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EPIGRAFE

“Um sistema com boa usabilidade é como um reldgio:
tdo confortavel e simples de usar que quase se nao da por ele”.

Smith e Hayes



RESUMO

O constante crescimento do uso de dispositivos moveis tem desafiado os
desenvolvedores para que entreguem produtos com um elevado nivel de qualidade.
Sao milhares de usuarios, dos mais diversos perfis, em busca de aplicativos para
seus dispositivos que sejam atrativos e atendam seus interesses e necessidades
pessoais. Por essa razao se torna, cada vez mais, necessaria a aplicacéo dos testes
de usabilidade no desenvolvimento de um projeto. Assim, o presente estudo propde
a aplicacdo de métodos de avaliacdo de usabilidade de IHC como inspegao
semidtica e testes de comunicabilidade para a avaliagdo do aplicativo “Aprenda
Talian”, com o propésito de que esse alcance bons indices de usabilidade e
satisfagcdo de seus usuarios e para que a probabilidade de aceitagao do seu publico

alvo atenda as expectativas de seus desenvolvedores.

Palavras-chave: Usabilidade. Semit6tica. Comunicabilidade. User experience.

Avaliacéo Heuristica.



ABSTRACT

The steady growth in mobile usage has challenged developers to deliver high quality
products. Thousands of users, from many different profiles, are looking for
applications for their devices that are attractive and meet their interests and personal
needs. For this reason, it becomes increasingly necessary to apply usability tests in
the development of a project. Thus, the present study proposes the application of
IHC usability evaluation methods such as semiotic inspection and communicability
tests for the “Learn Talian” application evaluation, in order to achieve good usability
and user satisfaction indexes, so that the likelihood of acceptance by its audience

meets the expectations of its developers.

Keywords: Usability. Semiotics. Communicability. User experience. Heuristic

assessment.
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1. INTRODUGAO

A crescente disseminacdo de equipamentos portateis e a facilidade de
aquisigcao de aparelhos celulares estimulou o crescimento no numero de usuarios,
bem como, o desenvolvimento de aplicagbes moveis. Segundo FGV-EAESP (2019),
0 numero de aparelhos celulares cresceu no Brasil, sdo 230 milhdes de
smartphones. Adicionando os Notebooks e os Tablets sdao 324 milhdes de
dispositivos portateis em maio de 2019, ou seja, 1,6 dispositivo por habitante.

O crescimento exponencial do uso de tecnologia, criou usuarios mais
exigentes que ndo desejam mais apenas usar um aplicativo, mas também ter uma
experiéncia de forma intuitiva, agradavel, prazerosa e util. Diante disto, podemos
refletir sobre como estes usuarios estdo sendo atendidos com a crescente demanda
de solugbes tecnoldgicas. Neste contexto surge a reflexdo de qual a razdo da
existéncia de um aplicativo que nao sera utilizado apds sua instalagao.

Atualmente ha duas formas, mais usadas, de se avaliar a usabilidade de uma
aplicagdo: a primeira consiste em um especialista em usabilidade fazer uma
inspecao da interface, avaliando-a de acordo com a conformidade ou nao, de
algumas heuristicas apropriadas para o projeto; a segunda consiste simplesmente
em pedir para que os usuarios selecionados realizem tarefas pré-determinadas (que
a aplicagao permite realizar) em contextos de uso especificos (TUIA, 2015).

A segunda forma de avaliagdo de usabilidade, justifica-se, apesar do maior
custo, a curto prazo, (por envolver recrutamento, tempo, deslocamento, etc.) pela
importancia no processo de desenvolvimento ao verificar se as necessidades do
usuario sao atendidas, entregando um panorama mais realista da usabilidade do
produto, bem como permitir a identificacdo de problemas, dificuldades, correcao e
entrega de uma melhor UX (User eXperience).

Neste trabalho, foi avaliada a interface de um aplicativo, utilizado para o
aprendizado do dialeto Talian, que conta com tradugdes de palavras e audios que
possibilitam o aprendizado do Talain entre os usuarios.

O objetivo é, por meio de técnicas de avaliagao IHC como inspegado semidtica

e testes de comunicabilidade identificar se a usabilidade atende as necessidades



dos usuarios e sugerir melhorias possiveis para o aplicativo “Aprenda Talian”.

15
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2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo expostos os conceitos que embasam a pesquisa e
avaliacdo desse aplicativo mobile, tais como Interagdo Humano-Computador,

heuristicas de Nielsen, inspecédo semibtica, avaliagao e testes de usabilidade.

2.1 Interagao Humano-Computador (IHC)

O termo adotado na década de 80 tornou-se importante nos ultimos anos
porque atualmente, ndo temos mais apenas especialistas e profissionais treinados
interagindo com os sistemas. Esta popularizagdo dos computadores e dispositivos
moveis, segundo Prates (2003), motivou um novo campo de estudo interessado nos

aspectos de interagao entre usuarios e sistemas, ilustrado na figura 1.

Figura 1: O processo de interagdo humano-computador

n Ve P,
EIS'I'E‘.mﬂ
1!—W adio

usudrio { interface apllcugao ]
interpretogio

p
Fonte: PRATES, 2003.

A Interacdo Homem-Computador, ou Interface Humano-Computador, (IHC) é
a area da Ciéncia da Computagdo que se preocupa com o design, avaliagao e
desenvolvimento de interfaces, para que usuarios finais possam interagir com
sistemas computacionais de uma forma eficiente e intuitiva (SANTOS; TEIXEIRA,
2010).

IHC esta relacionada com o design de sistemas computacionais que apoiem
as pessoas de forma que elas possam conduzir suas atividades de forma produtiva e

com seguranca (PREECE, 1994). Assim como para Barbosa (2010), IHC faz uso de



17

diversas areas nao pertencentes a Computagdo, como Psicologia, Sociologia e
Antropologia, com finalidade de conhecer melhor o comportamento do usuario e os
fendbmenos envolvidos no uso de um sistema computacional, sejam em ambiente
individual ou em grupo. Logo, técnicas da area também s&o aplicadas: Design,

Ergonomia, Linguistica e Semiotica.

2.1.1 Planejamento para avaliagao em IHC

Para Barbosa (2010), a avaliacdo de IHC é uma atividade fundamental em
qualquer processo de desenvolvimento que busque produzir um sistema interativo
com alta qualidade de uso. E a avaliacdo de IHC que permite ao avaliador
determinar a qualidade de uso de um produto e identificar problemas de interagao e
interface que prejudiquem a experiéncia de usuario no periodo de uso de um
sistema. E essa avaliagdo que possibilita corrigir falhas de qualidade de uso antes
que sejam inseridas ao usuario.

Um planejamento para avaliagao em IHC é importante porque existem varios
métodos para avaliar a qualidade de uso de um sistema. Cada método possui
caracteristicas e objetivos de avaliagédo, assim como critérios diferentes, porém, ha
cinco atividades basicas comuns a todos: preparagcdo, coleta de dados,
interpretacéo, consolidagao e relato dos resultados (BARBOSA, 2010).

Para o autor, a preparagao tem papel imprescindivel para a conducao
adequada de uma avaliacao que forneca resultados uteis e confiaveis. Nao respeitar
a importancia desta tarefa pode provocar em desperdicio de tempo, dinheiro e
recursos que envolvem usuarios, avaliadores e demais interessados na avaliagao.
Nesta etapa sao definidas quais partes da interface, tarefas e perfis de usuarios
serao aplicados na avaliagao.

Todo planejamento de uma avaliagdo, aqui descrita, estda embasada em
Barbosa (2010). Esse envolve fatores como alocagdo pessoal, equipamentos e
recursos, ambiente de teste, além de aspectos éticos de pesquisas envolvendo

pessoas.
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Antes de comecar a coletar dados, o avaliador deve preparar e imprimir o
material de apoio necessario. No caso de avaliagdes que envolvam participantes,
esse material costuma incluir:

° Termo de consentimento;

° Questionario pré-teste (ou roteiro de entrevista estruturada) para
coletar informagdes dos participantes que podem influenciar a interacao
usuario—sistema, tais como: caracteristicas pessoais, experiéncias anteriores com
tecnologia e conhecimento sobre o dominio;

° Roteiro de entrevista pos-teste para coletar informacdes sobre a
opinido e os sentimentos do participante decorrentes da experiéncia de uso
observada; instrugcbes e cenarios para orientar os participantes sobre as tarefas a
serem realizadas;

° Roteiro de acompanhamento da observagdo, de modo a facilitar a
captura de dados e anotagdes.

Na coleta de dados, os avaliadores analisam a interface para identificar e
tentar prever possiveis problemas na experiéncia de uso, ja os usuarios interagem
com o aplicativo para que suas experiéncias sejam registradas. Apos o avaliador
explicar ao participante os objetivos do estudo, o aplicativo testado e qual o
procedimento de avaliacdo. E importante que o avaliador entregue o termo de
consentimento, para que seja lido e assinado caso aceite participar, antes de iniciar
o teste. Apds, é necessario o preenchimento do questionario pré-teste que pode ser
respondido pelo participante ou lido pelo avaliador, em forma de uma entrevista
estruturada, que pode tornar o momento mais natural e deixar com que o
participante se sinta mais a vontade com a avaliagéo.

Concluidas as tarefas anteriores, pode ser iniciada a sessdo de observagao
em que o aplicativo e os equipamentos para registro dos dados devem estar
operantes. O avaliador apresenta ao participante o aplicativo que sera avaliado e
pode permitir que o utilize por alguns minutos caso nao haja um contato anterior.
Nao havendo duvidas, segue a atividade para que o participante realize as tarefas
solicitadas. Caso o participante demonstre estar desconfortavel ou nado consiga

completar a tarefa, apés muito tempo interagindo com o aplicativo, o avaliador pode
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intervir sugerindo que ele passe para a proxima tarefa solicitada ou ainda que
abandone as tarefas restantes.

Finalizada a observacao, o avaliador deve conduzir uma entrevista pds-teste
para que tenha a oportunidade de coletar informagdes sobre a experiéncia do
usuario e esclarecer duvidas comportamentais, assim como, intencbes e
interpretacdes das execucodes das tarefas.

A interpretagao é atividade em que o avaliador analisa o material registrado
para conceder significado aos dados coletados. Na interpretagéo, o avaliador deve
se importar com o métodos de avaliagdo escolhido e com o que foi definido na
preparagao da avaliagao.

