esta analise pode ser feita como perguntas diretas de uma
inspecao da interface. Segundo (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002, pp. 341) é uma
maneira de obter feedback imediato sobre um protétipo ou produto. Avaliagdes "rapidas
e sujas’podem ser realizadas em qualquer momento e a énfase esta na entrega rapida,
e nao nas descobertas cuidadosamente documentadas.

Uma observacéo rapida e suja (PREECE; ROGERS; SHARP, 2002, pp. 363)
tem como objetivo ser rapido e sem formalidades, através da observagao onde o entre-
vistador ndo pode interferir no teste ou tarefa proposta, podendo coletar informacdes
tais como marcar o tempo inicial e final, observar pontos de dificuldade que os usuarios
sentiram desconforto ou confortaveis, caminho percorrido e satisfagdo dos usuarios ao
realizar uma tarefa com sucesso ou sem sucesso.

2.5 Guideline Material Design

O Material Design possue guidelines, componentes e ferramentas que utilizam
boas praticas de design de interface do usuario, promove cédigo-fonte aberto e incen-
tiva colaboragdo na comunidade de designers e desenvolvedores. As Guidelines de
usabilidade do material design qualifica que seu aplicativo seja utilizado por todos os
usuarios independente de plataforma. Os componentes do material design ja possuem
acessibilidade e permite que usuarios de diversas habilidades, entendam e usem sua
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interface.

Segundo (MATERIAL, 2019) compreendendo a acessibilidade do seu produto
pode melhorar a usabilidade de todos os usuarios, incluindo aqueles com baixa visao,
deficiéncia auditiva, deficiéncia cognitiva, deficiéncia motora ou deficiéncia situacional.
O material design possui componentes que possuem conhecimento de natureza de
tecnologia assistiva, hierarquia, cor e contraste, layout e tipografia, escrita, imagens,
som e movimento entre outras coisas, essas diretrizes descrevem a aparéncia, as
interacdes e as possibilidades de personalizagédo das Ul que se encontra no material
design. Foi escolhido o material design por causa da familiaridade que os usuarios
possuem com os aplicativos da Google, seguem mesmas diretrizes de componentes,
facilitando curva de aprendizagem.
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3 Meétodos

Neste capitulo iremos mostrar nosso caso de estudo e como foram utilizados
meétodos de IHC tais como inspecgao heuristica e severidade, avaliagéo rapida e suja,
observacao rapida e suja (Métrica ), redesign, observagao rapida e suja (Métrica Il) e
comparagao das meétricas | e |l geradas pela observacgéao rapida e suja.

3.1 Descricao do caso

Neste estudo de caso usaremos uma aplicagao real QuickCondo, aplicativo
mobile que tem como objetivo auxiliar as atividades de um condominio, atendendo
moradores, portaria e sindico a tomar decisdes que sao relevantes para o bem-estar
e convivéncia de todos em um ambiente compartilhado. Este aplicativo foi escolhido
por motivos de conter alguns problemas de estética e usabilidade, necessitava de uma
melhoria. Por falta de recursos de investimento na pesquisa, as entrevistas com os
usuarios foram realizadas com o publico de computacao com faixa etaria de 20 a 31
anos.

Antes da resolucdo do questionario, os usuarios foram contextualizados sobre
0 cenario que iriam realizar as tarefas proposta na (Secéo 3.2). Todos sem excegao
utilizaram o mesmo Smartphone (Figura 12) para que tenham a mesma experiéncia
de uso, a realizagao das tarefas e resolugao do questionario foram realizadas em um
ambiente controlado (Laboratorio de Informatica), as perguntas dos questionarios T1 e
T2 estao disponiveis em (Apéndice A) e (Apéndice B).

Figura 12 — SmartPhone popular POSITIVO S455 SELFIE com Android 5.0.2 Lollipop.