Ao concluir, de forma individual, a interpretacdo dos dados, sdo consolidados
e analisados os resultados de acordo com os métodos de avaliagcdo selecionados de
forma que se possa incluir:

e oObjetivos e escopo da avaliagao;

e métodos de avaliagao realizados;

e quantidade e perfil de participantes e avaliadores;
e dados coletados;

e problemas encontrados;

e planejamento para o reprojeto do sistema.

2.1.2 Métodos de avaliagao de IHC

Segundo Barbosa (2010), os métodos de avaliagcdo sao divididos entre
métodos de inspecgédo, métodos de investigacdo e métodos de observagao.

Os métodos de inspegdo permitem ao avaliador examinar (ou inspecionar)
uma solucdo de IHC para tentar antever as possiveis consequéncias de certas
decisbes de design. Esses métodos ndo envolvem diretamente os usuarios,
portanto, tratam de experiéncias de uso potenciais, € nio reais.

Os métodos de investigagao (inquiry) envolvem o uso de questionarios, a
realizacdo de entrevistas, grupos de foco e estudos de campo, entre outros. Esses

métodos permitem ao avaliador ter acesso, interpretar e analisar concepcgdes,



20

opinides, expectativas e comportamentos do usuario relacionados com sistemas
interativos.

Os métodos de observacdo permitem ao avaliador coletar dados sobre
situagcbes em que os participantes realizam suas atividades, com ou sem apoio de
tecnologia computacional. O registro e a analise desses dados permitem identificar
problemas reais que os participantes enfrentaram, e nado apenas problemas
potenciais previstos pelo avaliador como em uma avaliagao por inspegao.

Com o resumo comparativo apresentado na figura 2, é possivel ter uma visao

geral dos métodos de avaliagdo e em quais situagdes s&o mais indicados.

Figura 2: Resumo comparativo dos métodos de avaliagao

apropriacao alternativas conformidade  problemas
de tecnologia  de design com padrao de IHC
% entrevistas - - = =+
= | questiondrios ++ - - ++
g
E | grupos de foco H b4 - Fw
avaliacao heurlstica - bt bt ot
3
§ PercUrso cognitiva + 4 - b
. inspecao semidtica - e + ++
estudo de campo 44 ¢ - 4
'Er— teste de usabilidade +++ + = 4
E aval. de
. g +++ ++4 - 44
€ | comunicabilidade
prototipagao em papel - s - ——

Fonte: BARBOSA, 2010.

A seguir, nos préoximos tépicos, serdo apresentadas as principais técnicas de
investigacao, inspecao e observagao, que contribuiram na avaliagao de usabilidade

do aplicativo “Aprenda Talian”.

2.1.3 Entrevistas

Aplicada por meio de um entrevistador, esta técnica é uma conversa guiada,
por roteiro ou topicos de perguntas, que visa obter informagdes de um entrevistado.
A entrevista permite coletar informagbdes de forma mais detalhada, porém possui
uma limitacdo devido o tempo que requer para entrevistar muitos usuarios e o

treinamento do entrevistador.
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A estrutura de uma entrevista, apresentada por Barbosa (2010), pode ser
classificada em: estruturada, ndo estruturada e semiestruturada. Na estruturada ha
fidelidade a um roteiro, com perguntas previamente definidas, em uma ordem
especificada e o entrevistador ndo possui muita liberdade para explorar novos
tépicos que surjam durante a entrevista.

A nao estruturada, ha perguntas flexiveis que possibilitam o aprofundamento em
alguns topicos e 0 unico comprometimento € com o topico abordado. E a
semiestruturada, que contém um roteiro composto de tépicos ou perguntas que
devem ser enderegados, em uma ordem logica. Ha liberdade para explorar em maior
profundidade as respostas fornecidas pelo entrevistado e até mesmo mudar a ordem

dos topicos abordados, desde que se mantenha o foco nos objetivos da entrevista.

2.1.4 Grupo de foco

Através de reunido, entre trés e dez pessoas, ha discussao ou entrevista
coletiva, guiada por um moderador que além de perguntas, fornece aos participantes
materiais e protétipos do produto, para que tenham um foco definido sobre o que
avaliar, realizem algumas tarefas e relatem sua experiéncia. Uma vantagem nos

grupos de foco é alcancar diferentes pontos de vista, em pouco tempo.

2.1.5 Questionario

Uma das técnicas, de coletas de dados, mais comuns de utilizacao, trata-se
de um formulario impresso ou on-line com perguntas aos usuarios com a finalidade
de arrecadar os dados necessarios para pesquisa, analise e avaliagao.

Questionarios sao ferramentas muito uteis para avaliar a interagdo entre o
usuario e a interface. Utilizam-se, para coletar informagdes subjetivas sobre a
qualidade da interface, dados sobre o perfil dos usuarios e os problemas

encontrados no momento. Essas informagbes sédo tdo importantes quanto o
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desempenho do sistema e nao podem ser obtidas de outra forma senao
perguntando aos usuarios (PADILHA, 2004). Por meio das respostas do questionario
de satisfacdo, Cybis (2000) destaca que os especialistas centram suas analises
sobre os pontos problematicos no sistema, apontados pelo usuario.

Questionarios permitem coletar dados de um grande numero de pessoas sem
que estejam obrigatoriamente, geograficamente, no mesmo lugar. O que possibilita
um maior numero de amostras que o grupo de foco, por exemplo.

Para que as informagbes sejam consistentes, € importante que as instrugdes
sejam claras e indiquem, explicitamente, como as perguntas devem ser respondidas

e se permitem resposta de multipla escolha ou necessitam de unica resposta.

2.1.6 Avaliacao heuristica

A avaliacido heuristica € um método de avaliacdo de IHC criado para
encontrar problemas de usabilidade durante um processo de design interativo
(NIELSEN, 1994). Esse método de avaliagdo orienta os avaliadores a inspecionar
sistematicamente a interface em busca de problemas que prejudiquem a
usabilidade. Por ser um método de inspecao, a avaliacido heuristica foi proposta
como uma alternativa de avaliagao rapida e de baixo custo, quando comparada a
métodos empiricos. A avaliagdo heuristica tem como base um conjunto de diretrizes
de usabilidade, que descrevem caracteristicas desejaveis da interagcdo e da
interface, chamadas por Nielsen de heuristicas.

Os dez principios fundamentais de usabilidade desenvolvidos por Nielsen
fornecem uma fundamentacéo para realizar uma avaliagao de produtos de software.
Originalmente voltadas para aplicagbes Web, as dez heuristicas podem ser
utilizadas em outros tipos de aplicacbes e combinadas com outras analises, desde
que essas realizem avaliagbes em produtos com o objetivo de determinar a
usabilidade da interface do sistema (PREECE et al, 2005). As dez heuristicas
definidas por Nielsen e Marck (1994) sao:

1. Visibilidade do status do sistema;

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real;
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Controle do usuario e liberdade;

Consisténcia e padroes;

Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar de erros;
Prevencéao de erros;

Reconhecimento em vez de memorizagao;

Flexibilidade e eficiéncia de uso;

© o N o 0 ke

Estética e design minimalista;

10. Ajuda e documentacao.

As tarefas desenvolvidas para cada atividade de uma avaliagdo heuristica

(Figura 3) auxiliam identificar problemas de usabilidade em uma interface.

Figura 3: Atividades do método de avaliagao heuristica

avaliacao heuristica

atividade tarefa

Preparacao Todos os avaliadores:
= aprendem sobre a situagao atual: usuarios, dominio etc.
= selecionam as partes da interface que devem ser avaliadas

Coleta de dados | Cada avaliador, individualmente:

Interpretagao * inspeciona a interface para identificar violagoes das heuristicas

= lista os problemas encontrados pela inspecéo, indicando local, gravidade,
justificativa e recomendacoes de solucao

Consolidacao Todos os avaliadores:

dosresultados | « revisam os problemas encontrados, julgando sua relevancia, gravidade,
Relato dos justificativa e recomendacoées de solugao

resultados = geram um relatério consolidado

Fonte: BARBOSA, 2010.

O autor ainda recomenda que, uma avaliagao heuristica envolva de trés a
cinco avaliadores e que algumas atividades devem ser realizadas por cada avaliador

(individualmente), enquanto em outras eles devem trabalhar em conjunto.

2.1.7 Percurso cognitivo

O percurso cognitivo (cognitive walkthrough) é um método de avaliagdo de

IHC por inspegao cujo principal objetivo é avaliar a facilidade de aprendizado de um
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sistema interativo, através da exploragdo da sua interface (BARBOSA, 2010).
Durante as atividades do percurso cognitivo (Figura 4), a interface é inspecionada
por meio das tarefas executadas pelo usuario, com o propésito de verificar se os
elementos da interface induzem a acéo correta, quais os objetivos o levaram a tal
acao e a facilidade que tiveram em realizar tarefas no sistema, sem nenhuma
informacgao ou instrugado anterior. Ainda segundo o autor, neste método, o avaliador
tenta se colocar no papel de um usuario considerando, explicitamente, as suas

tarefas para projetar como seria sua interagdo com o sistema naquele momento.

Figura 4: Atividades do método de percurso cognitivo

percurso cognitivo

atividade tarefa
Preparacao = identificar os perfis de usudrios

= definir quais tarefas fardo parte da avaliagao
= descrever as agoes necessarias para realizar cada tarefa
= obter uma representacao da interface, executdvel ou nao

Coleta de dados | = percorrer a interface de acordo com a sequéncia de agdes necessarias para
realizar cada tarefa

Interpretagéo
= para cada acao enumerada, analisar se o usudrio executaria a agao

corretamente, respondendo e justificando a resposta as seguintes
perguntas:
O usudrio vai tentar atingir o efeito correto? (Vai formular a intencao
carreta?)
O usudrio vai notar que a agao correta esta disponivel?
O usudrio vai associar a agdo correta com o efeito que esta tentando
atingir?
Se a agao for executada corretamente, o usudrio vai perceber que esta
progredindo na direcao de concluir a tarefa?

= relatar uma histéria aceitavel sobre o sucesso ou falha em realizar cada
agdo que compde a tarefa

Consolidacao = sintetizar resultados sobre:

dos resultados 0 que o usudrio precisa saber a priori para realizar as tarefas
0 que o usudrio deve aprender enquanto realiza as tarefas
sugestdes de corre¢des para os problemas encontrados

Relato dos = gerar um relatério consolidado com os problemas encontrados e
resultados sugestoes de correcdo

Fonte: BARBOSA, 2010.

O método nao fornece uma estimativa sobre a frequéncia ou gravidade dos
problemas identificados e o valor dos dados é limitado pelas habilidades dos

avaliadores.
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2.1.8 Inspecao Semiética

Para Barbosa e Prates (2001), a Engenharia Semidtica se concentra na
identificacdo e prevencdo de interrupgcdes no processo de comunicagao entre
designer e usuario por meio de uma abordagem, que visa colocar o designer como
interpretante dos problemas e necessidades dos usuarios finais, ajudando-os a
suprir suas demandas adequadamente. Para isso, o designer deve ter em foco quem
sS40 0s usuarios, quais suas necessidades, o que eles desejam fazer e por qué.

Para Souza (2009), a engenharia semiética &€ consideravelmente diferente de
muitas teorias de inspiragdo cognitiva, que se concentram em processos explicitos
ou implicitos de aprendizado e raciocinio. Enquadra o objeto de investigacdo como
uma questdo de comunicagao, em vez de aprender, e, portanto, coloca os designers
no centro do processo.

Fundamentado pela engenharia semidtica, o objetivo da inspeg¢do semidtica é
avaliar a qualidade da emissdo da metacomunicagao do designer, codificada na
interface, para o usuario em busca de rupturas nessa comunicagao. Portanto, néo é
necessario envolver usuarios nessa avaliagao.

Metacomunicagcdo é uma area da inspeg¢ao semiotica que tem como objetivo
explicar mensagens de erro, ajuda e documentagcdo. Em outras palavras,
comunicagao sobre uma comunicagdo. O processo de comunicacdo acontece em
dois niveis: Comunicacdo direta usuario-sistema e metacomunicagdo. Na
metacomunicacdo o entendimento do design sobre o que o usuario deseja ou
precisa fazer é projetado no sistema e apresentado na forma de como se pode ou

deve utiliza-lo para que alcance seus objetivos, conforme ilustrado na Figura 5.



26

Figura 5: Metacomunicagao designer—usuario e comunicagao usuario—sistema.

Fonte: BARBOSA, 2010.

Além da metacomunicagao, o inspetor/avaliador analisa a interface por meio
do que ela representa estaticamente, aquilo que pode ser percebido apenas quando
0 usuario interage com o sistema, e dinamicamente, que correspondem ao
comportamento do sistema a uma interagao do usuario.

Centrada nos processos de comunicacao e significacao, esta teoria de IHC
caracteriza a interagdo Humano-Computador como uma comunicagao humana
mediada por sistemas computacionais, em que busca interfaces mais amigaveis e
naturais representadas por dados, comandos e fungbes do sistema que envolvem
designers, usuarios e sistemas interativos.

Provenientes da propria Semidtica, s&o importantes os conceitos: signo,
significacao e comunicagao. Signo é tudo aquilo que, sob certo aspecto ou em certa
medida, representa algo para alguém. Conforme Barbosa (2010), para ser um signo,
uma representacado deve possuir uma relagéo triadica (Figura 6) com seu objeto e
com o seu interpretante. Significacao sdo convengdes que permitem a interpretacao
de um signo partir de associagdes entre expressdes e seus respectivos conteudos.
Comunicacdo é o processo através do qual, para uma variedade de propdsitos,
produtores de signos expressam os significados pretendidos, explorando as

possibilidades de sistemas de significagdo existentes (MOTA, 2014).
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Figura 6: Representagao triadica

interpretante

Clicando nesse
botao, eu consigo
salvar o documentq

R (0)
Snlvar << salvar arquivo >>
representagdo objeto
(representamen)

Fonte: BARBOSA, 2010.

Ao representar a operacdao de “salvar o documento” por um botdo com o
rétulo Salvar e um icone de um disquete, o designer espera que os usuarios
interpretem esse signo como “Clicando nesse botéo, eu consigo salvar o documento”

e assim atinge o objetivo de comunicar sua intengéo ao codificar tal signo.

2.1.8.1 Método de inspecao semiotica

O método de inspegao semidtica (MIS) € uma ferramenta cognitiva que tem
como objetivo avaliar a qualidade da comunicabilidade sob a perspectiva do emissor
(designer) da mensagem de metacomunicagdo com o proposito de identificar se
existem rupturas de comunicagéo para melhor reconstruir esta mensagem.

O inspetor avalia a interface através dos seus signos, classificando-os em trés
diferentes tipos:

e Estaticos: expressam o estado do sistema podendo ser percebidos apenas
por olhar para a interface, independente de relacbes causais ou temporais.
Podemos citar como exemplos de signos estaticos a disposicao de elementos em
uma tela, os itens de menu, botdes, campos de um formulario ou qualquer forma de

visualizagao que néo inclua animagoes.
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e Dindmicos: expressam o comportamento do sistema e podem ser
percebidos apenas quando o usuario interage com o sistema, logo, envolvem
aspectos causais ou temporais da interface. Em signos dinamicos encontramos
como exemplos a possibilidade de arrastar itens de uma area para outra na tela, o
deslocamento de foco na entrada de dados durante o preenchimento de um
formulario, a ativagdo e desativacao de um botdo de comando e o surgimento de
uma dica sobre um elemento de interface ao ser sobreposto pelo cursor do mouse.
Outros exemplos sao signos animados como ampulhetas de tempo e barra de
progressao.

e Metalinguisticos: tipicamente verbais com o objetivo de explicar os outros
signos. E através dos signos metalinguisticos que o design pode comunicar aos
usuarios os significados no sistema. Sao exemplos deste signo as mensagens de
erro, ajuda, alertas e dicas.

Nas tarefas desenvolvidas numa inspecao semidtica (Figura 7), € importante
destacar a classificagdo dos signos, utilizada no método que orienta o trabalho do
avaliador para que inspecione a interface interpretando cada tipo de signo como

objetivo de reconstruir a metamensagem do designer.

Figura 7: Atividades do método de inspegao semiotica

inspecao semiética

atividade tarefa

Preparacao = identificar os perfis de usuarios

* identificar os objetivos apoiados pelo sistema

= definir as partes da interface que serao avaliadas

= escrever cendrios de interacao para guiar a avaliacao

Coleta de * inspecionar a interface simulando a interacao descrita pelo cenario de
dados interagao

Interpretacao | * analisar os signos metalinguisticos e reconstruir a metamensagem
correspondente

= analisar os signos estaticos e reconstruir a metamensagem correspondente
= analisar os signos dindmicos e reconstruir a metamensagem correspondente

Consolidacao | = contrastar e comparar as metamensagens reconstruidas nas analises de
dos resultados cada tipo de signo

= julgar os problemas de comunicabilidade encontrados

Relato dos = relatar a avaliacao da comunicabilidade da solucao de IHC, sob o ponto de
resultados vista do emissor da metamensagem

Fonte: BARBOSA, 2010.
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Na atividade de preparacdo o avaliador determina os perfis de usuarios
destinados pelo sistema e quais seus objetivos para elaborar cenarios de interagéo e
guiar a inspe¢ao da interface com a finalidade de identificar e interpretar os signos
codificados na aplicagao.

No método de inspecdo semidtica, as atividades de coleta de dados e
interpretacdo sao realizadas em conjunto. Nessas atividades, a interface é
inspecionada para identificar, interpretar e analisar os signos. Para cada signo
analisado, o avaliador dedica atencdo para diferentes partes da interface. O
resultado € a reconstrugdo de fragmentos da metamensagem do designer seguido
do que foi descoberto.

Ao contrastar e comparar as metamensagens reconstruidas durante a analise
dos signos metalinguisticos, estaticos e dindmicos, o avaliador realiza a atividade de
consolidacdo dos dados, onde revisa as metamensagens com o objetivo de buscar
significados contraditérios, inconsistentes ou ambiguos. Apds contrastar e comparar
as metamensagens, o avaliador deve realizar um julgamento dos problemas, de
comunicabilidade identificados, que podem confundir o usuario e impedir que
tenham uma interagao produtiva.

Na atividade de relato dos resultados o avaliador apresenta uma breve
descrigdo do método e critérios de avaliagéo, a identificagcdo dos signos relevantes
bem como a relagédo dos problemas de comunicabilidade encontrados.

Nas etapas percorridas para a execugao do método de inspegao semidtica
(Figura 8), os primeiros signos a serem analisados s&o os metalinguisticos porque
comunicam aos usuarios, explicando explicitamente, os significados dos demais

signos sejam eles estaticos, dinamicos ou até mesmo outros signos metalinguisticos.
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Figura 8: Etapas do Método de Inspecao Semiética

O EO. Preparacéo
Definicdo dos Interlocutores
e do Contexto
"_ "’\’) .fé"- Analise da Metacomunicagao \
[ i | através de Signos Metalinguisticos
[ - ldentificagdo e registro do teor da mensagem do designer
i veiculado exclusivamente por esta classe de signos

E2. Analise da Metacomunicagéo

' através de Signos Estaticos

] -~ |dentificagdo e registro do teor da mensagem do designer
veiculado exclusivamente por esta classe de signos

%7 | E3. Analise da Metacomunicagéo
| . através de Signos Dinamicos
\— Identificagdo e registro do teor da mensagem do designer
\ veiculado exclusivamente por esta classe de signos /

E4. Alinhamento e Comparacéo
Contraste das mensagens segmentadas para
avaliar completude, consisténcia, redundancia e
distribuicdo (e outras dimensdes especificas, se houver)

- o Inicio ()
3 E5. Concluséo da Avaliagao o

Diagnostico da gualidade da metacomunicagao Rota progressiva —

(julgamento final de comunicabilidade) Rota regressiva ——%
Rota progressiva condicional ssesss >

Fonte: SOUZA, 20009.

Durante a analise dos signos trés perguntas sao importantes:

e Quem é o usuario visado pelo designer? O que sabe e conhece? (ou ndo)

e O que o usuario quer ou precisa fazer, de que formas preferenciais e por
qué?

e O que é o sistema produzido com este usuario em mente e como pode ou
deve ser usado para realizar um conjunto dos objetivos ou efeitos
contemplados pelo designer?

Para Barbosa, 2010 o método de inspecao semidtica apresenta melhores
resultados se a inspecao for realizada sobre a versao final do sistema interativo, pois
a representagdo mais concreta dos signos na interface influencia fortemente sua
interpretacao (seja pelo avaliador ou por usuarios), e a analise dos signos dinamicos

€ mais facil, acurada e precisa durante o uso de uma versao executavel do sistema.
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2.1.9 Testes de usabilidade

A usabilidade se aplica a todos os aspectos de interacdo de um sistema com

0 usuario sendo importante destacar, segundo Nielsen (1994), cinco aspectos que a

caracterizam: facilidade de aprendizagem, eficiéncia, facilidade de ser lembrado,

nivel de erros e satisfagao subjetiva.