Fonte — Positivo
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3.2 Atividades

As tarefas analisadas no aplicativo QuickCondo foram realizadas de maneira
onde n&o houve em nenhum momento, influéncia nos resultados obtidos. Os procedi-
mentos descritos na (Se¢ao 3.3) devem ser respondidas com base nas funcionalidades
descritas nesta secao, onde foi proposto 2 tarefas para serem realizadas que sao
liberagdo de visitantes e registro de ocorréncia a fim de explorar a sua natureza, cada
tarefa possui variaveis que podem ser exploradas até se chegar ao obijetivo.

1. T1 — Liberagéao de visitantes (Registrar e consultar o historico das liberagbes de
acesso).
a) Procurar liberagao de visitantes;
b) Preencher campos de liberagao de visitante;
c) Realizar registro de liberacdo de visitantes;
2. T2 — Reportar ocorréncia (Informa para o condominio se ha alguma coisa fora
de ordem).
a) Procurar reportar ocorréncia;
b) Preencher campos de reportar ocorréncia;

c) Realizar registro de reportar de ocorréncia;

3.3 Etapas

Com fundamentos tedricos, descrigdo do caso podemos propor etapas e ferra-
mentas de verificagdo a fim de novas descobertas utilizando os conhecimentos com
base em métodos de interagcdo humano-computador.

3.3.1 Primeira etapa — Inspecao heuristica e severidade

Neste etapa iremos utilizar as heuristicas desenvolvida por Nielsen (NIELSEN,
2005) (Tabela 3). Realizar uma inspegao e encontrar problemas de usabilidade da
atividade proposta, na (Tabela 5) e (Tabela 6), se encontra as heuristicas violadas. Dos
problemas identificados, classificar qual grau severidade de 0 a 4 proposta na (Tabela
2).
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Tabela 3 — As 10 Heuristicas de Jakob Nielsen.

HEURISTICAS NUMERO
Visibilidade do estado do sistema 1
Correspondéncia entre o sistema e o0 mundo real
Controle e liberdade do usuario
Consisténcia e padronizagao
Prevencao de erros
Reconhecimento em vez de memorizagao
Flexibilidade e eficiéncia de uso
Estética e design minimalista
Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e
recuperarem-se de erros
Ajuda e documentagao

Fonte — (NIELSEN, 2005)
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3.3.2 Segunda etapa — Avaliac3do rapida e suja

Elaborar um questionario com escala linear que indique grau de concordancia
ou discordancia com a afirmagao, perguntar melhorias para o aplicativo. Para cada
tarefa a fim detectar problemas que o usuario possa encontrar ao usar o aplicativo.

3.3.3 Terceira etapa — Observacdo rapida e suja (Métricas I)

Observar e cronometrar quantos clicks/toques na interface foram necessarios
para realizar a atividade e quanto tempo foi necessario para realizar tarefa, pegando
duas métricas interessantes que sao click count e task duration. Em condi¢cdes normais
(Tabela 4) obtivemos as seguintes pontuagodes.

Tabela 4 — Em condigdes normais para realizar liberagcéo de visitante e reportar ocor-

réncia.
CLICK COUNTER | TASK DURATION
T1 - Liberacao de visitante 6 25s
T2 - Reportar ocorréncia 6 22s

Fonte — O autor

3.3.4 Quarta etapa — Redesign

Nesta etapa iremos propor um redesign da aplicagdo se baseando nos resul-
tados das etapas anteriores que séo inspec¢des heuristica e severidade, avaliagao e
observacgao rapida e suja. Utilizando um software de prototipagem Adobe XD, permite
criar interface com velocidade, precisao e qualidade para compartilhar protétipos inte-
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rativos com membros da equipe. Em nosso contexto iremos usar o design original do
aplicativo, na (Figura 13) e (Figura 14) como referéncia para o nosso redesign.

Figura 13 — Aplicativo QuickCondo passos para realizar Liberagao de Visitante.
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Cadastro de animais domésticos do Informar para a portaria sobre a 05/11/2019

meu imével chegada de prestadores de servigo 11/
- Nome(s): *
N Utilidades Liberar Entregas

Informar para a portaria sobre a
chegada de servicos de entrega
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Fonte — QuickCondo

Figura 14 — Aplicativo QuickCondo passos para Reportar Ocorréncia.
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Fonte — QuickCondo
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3.3.5 Quinta etapa — Observacdo rapida e suja (Métricas II)

Utilizar o redesign da terceira etapa para realizar uma nova observacao rapida e
suja, utilizando Quant-UX (QUANT-UX, 2019) que é uma ferramenta de prototipagem
para Design Sprints e Design Thinking (Figura 15), onde iremos projetar 0 nosso
redesign e coletar novas métricas através de um formulario disponivel em (Apéndice
B).