Facilidade de aprendizagem: um usuario deve poder aprender rapidamente
a obter resultados com o sistema;

Eficiéncia: uma vez que o usuario aprendeu a usar o sistema, ele deve
poder ser eficiente e produtivo no desempenho de suas atividades;
Facilidade de ser lembrado: o sistema deve ser de facil memorizacao, de
forma a possibilitar que o usuario retorne a utilizar o sistema sem precisar
refazer todo o aprendizado;

Nivel de erros: o sistema deve ter uma baixa taxa de erros e permitir facil
recuperacao caso eles ocorram;

Satisfagao subjetiva. o sistema deve ser agradavel para uso, de forma que

os usuarios fiquem subjetivamente satisfeitos quando usarem.

O teste de usabilidade é executado em laboratério e tem por objetivo permitir

que se apreciem os fatores que caracterizam a usabilidade de um software, ou

seja, facilidade de aprendizado, facilidade de uso, eficiéncia de uso e produtividade,

satisfacdo do usuario, flexibilidade, utilidade e seguranga no uso.

Com a execugao das atividades do teste de usabilidade (Figura 9) é possivel

medir a qualidade de interagdo do usuario através da facilidade e esforgo

necessario para utilizar o sistema.
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Figura 9: Atividades do teste de usabilidade

teste de usabilidade

atividade

tarefa

Preparacao

= definir tarefas para os participantes executarem
= definir o perfil dos participantes e recruta-los

= preparar material para observar e registrar o uso
= executar um teste-piloto

Coleta de dados

= observar e registrar a performance e a opiniao dos participantes
durante sessoes de uso controladas

Interpretacao

= reunir, contabilizar e sumarizar os dados coletados dos participantes

Consolidagao dos
resultados

Relato dos resultados

= relatar a performance e a opiniao dos participantes

Fonte: BARBOSA, 2010.

O teste de usabilidade visa avaliar a usabilidade de um sistema interativo a

partir de experiéncias de uso dos seus usuarios-alvo (BARBOSA, 2010).

2.1.10 Avaliagao de comunicabilidade

O método de avaliagdo de comunicabilidade (MAC) visa apreciar a qualidade

da comunicagdo da metamensagem do designer para os usuarios (BARBOSA,

2010). Este tipo de avaliagado por observagao € importante pois permite a coleta de

dados reais, em situagbes nas quais os participantes realizaram suas tarefas. Os

usuarios percorrem caminhos que nem sempre sdo previstos pelos avaliadores, o

que enriquece as experiéncias de uso.

Por meio do registro e a analise destes dados é possivel identificar os

problemas que os participantes encontraram durante o uso do aplicativo,

diferentemente a avaliagdo por inspe¢ao que identifica apenas problemas potenciais

elencados por avaliadores.

Ja em 1993, Hix e Hartson apresentavam testes com usuario envolvendo seis

etapas:

e Desenvolver o experimento;

e Orientar as sessdes de observacgao;

e Coletar os dados;
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e Analisar os dados;
e Tirar conclusées;
e Reprojetar e implementar a interface revisada.

Uma avaliacdo de comunicabilidade envolve atividades com tarefas
especificas do método (Figura 10). Na atividade de preparagéo, caso nao tenha sido
realizada anteriormente, € interessante uma breve inspegdo semidtica para orientar
a criagao dos cenarios de tarefas que os participantes realizaram e a elaboragao do
material de apoio. Essa tarefa inclui também testes e configuragdo do sistema de
filmagem e deve receber o maximo de atencdo pois video € o material basico e
fundamental para as atividades e desenvolvimento dos resultados. A coleta de
dados abrange questionarios pré e pos-teste, sessdo de observagao e entrevista
poOs-teste. Concatenados as anotagdes dos avaliadores esses materiais geram os
registros de experiéncias dos usuarios.

Ja na atividade de interpretacdo, o avaliador faz a etiquetagem dos videos
que consiste em assistir, repetidas vezes, para identificar as dificuldades de
interacao do usuario com a interface durante a experiéncia de uso. Consolidagao
dos resultados é a atividade em que o avaliador traduz o conjunto de significados de
todas as etiquetas nas filmagens e define a qualidade da comunicagdo da
metamensagem de acordo com as rupturas observadas. A atividade de relato dos
resultados abrange um breve relato do método, os objetivos, numero, perfil e tarefas
realizadas pelos participantes, resultado da etiquetagem por usuario e tarefa,

problemas encontrados, sugestées das melhorias e perfil semidtico do sistema.
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Figura 10: Atividades do método avaliagdo de comunicabilidade

avaliacao de comunicabilidade

atividade tarefa

Preparacao = inspecionar os signos estaticos, dindmicos e metalinguisticos
= definir tarefas para os participantes executarem

= definir o perfil dos participantes e recruta-los

= preparar material para observar e registrar o uso

* executar um teste-piloto

Coleta de dados = observar e registrar sessoes de uso em laboratorio
= gravar o video da interacao de cada participante

Interpretacao = etiquetar cada video de interagao individualmente
Consolidacao dos = interpretar as etiquetagens de todos os videos de interacao
resultados « elaborar perfil semiético

Relato dos resultados = relatar a avaliacao da comunicabilidade da solugao de IHC, sob o

ponto de vista do receptor da metamensagem

Fonte: BARBOSA, 2010.

Na avaliacdo de comunicabilidade, os usuarios realizam tarefas em ambiente
controlado, de um sistema. Durante suas experiéncias de uso, os avaliadores as
analisam e registram para interpretar possiveis rupturas na comunicagdo da
metamensagem do designer buscando identificar as causas para esses problemas.

Para cada ruptura de comunicagdo ha uma expressiao de comunicabilidade
que a categoriza, totalizando 13 etiquetas propostas por Souza (2009), sao elas: “
Cadé? E agora? O que é isto? Epa! Onde estou? Ué, o que houve? Por que nao
funciona? Assim ndo da. Vai de outro jeito. Ndo, obrigado! Pra mim esta bom.
Socorro! e Desisto”.

e (Cadé? Ocorre quando o usuario sabe a operagao que deseja executar,
mas nao a encontra de imediato na interface. Um sintoma frequente é
abrir e fechar menus e submenus percorrendo com o cursor de mouse
sobre botdes, inspecionando diversos elementos de interface sem
ativa-los.

e E agora? O usuario ndo sabe a operagao que deseja executar e
procura descobrir qual é o seu préoximo passo. Os sintomas incluem
vagar com o cursor do mouse sobre a tela e inspecionar os menus de
forma aleatoria ou sequencial.

e O que é isto? Ocorre quando o usuario nao sabe o que significa um

elemento de interface. O principal sintoma consiste em deixar o cursor
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do mouse sobre o elemento por alguns instantes, esperando que uma
dica seja apresentada.

Epa! O wusuério realizou uma acgédo indesejada e percebendo,
imediatamente, que isto ocorreu, desfaz a agcédo. Os sintomas incluem o
acionamento da agao “desfazer” ou o cancelamento de um quadro de
dialogo aberto indevidamente.

Onde estou? O usuario efetua operagdes que sao apropriadas para
outros contextos, mas n&o para o contexto atual (por exemplo, digita
um comando em um campo de dado ou um dado no campo reservado
para comandos). Um sintoma tipico é desfazer a acao incorreta e
mudar em seguida para o contexto desejado. Confuso, o usuario
demonstra duvida sobre o que fazer naquele momento.

Assim nao da! O usuario efetua uma sequéncia de operagdes antes de
perceber que estava seguindo um caminho improdutivo. Quando
percebe que esta seguindo passos que nao concluiram a tarefa,
costuma interrompé-la subitamente. Os sintomas incluem o
acionamento da agao “desfazer” repetidas vezes ou o cancelamento de
um ou mais quadros de didlogos abertos indevidamente.

Por que nao funciona? A operacido efetuada ndo produz o resultado
esperado, mas o usuario nao entende ou nao se conforma com o fato.
O sintoma tipico consiste em o usuario repetir a acao.

Ué, o que houve? O usuario ndo percebe ou nao entende a resposta
dada pelo sistema para a sua agao (ou o sistema nao da resposta
alguma). Os sintomas tipicos incluem repetir a acdo ou buscar uma
forma alternativa de alcancgar o resultado esperado.

Para mim esta bom... Ocorre quando o usuario acha equivocadamente
que concluiu uma tarefa com sucesso. O sintoma tipico é encerrar a
tarefa e indicar na entrevista ou no questionario pos-teste que a tarefa
foi realizada com sucesso. O observador, no entanto, sabe que se trata
de um engano, provavelmente causado por uma falha de resposta do

sistema ou modo de visualizagao inadequado para a tarefa atual.
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e Desisto. O usuario ndo consegue fazer a tarefa e desiste. O sintoma é
a interrupcao prematura da tarefa. A causa pode ser falta de
conhecimento, tempo, paciéncia, informacgao necessaria, etc.

e Vai de outro jeito. O usuario ndo consegue realizar a tarefa da forma
como o projetista gostaria que ele o fizesse, e resolve seguir outro
caminho, geralmente mais longo ou complicado. Cabe ao avaliador
determinar, se possivel junto ao projetista, qual é a forma preferencial
de execucgao da tarefa.

e Nao, obrigado. O usuario ja conhece a solugdo preferencial do
designer, mas opta explicitamente por uma outra forma de interagdo. O
sintoma consiste em uma ocorréncia da agao preferencial seguida de
uma ou mais formas alternativas para se alcangar o mesmo resultado.

e Socorro! O usuario ndo consegue realizar sua tarefa através da
exploracéo da interface. O sintoma é recorrer a documentagao ou pedir
explicacao a outra pessoa.

No final da etiquetagem, o avaliador tera uma lista de etiquetas para cada
video de interacdo. Cada etiqueta deve estar associada a um trecho do video e pode
estar acompanhada de anotagdes do avaliador (BARBOSA, 2010).

Ao atribuir o significado as etiquetas encontradas € importante que o avaliador
considere alguns fatores relevantes, sejam eles por participante, tarefa ou interagao.
A frequéncia das ocorréncias podem indicar problemas recorrentes ou sistematicos
na metacomunicagao. Assim como a sequéncia das etiquetas, podem indicar ruptura
na comunicacao ou esforgco maior do usuario para atingir seu objetivo. E por fim, o

nivel dos problemas encontrados quando relacionados aos objetivos dos usuarios.

2.2 Avaliacao de UX — User Experience

O termo popularizado por Don Norman, em meados de 1990, é considerado
um tema bastante subjetivo, pois incorpora aspectos da psicologia, antropologia,

ciéncia da computacao, design grafico, design industrial e ciéncia cognitiva. Busca
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identificar os aspectos da experiéncia, de uma pessoa com o sistema, satisfatoria
de uso (CAELUM b, 2019).

Garret (2011), propde cinco planos que facilitam a compreensao das decisbdes
feitas. Esses planos sdo: estratégico, escopo, estrutura, esqueleto e superficie. O
primeiro mais abstrato até chegar ao ultimo, mais concreto (figura 11). Cada decisao
de um plano superior depende do inferior. Todas as areas sao responsaveis no
processo de desenvolvimento da experiéncia do usuario tendo em vista que, os
planos mais concretos baseiam-se e sao influenciados pelos processos definidos

nos planos abstratos.

Figura 11: Diagrama de UX

produto como funcionalidade | produto comao informacao

Concreto

2
.
'2}'\-@ ’ ol A
;52:
L8]
N
&
/" design 3
2
&
5/ design ¢ pda
iqfn interagao :
&)
L
2
Y
Abstrato

Fonte: GARRET, 2011.

No plano estratégico, a aplicagdo engloba os objetivos da aplicacédo e
necessidades do usuario. O escopo representa os requisitos e as especificagdes
funcionais que devem ser contempladas na aplicagdo. A estrutura compreende ao

design da interagdo e a arquitetura da informagéo. No esqueleto, é estabelecida a
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estrutura abstrata da aplicagdo onde interface, navegacgéo e design da informagéao
definem dos elementos de interface na pagina, botdes, fotos e blocos de texto. Por
fim a superficie apresenta o design visual por meio de imagens e textos.

UX se refere a maneira, lugar, momento e razdo que uma pessoa utiliza um
produto. Também se refere a como esta pessoa se sente ao fazer uso deste

produto, envolvendo qualquer tipo de interagdo ou experiéncia.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secgéo serdo apresentados alguns trabalhos que fazem uso do mesmo
pensamento de avaliagao de interface e usabilidade.

O estudo de Lopes (2013), propde uma pesquisa bibliografica com o objetivo
de definir as melhores praticas para o desenvolvimento de interfaces para aplicacées
de dispositivos moveis utilizadas em um ambiente de emergéncia hospitalar. Para
tal. realizou o estudo de conhecimentos como Interface Humano Computador (IHC),
métodos de usabilidade e ergonomia que geraram as sugestdes necessarias para
melhores praticas de desenvolvimento de acordo com os padrées de design
especificados para interfaces moveis.

Bonifacio (2010), apresenta um estudo comparativo de trés métodos de
avaliagdo de usabilidade em uma aplicagdo Web movel: Avaliagdao Heuristica,
Percurso Cognitivo e Web Design Perspectives-based Usability Evaluation (WDP)
que tem como objetivo, avaliar qual método obtém melhor desempenho na avaliagao
de usabilidade de aplicacbes moveis e pdde concluir fatores de eficiéncia e eficacia
de cada técnica avaliada.

Kawamoto (2018), apresenta os resultados de uma avaliagédo heuristica e de
um teste de usabilidade aplicados a um programa de design de interiores. A
avaliacdo foi adaptada do conjunto de heuristicas originalmente proposto por Nielsen
(Nielsen, Mack, 1994) para o contexto da aplicagao, enquanto o teste de usabilidade
€ baseado no SUS (System Usability Scale) que consiste em um questionario
composto por dez questdes, com cinco opgdes de respostas cada uma, que variam
desde “Discordo totalmente” a “Concordo totalmente” . Tal proposta aplicou ambas
avaliagcdo em um software Opensource, para design de interiores, conhecido como
Sweet Home 3D.

Esses trabalhos serviram de base para entender o que era possivel e como

avaliar na area de IHC.
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4. METODOLOGIA

Neste trabalho foi realizada uma pesquisa bibliografica e aplicagdo de
técnicas de avaliacdo de usabilidade como questionarios, métodos de inspecgao
semidtica e testes de comunicabilidade, em busca de uma interface de qualidade e
de facil adaptacédo para o usuario mediante a constatacdo da auséncia ou presenca
de problemas. A metodologia de desenvolvimento deste trabalho seguiu pelas
etapas de estudo dos principais conceitos, métodos e técnicas em IHC, tomada de
decisdo de quais métodos e técnicas seriam aplicados seguida da decisao de qual
aplicativo seria avaliado. Como etapas seguintes, aplicou-se o método de inspegéo
semidtica. Foi elaborado o plano de teste e o termo de consentimento (anexo A)
para a avaliagdo do teste de comunicabilidade e apds a sua aplicagdo, os dados
obtidos foram analisados e apresentados para o apontamentos das sugestbes de
melhorias do aplicativo avaliado.

Ambos fundamentados pela teoria da engenharia semidtica, os testes de
comunicabilidade e inspecao semidtica, sdo métodos complementares que avaliam
diferentes pontos de vista. O primeiro, avalia a qualidade de emissao da
metacomunicagcdo do designer, enquanto o segundo avalia a qualidade dessa

recepcao.

4.1. Sobre o aplicativo

Conforme Grando (2019), o trabalho apresenta o desenvolvimento de um
aplicativo mobile hibrido (para Android e iOS) intitulado “Aprenda Talian”, o aplicativo
conta com tradugcbes de palavras e expressdes do portugués para o Talian,
organizadas em categorias.

O objetivo do aplicativo & proporcionar de uma forma simples o aprendizado
do Talian para os seus usuarios e permitir que eles contribuam com o conteudo do

APP (categorias, frases, tradugdes e audios) .
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A tela inicial possui um formulario para pesquisar tradugdes e uma grade

com as categorias de palavras disponiveis (Figura 12).

Figura 12: Tela inicial
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FONTE: Grando, 2019.

E necessario clicar sobre a categoria desejada para que seja aberta uma
pagina com a lista de palavras/expressdes em portugués e suas tradugdes para o
Talian (Figura 13 A). Nesta mesma tela € onde o usuario, ao clicar no alto falante,
pode ouvir a pronuncia da palavra desejada.

Ao selecionar a palavra desejada, na pagina de tradugao, encontra-se o botao
“Sugerir alteragao” (Figura 13 B) que, caso autenticado, permite ao usuario enviar

contribuigdes para editar o conteudo que esta sendo visualizado.
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Figura 13: Lista e alteragao de palavras
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FONTE: Grando, 2019.

Para Grando (2019), o aplicativo foi desenvolvido para os sistemas
operacionais Android e iOS e esta disponivel em suas respectivas lojas oficiais. Por
ter sido utilizado o framework lonic e suas técnicas de desenvolvimento hibrido, o
aplicativo possui as mesmas funcionalidades em ambos sistemas operacionais, as
Unicas diferengcas ao se comparar a versao do aplicativo para Android e para iOS

sdo estéticas.

4.2. Aplicagcao da inspecao semiética

Na inspecado semiodtica, inicialmente foi necessaria a busca do “Aprenda
Talian” no repositério de aplicativos do sistema Android para posterior instalagdo no
aparelho movel do avaliador.

Nesta etapa, ja iniciou a analise da metacomunicagao através dos signos

metalinguisticos presentes na pagina de apresentacéo do aplicativo (Figura 14).



Figura 14: Instalagao do APP
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Com o aplicativo instalado, foi possivel a exploragdo das fungdes e tarefas

disponiveis. Nesta atividade foi importante o posicionamento, do avaliador, de

empatia pois exige a habilidade de se colocar no lugar do usuario, de sentir o que

ele sente e entende, levando em consideragéo o seu ponto de vista e experiéncia ao

fazer uso do aplicativo.

O avaliador explorou o menu do aplicativo, as suas categorias e respectivas

listas de palavras. Buscando fungdes e dicas que poderiam favorecer o usuario na

utilizacdo do aplicativo, de maneira efetiva e satisfatoria. Identificando possiveis

dificuldades que os usuarios poderiam encontrar e que causaria impacto na

experiéncia de uso.

4.3. Aplicacao do teste de comunicabilidade

No teste de comunicabilidade foi elaborado um plano de teste definindo

informagdes como: objetivo do teste, local de execugdo, tempo de duracgao,

questionario pos teste, sistema operacional e aplicativo utilizados, estado inicial do

aplicativo, observadores, quem e quantos usuarios seriam necessarios, quais tarefas
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seriam solicitadas, critérios de avaliagdo e como os dados, do periodo de teste,

seriam armazenados (Tabela 1).

Tabela 1: Plano de teste

Objetivo do teste

Deseja-se que o usuario descubra a tradugéo e pronuncia de
trés palavras pré-selecionadas ("borboleta, "barriga" e
"morango")

Local de teste

Por questdes logisticas, o teste sera realizado na casa dos
usuarios, com seus aparelhos celulares e internet disponivel.

Duragao prevista

3 minutos de setup inicial.
5 minutos de execucgao do teste de filmagem.
5 minutos de questionario semi-estruturado pos teste.

Sistema operacional e
aplicativo utilizados

Aparelho celular com sistema I0S ou android.
Aplicativo "Aprenda Talian"

Estado inicial do sistema no
teste

Tela com o icone do aplicativo. Volume do celular médio a
alto. Conferir conexao wifi ou dados méveis disponiveis.

Quem serao os observadores?

Seréao a orientadora do projeto, Carmen e a aluna, Daiane.

Quem serao os usuarios e
como serao conseguidos?

Os usuarios sao pessoas com 50 ou mais anos. S&o pessoas
préximas dos componentes deste trabalho.

Quantos usuarios sao
necessarios?

5 usuarios

Quais as tarefas que serao
solicitadas aos usuarios?

O usuario tera que abrir o aplicativo, navegar entre as
categorias e descobrir a tradugao e pronuncia de 3 palavras
pré-selecionadas (Borboleta, Barriga e Morango).

Qual critério sera utilizado para
definir que os usuarios
terminaram cada tarefa
corretamente?

O usuario devera ter encontrado e ouvido a tradugao das trés
palavras solicitadas.

O quanto o observador podera
ajudar o usuario durante o
teste?

Nada. O observador devera deixar claro que o objetivo do
teste é avaliar os passos executados pelo usuario para
encontrar as palavras, portanto, ndo deve interferir no
processo.

Quais dados serao coletados e
como serao analisados uma vez
que tenham sido coletados?