Figura 15 — Quant-UX — Ferramenta de protétipacao e teste.

Prototype &
Test start

ssssss

2
/" Lean &
~ Improve

Fonte — https://www.quant-ux.com

3.3.6 Sexta Etapa — Comparacao das métricas | e Il

Utilizar conhecimento gerado na terceira e quinta etapa para comparar os dados,
quantos clicks/toques na interface foram necessario e task duration, quanto tempo foi
necessario para realizar atividade. Essa comparagao € muito importante, pois a partir
dela podemos identificar se conseguimos melhorar de alguma forma a experiéncia do
usuario.
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4 Resultados

Neste Capitulo iremos mostrar resultados obtidos durante a inspecao heuristica
e severidade, avaliagcdo rapida e suja, observacgao rapida e suja (Métrica l), redesign,
observacao rapida e suja (Métrica Il) e comparacao das métricas | e |l geradas pelas
observacgdes rapida e suja. Cada etapa foi realizada seguindo os métodos e diretrizes
de interagdo humano-maquina.

4.1 Resultados Etapas

Com o conhecimento gerado com descrigao de caso, atividades e etapas pode-
mos descrever os resultados obtidos e o porque da seguinte forma.

4.1.1 Resultado primeira etapa — Inspecao heuristica e severidade

Os resultados obtidos na (Tabela 5) liberagao de visitantes e (Tabela 6) registro
de ocorréncia, foi identificado problemas relacionados a ajuda e documentagao, corres-
pondéncia entre o sistema e o mundo real, estética e design minimalista e visibilidade
do estado do sistema. Essas violagdes criaram cenario para melhoria do redesign da
aplicacdo. A severidade dos problemas encontrados foram de natureza cosmético e de
baixa prioridade.

Tabela 5 — Inspecao heuristica da T1 Liberacao de Visitantes.

PROBLEMAS HEURISTICA | SEVERIDADE
O icone de liberagao de visitante pode
passar outro contexto que nao seja 2 1

liberagao de visitante.
Nao encontrei nenhum tipo de ajuda ao
realizar atividade.

10 2

Fonte — O autor
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Tabela 6 — Inspecao heuristica da T2 Registro de ocorréncia

PROBLEMAS HEURISTICA | SEVERIDADE
Apos fazer upload da imagem, nao se tem 1 1
feedback se foi realizado upload.

Ao realizar registro ndo tenho visibilidade 1 1
da ocorréncia ou status dela.

O icone de registro de ocorréncia pode

passar outro contexto que nao registro 2 2
de ocorréncia.

Exesso de campo com mesma finalidade. 8 2
Nao encontrei ajuda e documentagao ao 10 5
realizar percurso de registro de ocorréncia.

Fonte — O autor

4.1.2 Resultado segunda etapa — Avaliacao rapida e suja

Nosso questionario (Apéndice A) revela o melhor cenario no ponto de vista
do usuario, com essas informagdes podemos observar melhor e propor um redesign
nas reais necessidades do usuario a (Figura 16) e (Figura 17) nos mostra um grafico
de barras onde possui 5 perguntas realizadas no questionario QT1 e QT2 (Apéndice
A), onde 10 usuarios participaram da realizagao da pesquisa mostrando seu grau de
discordancia e concordancia para cada questao proposta.

Figura 16 — Grafico de barras indicando resultado da pesquisa de Liberagao de Visi-
tante.

Resultado da pesquisa de Liberagao de Visitante.

Eu achei o aplicatve V——re———
totalmente complexo. |

Eu achei dificil realizar |
tarefa de Liberagio de FHFrem—————
Visitantes.

Eu achei faci realzar |
tarefa de Liberagao de |
Visitantes.

O sistena em algum %

momento apresentou
inconsisténcia ao |

Os icones encontrado |
na triha de Liberagao de |
Visitante estao bem |

Perguntas do questionario QT1.

1 2 3 4 5

A escala varia de "Discordo Totalmente™ — 1 a "Concordo Fortemente™ - 5.

Fonte — O autor.
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Figura 17 — Grafico de barras indicando resultado da pesquisa de Reportar Ocorréncia.

Resultado da pesquisa de Reportar Ocorréncia.

Eu achei o aplicative
totalmente complexo.

Eu achei dificil realizar
tarefa de Reportar
Ocorréncia.

Eu achei facil realizar
tarefa de Reportar
Ocorméncia,

O sistema em algum
momentoe apresentou
inconsisténcia ao

Perguntas do questionario QT2.

Os icones encontrado
na trilha de Reportar
Ocorréncia estdo bem

1 2 3 4 5

A escala varia de "Discordo Totalmente™ — 1 a "Concordo Fortemente”™ — 5.

Fonte — O autor.

Os usuarios também relataram alguns aspectos em que pode melhorar o aplica-
tivo QuickCondo ao realizar QT1 e QT2 (Apéndice A), em linhas gerais os problemas
identificados foram: falta consisténcia dos formularios, problema de separacao entre
0S campos e cores, falta de padronizacéo, icones nao condiz com o que é proposto,
tamanho dos icones e componentes, interface nao intuitiva, sem visibilidade ao fazer
upload de imagem, problema de estética, placeholder e label nao intuitivos.

4.1.3 Resultado terceira etapa — Observacdo rapida e suja (Métrica |)

Através da observacgao rapida e suja podemos coletar métricas que iremos
comparar com a métrica da quinta etapa e gerar conhecimento. A (Figura 18) e (Figura
19) revela quantos click counter foram necessarios para realizagdo das atividades
liberagédo de visitante T1 e reportar ocorréncia T2, task duration foram necessario
para realizacao das atividades proposta a (Figura 20) e (Figura 21) quanto tempo em
segundos foram necessarios. Por mais que os usuarios ndo tenham tido dificuldade ou
achar o aplicativo complexo (Figura 16) e (Figura 17) eles derdo muitos clicks/toques
na tela e isso € porque o tamanho dos icones e formulario (Figura 13) e (Figura 14)
geraram esse quantitativo alto.
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Figura 18 — Grafico de barras quantidade de click counter (Métrica ).

Resultado da pesquisa de Liberacao de Visitante.
Pesquisa realizada entre o periodo de 24/10/2019 a 07/11/2019.

Quantos
clicksitogues na
interface foram
necessario para
informar Liberacéo
de Visitante?
(Inspecionado pelo
autor).

24

Perguntas do questionario QT1.

0 10 20 30

Quantidade de click/toques foram necessarios.

Fonte — O autor

Figura 19 — Grafico de barras quantidade de click counter (Métrica ).

Resultado da pesquisa de Reportar Ocorréncia.
Pesquisa realizada entre o periodo de 24/10/2019 a 07/11/2019

Quantos
clicksftoques na
interface foram
necessario para
Reportar
Ocorréncia?
(Inspecionado pelo
autor).

Perguntas do questionario QT2.

0 5 10 15 20

Quantidade de clicktogues foram necessarios.

Fonte — O autor

Figura 20 — Grafico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica ).

Resultado da pesquisa de Liberagéo de Visitante.
Pesquisa realizada entre o per iodo de 24/10/2019 a 07/11/2019.
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Fonte — O autor



Capitulo 4. Resultados 37

Figura 21 — Gréfico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica |).

Resultado da pesquisa de Reportar Ocorréncia.
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Perguntas do questionario QT2.
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Tempo necessario por usuario para realizar operagio Reportar Ocorréncia.