Os testes serao filmados o que possibilitara a analise

FONTE: Do autor

O teste de comunicabilidade foi aplicado com seis participantes, entre as

idades de 50 a 65 anos. Esta escolha aconteceu porque acredita-se ser a idade que,

ainda, detém mais dificuldades e que nao possui agdes tao intuitivas quando faz uso
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da tecnologia. Também foi dada a preferéncia a usuarios que tivessem alguma
ligagdo com a origem italiana, para se sentirem instigados pela curiosidade ou
necessidade de aprender o dialeto.

O aplicativo “Aprenda Talian” foi instalado, pelo avaliador, no proprio
aparelho do participante para que nado houvesse interferéncias nos resultados de
experiéncia de uso e em 100% dos aparelhos o sistema operacional foi o Android.

ApoOs realizagao das tarefas solicitadas aos participantes, foi entregue um
questionario (Figura 15) pds teste com sete perguntas elaboradas para avaliar a
experiéncia do usuario ao usar o aplicativo e uma conversa informal sobre as

principais dificuldades que encontraram.

Figura 15: Questionario pos teste

QUESTIONARIO POS TESTE

O nivel de exigéncia das tarefas propostas foram Muito facil { }|Facil{ )| Dificil{ ) |Muitodificil{ )
Encontrar as informactes de que precisava Muito facil ( }|Facil { )| Dificil{ ) [Muito dificil { )
Sobre aprender a usar este aplicativo Muito facil ( }|Facil{ )| Dificil{ ) |Muito dificil{ )
MNavegar nos menus e telas do aplicativo Muito facil { )|Facil{ )| Dificil{ ) |Muitodificil{ )
O aplicativo atendeu as minhas necessidades sim( ) Ndo | }|Em partes{ }

Eu recomendaria este aplicativo para outras pessoas sim( ) Nio( )| Ndosei( )

Concluir as tarefas com sucesso usando esse aplicativo foi: Muito facil { )| Facil { )| Dificil{ ) [Muito dificil { }

FONTE: Do autor.

Para este teste foi selecionada apenas a funcionalidade “aprender’” do

aplicativo, desconsiderando as demais fungdes disponiveis.
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5. RESULTADOS OBTIDOS

Esta seg¢ao apresenta os resultados obtidos a partir da aplicacdo dos métodos

de inspecgao semiotica e testes de comunicabilidade.

5.1. Ainspecao semiética

Para a realizagdo da inspecao semiotica (Tabela 2) foram analisada as telas
de apresentagdo no repositorio, do aplicativo. E as do proprio aplicativo sendo
possivel identificar como signos metalinguisticos que o "Aprenda Talian" é um
aplicativo que auxilia o aprendizado do dialeto Talian, sendo que os usuarios
procuram e instalam porque receberam a indicacdo de pessoa proxima ou conhecida
que ja tem o conhecimento de sua existéncia ou que ainda possui contato e
descendéncia do italiano. Estes usuarios possuem a curiosidade de aprender,
conhecer ou tirar duvidas de pronuncia e escrita do Talian, nutridas pela preferéncia
em selecionar os conteudos por meio de imagens, disposto a explorar seu
funcionamento. O aplicativo apresenta uma interface grafica com categorias
ilustradas por imagens que podem ser selecionadas. Para explorar uma categoria, o
usuario deve clicar na imagem desejada localizada na tela inicial. Para pesquisar
uma palavra, o usuario deve digitar na barra superior "Pesquisar" (Figura 16)
localizada na tela inicial. Para ouvir como se pronuncia a palavra selecionada, o

usuario deve clicar no icone de um alto falante e aguardar a pronuncia.
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Figura 16: Barra "Pesquisar”

= A Inicio

FONTE: Grando, 2019.

Nos signos estaticos, identificou-se um usuario que deseja descobrir como as
palavras sao escritas e pronunciadas em Talian, por meio de busca em forma
intuitiva. Sua forma preferencial € navegar por meio das imagens que representam
as respectivas categorias que nao precisa de ajuda e pode aprender explorando
sozinho o aplicativo. A maior probabilidade é de que o usuario seja familiarizado com
a lingua italiana ou pertenca a tal descendéncia. Nestes signos, algumas acodes
necessarias nao ficaram claras ao avaliador, como de que a imagem das categorias
deve ser clicada para trazer as palavras. Por que selecionar uma palavra para
depois ouvi-la se ja é dada esta possibilidade na tela anterior e qual a razédo do
botdo “Sugerir alteragao" nessa tela, pois mistura a mensagem de contribuidores
com a traducgdo da palavra selecionada.

Ja nos signos dinamicos concluiu-se que o usuario esta usando o aplicativo
como ferramenta de aprendizado do dialeto Talian, possui perfil explorador e nao se
importa em aprender com ensaio e erro das agdes, além de nao solicitar a ajuda e
nem a expectativa por pequenas dicas sobre usabilidade. "Aprenda Talian" € um
aplicativo para ser usado subsidiariamente no aprendizado do dialeto Talian com
uma interface grafica que apresenta varias categorias de palavras representadas
pelas imagens correspondentes. A selecdo dessas categorias, através de clique, traz
um lista de palavras em portugués com a respectiva tradugéo em talian e ainda, ao
lado da tradugdo é apresentada, uma imagem de auto falante que, ao ser
selecionada, apresenta a sua pronuncia. O usuario pode clicar sobre uma
determinada palavra da lista para abrir nova tela somente com a palavra desejada

com a imagem de alto falante ao seu lado.
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Tabela 2: Inspe¢ao Semiética do aplicativo “Aprenda Talian”

SIGNOS
METALINGUISTICOS

SIGNOS ESTATICOS

SIGNOS DINAMICOS

Quem é o usudario
visado pelo
designer? O que
sabe e conhece?
(ou nao)

Usuario que ja teve
algum tipo de contato
com ltaliano.

Esta realizando busca por
palavras em Talian de
forma intuitiva.

Esta usando o app como ferramenta
de aprendizado do dialeto Talian.

Buscou o aplicativo por
indicagao.

Possui habilidade de exploracéo e
nao se importa em aprender dessa
forma

O que o usuario
quer ou precisa
fazer, de que
formas
preferenciais e por
qué?

Deseja aprender ou
ampliar conhecimento
sobre o dialeto.

O usuario quer descobrir
como as palavras séao
escritas e pronunciadas
no dialeto.

Usuario ndo da importancia para
ajuda e nem espera pequenas dicas
sobre usabilidade do app.

O usuario prefere
selecionar as categorias
por meio de imagens.

Sua forma preferencial &
navegar por meio das
imagens que
representam as
respectivas categorias.

O usuario ndo se importa de
aprender com ensaio e erro
caracterizando um perfil explorador.

Esta disposto a explorar
como o aplicativo
funciona.

O que é o sistema
produzido, com
este usuario em
mente, e como
pode ou deve ser
usado para
realizar um
conjunto dos
objetivos ou
efeitos
contemplados
pelo designer?
(como funciona)

O "Aprenda Talian" é um
aplicativo que auxilia o
aprendizado do dialeto
Talian.

O usuario ndo precisa de
ajuda e pode aprender
explorando sozinho o

app.

"Aprenda Talian" é um aplicativo
para ser usado subsidiariamente no
aprendizado do dialeto Talian.

Apresenta uma interface
grafica com categorias
ilustradas por imagens
que podem ser
selecionadas.

A maior probabilidade é
de que o usuario seja
familiarizado com a
lingua italiana ou
pertenca a descendéncia.

Sua interface grafica apresenta
vérias categorias de palavras
representadas pelas imagens
correspondentes.

Para explorar uma
categoria o usuario deve
clicar na imagem
desejada localizada na
tela inicial do aplicativo.

Algumas coisas néao
estéo claras: 1)
Precisa-se clicar na
imagem da categoria
para trazer as palavras.

A selecao dessas categorias, através
de clique, traz um lista de palavras
em portugués com a respectiva
tradugcdo em Talian.

Para pesquisar uma
palavra, o usuario deve
digitar na barra superior
"Pesquisar" localizada
na tela inicial do
aplicativo.

2) Nao fica claro a
necessidade de clicar na
palavras para
posteriormente ouvi-las.

Ainda ao lado da tradugéo é
apresentado uma imagem de auto
falante que, ao ser selecionada,
apresenta a sua pronuncia.
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Para ouvir como se
pronuncia a palavra
selecionada o usuario
deve clicar no icone de
um alto falante e
aguardar a pronuncia.

3) O botao "Sugerir
alteragdo" mistura a
mensagem de
contribuidores com a
tradugéo da palavra
selecionada.

O usuario pode clicar sobre uma
determinada palavra da lista para
abrir nova tela somente com a
palavra desejada.

FONTE: Do autor.

Como resultados da inspecéo semidtica, foram encontrados alguns problemas
na usabilidade do “Aprenda Talian” que serao discutidos a seguir.

O fato de as palavras ndo estarem organizadas em ordem alfabética, dentro
das categorias, dificulta uma boa experiéncia do usuario ao interagir com as
categorias e palavras, uma vez que gera duvida se a palavra ndo esta cadastrada,
se esta procurando na categoria errada ou se, até mesmo, simplesmente, ndo a
visualizou na lista.

O signo metalinguistico “Contribuidores”, confunde os usuérios, uma vez que
se mistura com a tradugado da palavra selecionada ou com a lista de palavras da
categoria aberta. Uma solugédo para esse problema seria criar uma opgdo no menu
dedicada apenas para isso. Outro signo metalinguistico observado foi o submenu
“Sobre” que nao possui um botdo “sair” (Figura 17) que permita voltar a tela inicial
sem acionar novamente o menu principal e que leva o usuario acionar o botao sair
do seu préprio aparelho ocasionando a saida total do aplicativo. Além dos itens ja
mencionados podemos citar como melhoria a criacdo de uma opg¢ao “Ajuda” ou

“Dicas” que apresentem maneiras de como usar o aplicativo.



Figura 17: Submenu “Sobre”

Aprenda Talian

W Aprender

© contribuir

® sobre

difondir 3 lingua brasileira

O Talian & uma
m—g ac Sul do Brasil,
Sar

Bms i atrave-a deste aplicativo.

traduzidas do Port ?
navegar par r'ﬂegonasereauza pesquisas

= Sobre o Aprenda Talian

Aprands Talan § um projeto de ASSODITA - Associacko dos Difusores do
fob olvide como parte do projeto de

us do norte da Itslia) faleda na

e
il, sobretudo n as«slddos do s Grende do oul e g
aterina, no estado do Espirito Santo € agora disponivel para todo o

G aplicetiVs conia oo e prindipels balevias = rades adas i dind i,
em texto e dudio, sendo po

FONTE: Grando, 2019.

50

O signo estatico, de um alto faltante, na tela quando uma palavra é

selecionada, nao possui nenhuma funcdo e por ndo emitir a pronuncia da palavra

selecionada na tela de traducdo ou quando busca usando o campo “Pesquisar”,

emite a metamensagem de que o aplicativo ndo funciona.

A caréncia dos signos dinamicos fez com que o usuario ndo entendesse o

que estava acontecendo em determinado momento. A UX pode ser otimizada ao

inserir alguns signos dessa classe, como mudar a cor do fone de ouvido enquanto a

palavra escolhida estiver sendo reproduzida e um que demonstre ao usuario que

aguarde pela audi¢do enquanto o aplicativo faz a busca no banco de dados.

5.2. O teste de comunicabilidade

Para realizar o teste de comunicabilidade os participantes precisaram

executar as tarefas pré determinadas no plano de teste e responder ao questionario

impresso, com o objetivo de identificar o nivel de satisfagdo do usuario em sua

experiéncia de uso.
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Os dados resultantes da aplicagdo do questionario (apéndice A) foram
armazenados em uma planilha eletrénica do Excel e apresentados em forma de

grafico, conforme figura 18.

Figura 18: Resultado Questionario Pos-teste

POSTESTE

Concluir as tarefas com sucesse usando esse aplicativo foi:
Eu recomendaria este aplicativo para outras pessoas

O aplicative atendeu as minhas necessidades
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Sohre aprender a usar este aplicativo

Encontrar as informacgdes de que precisava

0 nivel de exigéncia das tarefas propostas foram

[=]
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mMUMOFACIL mFACIL m DIFICIL MUTODIFICIL w5 mNAO EM PARTES mMNAO SEI

FONTE: Do autor.

Podemos verificar que, pela experiéncia dos usuarios, as tarefas solicitadas
foram consideradas faceis e muito faceis, que tiveram suas necessidades atendidas
e que ainda, indicariam o aplicativo para alguém.

Apés realizada a etiquetagem das filmagens (Apéndice B), foi possivel
identificar que a etiqueta de maior incidéncia é “Cadé?” (Figura 19) ndao aparecendo
no teste de apenas um participante (3). O que significa que, para a maioria dos
participantes, ao iniciar a busca pelas palavras solicitadas foi necessario explorar a

interface do aplicativo para entdo comecar a executar as tarefas com sucesso.
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Figura 19: Resultado da etiquetagem por usuario
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FONTE: Do autor.

A atividade em que demandou mais tempo dos participantes foi “Encontrar e
ouvir a palavra borboleta” (Figura 20). Isto se deu, conforme relato de todos os
participantes, que a categoria “Animais de estimacao” os induziu ao erro pela falta de
atencdo ou demasiada pressa, visto que leram apenas a primeira palavra da
categoria ao seleciona-la e a demora ao encontrar pela palavra agravou-se pela falta

de ordem alfabética na apresentacao dos itens da categoria.

Figura 20: Resultado da etiquetagem por tarefa
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FONTE: Do autor.
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Conforme dados ilustrados na Figura 20, observa-se que das etiquetas de
comunicabilidade a que mais se repetiu durante os testes foi a "Cadé? (Where is?)".
Essa etiqueta é usada quando o usuario espera ver um certo sinal que corresponde
a um elemento particular de sua estratégia, mas nao pode encontra-la entre os
sinais expressos pelo designer (SOUZA, 2009). Nesse contexto, essa etiqueta pode
indicar uma escolha inadequada de organizagdo ou expressao dos signos de
interface e um sintoma tipico dessa ruptura de comunicagdo ocorre quando o
usuario navega por varios elementos de interface (BARBOSA, 2010).

As etiquetas de comunicabilidade que dividiram a segunda posi¢ao de maior
repeticdo foram “E agora? (What now?)’, “Epa (Oops!)”, “Ué, o que houve (What
happened?)’, “Desisto (I can’t do it.)” e “Onde estou (Where am 1?)’. Em geral, a
etiqueta “E agora? (What now?)” ocorre quando ha uma ruptura de comunicagao
que, na interpretacado do usuario, os signos da interface aos quais ele tem acesso no
momento nao contribuem para avangar em dire¢cdo ao alcance do seu objetivo.
Como o usuario ndo consegue formular a proxima intengdo de comunicagao,
costuma ser dificil definir alguma relagdo entre o passo anterior e o seguinte, pois o
usuario parece estar perdido. Ele abre e fecha dialogos, varre menus e barras de
ferramentas, e |é sistematicamente as dicas, instrugcbes e avisos em busca de uma
orientagdo sobre qual deve ser 0 seu proximo passo. A etiqueta “Epa (Oops!)” pode
indicar uma ambiguidade na expresséo do signo que o usuario utilizou e o levou ao
equivoco. A recuperagao de um equivoco pode ser rapida, como cancelar logo um
diadlogo acionado por engano, sem mesmo interagir com ele, possivelmente causado
pela semelhanga entre dois itens de menu. Quanto maior o esforgo e tempo
necessarios para desfazer o engano cometido, maior sera a gravidade dessa ruptura
de comunicagdo. "Ué, o que houve? (What happened?)", é usada quando o usuario
nao percebe ou ndo compreende as respostas do sistema decorrentes de uma acgao
ou evento anterior. Pode indicar uma ambiguidade na expressdo do signo que o
designer utilizou para comunicar a resposta do sistema ou falta de familiaridade do
usuario com essa expressao. Nesse caso, € comum o usuario repetir a operagao
realizada. Ja na etiqueta “Desisto (/ can’t do it.)’, o usuario admite ndo conseguir
concluir uma tarefa e desiste, explicitamente, de continuar tentando. Ainda conforme

autor, o sintoma tipico € o usuario abandonar o cenario de tarefa atual sem té-la
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concluido e passar para o proximo cenario de tarefa. Por fim, “Onde estou (Where
am [?)” é utilizada quando o usuario tenta dizer algo que o sistema é capaz de reagir
adequadamente e o usuario demonstra estar confuso em relagao ao contexto atual e
sobre o que é possivel fazer no momento, pois sua interpretacédo dos signos de
interface ndo corresponde aos significados nela codificados para aquele contexto.

Algumas etiquetas de comunicabilidade n&o estiveram presentes nesta
avaliacdo, mas nao pode-se desconsiderar as de menor incidente como “Assim nao
da (/ can't do it this way.)”, “Por que ndo funciona?(Why doesn't it?)” ,“Para mim esta
bom (Looks fine to me...)” e “Socorro (Help!)” BARBOSA (2009). A etiqueta “Assim
nao da (/ can’t do it this way.)” pode indicar uma ambiguidade na expressdo de uma
sequéncia de signos utilizados pelo usuario e pelo proposto pelo designer. “Por que
nao funciona?(Why doesn’t it?)” representa uma situagdo na qual o usuario
esperava obter determinados resultados do sistema e n&do entende por que o
sistema produziu os resultados diferentes do esperado. Essa etiqueta pode indicar
uma falta de correspondéncia entre a visdo do designer e a expectativa do usuario
sobre os efeitos de uma ag&o do usuario na interface ou sobre como um objetivo
pode ser alcangado. Na etiqueta “Para mim esta bom (Looks fine to me...)” o usuario
acredita, equivocadamente, que atingiu seu objetivo. Esse equivoco é geralmente
causado por uma resposta do sistema com conteudo ou expressao inadequados. Ja
a etiqueta “Socorro (Help!)” ocorre porque o usuario ndo consegue interpretar os
signos estaticos e dindmicos codificados na interface, e precisa recorrer aos signos
metalinguisticos, que descrevem todos os signos e explicam como utiliza-los
(BARBOSA, 2010).

Além disso foi possivel perceber que a frequéncia de etiquetas tendem a
mudar conforme o usuario ganha experiéncia no uso. A falta de ordem alfabética nas
categorias da tela inicial e principalmente na lista de palavras foi o item requisitado
por 100% dos participantes, que alegaram ter dificuldade em encontrar as palavras

nas tarefas da maneira em que estdo sendo apresentadas no momento.
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo o estudo de técnicas de avaliagéo IHC
para aplicar, coletar informacgdes dos testes com usuarios para avaliar os resultados
e identificar se a usabilidade “Aprenda Talian” atende as necessidades dos usuarios
assim como sugerir melhorias possiveis para o aplicativo.

Para realizar o desenvolvimento deste trabalho foram selecionados dois dos
meétodos, inspecdo semidtica e testes de comunicabilidade que possibilitaram avaliar
a metacomunicagéo nas visdes do design e do usuario além de mostrar que, embora
um aplicativo esteja muito bem construido, sempre irdo surgir melhorias quando
esse tipo de avaliagao for realizada.

Ressalta-se ainda que a engenharia semidtica, busca apoiar o designer no
momento da interagdo e comunicagdo com o usuario para que utilize o sistema de
maneira mais adequada a situagcdo em que se encontra. Esse trabalho buscou
ressaltar sobre a importancia da reflexdo dos designers, sobre as rupturas
comunicativas que podem causar falhas na interacao.

Os resultados dessas avaliagdes determinaram diferentes tipos de erros e a
importancia da UX em uma aplicagdo, uma vez que, considera o uso agradavel
durante a interacdo do usuario com o aplicativo e ndo somente as fungcbes que
apresenta, assim como a importancia do designer se colocar no lugar do usuario ou
planejar possiveis maneiras de auxiliar no momento de uso a fim de produzir uma
metacomunicacao de qualidade.

A avaliacdo mostrou que o aplicativo avaliado apresenta uma comunicacao de
efeito coerente e consistente a intencdo do usuario. Em geral, podemos dizer que o
“‘Aprenda Talian” obteve uma comunicacao usuario - aplicativo bem sucedida.