Fonte — O autor

4.1.4 Resultado quarta etapa — Redesign

Com os dados coletados nas etapas tais como inspec¢ao heuristica e severidade,
avaliagao e observagao rapida e suja, utilizando guidelines e componentes do Material
Design podemos propor um redesign das telas de liberagao de visitante (Figura 22) e
reportar ocorréncia (Figura 23) utilizando o Adobe XD para criar protétipo, as falhas
encontradas podem ser visualizadas na (Figura 13) liberagao de visitante e (Figura 14)
reportar ocorréncia e as suas respectivas mudancgas sao informadas a seguir.

1. Falhas unificadas de liberagao de visitante e reportar ocorréncia.

a) Icones (Gerando inseguranca e aumentando quantidade de click counter
(Figura 18) e (Figura 19).

b) Visibilidade do Sistema (Ao realizar upload de imagem, ao reportar ocorrén-
cia).

c) Falta de padronizagao.
d) Poluigao visual.

e) Formularios nao intuitivo (Gerando uma grande quantidade de click counter
(Figura 18) e (Figura 19).

f) Problema de estética.
2. Recursos adicionados/removidos.

a) Adicao de campo no formulario liberagao de visitante, caso ele receba mais
de um visitante informar por pessoa (sugestdo do usuario).
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b) Adicao de popup apds confirmagdes do formulario.

¢) Adi¢ao de campo no formulario liberagéo de visitante, visitante chegara a pé,
carro ou moto (sugestao do usuario).

d) Visibilidade ao fazer upload de imagem em reporte de ocorréncia.

e) Remocgao do campo local no formulario reportar ocorréncia (Heuristica esté-
tica e design minimalista).

Figura 22 — Redesign da interface de Liberagao de Visitante do aplicativo QuickCondo

QuickCondo

‘QuickCondo QuickCondo

jo Weiton L. Santos. M felton L. Santos. M jo Welton L. Santos.

Servicos Disponibilizados AP 101 Liberagéo de Visitante AP101 Informe Visitante AP101
Data
Liberagéo de visitante Liberarvisitante 29/10/2019
Solicita e consulte histéricos des liberacdes. Informar sobre a chegada de visitantes
e 29 de Outubra, 2019

Reportar Ocorréncia
Informe e ha alguma coica fora de ordem.

Administracdo de condominio

Liberar Prestador de Servico
Informar chegada de prectadores de cervico.

Liberar Entregas
Informar para a partaria sobre entregas.

Cesar Franga

% 'CONFIRME REGISTRO DE VISITANTE

Chegada do visitante
Carro

Eu Welton L. Santos informe que autorizo
- entrada do visitante ao condominio.

Observaces
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0 Informagdes Gerais
placa XYZ-0101.

LIBERAR ACESSO
Consuite informaces geraiz do Condominio.

Histérico de liberacdo GOTETR ~
50/120

Livro de Ocorréncias CcsarFrancaN

Conzultar hiztdrico de Ocorrénciac. Data 29/10/2019

AUTORIZAR

Por: Welton Luiz Gomes dos Santos

Fonte — O autor

Figura 23 — Redesign da interface de Reportar Ocorréncia do aplicativo QuickCondo

QuickCondo
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Servigos Disponibilizados AP 101
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Reportar Ocorréncia
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Consuits nformatdes gerzis o Condominie
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Consultar histérico de Ocorréncias

QuickCondo

elton L. Santos.

Registro de Ocorréncia AP 101
Assunto

Acumulo de lixo

Imagem da Ocorréncia

&

Arraste e solte arquivos aqui
ou

Procurar arquivos

L]
°
Observagdes
Sugiro que o lixo seja colocado apenas
na data de coleta para evitar roedores.
78/120

Fonte — O autor

29 de Outubro, 2019

OCORRENCIA REGISTRADA
COM SUCESSO.
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4.1.5 Resultado quinta etapa — Observacdo rapida e suja (Métrica 1)

Com o protdtipo criado no Adobe XD sera importado no Quant-UX uma ferra-
menta online de prototipagao e teste com usuarios para simular uma aplicagdo real,
coletar métricas para gerar conhecimento e comparar com um design original. Essa
ferramenta permite que simule a partir de um protétipo interagéo e widgets de text box
Text Area e camera essencial para 0 nosso cenario de observacgao rapida e suja. Com a
solugao do redesign importada no quant-ux liberagéo de visitante (Figura 24) e (Figura
25) os formularios de entrada do usuario estdo prontos para receber os dados coletados
simulando uma aplicagao real.

Figura 24 — Redesign liberacao de visitante na ferramenta Quant-UX.

Liberagio de Visitante AP 101 Informe Visitante AP101

Data
B Informedata

29 de Outubro, 2019

S— — Nome
e do Vi " CONFIRME REGISTRO DE VISITANTE
e Liberar Prestador de Servigo e G VEE: Lo
Informar chegada de prestadores de servica. : ;
Chegada do visitante Eu Welton L. Santos informo que autorizo
Carro - entrada do visitante ao condominio.
Liberar Entregas
Informar para a portaria sobre entregas. Observagdes
—_— LIBERAR ACESSO
Histérico de liberagio ORDENAR ~

50/120

e Livro de Ocorréncias @ ge“'F"" . | T T
Consultar histérico de Ocorré i oL —
PIEUEHHEEACHES SEENEES Por: Welton Luiz Gomes dos Santos f QB b

Fonte — O autor

Figura 25 — Redesign reportar ocorréncia na ferramenta Quant-UX.

QuickCondo

Servicos Disponibilizados AP101 Registro de Ocorréncia AP 101

Liberagao de visitante
Solicita e consulta histéricos das liberagdes.

Reportar Oc

Informe s ade 29 de Outubro, 2019
- (OCORRENCIA REGISTRADA
Administracdo de condominio COM SUCESSO.
Informacdes & .
Consulte fo Cond
8= °

Livro de Ocorréncias Observagdes
Consultar histérico de Ocorréncias,

REGISTRAR —

Fonte — Quant-ux e Autor
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Com o Redesign pronto realizamos um novo questionario para coletarmos click
counter e task duration do nosso Redesign. A (Figura 26) e (Figura 28) nos mostra um
comparativo muito interessante em relagao a (Figura 18) e (Figura 21) que obtivemos
uma melhoria significativa da diminui¢cao de clicks, e task duration necessarios para
realizar liberagao de visitante (Figura 27) e reportar ocorréncia (Figura 29), nao tivemos
um grande impacto em relagao as primeiras métricas (Figura 20) e (Figura 21), isso
pode ser porque em nossos questionarios (Apéndice A) e (Apéndice B) sao usuarios
com experiéncias diferentes.

Figura 26 — Gréfico de barras quantidade de click counter (Métrica Il).

Resultado da pesquisa de Liberagao de Visitante.

Quantos ]

clicksftoques na 8
interface foram g
necessario para g

informar Liberacéo
de Visitante?
(Inspecionado pelo
autor).

Perguntas do questionario QT1.

0 2 4 [ 8 10

Quantidade de clicktoques foram necessarios.

Fonte — Quant-ux e autor

Figura 27 — Grafico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica Il).

Resultado da pesquisa de Liberagao de Visitante.

75
50

25

Perguntas do questionario QT1.

Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario Usuario
Tempo necessario por usuario para realizar operacio Liberacao de Visitante.

Fonte — O autor
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Figura 28 — Gréfico de barras quantidade de click counter (Métrica Il).

Resultado da pesquisa de Reportar Ocorréncia.

Pesquisa realizada em 27/11/2019

Quantos
clicksftoques na
interface foram
necessario para
reportar
ocorréncia?
(Inspecionado pelo
autor).
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0 2 4 [ 8 10

Quantidade de clickfoques foram necessarios.

Fonte — O autor
Figura 29 — Grafico de linhas indicando task duration em segundos (Métrica Il).

Resultado da pesquisa de Reportar Ocorréncia.
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Fonte — O autor

4.1.6 Resultado sexta etapa — Comparacdo Métrica | e |l

Para ilustrar resultados quantitativos do design original e o redesign, os métodos
aplicados neste trabalho mostrou uma certa relevancia e os resultados sao bastante
interessantes. Para remover ruidos e laténcia do aplicativo para cada métrica | e Il de
click counter e task duration sera removido o MIN e MAX de liberacéo de visitante e
reportar ocorréncia, essa comparacgao pode ser vista na (Tabela 7) e (Tabela 8).
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Tabela 7 — Comparativo do Design original e redesign - Click counter.

DESIGN ORIGINAL | REDESIGN

Média de clicks/toques

T1 - Liberacdo de Visitante

14,5

8

T2 - Reportar Ocorréncia

14,5

5

Fonte — O autor

Tabela 8 — Comparativo do Design original e redesign - Task duration.

DESIGN ORIGINAL | REDESIGN

Média task duration

T1 - Liberacdo de Visitante

47s

39,5s

T2 - Reportar Ocorréncia

65s

39,5s

Fonte — O autor

O redesign nos mostrou uma pontuagédo em comparagao com o design original
uma diminuigcao de clicks/toques na tela e task duration o tempo de execugao da tarefa,
porque atingimos o nosso objetivo de através de um redesign de interface mobile
com base em métodos de interacdo humano-computador e ferramentas melhorar a

experiéncia do usuario.
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5 Conclusao

Este trabalho aborda métodos de interagado humano-computador e ferramentas
a fim de propor um redesign de uma interface mobile, os métodos aplicados nesta
pesquisa sao muito encontrada na literatura e mercado de trabalho. Para realizar esse
trabalho de conclusao de curso além da utilizacdo de métodos e diretrizes de (IHC) foi
necessario entender o usuario e suas caracteristicas ao usar o aplicativo mobile, todo
ser humano independente da faixa etaria possui conhecimento e curva de aprendizagem
propria, cabe ao profissional da area desenvolver solugbes que atenda um determinado
publico ao qual se quer gerar valor. O que chama mais atengdo em comparagao com o
design original e o redesign € o impacto que isso pode gerar no usuario final e o ganho
obtido com esta pesquisa (Tabela 7) e (Tabela 8).

Os beneficios que deixo é projetar interfaces que nao gere insegurancga para
o usuario e que fique claro os resultados das ag¢des que estdo sendo executada e
principalmente que ele realize atividades que ndo ocorra inseguranga e frustragoes, que
sejam facil e eficiente o uso. Por se tratar de uma aplicagdo de uma empresa, o resultado
obtido vao servir para equipe de desenvolvimento planejar e verificar possibilidade de
implementagao do redesign mobile, gerando um impacto positivo com esta pesquisa.

As limitagbes encontradas envolve avaliagdo observacgao rapida e suja, pois
por mais que seja uma forma informal de coletar dados rapidamente, coletar essas
informagdes n&o sdo geradas de forma rapida, pois necessita que tenha avaliador ao
lado, uma licdo aprendida na minha primeira coleta de dados (Apéndice A) demorei
muito tempo para coletar dados de 10 usuarios ja na minha segunda coleta de dados
(Apéndice B) com novos usuarios o resultado foi rapido, pois ofereci recompensa
(chocolate) para os participantes que pudessem participar da pesquisa, e obtive uma
taxa de converséo alta, outra limitacéo € o tempo, pois poderia coletar mais resultados
e entender melhor o publico ao qual estou criando valor.

Toda pesquisa de interacdo humano-computador abre portas para o avango
cientifico, para complementar essa pesquisa existem diversas possibilidades de novos
estudos que podem ser utilizada junto com essa pesquisa, criar redesign de diferentes
dispositivos existentes ou que ainda venham a surgir, sempre com foco na experiéncia
do usuario.

Apesar dos bons resultados e o cumprimento dos objetivos especificos proposta
nesta pesquisa, que foram atingidos. Construir etapas com métodos de interacao
humano-computador e ferramentas abre diversas oportunidades de trabalhos futuros.



Capitulo 5. Conclusao 44

5.1 Trabalhos futuros

Para trabalhos futuros uma proposta seria desenvolver a solugdo mobile uti-
lizando alguma linguagem de programacao, levando em consideragao todos os co-
nhecimentos nesse trabalho de conclusdo de curso e testar com usuario e coletar
novas métricas tais como heatmaps, user journey, success rates and task duration, A/B
Testing.

Utilizar redesign para criar um aplicativo utilizando a ferramenta OutSystems que
€ a plataforma de low-code que promete um desenvolvimento agil e codigo otimizado.

Utilizar os métodos descritos nesse trabalho para propor um redesign inter-
face web com base em métodos de interagdo humano-computador para melhorar a
experiéncia do usuario.

Realizar teste A/B com os valores do redesign mobile para ver qual maior taxa
de conversao podemo alcancar com novos testes.
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A Questionario QT1 e QT2 - Avaliacao ra-
pida e suja e observac3o rapida e suja (Mé-

trica |) no aplicativo QuickCondo.

QT1 — Liberagao de visitantes com cenario onde vocé é morador de um condominio
e deseja informar ao porteiro que ira receber visita, mas o porteiro s6 pode liberar
acesso de visitante se for informado. Utilize esse cenario para realizar a tarefa
abaixo.

1

) Eu achei o aplicativo totalmente complexo.

2) Eu achei dificil realizar tarefa de Liberacao de Visitantes.
)
)

3) Eu achei facil realizar tarefa de Liberacao de Visitantes.

4) O sistema em algum momento apresentou inconsisténcia ao informar Libe-
racao de Visitante?

5) Os icones encontrado na trilha de Liberagao de Visitante estdo bem sugesti-
vos, demonstrando para que servem?

6) Quantos clicks/toques na interface foram necessario para informar Liberagao
de Visitante? (Inspecionado pelo autor).

7) Quanto tempo foi necessarios para vocé informar Liberagao de Visitante?(Cro-
nometrado pelo autor).

8) No espaco abaixo vocé pode, caso seja do seu interesse, relatar algo mais
sobre os aspectos em que pode melhorar no QuickCondo.

QT2 — Reportar ocorréncia com cenario onde vocé € morador de um condominio e
deseja Reportar Ocorréncia que podem acontecer, esses reportes podem ser lixo
em acumulo, falta de agua, falta de luz, seguranca etc... Utilize esse cenario para
realizar a tarefa abaixo.

1

) Eu achei o aplicativo totalmente complexo.

2) Eu achei dificil realizar tarefa de Reportar Ocorréncia.
)
)

3) Eu achei facil realizar tarefa de Reportar Ocorréncia.

4) O sistema em algum momento apresentou inconsisténcia ao Reportar Ocor-
réncia?

5) Os icones encontrado na trilha de Reportar Ocorréncia estao bem sugestivos,
demonstrando para que servem?
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6) Quantos clicks/toques na interface foram necessario para Reportar Ocorrén-
cia? (Inspecionado pelo autor).

7) Quanto tempo foi necessarios para vocé Reportar Ocorréncia?(Cronome-
trado pelo autor).

8) No espaco abaixo vocé pode, caso seja do seu interesse, relatar algo mais
sobre os aspectos em que pode melhorar no QuickCondo.
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Questionario QT1 e QT2 - Observacao ra-
pida e suja (Métrica ).

— Liberagao de visitantes com cenario onde vocé é morador de um condominio
e deseja informar ao porteiro que ira receber visita, mas o porteiro s6 pode liberar
acesso de visitante se for informado. Utilize esse cenario para realizar a tarefa
abaixo.

1) Quantos clicks/toques na interface foram necessario para informar Liberagéo
de Visitante? (Inspecionado pelo autor).

2) Quanto tempo foi necessarios para vocé informar Liberagao de Visitante?(Cro-
nometrado pelo autor).

— Reportar ocorréncia com cenario onde vocé € morador de um condominio e
deseja Reportar Ocorréncia que podem acontecer, esses reportes podem ser lixo
em acumulo, falta de agua, falta de luz, seguranca etc... Utilize esse cenario para
realizar a tarefa abaixo.

1) Quantos clicks/toques na interface foram necessario para Reportar Ocorrén-
cia? (Inspecionado pelo autor).

2) Quanto tempo foi necessarios para vocé Reportar Ocorréncia?(Cronome-
trado pelo autor).

QT — No espacgo abaixo vocé pode, caso seja do seu interesse, relatar algo mais

sobre os aspectos em que pode melhorar no QuickCondo ou um elogio.
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