Como trabalhos futuros, propde-se sugerir as melhorias apontadas para o
desenvolvedor do aplicativo para apds sua implantagcido, validar sua usabilidade e
aplicar novos testes, bem como aplicar com mais de um grupo com diferentes perfis

de usuarios.
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APENDICES

APENDICE A — Aplicacdo do questionario
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MUITO FACIL | FACIL | DIFICIL |MUITO DIFICIL|  SIM NAO [Em PARTES| NAO SEI
O nivel de exigéncia das tarefas propostas foram 1 5
Encontrar as informagdes de que precisava 1 5
Sobre aprender a usar este aplicativo 4 2
MNavegar nos menus e telas do aplicativo 4 2
0 aplicativo atendeu &8s minhas necessidades 1
Eu recomendaria este aplicativo para outras pessoas 1
Concluir as tarefas com sucesso usando esse aplicativo foi: 2 4
APENDICE B - Etiquetagem das filmagens
Etiquetagem usuario 1
ACOES DO USUARIO BREAKDOWN
1 Seleciona classe “Animais domésticos”
2 | Desce a tela até o final, em busca da primeira palavra Cadé
“borboleta”
3 | Sobe tela até inicio novamente Cadé
4 | Desce atela até o final, em busca da primeira palavra U¢, o que houve?
“borboleta”
5 | Sobe tela até metade da categoria Cadé
6 | Desiste da categoria “animais domésticos” Desisto
7 | Volta para tela inicial do aplicativo E agora?
8 | Seleciona categoria “Cor” Onde estou?
9 | Volta para tela inicial do aplicativo
10 | Seleciona categoria “comida” Onde estou?
11 | Volta para tela inicial do aplicativo
12 | Seleciona categoria “saudagdes” Epa!
13 | Volta para tela inicial do aplicativo
14 | Seleciona categoria “doencas” Assim ndo da
15 | Volta para tela inicial do aplicativo Socorro!
16 | Clica em “pesquisar” Por que ndo
funciona?
17 | Volta para tela inicial do aplicativo




18 | Rola tela

19 | Navega entre as categorias

20 | Seleciona categoria “insetos”

21 | Ouve a prontncia de “borboleta”

22 | Retorna para tela inicial

23 | Seleciona categoria “corpo humano”

24 | Ouve prontncia da segunda palavra “Barriga”
25 | Retorna para tela inicial

26 | Navega entre as categorias

27 | Seleciona categoria “fruta"

28 | Ouve pronuncia da terceira palavra “Morango”
29 | Sai do aplicativo

Etiquetagem usuério 2

ACOES DO USUARIO BREAKDOWN
1 | Analisa tela inicial
2 | Seleciona categoria “animais domésticos”
3 | Navega entre as palavras da categoria Cadé?
4 | Desce atela até o final, em busca da primeira palavra Cadé?
“borboleta”
5 | Sobe tela até inicio novamente Ug¢, o que houve?
6 | Desiste da categoria “animais domésticos” Desisto
7 | Volta para tela inicial do aplicativo E agora?
8 | Navega entre as categorias
9 | Seleciona categoria “insetos”
10 | Navega entre as palavras da categoria
11 | Ouve pronuncia “larva de borboleta” Pra mim esta bom...
12 | Volta para tela inicial do aplicativo
13 | Navega entre as categorias
14 | Seleciona categoria “corpo humano”
15 | Navega entre as palavras da categoria
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16 | Ouve pronuncia da segunda palavra “barriga”
17 | Volta para tela inicial do aplicativo

18 | Navega entra as categorias

19 | Seleciona categoria “frutas”

20 | Navega entre as palavras da categoria

21 | Questiona ordem alfabética das palavras

22 | Ouve pronuncia da terceira palavra “morango”
23 | Sai do aplicativo

Etiquetagem usuario 3

ACOES DO USUARIO BREAKDOWN
1 Abre o aplicativo
2 Seleciona categoria “animais domésticos”
3 | Navega pelas palavras da categoria Epa!
4 | Volta para tela inicial do aplicativo
5 Analisa tela inicial
6 | Navega pelas categorias
7 Seleciona categoria “insetos”
8 | Navega pelas palavras da categoria
9 | Ouve palavra borboleta
10 | Volta para tela inicial do aplicativo
11 | Seleciona categoria “corpo humano”
12 | Navega pelas palavras da categoria
13 | Ouve palavra “barriga”
14 | Volta para tela inicial do aplicativo
15 | Navega pelas categorias
16 | Seleciona categoria “frutas”
17 | Ouve palavra “morango’
Etiquetagem usuario 4
ACOES DO USUARIO BREAKDOWN
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Analisa tela inicial

Cadé?

2 Navega entre as categorias

3 Seleciona categoria “insetos”

4 | Navega entre as palavras da categoria

5 Seleciona palavra “borboleta” Por que nao funciona?
6 Seleciona novamente palavra “borboleta”
7 Ouve palavra “borboleta”

8 | Volta para tela inicial do aplicativo

9 | Navega entre as categorias

10 | Seleciona categoria “corpo humano”

11 | Navega entre as palavras da categoria

12 | Ouve palavra “barriga”

13 | Volta para tela inicial do aplicativo

14 | Navega entre as categorias

15 | Seleciona categoria “fruta”

16 | Navega entre as palavras da categoria

17 | Ouve palavra “morango”

18 | Sai do aplicativo

Etiquetagem usuario 5

ACOES DO USUARIO BREAKDOWN
1 Abre o aplicativo
2 Analisa tela inicial Cade?
3 | Navega entre as categorias
4 Seleciona categoria “insetos”
5 | Navega entre as palavras da categoria
6 Seleciona palavra “borboleta”
7 Seleciona novamente palavra “borboleta” Por que nao funciona?
8 Ouve palavra “borboleta”
9 | Volta para tela inicial do aplicativo
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10 | Navega entre as categorias
11 | Seleciona categoria “corpo humano”
12 | Navega entre as palavras da categoria
13 | Desce a tela Cadé?
14 | Sobe a tela Cadé?
15 | Verificar ordem alfabética E agora?
16 | Desce a tela Cade?
17 | Volta para tela inicial do aplicativo
18 | Navega entre as categorias
19 | Seleciona categoria “corpo humano”
20 | Desce a tela
21 | Sobre a tela Assim ndo da
22 | Volta para tela inicial do aplicativo
23 | Navega entre as categorias
24 | Seleciona categoria “fruta”
25 | Navega entre as palavras da categoria
26 | Seleciona palavra “morango” Por que ndo funciona?
27 | Ouve palavra “morango”
28 | Volta para tela inicial do aplicativo
29 | Seleciona classe “corpo humano” U¢, o que houve?
30 | Nao encontra palavra “barriga” Desisto
31 | Sai do aplicativo
Etiquetagem usuario 6
ACOES DO USUARIO BREAKDOWN
1 Abriu aplicativo
2 Analisou tela inicial
3 Abriu categoria “animais domésticos”
4 Navegou entre as palavras da categoria
5 Questionou a ordem alfabética das palavras Cadé?
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6 Desceu até final da tela Cadé?
7 Subiu até inicio da tela Cadé?
8 Desceu até final da tela novamente Cadé?
9 Subiu até inicio novamente Assim ndo da
10 Voltou para tela inicial

11 Navegou entre as categorias

12 Selecionou categoria “insetos”

13 Navegou entre as palavras da categoria

14 Questionou novamente a ordem alfabética Cadé
15 Ouviu palavra “borboleta”

16 Retornou a tela inicial

17 Navegou entre as categorias

18 Selecionou categoria “corpo humano”

19 Navegou entre as palavras da categoria

20 Ouviu palavra “barriga”

21 Retornou a tela inicial

22 Selecionou categoria “frutas”

23 Navegou entre as palavras da categoria

24 Escutou palavra “morango”

25 Saiu do aplicativo
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ANEXOS

ANEXO A — Termo de consentimento

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

A aluna e a orientadora da disciplina de Projeto de Conclus&o I, do curso de Graduagéo em
Tecnologia em Sistemas para internet do IFSUL, agradecem a todos os participantes de testes
realizados sob sua responsabilidade, a inestimavel contribuicido que prestam para o avango da

pesquisa sobre Interagdo Humano-Computador.

O objetivo do teste ora em realizagao é investigar questdes relacionadas a qualidade de uso
do aplicativo “Aprenda Talian”. Para isto, os participantes dos testes sdo convidados a usar o
aplicativo, enquanto sdo observados. Esta observagéo sera registrada em papel e, também, por meio
gravacao de video. Estas informacdes servirdo ndo apenas para verificar a qualidade do aplicativo em
questado, mas, também, para auxiliar a aluna desenvolver seu trabalho de concluséo de curso (TCC) e

compreenderem melhor os métodos sob estudo.

Lembramos que o objetivo deste estudo nao é avaliar o participante, mas, sim, avaliar o
aplicativo que o participante estara usando durante os testes. O uso que se faz dos registros
efetuados durante o teste é estritamente limitado a atividades de académicas, garantindo-se para

tanto que:

1. O anonimato dos participantes sera preservado em todo e qualquer documento divulgado em
foros cientificos (tais como conferéncias, periddicos, livros e assemelhados) ou pedagdégicos
(tais como apostilas de cursos, slides de apresentagdes, e assemelhados).

2. Todo participante que se sentir constrangido ou incomodado durante uma situagdo de teste
pode interromper o teste e estara fazendo um favor a equipe se registrar por escrito as razoes
ou sensagdes que o levaram a esta atitude. A equipe fica obrigada a descartar o teste para
fins da avaliagcao a que se destinaria.

3. Os participantes que forem menores de idade terdo, obrigatoriamente, que apresentar o
consentimento de seu responsavel, para participagdo no estudo, o qual sera declarado ciente
do estudo a ser realizado através de sua assinatura no presente Termo de Compromisso.

4. Todo participante tem direito de expressar por escrito, na data do teste, qualquer restricdo ou
condigao adicional que Ihe pareca aplicar-se aos itens acima enumerados (1, 2 e 3). A equipe

se compromete a observa-las com rigor e entende que, na auséncia de tal manifestacao, o
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participante concorda que rejam o comportamento ético da equipe somente as condi¢des

impressas no presente documento.

5. A equipe tem direito de utilizar os dados dos testes, mantidas as condi¢cdes acima

mencionadas, para quaisquer fins académicos, pedagogicos e/ou de desenvolvimento

contemplados por seus membros.

[a ser preenchido pelo observador]

Sistema: Aprenda Talian Data: /[

Condigdes especiais (caso nao haja condi¢es

especiais, escreva “nenhuma”):

continua no verso

Nome do Participante:

Por favor, indique sua posicdo em relagdo

aos termos acima:

Estou de pleno acordo com os

termos acima.

Em anexo registro condicdes

adicionais para este teste.

Assinatura do participante

Assinatura do responsavel

(caso o participante seja menor de idade)

Assinatura do observador

Nome do Responsavel (se o participante for menor de idade):

Nome do Observador Responsavel pela Aplicagao do Teste:



