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Resumo

Esta pesquisa teve como objetivo geral analisar a usabilidade do aplicativo de
comunicacao interna UNIFATEA Digital, para que o0 mesmo tivesse uma otimizacao
em sua usabilidade, trazendo um acesso facil a informacdo institucional. Mais
especificamente, buscou-se determinar as principais etapas que devem ser trilhadas
para customizacdo do APP e implantacdo do mesmo. Na customizacdo € possivel
observar a logomarca criada pelo departamento de comunicagéo da instituicdo, assim
como a criagdo de modulos e exclusdo de outros médulos que ndo seriam necessarios
para a instituicdo. Considerou-se também a importancia das Heuristicas de Nielsen
(1993) aplicadas para validacdo do aplicativo. A pesquisa revelou que a usabilidade é
um ponto crucial para o sucesso de um APP, podendo este ser um fator de inovagéao
e grande diferencial para o UNIFATEA. No processo de Design, segundo Cooper,
Reimann e Cronin (2007) e Nielsen (1993), para que o produto criado tenha uma boa
usabilidade e seja adequado a realidade dos usuarios, estes devem ser colocados
sempre em primeiro lugar. Os resultados alcancados contribuem com o campo do
Design, Inovacéo e Tecnologia tendo como mola propulsora a usabilidade, requisito
essencial para a criacdo de um produto (aplicativo) dentro das necessidades e desejos
dos usuarios e que atenda a proposta de comunicagdo interna eficazmente. Se o
usuario consegue navegar pelo aplicativo e suas perguntas sdo respondidas o

aplicativo cumpriu o seu proposito.

Palavras-chave: Design de Interacdo, Usabilidade, Mobilidade
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Abstract

This research had as general objective to analyze the usability of the internal
communication application named UNIFATEA Digital, so that it had an optimization in
its usability, bringing easy access to institutional information. More specifically, it was
sought to determine the main steps that must be taken to customize the APP and
implement it. In the customization it is possible to observe the logotype created by the
communication department of the institution, as well as the creation of modules and
exclusion of other modules that would not be necessary for the institution. The
Heuristics of Nielsen (1993) were also considered for the application. The research
revealed that usability is a crucial point for the success of an APP, which can be a
factor of innovation and great differential for UNIFATEA. In the Design process,
according to Cooper, Reimann and Cronin (2007) and Nielsen (1993), for the created
product to have good usability and be appropriate to the reality of users, these should
always be placed first. The results achieved contribute to the field of Design, Innovation
and Technology with the driving force of usability, an essential requirement for the
creation of a product (application) within the needs and desires of the users and that
meets the internal communication proposal effectively. If the user can navigate the
application and their questions are answered the application has fulfilled its purpose.

Key-words: Interaction Design, Usability, Mobility.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo avaliar a usabilidade em um aplicativo digital
movel customizado para agilizar a comunicacao interna de uma Instituicdo de Ensino
Superior no Vale do Paraiba

Para tanto, esta pesquisa procurou identificar os interesses e as necessidades
de comunicagdo de uma IES que possam ser apoiados por um APP mdvel digital
customizado; customizar um APP movel digital para um espaco educativo com base
em necessidades comunicacionais especificas e propor um questionario de avaliacao
da usabilidade em APP Mdvel Digital com foco na comunicacao interna institucional,
aparecem como tais objetivos especificos.

Esses objetivos propostos reforcam a relevancia desta pesquisa que se
consolida no entendimento do processo de usabilidade do APP, pelo usuario que
utiliza dos diversos dispositivos moveis, que conferem uma maior mobilidade. Outro
ponto relevante, merecedor de destaque, € a importancia de se ter um APP centrado
no usuario, que contemple a usabilidade, a rapidez, a facilidade no processo de
comunicacdo interna da instituicdo. Ao compreender a contextualizacdo dessa
dindmica, por meio de um questionario aplicado aos usuarios, viabiliza-se com mais
eficacia o processo de customizacdo do APP. O objeto da pesquisa é o aplicativo
denominado UNIFATEA Digital, que foi idealizado para facilitar a comunicagéo interna
entre alunos, professores, coordenadores e funcionarios do Centro Universitario
Teresa D" Avila. Nesse sentido, a quest&io que motiva essa pesquisa, concentra-se no
apoio que um APP Movel pode colaborar para a gestdo educacional com foco na
comunicacao interna.

A relevancia deste estudo revela-se na emergéncia dos avangos tecnoldgicos
e no aumento significativo do nimero de smartphones e aplicativos moveis, imersos
no cenario das tecnologias da informa¢do e comunicagao que tém proporcionado o
desenvolvimento de aplicativos e interacdes de grande qualidade e complexidade.

A discussao dos resultados demonstrou que pesquisar a usabilidade de um
APP Movel revelou-se util ndo s6 para o conhecimento de problemas de interacéo,
mas também para identificacdo do grau de importancia e do impacto que a

customizacdo pode causar frente aos usuarios e o beneficio de sua manutencéao.

12
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A dissertacdo esta organizada da seguinte maneira. O Capitulo | trata da
introducdo sobre a dissertacdo de forma sucinta, do problema de pesquisa, da
discusséo central que é a usabilidade do aplicativo para comunicacéo interna, tendo
como objetivo principal a forma como o usuario utiliza o aplicativo, apresenta também
0S objetivos gerais, 0s objetivos especificos, a justificativa e a organizacdo da
dissertacdo. O Capitulo Il exp8e o referencial tedrico no qual é descrita e discutida
uma breve revisdo de alguns temas tais como Tecnologia e Comunicacdo Digital,
Design de Interacdo, Design Centrado no Usuario, Usabilidade, Mobilidade e APP
Méveis Digitais, Goal Directed Process: Ferramenta e processo, a discussao central
€ a usabilidade em aplicativos méveis. Os principais tedricos que embasaram essa
pesquisa foram Nielsen (1993), Cooper, Reimann e Cronin (2007), Oliveira (2013),
Bonsiepe (2015), Arnold (2011), Rocha e Barnauskas (2003), Preece, Rogers e Sharp
(2005). Seguido pelo Capitulo 1ll Desenho Metodoldgico da Pesquisa, em que sera
explanado a abordagem metodolégica, a descricdo do contexto da pesquisa: a IES.
Sera abordado o objeto de pesquisa, o APP Digital UNIFATEA, procedimento de
coleta de dados, procedimento de analise e discussao de resultados. Posteriormente,
o Capitulo 1V, a discussao dos resultados, perfil dos usuarios e o APP, percepcoes,
navegabilidade, interacdes e suas relacbes com o APP, usabilidade e validacéo,
contribuicdes espontaneas. Finaliza-se com o Capitulo V, com as consideracdes

finais.

13
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresentara as areas que forneceram embasamento tedrico da
pesquisa e esta organizado da seguinte maneira. Primeiramente, discorrera sobre
Tecnologia e Comunicacao Digital, seguido pelos temas Design de Interacdo, Design
Centrado no Usuério e Usabilidade, por fim a Mobilidade e os APPs Moveis Digitais.

2.1 Tecnologia e Comunicacao Digital

O termo tecnologia teve sua origem na palavra grega techné, que significa arte,
no sentido de produzir algo e logos, que significa estudo, pensamento.

Com o decorrer dos anos, esse termo tem sido ressignificado, devido as rapidas
mudancas ocasionadas em diversas areas da sociedade. Com o advento da
modernidade, e o avanco da globalizacdo, a popularizacdo de instrumentos
tecnologicos proporcionou uma facilidade por meio de produtos e servicos que antes
ndo seriam possiveis.

Nesse sentido, Carreteiro (2009, p. 41) afirma que:

A tecnologia é um conjunto de conhecimentos préticos, aplicaveis e tedricos,
de métodos, procedimentos, diretrizes, experiéncias, dispositivos e
equipamentos, relacionados a um dado produto ou servi¢o, que definem as
possibilidades de producdo de bens e servicos para o atendimento de
necessidades da sociedade.

As novas tecnologias vém satisfazer as necessidades impostas pelo ser humano
gue hoje esta totalmente condicionado a tais facilidades e que, portanto, j& néo
consegue mais viver e ou trabalhar sem elas. E essa dinamica aumenta a velocidade
de criacdo, e adequacdo de uma nova tecnologia que atenda as novas necessidades
humanas.

Carreteiro (2009) afirma que essa inovagdo se da em fungdo dos impactos

causados pela pressao do mercado. Mattos (2005, p. 61) afirma que:

Tecnologia € uma mercadoria produzida intencionalmente (maior parte das
vezes);

Tem proprietario (por meio de privilégios ou patente);

E vendida, trocada ou cedida;

Pode ser copiada, falsificada, roubada ou contrabandeada.

A tecnologia € concebida como um conjunto de conhecimentos cientificos, que
tem valor comercial, voltada para o mercado, pensada como bem de consumo.
Compreender tecnologia por esse viés, permite enxerga-la como um produto

Oou um servico que assume um desempenho social, pois deve se encaixar nos padrbes
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existentes, € imprescindivel conceber a vida moderna sem a presenca da tecnologia.
Ela faz parte de nossas vidas, e sO conseguimos realizar varias tarefas cotidianas
devido as descobertas desses instrumentos tecnolégicos (MATTOS, 2005).

Com todas as inovac0des tecnoldgicas, surgem aquelas que sdo chamadas de
tecnologia de ruptura, e a internet é uma dessas. “E uma auténtica inovagéo de base
que esta a transformar profundamente todo o sistema socioeconémico” (CORREA,
2009, p.99). A internet €, dessa forma, um veiculo de circulagdo econdémica, porém,
nao devemos incorrer no erro de achar que ela tem um fim em si mesma, a internet é
um meio de comunicag¢ao importantissimo.

Segundo Corréa (2009, apud Correa, 2017), a digitalizacdo € um fato em nossa
sociedade, pois a rede mundial de computadores e de dispositivos moveis mantém a
sociedade conectada, integrando sistemas de gestdo, paginas e portais corporativos
na web, sendo utilizados como meios de expressdo da organizacdo com 0S seus
diferentes publicos. As tecnologias moveis fazem parte da sociedade contemporanea,
trazendo uma instantaneidade para a informacao, utilizando-se dos meios de
comunicacdes para levar a informacao.

Dessa maneira, a comunicacao digital € uma realidade que faz parte dos mais
diversos segmentos da sociedade. E esse novo modo de se comunicar traz mudancgas
centrais nos formatos comunicacionais sejam eles de relacionamentos, empresariais.
Propde uma equalizacdo entre emissor e receptor e mais que tudo isso a digitalizacao
em rede traz a imposicéo de mudancas culturais, segundo (CORREA, 2009).

Atualmente, a relacdo entre tecnologia digital/comunicacdo tem como fator
relevante a rapidez das inovacdes digitais e sua implementacdo. Isso exige uma
adequacado por parte das organizacbes, do mercado, do publico consumidor, dos
profissionais de comunicacgéo. Exige, também, muito mais conhecimento, flexibilidade
e criatividade nos processos comunicacionais.

Corréa 2009, apud Miege, 2009, afirma que esse momento pode ser
caracterizado como um fenémeno de dupla mediacdo, em que a relacdo entre
comunicacao e digitalizacao se caracteriza pela transitoriedade. O surgimento e 0 uso
crescente das chamadas midias sociais fazem com que qualquer cidadao seja capaz
de interagir e se comunicar e até mesmo buscar novas estratégias para melhorar esse

processo de comunicacao e esse relacionamento, ainda que de maneira inconsciente.
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Diante desse cenario, surge uma nova competéncia, a digital, que exige
mudanca do profissional que trabalha nessa area, uma vez que ndo podemos achar
gue tecnologia sejam somente as ferramentas, as maquinas, os instrumentos. Ela diz
respeito também ao sujeito que se qualifica para produzir tais instrumentos
tecnologicos, assegura Tavares (2013). Desse modo, esse sujeito assume uma
funcdo mais estratégica, valoriza o seu potencial intelectual, sua capacidade e sua
habilidade na producao e na utilizacdo desses artefatos.

A competéncia digital é o resultado da combinacdo entre conhecimento e
habilidades associados a atitudes e posicionamentos visando a execugcdo com
eficadcia dos instrumentos tecnolégicos para determinado fim. Atualmente, de certa
forma, estamos inseridos num universo digital, em que temos em maior ou menor grau
essa competéncia, pois essa ambiéncia digital produz servicos e produtos de
comunicacdo especificos com os quais temos que lidar, planejar, implementar
diariamente. Esse novo ambiente digital possibilita acbes muito mais focadas e
pontuais em oposicdo a comunicacdo massiva, cujos modelos ja estdo testados e
podem ser mensurados quantitativamente (CORREA, 2009).

As novas tecnologias ndo determinam os rumos da sociedade, mas a forma
COmMo 0S sujeitos, se apropriam desses meios, passando a partir deles a produzir
informacdes e novas formas de se comunicar, sabemos da fluidez dessas midias,
impossiveis de serem controladas. Fica evidente, a aceleracao dos ciclos tecnolégicos
da comunicacdo humana. Hoje, ndo se pode falar em comunicacdo sem se pensar
em comunicacao digital. Ha uma intrinseca relacdo entre comunicacao e tecnologia.
Nesse sentido, a tecnologia esta a servico da comunicacdo. Esse novo processo
comunicacional que engloba o fator digital passa por questdes comportamentais e,

portanto, a capacidade de se adequar é um item fundamental.

2.2 Design de Interagao e Design Centrado no Usuario
O trabalho aqui proposto tem como fundamentacdo tedrica o Design de
Interacdo. O termo Design pode ser dividido em diversas areas: grafico, arquitetonico,

industrial, software, entre outros.
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Para Arnold (2011) o termo se define como:

Um plano ou esquema concebido na mente, com o intuito de ser
posteriormente executado”, ou seja, ao projetar ou realizar o projeto ou
produto o Design inserido nesse desenvolvimento deve possuir
conhecimento a respeito do seu publico-alvo a fim de determinar restricées
referente a material, custos e viabilidade do projeto (ARNOLD, 2011, p.4).

Segundo Oliveira (2013), os Designers de interacdo tinham a preocupacgao
voltada primeiramente para a tecnologia, o que tornava 0s sistemas possiveis e
viaveis, e as interfaces que permitiam o uso do sistema pelas pessoas, era vista como
uma questdo secundaria.

De acordo com Oliveira (2013), a usabilidade e o Design de interag&o:

[...] surgem como formas de se avaliar e conceber de maneira objetiva,
seguindo métodos e estruturas a interacdo entre pessoas, artefatos e
instituicdes, (levando-se em conta cenarios e contextos) e sugerir solu¢des

para melhorar esse processo (OLIVEIRA, 2013, p.2).

Na afirmacgéo, Oliveira (2013) define a necessidade de se produzir sistemas
interativos que sejam eficientes e satisfatorios, visto que usabilidade e Design de
interacdo € o grau de facilidade do uso de um produto ou servico de acordo com

Nielsen (2012). Para isso, € utilizado um ou mais fatores descritos a seguir:

Utilidade: est& ligada ao nivel de influéncia de um produto ou servigo na
conclusdo de uma ou mais tarefas realizadas por usuérios; Facilidade de uso:
€ normalmente definida em termos quantitativos, tanto por velocidade de uso
quanto por indice de erros produzidos por uma porcentagem total da
populacdo de usudrios; Facilidade de aprendizado: estd relacionada a
capacidade do usuario de aprender a utilizar um produto ou servi¢co apés um
periodo determinado de tempo; Satisfacdo: avaliada subjetivamente por
usuérios ao término da interagdo com um sistema ou servico (OLIVEIRA,
2013, p.3).

De acordo com o autor (OLIVEIRA, 2013), o Design de interacdo oferece
métodos e técnicas para avaliar a utilidade de produtos pela visdo do usuario,
fornecendo ferramentas para modificar a maneira como os produtos sdo concebidos

a partir da necessidade dos usuarios.
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Oliveira (2013) mostra que:

Trabalhar Design de Interagdo é basicamente [...] fazer a insercdo de uma
série de procedimentos no processo de concepcao de produtos interativos
para que nossas solucbes sejam as mais adequadas para suprir as
necessidades dos usuérios (OLIVEIRA, 2013, p.13).

As limitacdes e os desejos dos usuarios mostram que o Design de Interacdo e
o Design Centrado no Usuario se complementam apesar de serem independentes.

O Design Centrado no Usuério pode ser utilizado em qualquer area por mais
complexa ou simples que ela seja, a medicao, a validacdo empirica e a interacao se
dao por meio do foco no usuério.

Ao discutir a interacdo com foco na tecnologia, Bonsiepe (2015) afirma,
pensando na forma tradicional do produto, que ele pode ter duas funcdes. O exemplo
de Bonsiepe (2015) mostra que uma cadeira pode servir para se sentar, ou pode virar
lenha para um forno. No mundo digital, 0 mesmo também acontece com os softwares,
mas ndo com o hardware no caso dos smartphones, que se tornaram um computador
de bolso, com a aplicacao de telefone integrada, a funcao de fazer ligac6es é a menos
utilizada, a ndo ser que seja por um aplicativo que possa transmitir a voz.

Bonsiepe (2015) descreve o Design de interacdo como pontes criadas entre 0s
conceitos e os protétipos, e a relacao dos usuarios com o dispositivo e como eles
interagem com outros usuarios tendo em vista a grande multiplicidade dos usuarios
na manipulagéo do dispositivo.

Portanto, para elaborar um projeto interativo que atenda as necessidades dos
usuarios é desafiador, mas além de se preocupar com 0 projeto, também existem
outros fatores como a facilidade de uso e de aprendizagem além da satisfagédo e da
emocao envolvida na realizacéo da tarefa (ROCHA e BARNAUSKAS, 2000).

Segundo Arnold (2011), no Design de interacao se investiga o uso de artefatos
e 0 publico-alvo, partindo de abordagens centradas no usuario, tendo como
direcionamento muito mais as preocupac¢cdes com o desenvolvimento do produto do

gue com as técnicas.
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Preece, Rogers e Sharp (2005) concordam que: “Por Design de interacédo,
entendemos: Design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades
cotidianas das pessoas seja no lar ou no trabalho”. (p.6)

Em outras palavras, o Design de interacdo, preocupa-se com O
aperfeicoamento, com o entendimento do modo como as pessoas trabalham, se
comunicam e se interagem, além de proporcionar suporte aos usuarios.
Diferentemente, da engenharia de software que tem um enfoque na producdo de
solugcbes de software. A multidisciplinaridade do Design de interagcdo € o que
proporciona o sucesso em sua aplicacao, trazendo um diferencial para o produto pela

experiéncia do usuario, conforme citado a seguir:

N&o ha como desenvolver um produto bom se ndo se conhece muito bem as
reais necessidades do usuario, como ele pensa e, na medida do possivel,
transportar para dentro do computador as habilidades que ele naturalmente
ja possui no mundo real. Dentro desse contexto é que a psicologia se torna
uma ferramenta indispensével no processo de conhecimento e aprendizado
humano e, portanto, deve ser aplicada dentro da interagdo Humano
Computador, no sentido de trazer conceitos e técnicas que possam facilitar o
processo de aprendizagem e utilizacdo do software. (OLIVERIA 2013, p.31).

Ainda, segundo Oliveira (2013), a interagcdo humano-computador € um desafio
para garantir a facilidade e a qualidade de aplicacdes desenvolvidas néo por intuicéo,
nem por tentativa e erro, mas por um conjunto de elementos que a interacdo humano-
computador garante.

A eficiéncia de um sistema em interagdo humano-computador é o revezamento
que ocorre no controle de tarefas a serem realizadas ora pelo usuario, ora pelo
computador a fim de alcancar um estado de exceléncia, pois os sistemas englobam
subsistemas e usuarios (PADOVANI, 2002).

O ciclo iterativo do Design pode dar boas pistas de como elaborar um projeto

como mostra a Figura 01.

19



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESICN -~

A )i Pés-Graduacéo Tecnologia
CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’AVILA STRICTO SENSU e

Dé humilitate, veritas sat

Figura 1: Ciclo Iterativo do Design
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Fonte: Oliveira (2013)

O Ciclo iterativo de Design orienta o projeto e apresenta em que momento,
deve-se parar de iterar, no momento em que as metas forem contempladas ou quando
o tempo do projeto necessita de uma parada, observa-se que no inicio do projeto o
Designer identificard as necessidades do produto e far4 a analise de requisitos,
construindo uma versao interativa, nesse momento a opinido do usuario deve ser
levada em consideracéo e ap0s a avaliacdo uma nova analise deve ser feita e a partir
dessa etapa, um novo re-Design é projetado, mas esse processo pode ficar inviavel
dependendo do tempo e do orgamento do projeto (OLIVEIRA, 2013). O Design de
Interacdo e a Usabilidade fornecem métodos e praticas que avaliam a facilidade de
uso de produtos e a utilidade desses produtos pela perspectiva do usuario, fornecendo
ferramentas aos Design ers para modificar os produtos projetados de dentro para fora,
ou seja, partindo da habilidade e das necessidades dos usuarios finais dando suporte
para uma melhoria no produto (OLIVEIRA, 2013).

Conforme Oliveira (2013):

[...] Design de Interacdo e a Usabilidade se relacionam intimamente. Séo
conceitos que fazem parte de uma abordagem de Design que leva em conta
as necessidades, limitacdes e desejos dos usudrios. A esta abordagem déa se
o nome de Design Centrado no usuério [...] (OLIVEIRA, 2013, p.13).
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O termo Design Centrado no Usuario (DCU) teve origem em uma pesquisa no
laboratério da Universidade da Califérnia San Diego (UCSD) em 1980, reconhecendo
gue um Design mais efetivo, seria mais importante e levaria em conta o0s interesses e
necessidades dos usuarios (PREECE, 2005).

O Design Centrado no Usuéario, é conceituado por Rubin (1994) como uma
proposta de colocar o usuéario no centro do processo do desenvolvimento de produtos
interativos, seja um web site, ou um APP, levando em conta as caracteristicas,
necessidades e os desejos dos usuarios que usarem esses produtos.

Ja Garret (2010) conceitua Design Centrado no Usuario como uma pratica
envolvente de criacdo e em que 0 usuério é levado em consideracdo em cada etapa
do desenvolvimento do produto. Afirmando que o Design Centrado no Usuério traz
experiéncias prazerosas e intuitivas na utilizacéo da interface.

Nesse sentido, Garret (2010) parece contradizer Arnold (2011) quando aponta
que é necessario utilizar técnicas e métodos que busquem trazer o usuario para o
processo de Design, para a criacao de produtos que possuam uma boa usabilidade,
e sejam adequadas as realidades reais dos usuarios. O projeto centrado no usuario
tem como principio a usabilidade, e o Design aborda fatores que ajudam na facilidade
de uso da interface. (ALENCAR, 2017).

De acordo com Rubin (1994), os trés principios basicos do Design Centrado no
Usuério, sao:

Quadro 1: Principios basicos do Design centrado no usuario

Foco nos usuarios e suas tarefas O foco deve estar sempre no usuario e na sua
tarefa. Isto significa mais do que identificar e
categorizar usuarios. O Processo implica contato
direto entre usuéarios e a equipe de Design ers,
durante todo o periodo de vida do produto, o
objetivo é coletar informacgBes sobre clientes de
modo sistematico e estruturado.

Avaliacdo e medi¢do do uso do produto Aqui enfatiza-se as medidas comportamentais de
facilidade de aprendizado e facilidade de uso
muito cedo no processo de Design, por meio do
desenvolvimento e teste de prototipos com
usudrios reais.

Design Iterado O verdadeiro processo determina a possibilidade
de repensar o conceito do projeto, por meio de
testes de modelos conceituais. Ndo mudancas
apenas cosmeéticas, mas alteragcbes profundas
na prépria formulacéo do produto.

Fonte: Rubin (1994).
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A interacdo e o Design de um software nem sempre sao intuitivos, as
vezes 0s usuarios frustram-se ao sentir a incapacidade de completar tarefas simples,
por exemplo, quando mudamos de um sistema bancario para outro € natural ficarmos
perdidos no novo sistema por ndo sabermos opera-lo, ou quando adquirimos um novo
aparelho celular. Nesse sentido, compreender as necessidades do usuario, bem como
tentar imaginar suas expectativas é fundamental (ALENCAR, 2017).

A usabilidade é definida como um conjunto de predicados de qualidade de
interacdo e de utilizacdo que uma aplicacdo devera manifestar durante todo o seu

processo de Design.

A usabilidade é um atributo de qualidade que avalia como as interfaces de
usuario sdo faceis de usar. A palavra usabilidade refere-se também a
métodos para melhorar a facilidade de utilizacdo durante o processo de
concepcgao (NIELSEN, 2012, p.1).

2.3 Usabilidade

A norma ISO 9241:2002 determina a usabilidade e apresenta como identificar
a informacdo necesséaria a ser considerada na especificacdo ou avaliacdo de
usabilidade de um dispositivo de interacdo visual em termos de medida de
desempenho de satisfacdo do usuario.

A orientacdo é dada sobre como descrever o contexto de uso do produto
(hardware, software ou servigos), e as medidas relevantes de usabilidade de uma
maneira explicita. A orientacdo € dada na forma de principios e técnicas gerais, em

vez da forma de requisitos para usar métodos especificos.

Quadro 2: Caracteristicas para funcionalidade do projeto

Capacidade de Como é facil para os usuarios realizar tarefas basicas pela primeira vez que

aprendizado eles encontram o Design?

Contexto de uso Usuérios, tarefas, equipamentos (hardware, software e materiais), ambiente
fisico e social em gque o produto € usado.

Eficacia Precisdo e completeza com que 0s usuarios atingem seus objetivos,
acessando a informacéo correta ou gerando resultados esperados.

Eficiéncia Precisdo e completeza com que 0s usuarios atingem seus objetivos, em
relacdo a quantidade de recursos gastos.

Satisfacéo Conforto e aceitabilidade do produto, medidos por meio de métodos subjetivos
e/ou objetivos.

Fonte: ISO 9241:2002
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Essas sdo caracteristicas importantes de qualidade e funcionalidade de um
projeto focado na usabilidade, sendo que usabilidade e utilidade do produto séao
importantes para determinar se algo € util ou ndo. A avaliacdo da usabilidade é
necessaria e deve ser sempre considerada, pois ela indica, claramente, se 0 usuario

consegue entender e navegar pela interface sem precisar ficar acessando o manual
(NIELSEN, 2012) “Usabilidade é o grau de facilidade de uso de um produto ou servico,
gue garante a serventia de um produto” (OLIVEIRA, 2013, p.2).

A avaliacdo heuristica teve sua origem na Engenharia Econdmica de
Usabilidade, proposta por Nielsen (1993), e envolve um pequeno grupo de avaliadores
que examinam uma interface projetada ou ndo, e julgam as caracteristicas dessa
interface, em funcdo de seus conhecimentos de usabilidade ou funcéo de algum
roteiro prévio definido, a heuristica existe para validar algumas hipoteses, por
exemplo, se a interface esta sendo bem usada pelos usuérios, se o Design resolve
realmente um problema detectado, e se os procedimentos estdo sendo feitos,
corretamente, para resolver um problema real, que gere um valor agregado para 0s
usuarios, essa avaliacao é feita por mais de um avaliador.

Colaborando para esse pensamento, Nielsen (1993) utiliza a avaliacao
heuristica, como método de inspecédo de usabilidade que ndo exige muito tempo de
treinamento e de avaliacdo. Nielsen propfe dez heuristicas para analisar interfaces
segundo critérios importantes cujas definicdes estdo intimamente associadas. Sendo

elas:

Quadro 3: As dez (10) Heuristicas de Nielsen

Visibilidade do status do sistema O usuério deve ter acesso ao que esta acontecendo no
sistema; se houve falha ou sucesso, ou seja, se a tarefa
reguerida pode ser concluida ou ndo, e por gual motivo.
Correspondéncia entre o sistema e | Correspondéncia entre o sistema e o mundo real.

o mundo real
Liberdade e Controle do usuario Facilitar as “saidas de emergéncia” para o usuario, permitindo
desfazer ou refazer a acdo no sistema e retornar ao ponto
anterior, quando estiver perdido ou em situacdes inesperadas.
Consisténcia Falar a mesma lingua o tempo todo, e nunca identificar uma
mesma a¢do com icones ou palavras diferentes. Tratar coisas
similares, da mesma maneira, facilitando a identificacdo do
usuario.

Prevencéo de erros Na traducgao livre das palavras de Nielsen “Ainda melhor que
uma boa mensagem de erro € um Design cuidadoso que
posso prevenir esses erros”. Por exemplo, agdes definitivas,
como delec¢tes ou solicitagbes podem vir acompanhadas de
um chekbox ou uma mensagem de confirmacao.
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Reconhecimento ao invés de | Evitar acionar a memoria do usuério o tempo inteiro, fazendo
lembranca com que cada acao precise ser revista mentalmente antes de
ser executada. Permitir que a interface ofereca ajuda
contextual, e informac8es capazes de orientar as acdes do
usuario — ou seja — que o sistema dialogue com o usuario.
Flexibilidade e eficiéncia de uso O sistema precisa ser facil para usuarios leigos, mas flexivel
0 bastante para se tornar agil a usuarios avancados. Essa
flexibilidade pode ser conseguida com a permisséo das teclas
de atalhos, por exemplo. No caso de websites, uso de
méscaras e navegacdo com tab em formulérios sdo outros
exemplos.

Design Estético e minimalista Evitar que os textos e o Design falem mais do que o usuario
necessita saber. Os dialogos do sistema precisam ser
simples, diretos e naturais, presentes hos momentos em que
s80 necessarios.

Ajude os usuarios a reconhecer, | As mensagens de erro do sistema devem possuir uma

diagnosticar e sanar erros redagdo simples e clara que ao invés de intimidar o usuario
com o erro, indigue uma saida construtiva ou possivel
solucéo.

Ajuda e documentagéo Um bom Design deveria evitar ao maximo a necessidade de

ajuda na utilizag&o do sistema. Ainda assim, um bom conjunto

de documentacéo e ajuda deve ser utilizado para orientar o

usuério em caso de duvida. Deve ser visivel, faciimente

acessada, e oferecer uma ferramenta de busca de ajuda.
Fonte: NIELSEN (1993).

Como resultado, a Avaliacdo Heuristica lista uma quantidade de problemas de
usabilidade, encontradas na interface, ndo prevendo corrigir os problemas, mas sim
dando sugestdes para corrigir problemas encontrados na interface, sendo que a
gravidade do problema é considerada de acordo com a frequéncia, impacto e
persisténcia do problema (NIELSEN, 1993).

Questionarios de Avaliacao sao utilizados como uma forma de coletar opinides
de usuérios (PREECE, 2002), embora possam parecer um método genérico de
avaliacao, sao capazes de identificar informacdes valiosas para os desenvolvedores,
ao utilizar um questionario, pode-se avaliar tarefas amplas e especificas do sistema.

Uma grande vantagem ao explorar a avaliacdo pelo questionario é a
possibilidade de solicitar ao usuario sugestées de melhorias para o sistema, as quais
podem orientar o Design no re-Design da interface, outra vantagem é a possibilidade
de comparar a avaliacao de participantes diferentes, ja que todos recebem o mesmo
conjunto de perguntas, na elaboracéo do questionario, diferentes repostas podem ser
usadas como: intervalos, escalas de diferencial semantico e escalas de Likert, por
exemplo, se as respostas especificas forem categorizadas; como solicitar a idade, ao
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sobrepor valores nao se deve usar intervalos do tipo 15-20, 20-25, pois as pessoas
de 20 anos nao saberéo qual intervalo correto para a sua resposta (PREECE, 2002).

Os termos Design de Interagdo, Design Centrado no Usuério e Usabilidade
estdo intimamente ligados, uma vez que o Design de interacdo, oferece métodos e
técnicas para avaliar a utilidade de produtos pela visdo do usuario, ja Design Centrado
no Usuério o coloca no centro do processo de desenvolvimento de produtos
interativos, sendo usabilidade compreendida como um método para melhorar a

facilidade de utilizacdo durante o processo de concepcao de um produto.

2.4 Mobilidade e APPs Méveis Digitais

Muito se tem discutido, recentemente, acerca de mobilidade e APPs Moveis
Digitais, por isso faz-se necessario para inicio da discussdo uma breve definicdo dos
conceitos.

Segundo Lee, Schneider e Schell (2005), mobilidade representa a capacidade
de poder deslocar-se facilmente. Na visdo computacional, a mobilidade poder ser
atribuida ao uso de dispositivos méveis funcionais e com capacidade de conectar-se,
obter dados e fornecé-los a outros usuérios, aplicacdes e sistemas. Para ser
considerado movel, um dispositivo deve possuir determinadas caracteristicas, como
portabilidade, usabilidade, funcionalidade e conectividade.

Os aplicativos moveis digitais, por sua vez, conforme Nonnenmacher (2012),
sdo pequenos softwares instalados em sistemas operacionais de smartphones e
tablets, com a possibilidade de acessar contetudos on-line e off-line, os aplicativos
podem ser baixados direto das operadoras de telefonia via rede celular, de bases
Bluetooh ou nas lojas de aplicativos.

Pensar mobilidade e os APP Digitais € importante, pois na sociedade moderna,
houve um aumento no uso de smartphones e, consequentemente, dos APPs. O Brasil
€, hoje, o segundo maior pais em downloads de aplicativos na Google Play e na APP
Store, perdendo apenas para os EUA, conforme uma pesquisa realizada pela
Embratel no ano de 2014.

O crescimento de aplicativos baixados no Brasil se da por meio da Google Play,
e da populariza¢do dos smartphones Android, esses dispositivos méveis possibilitam

0 acesso a servicos e a informacgfes por meio de redes sem fio, e a varios outros
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recursos como: texto, voz, video, internet, GPS, camera, musica e televisdo. Além
disso, ndo esquecer do iOS, (iPhone Operating System) sistema operacional movel
da APPle que também teve um crescimento expressivo nos ultimos anos (BRASIL,
2014).

A busca por informagdes e por novas maneiras de se comunicar faz com que
as tecnologias atraiam cada vez mais pessoas para esse mundo tecnoldgico. Vale
ressaltar que a procura por equipamentos mais modernos é feita pelo Marketing criado
por diversas empresas para a venda de celulares.

As Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC) invadiram a vida das
pessoas proporcionando novas experiéncias de interagdo. A crescente utilizagdo dos
smartphones e o acesso a rede de internet mével fez com que esses aplicativos
entrassem na vida das pessoas e alterassem o modo como elas se comunicam.

E notdrio a apropriacdo que o ser humano tem das novas tecnologias, os
celulares estdo melhorando a cada dia, tornando-se um computador de bolso muito
potente, permitindo instalar e configurar aplicativos diversos.

Em se tratando de mobilidade, esses aplicativos proporcionam uma economia
de tempo para 0s usuarios, uma vez que mostram informacgdes relevantes sobre o
transporte, ou sobre qual o melhor trajeto a ser tomado do trabalho para a casa, e em
atividades fisicas na qual o usuario compartilha os seus resultados com as outras
pessoas a fim de mostrar sua evolucéo entre outros.

Segundo Santos (2015), as tecnologias mdveis se integraram na sociedade
contemporanea, provocando um crescimento e consumo desse meio digital, também
com a popularizacdo dos smartphones, tablets com precos acessiveis a toda a
populacdo. Ainda, de acordo com Santos (2015), com a massificagao dessas novas
tecnologias, o uso de papel para trafegar a informag&o diminuiu consideravelmente,
além é claro com o apelo do Marketing para vender equipamentos cada dia mais
modernos e sofisticados.

E praticamente impossivel imaginar a vida hoje sem as novas tecnologias pois
o uso do smartphone € diario e frequente, ainda mais com a potencializacdo de
funcbes e de hardware potente, tendo a vantagem de ainda fazer chamadas; a
funcionalidade do aparelho celular € muito ampla, pois contem multiplas fungdes, além

de telefonar, proporciona tirar fotos, fazer videos, navegar via GPS, ouvir e baixar
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musicas, escrever mensagens rapidas, acessar as redes sociais, jogos em rede,
leitura de livros, noticias entre, outros.

Para Lemos (2007), o celular pode ser considerado como Dispositivos Hibridos
Méveis de Conexao Multirredes (DHMCM), isto €, para o autor Dispositivo € o artefato,
a tecnologia de comunicagéo, o Hibridismo se configura nas fungdes de telefone,
computador, maquina fotogréfica, cAmera de video, processador de texto, GPS, Mével
por manter a sua mobilidade, utilizando-se das redes sem fio e Conexao e Multirredes
por conectarem-se por Bluetooth, infravermelho a outros dispositivos reconfigurando
as préaticas de comunicacao e troca de informacdes.

O autor reforca a ideia de que a reconfiguracdo do tempo, do espaco, da
comunicacdo e praticas sociais sdo afetadas pela conectividade e ubiquidade
disseminadas pelos DHMCM.

Um exemplo disso foi a utilizacdo dos aparelhos mdveis nos atentados a
Londres em 2005, que registraram imagens depois das explosdes dentro do metro,
sendo rapidamente disparadas para as redes de televisdes de todo o mundo, visando
a publicacdo rapida da informacao e ndo priorizando a qualidade técnica da imagem.
O imediatismo nesse momento foi levado em consideracéo pelo impacto que essa
tragédia alcancou, com repercussdes globais.

Os celulares usam tecnologia com conexdes midiaticas, sdo capazes de conter
acervos de conteudo conectando o ponto de ligacdo com os individuos e 0 meio social.

Campos Pellanda (2009) afirma que a comunicacdo advinda da mobilidade,
transformou as relacbes entre espacos reais e virtuais, com a penetracdo em
diferentes povos e classes sociais, provocando um grande impacto na economia. O
mesmo autor relata que o celular tendo esse alcance néo deixa de ser um aparelho
pessoal, pois realmente s6 uma pessoa acessa 0 aparelho, além disso, a partir da
incorporacao de novas funcionalidades acaba tendo um papel relevante na inclusao
digital.

Nesse contexto, a transformacdo da comunicacdo movel causou impactos
profundos nas atividades econdmicas e sociais, pois emergiu desse fato, profissionais
informais que poderiam oferecer seu produto pela internet e até freelancers, que
podem se dar ao luxo de trabalharem remotamente ou em escritérios moveis; esse

fato causou uma enorme mudanca na economia brasileira, a exemplo dos proprios
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Designers, profissionais da area da comunicacdo como editores de imagem,
roteiristas, que acabam realizando varios servicos por meio da internet.

Um ponto relevante nesse contexto de acesso as telecomunicacdes € o fato de
que grande parte da populacdo ainda ndo tem acesso a telefonia fixa, devido a
problemas de areas muito populosas, como favelas, &reas rurais, sem falar na falta
de interesse das empresas a tecnologia sem-fio supera esse problema, por ndo estar
diretamente ligada as residéncias, pois uma unica base de telefonia celular pode
abranger diversas linhas telefénicas. Com essa flexibilidade, ocorre a expansdo da
incluséo digital.

O surgimento da tecnologia 3G permitiu acesso a banda larga para dispositivos
moveis no Brasil no ano 2008, quando todas as capitais e principais centros urbanos
ja possuiam a tecnologia e de acordo com a Agéncia Nacional de Telecomunicacfes
(ANATEL), as empresas de telefonia celular teriam até 5 anos para estender a sua
cobertura (CAMPOS PELLANDA, 2009).

De acordo com Campos Pellanda (2009), essa inovacao representou uma forte
inclusdo da populacdo na comunicacao digital, pois abrangia areas onde a banda
larga ndo era possivel, nesse momento ocorreu uma grande venda de modens para
conexao de laptops a rede 3G, e a demanda foi tdo intensa que o0s estoques acabaram
por causa de tanta procura, fato que demonstrou a caréncia do servico prestado a
populacao.

Para Santos (2015), as pessoas estéo trocando a utilizacdo da rede de telefonia
fixa pelos servigcos de voz e dados do ciberespaco, proporcionando ao pais o uso de
informacgdes, rompendo as barreiras, transformando a troca de informagdes e culturas
por meio da comunicagdo em aparelhos moveis.

Segundo a Associacao Brasileira das Empresas de Tecnologia da Informacéao
e Comunicacdo (Brasscom), o termo mobilidade no campo da tecnologia mudou
muito, tornando-se mais abrangente e abrindo novos setores de negdcios, como
games, aplicativos de navegacao, sites de servicos, portais eletrénicos entre outros,
permitindo ao usuario estar conectado em qualquer lugar a qualquer hora.

A Brasscom afirma que internet e mobilidade estdo completamente ligadas e

ambas completam a tecnologia da informacéo, pois sem conexao a mobilidade n&o
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existe e em contrapartida se a mobilidade ndo existe os usuarios ndo podem se
conectar em qualquer lugar a qualquer horario, uma depende da outra.

Torres (2014) em artigo realizado para o site Mobile Time, aponta que o
mercado brasileiro € o maior consumidor de aplicativos moveis do mundo,
movimentando cerca de US$ 25 bilh6es em 2013, de acordo com dados do Ministério
da Ciéncia, Tecnologia, Inovagbes e Comunica¢cdes (MCTIC), sendo que a
expectativa é atingir os US$ 70 bilhdes em 2017.

O autor ainda relata que a Compuware Corporation elaborou um mapeando
das principais demandas que os usuarios tém em relacdo a aplicativos mdéveis,
identificando o desejo desses usuarios por contelddo personalizados, ofertas e
vantagens com base em seus interesses e recomendacfes de produtos para redes
sociais (TORRES, 2014).

Segundo Tavares (2013), é inegavel o avanco em um curto espaco de tempo
de smartphones e utensilios domésticos de Ultima geracdo como geladeiras
inteligentes e conectadas a internet, entre outros equipamentos que facilitam a nossa
vida no dia a dia.

Cardoso (2007) também diz que estamos em uma era de comunicacao e
informacgéo imediatista, em que apenas com um toque, um gesto, podemos buscar
qualquer meio de comunicagéao e checar qualquer informacao.

Com isso os aplicativos precisam promover uma experiéncia diferenciada para
cada usuario, para que a retencdo e a oferta de conteudos relevantes estejam em
primeiro lugar garantindo um maior engajamento e fidelizacdo desses usuarios. O
mercado ja tem ferramentas capazes de avaliar esse comportamento, mas poucas
organizacdes medem esses resultados e transformam em ac¢des para conquistar e
fidelizar seu usuério.

O mercado de dispositivos moveis crescera exponencialmente nos proximos
anos e os aplicativos estardo mais presentes na vida das pessoas, cabe agora as
empresas se anteciparem e oferecerem uma plataforma que atenda aos seus anseios
e desejos (BRASSCOM, 2014).

O crescimento de aplicativos mobile no mundo, e no Brasil a pesquisa
elaborada pela Panorama Mobile Time e Opinion Box, mostram que ao longo do més

de abril de 2017 foram entrevistados 1.904 brasileiros que acessam a internet por
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meio do smartphone, e de acordo com a pesquisa o cenario geral do uso de aplicativos

mobile aponta que a grande maioria dos usuarios cera de 87%, utiliza o Android como

sistema operacional em seus aparelhos, ja o iOS conta com 8% e o Windows Phone

com 4%. E o que nos mostra figura 2:

Figura 2: Divisdo dos entrevistados por sistema operacional

OUTROS/NAO SEI

1%
EE WINDOWSPHONE .-
N 4%
jos . 15
8% ANDROID

87%

Fonte: Panorama Mobile Time/Opinion Box, 2017

A pesquisa também apresentou dados em relacdo as preferéncias dos

usuarios, com que frequéncia costumam instalar e desinstalar aplicativos em seus

aparelhos, sendo que aproximadamente 94% dos entrevistados declararam ter

baixado ou instalado aplicativos em seu smartphone e apenas 13,3% compraram

algum aplicativo para o seu smartphone, sendo que o perfil médio desse seleto grupo

é formado por homens, entre 16 e 29 anos da classe A ou B, com Iphone, conforme
Figura 3 (a) e (b).

Figura 3: (a) Vocé ja baixou e instalou algum aplicativo no seu smartphone?; (b) Vocé ja comprou

algum aplicativo para o seu smartphone?

(@)

(b)

Fonte: Panorama Mobile Time/ Opinion Box, 2017
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Na Figura 4, 46% dos usuarios afirmaram que ja realizaram compras dentro de
um aplicativo, atestando o sucesso do modelo de aplicativos freemium em que o APP

é disponibilidade gratuitamente, mas oferece opc¢des adicionais a venda.

Figura 4: Vocé ja realizou compras dentro de um aplicativo?

Fonte: Panorama Mobile Time/Opinion Box, 2017

Ainda de acordo com a pesquisa, cerca de 56,2% dos usudrios alegam que
nunca compraram um APP por ndo haver necessidade para tal, ou seja, os aplicativos
gratuitos satisfazem as necessidades desse publico, e 43,8% dos entrevistados
revelaram que instalaram um APP novo ha mais de 24 horas e menos de 6 meses
(Figura 5).

Figura 5: Porque vocé nunca comprou um APP para o seu smartphone?
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27%
NAO SABIA QUE —
PODIACOMPRAR
9 NAOVEJO
Lo - NECESSIDADE
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12,4% CARTAO DE CREDITO

15,3%
Fonte: Panorama Mobile Time/Opinion Box, 2017

Ao concluir a pesquisa, os autores afirmam que o Brasil € um mercado em
pleno crescimento para uso de aplicativos, no entanto, a maior parte dos aparelhos
vendidos sdo modelos Android de baixo custo, ou seja, a pouca memdaria obriga 0s
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usuarios a realizarem malabarismos para instalar e desinstalar aplicativos no intuito
de reorganizar o espago conforme as suas prioridades.
De maneira geral, o brasileiro ndo costuma optar por aplicativos pagos, no
entanto € um fato os brasileiros estarem constantemente testando novos aplicativos.
Dessa forma, existe um campo aberto para oportunidades para quem deseja

desenvolver um aplicativo mével.

2.5 Goal Directed Design Process: ferramenta e processo

Para realizacdo desta pesquisa foi aplicada a metodologia Goal Directed
Design Process (Processo de Design Dirigido por Objetivo), de Cooper, Reimann e
Cronin (2007). Essa metodologia, apresentada no seu livro About Face — The
Essential of Interaction Design, concentra-se no Design comportamental, coloca os
usuarios no centro do processo de Design e enfatiza a compreensdo das
necessidades e as metas desses usuarios, em seguida, traduz esses objetivos em
tarefas e atividades tornando o produto final mais util.

Cooper, Reimann e Cronin (2007) fazem uma grande distingdo entre objetivos
e tarefas. Os objetivos sdo motiva¢cfes para o usuario e devem descrever o que eles
estdo tentando alcancar enquanto as tarefas sédo as etapas envolvidas para ajuda-los
a atingir o objetivo. O autor é reconhecido por humanizar a tecnologia por meio de um
trabalho inovador na area de Design de software.

O Goal-Directed Design Process revela um estudo mais aprofundado dos
objetivos que podem levar um software a adaptar-se as metas dos usuarios
individuais, pois 0s seres humanos sao sistemas orientados por objetivos, e esse
reconhecimento é um passo importante para melhorar o processo de Design de
software.

Segundo Cooper, Reimann e Cronin (2007), os empresarios reconhecem que
a pesquisa com usuarios € necessaria para criar bons produtos, a pesquisa de
mercado quantitativa e de mercado segmentado séo Uteis para a venda de produtos,
mas ficam aquém de fornecer informacdes criticas sobre como as pessoas realmente
usam os produtos.

Conforme Cooper, Reimann e Cronin (2007), Goal Directed Design Process é

uma combinacdo de técnicas como entrevistas, pesquisas de mercado, modelos de
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usuarios detalhados, Design baseado em cenarios e um conjunto de principios de
interacdo, trazendo solucdes e atendendo as necessidades e aos objetivos dos
usuarios, ao mesmo tempo que trata de negocios. O Goal Directed Design Process,
divide-se em seis etapas: pesquisa, modelagem, requisitos, estrutura, refinamento,

apoio e suporte, conforme Figura 6:

Figura 6: O processo de Design Goal-Directed Process

Pesquisa Modelagem Requisitos Estrutura Refinamento Apoio, suporte
Usuérios e Usuérios e Defini¢do de usuario, Definicdo de De comportamentos, Necessidades de

Fonte: Cooper, Reimann e Cronin (2007) About Face - The Essentials of Interaction Design

As etapas do processo podem ser explicadas a partir do quadro 4:

Quadro 4: As etapas do processo Goal Directed Design Process

Pesquisa (usuarios e dominio) Nesta fase, coleciona-se dados qualitativos sobre usuarios ou
usuarios potenciais por meio de estudos de campo e
entrevistas. Realiza-se uma andlise concorrente e se
entrevista as principais partes interessadas para reunir seus
requisitos. Quando terminar, deve-se ter um conjunto de

instrugbes que descrevem como o produto pode ser usado.

Modelagem (usuarios e contexto de | A fase de modelagem pode ser dividida em duas partes. Na

uso) primeira parte, define-se o modelo de dominio, criando os
padrdes de fluxo de trabalho na fase de pesquisa. Na segunda
parte, define-se 0 modelo de usuério por meio da utilizacdo de
personagens ou arquétipos principais que representam

grupos identificaveis de usuarios.

Requisitos (Definicdo de usuéario, | Estagio trés e fundamental para fornecer esse vinculo entre o
negocios e necessidades técnicas) | modelo do usuario e outros modelos. Nesta fase, concentra-
se em cenarios de contexto para ajudar a definir “um dia na
vida” de uma persona. Também se considera metas de
negocios, consideragfes técnicas e diretrizes da marca
durante esta etapa, mas néo sao os cendrios de contexto que
realmente causam um grande impacto na forma como se
pensa e ajuda a gerar uma série de ideias que talvez se tenha

considerado antes.
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Estrutura (Definicdo de estrutura de | Durante a fase de definicdo da estrutura, cria-se o conceito
projeto e fluxo) geral do produto e se define o comportamento e o Design
visual do produto. Também pode se criar protétipos durante

esta etapa.

Refinamento (De comportamentos, | Na fase de refinamento, coloca-se mais foco no detalhe e no
forma e conteudo) refinamento, e no final desta etapa, recomenda-se que se crie
a documentacao de Design.

Apoio, Suporte (Necessidades de | Nao importa quéo clara a visdo € para o produto, as coisas

desenvolvimento) podem e mudam durante o desenvolvimento, as
preocupacdes or¢camentais e do cronograma podem afetar
quais recursos sao retirados ou quais novos sao adicionados
e é fundamental que o Designer esteja disponivel para
oferecer conselhos e para garantir que a qualidade geral do

projeto ndo seja comprometida.

Fonte: Cooper, Reimann e Cronin, 2007.

O Design orientado por objetivo € um processo detalhado e demorado, mas
tem um foco e uma compreenséao profunda das metas dos usuarios e ndo apenas das
tarefas que eles realizam, € importante saber ao projetar, para qual usuario o produto
interagira, tendo em mente diagnosticar a motivacdo dos usuarios para usar o produto,
e de que maneira podemos garantir que esses usuarios fiquem felizes e quais seus
objetivos. Com essa mudanca podemos viver em um mundo onde realmente podemos
fazer com que a tecnologia funcione para nés e nao o contrario.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, utilizou-se a metodologia apresentada
a sequir, para analisar o processo de Design com o objetivo de entender a usabilidade,

abrindo as perspectivas desse processo.

3. DESENHO METODOLOGICO DA PESQUISA

Neste item, serd abordado o desenho metodoldgico da pesquisa: a justificativa
da escolha metodoldgica, a descricdo do usuario em contexto e suas necessidades,
a forma do contexto de como a pesquisa foi realizada, a estrutura do APP, a escolha
dos participantes, os procedimentos utilizados e os instrumentos de coleta de dados

e 0s procedimentos para analise dos dados.
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3.1 Abordagem Metodologica

A abordagem metodolégica que embasa esta pesquisa centra-se nos
pressupostos da pesquisa-acdo, que consiste em uma forma de investigacado-acao
que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a acdo que se decide
tomar para melhorar a prética.

Nesse sentido, a pesquisa-a¢cao requer acao tanto nas areas da pratica quanto
da pesquisa, ou seja, estara proxima tanto da pratica rotineira quanto da pesquisa
cientifica. Embora privilegie o lado empirico, contrario a pesquisa positivista tradicional
na valorizacdo de critérios l6gico-formais e estatisticos, a abordagem parte sempre do
quadro de referenciais tedricos, sem o qual, a pesquisa-acdo ndo faria sentido
(THIOLLENT, 1986).

Para o autor, a pesquisa-acdo € uma estratégia metodologica da pesquisa
social, na qual existe ampla e explicita interacdo entre o pesquisador e as pessoas
envolvidas na situagdo investigada; dessa interagdo resulta a priorizacdo dos
problemas a serem pesquisados e das solu¢des a serem encaminhadas em acdes
concretas; o objeto de investigacdo ndo se constitui em pessoas, mas sim, em
situacdes sociais e seus problemas; o objetivo da pesquisa-acdo € resolver ou
esclarecer os problemas identificados na situacéo observada; a pesquisa nao se limita
a acdo, pressupbe um aumento do conhecimento e do nivel de consciéncia das

pessoas ligadas a situacéo e do proprio pesquisador (THIOLLENT, 1986).

3.2 Descri¢édo do Contexto da Pesquisa: a IES

Neste item, sera apresentado o local onde sera aplicada a pesquisa, neste caso
0 UNIFATEA, fundado em 1954, localizado no Vale do Paraiba Paulista, Lorena — SP,
recebe alunos de varias regiées como Sul de Minas, Sul Fluminense e Litoral Norte e
tem nos alunos formados o maior exemplo de qualidade do seu ensino: profissionais
em cargos estratégicos na educacédo e em empresas da regiao do Brasil e varios
paises do Mundo.

De acordo com o site institucional, o Centro Universitario Teresa D’Avila —
UNIFATEA faz parte de um grupo de escolas salesianas das Filhas de Maria
Auxiliadora, atuando com o objetivo de se fazer presente perante a juventude do Vale

do Paraiba, buscando conviver com a rica diversidade sociocultural e religiosa, a luz
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das orientagBes de principios cristdos e educativos do sistema preventivo de Dom
Bosco e de Madre Mazzarello que tanto se dedicaram aos jovens de sua época. Neste
cenario, o UNIFATEA se declara uma instituicéo catolica, espaco de educacéo integral
da pessoa humana, com identidade cristd e cultural, cuja missdo é o incentivo a
solidariedade educativa, ao ecuménico, baseada em trés principios fundamentais:
razao, religido e afetividade.

O UNIFATEA oferece atualmente 13 cursos de graduacao, 14 cursos de pés-
graduacdo lato sensu, incluindo 7 MBAs e o Mestrado Profissional em Design,
Tecnologia e Inovacéao.

Visto que esta pesquisa pretende discutir a importancia da usabilidade no
aplicativo UNIFATEA Digital, utilizando o Processo de Design dirigido por Objetivo
centrado no usuario com foco na usabilidade, faz-se necessario um ambiente
académico, onde seja possivel observar e analisar todas as etapas de usabilidade do
aplicativo. Desse modo, o UNIFATEA citado neste item se torna um ambiente de
estudo favoravel; outro ponto que deve ser mencionado e que torna a instituicdo um
local adequado para o estudo em questdo, principalmente, quando o tema é a
usabilidade de aplicativos moéveis, € o fato da instituicio ndo possuir um aplicativo
interno de comunicacéo ainda.

Pode-se observar que a inovacao na adoc¢éo de um aplicativo do ponto de vista
da usabilidade em aplicativos moveis pode ser percebida como uma inovagao e nao

apenas como criatividade.

3.2.1 Os participantes da Pesquisa

Foram selecionados 43 participantes a partir de sua expertise, alunos do sexto
periodo do curso de Design, por terem conhecimentos em Design de interface, Design
de interacdo, Usabilidade para responder ao questionario e alunos de comunicacao
do segundo periodo por terem conhecimentos em textos, legibilidade, distribuicdo da
informacdo, na area de comunicacdo pois o aplicativo foi desenvolvido para a

comunicacao interna do UNIFATEA, conforme discutir-se-4 no capitulo de andlise.
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3.2.2 Objeto da Pesquisa: APP Digital UNIFATEA

O APP Digital UNIFATEA foi desenvolvido a partir do protétipo do APP Mural
21, pela empresa Exla, criada ha seis anos, sediada na cidade de Guaratingueté, no
interior de S&o Paulo, com a missao e valores de desenvolver aplicagbes para web,
voltada para o mercado mobile e hoje entende que a evolucdo dos dispositivos
transformou a internet.

A Exla produz aplicativos sobre demanda, ou produtos para terceiros, seja para
automatizacao de um processo ou extensdo de um produto. Contudo, sempre existiu
uma vontade de ter um produto préprio, que pudesse ser 0 primeiro aplicativo arquiva
nota para nota fiscal eletrénica, mas se envolveram com produtos educacionais para
0 municipio, desenvolvendo para uma empresa terceira que tinha contratos com o
municipio, um sistema que gerenciasse toda parte de pessoal, alunos, frequéncia,
nota e contatos do municipio inteiro.

Dessa forma, identificou-se em todas as Instituicdes de Ensino que teve
contato, uma realidade em que a forma de comunicagcdo com os pais sempre foi muito
limitada a sites ndo atualizados e por meio de redes sociais nas quais 0 processo seria
extremamente confuso. Surgiu, nessa lacuna, uma oportunidade de desenvolvimento
de um aplicativo que mantivesse um foco na comunicac¢ao que pudesse ter um lugar
oficial para acompanhamento das informacdes da instituicdo e vida escolar do aluno,
sendo que as formas normais de comunicacao atuais sao o mural e bilhetes.

A Exla acreditou que a mobilidade seria uma quebra de paradigma nesse
contexto. Desse modo comegou o0 desenvolvimento do aplicativo, com foco inicial em
Instituicbes de Ensino. Basicamente pensando na comunicagdo como um lugar
organizado onde a instituicdo poderia colocar uma informacao e notificar os pais que
a informacao estava la.

A proposta inicial, pensando em mobilidade, foi considerar que a pessoa que
esta com o celular na mao quer relevancia, ela ndo quer ser notificada sobre assuntos
gue nao lhe interessa, ela quer que a informacao que chegue ao celular dela seja
interessante para ela, em se tratando de instituicGes de ensino os assuntos sdo bem
diferentes, priorizando a area de noticias, em que a pessoa poderia definir a que

turmas aquela informacéo é relevante.
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O nome do aplicativo surgiu da observacdo da comunicacao existente nas
instituicbes de ensino que se utilizavam dos murais onde os papeis eram colocados,
dai surgiu o nome Mural 21, sendo que mural vindo dessa analise e 21 por estarmos
no século XXI, entendendo que o programa era um mural, mas um mural eletrénico.

A ideia inicial era fazer um produto isolado, para que a instituicdo adotasse a
utilizacdo do Mural 21 e usasse com esse nome, depois de um tempo fizeram a
modificacdo entendendo que se fizessem o produto no formato de White Label, no
lugar onde levasse o nome da instituicdo no produto, a instituicdo teria um apelo
comercial muito maior, e foi vendido dessa forma para algumas unidades.

No entanto, o produto esta pronto e é Unico, mas a marca apresentada na hora
da venda ndo é a marca do produto e sim da Instituicio de Ensino, personalizando
cor, logo, icone, o usuario procura na Google Play e Apple Store ndo por Mural 21,
mas pelo nome da instituicdo, no UNIFATEA o aplicativo adotou o nome UNIFATEA
Digital. A implantagéo foi efetuada no dia 31 de julho de 2017, primeiramente com
uma reunido para os coordenadores de cursos e professores, foi demonstrado um
video sobre as func¢des do aplicativo, e em seguida uma explanacdo do reitor da
instituicdo sobre o aplicativo em questdo, demonstrando as suas funcionalidades e da
necessidade de um aplicativo para a comunicacao interna da instituicdo. E como esse
aplicativo ird ajudar a instituicao viabilizando uma comunicac@o mais rapida e efetiva
com o seu corpo docente e discente.

No dia 01 de agosto, o aplicativo foi liberado para os alunos efetuarem o
download, juntamente com uma visita do pesquisador nas salas de aula para explicar
as funcionalidades do aplicativo e de que forma o aluno faria 0 acesso com 0 seu
usuario e senha.

A customizacao do aplicativo partiu da criagdo do logotipo, pois a ideia era
manter a unidade institucional. Dessa forma, foi proposta uma reestilizacdo da marca
original adaptada ao conceito digital, representando as conexdes e o mundo
tecnologico, modificando a fonte original do UNIFATEA, para a aplicacdo dessa nova
vertente, arredondando os cantos para manter a semantica da forma padrao conforme

apresentado na Figura 7.
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Figura 7: Marca Reestilizada do UNIFATEA

UNIFATEA

Fonte: DPCOM - UNIFATEA, 2016

DESIGN _~

Tecnologia
Inovagao
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A Figura 7 é um exemplo de como a marca ficaria depois de modificada

seguindo a vertente digital.
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Figura 8: Conceito da Reestilizacdo da Marca

Conceito

* Uma reestilizacao da marca original

adaptada ao  conceito  digital, * O quadrado com extremidades
representando as conexdes e o mundo arredondadas também foi mantido e
tecnolégico. idealizado para a aplicacao do icone.

o -

UNIFATEA

» A fonte original também foi modificada para para a
aplicacdo dessa nova vertente. Os cantos foram
arredondados seguindo a seméntica da forma
padrao.

Fonte: DPCOM - UNIFATEA, 2016

Na Figura 8 é demonstrado todo o conceito de reestilizagdo da marca, levando
em consideracdo a marca original, acrescida do conceito digital representado pelas
conexdes digitais da logo reestilizada, assim como a utilizacdo de um quadrado para
maior destaque da logo, juntamente com a modificagcdo da fonte original, pois um

arredondamento se fez necessario para seguir a semantica da forma padrao.
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Figura 9: Cores Utilizadas:

Cores

As novas cores utilizadas
representam a versatilidade da marca.
O fundo escuro oferece maior
destaque ao simbolo utilizado na cor
azul neon, adquirindo um carater ainda
mals tecnoldgico.

o0

UNIFATEA

G I T A L

RAIZ5E G212 =823
CG70M:0-Y: 18- K:0
#7bd5ed
Ri34-G:34-B:33

@83 M Bl Y3 K63
#222221
R:37-G:42-B:56
C:90-M:86"Y:60-K:43
#252a38

Fonte: DPCOM - UNIFATEA, 2016

De acordo com a Figura 9, as cores utilizadas representam a versatilidade da
marca, assim como fundo escuro em preto que oferece maior destaque ao logo
utilizando a cor azul neon, demonstrando o carater tecnolégico obtido, e estilo,

navegabilidade, interacao, velocidade, prazer e motivagao.
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Figura 10: AplicagBes da Marca no Tablet

Fonte: DPCOM - UNIFATEA, 2016

Na Figura 10, segue aplicabilidade em um tablet, demonstrando a
versatilidade/polivaléncia do logotipo criado para o aplicativo digital. Existe uma

adequacdao aos diversos formatos: tablet, computador, celular.
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Figura 11: Aplicacdo da Marca no Smartphone

Y/ /

Fonte: DPCOM - UNIFATEA, 2016

Na Figura 11, mais uma aplicabilidade da logo demonstrando a visualiza¢do na
tela do celular, apds esse processo de criacdo da marca, ela foi encaminhada para o
desenvolvedor para ser colocada no aplicativo para que ele tivesse a nossa identidade
visual. O Aplicativo foi desenvolvido para a plataforma Android e 10S, e foi projetado
para realizar as funcionalidades béasicas de comunicacdo interna, levando em
consideracao, a metodologia Goal Directed Design Process, alguns passos para que
o aplicativo fosse funcional e o seu layout tivesse uma navegabilidade e usabilidade

para facilitar a interagdo com o usuario conforme as figuras a seguir:
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Figura 12: (a) Tela inicial Aplicativo UNIFATEA Digital; (b) Tela de Login do Aplicativo.

(@)

(b)

UNIFATEA

e ®

studio@fatea br

=

Fonte: Exla, 2017

A Figura 12 (a) refere-se a tela inicial do aplicativo do UNIFATEA. O mesmo

apresenta na tela inicial o campo entrar e criar conta. A opg¢ao de criar conta foi

desenvolvida para que o aluno ou professor ndo se lembrando dos seus dados

pudesse criar um novo usuario para acesso no aplicativo, A Figura 12 (b) demonstra

0 campo para preenchimento do e-mail do usuario cadastrado no sistema e o local

para digitacdo da senha com 6 digitos. Nessa tela, podemos ver claramente os

campos para digitacdo dos dados sem nenhum comprometimento de entendimento

errbneo para o usuario.
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Figura 13: (a) Tela Interface Inicial; (b) Tela Selegdo Médulo do Aplicativo.

veritas est

(@)

Palavra do Reitor |

‘.’ l

‘ Palavra do Reitor

Luciani Vieira Gomes Ahareli

(b)

Fonte: Exla, 2017

Na Figura 13 (a) e (b), sdo apresentados a logomarca na area superior direito

juntamente com o nome da Instituicao, abaixo o modulo recados, agenda e na area

superior esquerdo o icone universal (= = Mais), sendo trés linhas paralelas horizontais

que simboliza a

lista de opgbes de conteddos que serdo mostrados

posteriormente. Na versao atual as secdes disponiveis estdo listadas na sequéncia.
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Figura 14: (a) Tela Apresentacao Modulos do Aplicativo; (b) Tela Selecao Menu Perfil

(@)

E - © >

K

T —m

Home
Meu perfil
Contatos
Videos

Mensagens

Area do professor

—

(b)

o

[S) Meu perfil .

Fonte: Exla, 2017

Ao clicar no icone universal (= = Mais), aparecem as se¢des Home, Meu Perfil,

Contatos, Videos, Mensagens, Area do Professor e Sair. Navegando para o menu

Meu Perfil o usuario sera encaminhado para outra tela em que podera realizar a

alteracéo da senha, e-mail e habilitar ou desabilitar as notificagdes para o celular e se

quer receber e-mail, tudo no seu perfil.
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Figura 15: (a) Tela Perfil do Aplicativo; (b) Tela Perfil Voltar

..-—"/

veritas est

(b)

Dados pessoals

Notificagdes

Notificacdo de celular

Willian Robson Ribeiro Brazil

| =N

Fonte: Exla, 2017

No modulo Perfil, pode-se alterar as informac¢des do usuario como trocar o e-

mail, inserir uma foto, controlar notificacoes e alterar a senha, navegando na Letra

Perfil com a seta o usuario retorna a tela do modulo recado e agenda.
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Figura 16: (a) Tela de Retorno do Aplicativo; (b) Tela Selecao Mo6dulos do Aplicativo

(@) . (b)

4 |

Palavra do Reitor

Luciani Vieira Gomes Ahvareli

| -

Fonte: Exla, 2017

Tela de retorno do comando perfil, para acessar outro modulo o mesmo
processo sera executado todas as vezes clicando no icone universal (= = Mais), ele
da acesso a outras se¢des como home, meu perfil, contatos, videos, mensagens, area
do professor e sair.
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Figura 17: (a) Tela Contatos; (b) Tela Contatos telefones dos UNIFATEA.
() (b)

r — ﬂ

Emails

R, Secretarla

Contatos .

Biblioteca

Servige Social

Departamento de Comunicacao
Grafica

Coordenacéo

il I B sl I sl O vl B 1

rod | Ecw

Fonte: Exla, 2017

Clicando em contatos, a proxima tela sera exibida. O médulo contatos contém
atualmente os meios tradicionais de contato como telefone e e-mail institucionais do
UNIFATEA.
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Figura 18: (a) Tela Selecionando Mdédulo Videos; (b) Tela Modulo Videos

..-—"/

veritas est

(@)

 —ED

(b)

| W=

PAUTA GEEK
- Episédio 14
- O universo

PAUTA GEEK
- Episédio 11
- Universo

PAUTA GEEK
- Episédio 08
- Vingadores

PAUTA GEEK
- Episédio 07

Fonte: Exla, 2017

Clicando em videos o usuario é direcionado para a proxima tela que lista os

videos de forma automética com base na lista do canal do youtube com todo o material
produzido pela TV UNIFATEA.
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Figura 19: (a) Tela Mensagens; (b) Tela com icone Selecionar Usuério

(@)

S_——— -

(b)

| W=

< Mensagens

\

=

Fonte: Exla, 2017

De acordo com a Figura 19 (a), clicando no modulo mensagem o usuario é

direcionado para outra tela, em que podera comunicar-se como secretaria, ouvidoria,

tesouraria, para solicitar servigcos e tirar davidas, ja a Figura 19 (b) demonstra que o

acesso a esta area depende das permissdes concedidas ao usuario por isto pode nao

estar visivel. Ela tem por funcdo ser o meio eletrbnico de contato entre usuarios

internos da escola com externos alunos e professores.

Clicando no icone com circulo com um lapis, o usuario é direcionado para outra

tela.
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Figura 20: (a) Tela Pesquisa de Usuério; (b) Tela Selecionando Usuério

(@) (b)

secretaria X Q
Elena Aparecida Costa Bruno N
Hilton Leite 5

Maria Giane da Silva

Prof. Enedina Aparecida Cristino
Prof. Enedina Aparecida Cristino

Rosa Helena Pinhelro 5

Silvia Helena Alves Fernandes N

oy Eow

Fonte: Exla, 2017

A Figura 20 (a) demonstra que ap0s clicar no icone com circulo com um lapis,
aparece a tela para selecdo do usuario, ja a Figura 20 (b) mostra que ao selecionar o

usuario e clicar nele, acontece o direcionamento para outra tela.
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Figura 21: (a) Tela Enviar Mensagem; (b) Tela Mensagem Apdés Envio

(a) () S——

T ok F ——

X Enviar mensagem  ENVIAR ¢ Mensagem
Prof. Enedina Aparecida Cristino Assunto:
Teste
teste Enviado por
Para
teste mensagem aplicative 26 jul 201/

Teste

Teste recebido com sucesso

ok funcionando perfeitamente

oy wEow

Fonte: Exla, 2017

A Figura 21 (a) demonstra que apds selecionar o usuario aparece a tela com
0S campos para insercdo do assunto e para escrita da mensagem, o assunto é
importante ser preenchido com cuidado ja que € a Unica informacéo que aparece no
mural e na agenda. Seja sucinto e objetivo, é possivel enviar um anexo nos formatos
JPG ou PDF, em seguida preencher os dados clica-se em enviar. Ja a Figura 21 (b)
mostra que ao clicar na mensagem, existe um canal de comunicacao institucional que

pode ser usado em tempo real com o usuario.
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Figura 22: (a) Tela Chat de comunicacg&o; (b) Tela Area do Professor
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 22 (a), mostra que essa tela é apresentada apds o envio da
mensagem, seja para departamentos ou usuario. Ja a Figura 22 (b), demonstra que
ao clicar nesse modulo o professor tem acesso a uma tela com diversos moédulos

para comunicagdo com 0s grupos, e turmas.
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Figura 23: (a) Tela Mddulos Area do Professor; (b) Tela Modulo Agendar Prova

(@) , (b)

B Agendar prova > | 2¢
Chamada
Administracao 2° Periodo (2° Semestre) de 2
A Agendar tarefa >
Agendar trabalho >
B Enviar recado >
@ Minhas turmas >

Agendado com sucesso!
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 23 (a) demonstra que nesse moédulo o professor tem acesso para
agendar prova, tarefa, trabalho, enviar recado para a turma em que esta vinculado e
ter acesso visual das suas turmas. Ja a Figura 23 (b) leva para o préximo modulo onde

o professor podera agendar a prova.
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Figura 24: (a) Tela Selegdo das Turmas; (b) Tela Com turmas para Selegdo
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 24 (a) mostra que ao clicar no simbolo (+), o professor tera acesso a

préxima tela em que escolhera as turmas para preenchimento dos dados. Ja a Figura

24 (b) demonstra que nessa tela o professor encontra as turmas a quem esta

vinculado para selecdo, nesse momento selecionara as turmas para fazer o

agendamento das provas.
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Figura 25: (a) Tela Preenchimento dos dados; (b) Tela Prova Agendada
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Fonte: Exla, 2017

Na Figura 25 (a) é exibido o modulo com os campos para digitacdo das

informacdes pertinentes ao agendamento da prova, apds preenchimento clicar em

agendar aparecera o agendamento no moédulo, como: recados e agenda. Ja a Figura

25 (b) demonstra o modulo ap6és o preenchimento e o clique em agendar prova

aparece essa tela mostrando o agendamento feito com sucesso.
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Figura 26: (a) Tela Médulo Agendar Tarefa; (b) Tela Selecdo Agendar Tarefa
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 26 (a) demonstra que ao clicar no modulo agendar tarefa outra tela é
acionada para preenchimento. Ja a Figura 26 (b) mostra que clicando no simbolo (+),
o professor acessara a proxima tela em que escolhera as turmas para preenchimento

dos dados.
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Figura 27: (a) Tela Selegdo das Turmas; (b) Tela Preenchimento dos dados
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Fonte: Exla, 2017

Na Figura 27 (a) o professor encontra as turmas em que esta vinculado para

selecdo, selecionara as turmas para fazer o agendamento da tarefa. Ja a Figura 27

(b) mostra o modulo com os campos para digitacdo das informacdes, apos

preenchimento clicar em agendar e aparecera o agendamento no modulo, como:

recados e na agenda.
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Figura 28: (a) Tela M6édulo Tarefa; (b) Tela M6dulo Agendar Trabalho
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Fonte: Exla, 2017

Na Figura 28 (a) podemos ver que apds o preenchimento e o clique em agendar

tarefa aparecera essa tela mostrando que o agendamento feito com sucesso. A Figura

28 (b) nos mostra que clicando no médulo agendar trabalho outra tela é acionada para

preenchimento.
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Figura 29: (a) Tela Agendar Trabalho; (b) Tela Selecao das Turmas
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A Figura 29 (a) demostra que clicando no simbolo (+), o professor acessara a

proxima tela em que escolhera as turmas para preenchimento dos dados. Na Figura

Fonte: Exla, 2017

29 (b) é mostrado na tela que o professor encontrard as turmas a quem esta vinculado

para selecdo, nesse momento selecionara as turmas para fazer o agendamento da

tarefa.
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Figura 30: (a) Tela Preenchimento dos dados; (b) Tela Agendamento Trabalhos
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 30 (a) demonstra o médulo com os campos para digitacdo das
informacdes pertinentes ao agendamento do trabalho, apds preenchimento clica-se
em agendar e aparecera o0 médulo como: recados e na agenda. J& a Figura 30 (b)
mostra que o0 apos o preenchimento e o clique em agendar trabalhos aparecera, a tela

agendamento feito com sucesso.
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Figura 31: (a) Tela Médulo Enviar Recado; (b) Tela Selegéo enviar Recados
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 31 (a) demonstra que clicando no mdédulo Enviar Recado outra tela é
acionada para preenchimento. J& a Figura 31 (b) mostra que clicando no simbolo (+),
o professor acessara a proxima tela em que escolhera as turmas para preenchimento

dos dados.
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Figura 32: (a) Tela Enviar Recado Seleg&o das Turmas; (b) Tela Enviar Recado
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 32 (a) demonstra que o professor encontra as turmas a quem esta
vinculado para selecdo, nesse momento selecionara as turmas para fazer o
agendamento da tarefa. Ja a Figura 32 (b) mostra a que ideia do médulo de Recados &
fornecer uma forma simples e rapida de enviar uma informag¢éo para uma ou mais
turmas. E importante ressaltar que apenas as pessoas que estdo vinculadas as
turmas selecionadas durante a escrita dos recados serdo notificadas e poderao ler
seu contetido. E 0 mesmo que um recado de lousa.

No recado pode-se definir: Uma ou mais turmas que vao receber a informagao;
um titulo para o recado; data de publicacdo; colocar uma data de evento é opcional
para que o recado apareca na agenda da turma; Texto do recado; uma imagem de

capa, este campo € opcional; anexos nos formatos em PDF ou JPG.
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Figura 33: (a) Tela Modulo Minhas Turmas; (b) Tela Selecdo Minhas Turmas
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Fonte: Exla, 2017

Na Figura 33 (a) podemos observar que clicando no médulo Minhas Turmas
outra tela é acionada para visualizacdo. Ja a Figura 33 (b) demonstra que ap0os clicar

na tela minhas turmas o professor tera acesso as turmas em que esta vinculado.
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Figura 34: (a) Tela Minhas Turmas Alunos; (b) Tela Minhas Turmas Selecionar Aluno
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 34 (a) demonstra que clicando na tela minhas turmas o professor tem
acesso aos alunos da turma, podendo selecionar um aluno especifico para ter acesso
a outro modulo. Ja a Figura 34 (b) apresenta que selecionando o aluno, o professor
tem acesso a tela de acompanhamento, e ao clicar no simbolo de (+), o professor é
direcionado a outra tela.
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Figura 35: (a) Tela Acompanhamento; (b) Tela situacdes pré-estabelecida
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Fonte: Exla, 2017

A Figura 35 (a) demonstra que ao clicar no aluno o professor tem acesso a tela

de acompanhamento, em que podera registrar situacdes especificas sobre o aluno

como indisciplina, falta de material, se nao realizou atividades.

Esses dados ficam armazenados internamente e s seréo vistos pelas pessoas

que tenham autorizacdo. Ja na Figura 35 (b) temos a tela acompanhamento com

possiveis situacfes em que o aluno pode se encontrar.
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3.2.3 Procedimento de Coleta de Dados

O procedimento de levantamento de dados nesta pesquisa € fruto de um
questionario (conforme Anexo 5) com doze perguntas fechadas e uma pergunta
aberta de avaliacdo sobre o aplicativo UNIFATEA Digital para comunicacgao interna,
do Centro Universitario Teresa D"Avila (UNIFATEA).

O instrumento de pesquisa, montado para coletar os dados, foi desenvolvido
pelo pesquisador, e submetido para a Plataforma Brasil do Ministério da Saude —
Conselho Nacional de Satide — Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP,
sendo aprovado pelo protocolo de nimero 2.241.285.

O questionéario foi elaborado com base nas dez Heuristicas de Nielsen (1993),
como método de inspecdo de usabilidade do APP e a ferramenta Goal Directed
Design Process de Cooper, Reimann e Cronin (2007) que se concentra no Design
comportamental, colocando os usuarios no centro do processo de Design e enfatiza
a compreensao das necessidades e as metas desses usuarios, e em seguida, traduz

esses objetivos em tarefas e atividades tornando o produto final mais util (Anexo 5).

3.2.4 Procedimento de analise e discusséo de resultados

Os dados seréo analisados e discutidos com base nas heuristicas de Nielsen
(1993), a fim de conhecer e aprofundar a perspectiva da usabilidade no uso do APP
UNIFATEA Digital.

As heuristicas de Nielsen (1993) apontam para uma forma de avaliacdo da
usabilidade em que um avaliador procura problemas de usabilidade numa interface
com o usuario por meio da analise e interpretacdo de um conjunto de principios ou
heuristicas.

Durante a fase de projetacédo, as heuristicas sdo usadas como base para o bom
desenho de interface focada em uma boa navegacao, interacéo e experiéncia. Ja apos
a projetacdo, elas sdo utilizadas por meio da avaliacdo que € realizada por
especialistas em usabilidade para identificar problemas no sistema de acordo com
cada heuristica.

Assim, tem-se que a analise de dados empreendida nesta pesquisa pautar-se-

a na perspectiva pos fase de projecao.
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4. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo serdo discutidos os resultados obtidos na pesquisa por meio do
guestionario de usabilidade com as seguintes configuracdes.

Vocé utiliza a Internet com que frequéncia, vocé considera seus conhecimentos
de navegacdo e uso de Aplicativos Moveis como, em qual local vocé utiliza o
Aplicativo, vocé tem conhecimento sobre usabilidade em Aplicativos Moveis,
eficiéncia de uso do aplicativo UNIFATEA DIGITAL, facilidade de aprendizado, foi facil
ou nao utilizar o aplicativo, € facil encontrar as informacdes ou realizar tarefas,
facilidade de memorizagéo, apds um periodo sem utilizar o aplicativo, é facil voltar e
se interagir com ele, baixa taxa de erros, satisfacdo do usuario.

4.1 Perfil dos usuarios e o APP

O aplicativo UNIFATEA Digital passou por um teste, em que quarenta e trés
alunos deveriam utilizar o aplicativo avaliando a usabilidade e a interagcdo do
aplicativo, bem como cores, eficiéncia de uso, facilidade de aprendizado, facilidade de
memorizacao, satisfacdo do usuario e baixa taxa de erros.

O teste transcorreu de forma tranquila e com retorno positivo por parte dos
testadores, originando varios feedbacks significativos em relacdo ao uso do aplicativo,
sua usabilidade e interacao, pois todos os alunos escolhidos possuem facilidade no
uso de aplicativos méveis.

A Figura 36 demonstra a idade dos respondentes, por meio dela é possivel

verificar que o perfil dos usuarios e majoritariamente jovem.
Figura 36: Perfil Avaliador

2% g

B 18-21 anos
W 22-25 anos
26-40 anos

M acima de 40 anos

Fonte: elaborado pelo autor
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A figura demonstra que as idades dos respondentes estéo inclusas entre 18 e
40 anos. Por meio dos resultados, observou que 77% possuem entre 18 e 21 anos,
sendo essa faixa etaria de maior frequéncia, ja 19% estao classificados na faixa etaria
entre 22 e 25 anos, sendo que os estudantes que possuem entre 26 e 40
correspondem a 2% sendo a minoria.

O alto indice de alunos com idade de 18 a 21 reforca a utilizagdo de um APP
para comunicacgao interna, pois, esses usuarios ndo teriam grandes dificuldades na
utilizacao do aplicativo por ja estarem inseridos nesse contexto e tecnologia. Pode-se
dizer que o fendmeno tecnoldgico trouxe alteracdes no modus vivendi das pessoas.
Também ocasionou certa parcela de poder em nossos habitos, formas de agir, modo
de ser, pensar, perceber, criando a hipétese de que ha modificacBes socioculturais,
de relacdes afetivas, e educacionais, dai a relevancia de um APP Digital para
organizagdo da comunicagéo interna institucional.

Na figura 37 podemos observar a frequéncia de utilizacdo da internet pelos
usuarios.

Figura 37: Vocé utiliza a internet com que frequéncia

1 vez ao dia
M varias vezes ao dia
1 vez por semana

W varias vezes por semana

Fonte: elaborado pelo autor

Referente a utilizacdo da frequéncia do uso da internet, a figura apresenta que
89% dos usuarios conectam-se varias vezes ao dia em seu dispositivo movel, em
contrapartida 9% conectam-se varias vezes por semana, demonstrando assim, que o
acesso a internet é frequente perante os alunos. A revolucao refor¢a que a tecnologica
da informacdo e das comunicacdes, uma das fontes das interconexdes globais,

representa, por si mesma, uma forca transformadora de quase todos os ambitos de
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atividade social: o trabalho e a producdo, o lar e o consumo, o comércio, O
entretenimento, a socializacdo e transmissdo de saberes, a organizagcdo das
empresas e dos Estados, a oferta de servi¢os e a circulacéo de todo tipo de dados e
conhecimentos. (BRUNNER, 2004, p.22).

Na figura 38 observa-se que os conhecimentos de navegac¢ao dos usuarios em
aplicativos moveis é razoavelmente bom, o que torna os usuérios aptos a colaborarem

com a pesquisa utilizando os seus conhecimentos adquiridos no curso.

Figura 38: Vocé considera seus conhecimentos de navegacéao e uso de aplicativos méveis como

B avan¢ados
M razoavelmente bons

fracos

Fonte: elaborado pelo autor

A figura demonstra que 11% dos usuarios, consideram seus conhecimentos de
navegacao fracos (sentem dificuldade em utilizar os aplicativos, pelo pouco
conhecimento de utilizagdo de smartphones), mas a maioria 84%, consideram
razoavelmente bons (consultam, e possuem autonomia de busca na informacao),
demonstrando que a utilizacdo de aplicativos méveis ja faz parte do dia-a-dia dos
USUArios.

No que se refere ao local de utilizac&o do aplicativo UNIFATEA Digital, a Figura
39 demonstra que 89% dos estudantes, afirmam utilizar o aplicativo em seu
smartphone, sendo que a minoria 7% utiliza o aplicativo em Laptops.
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Figura 39: Em qual local vocé utiliza o Aplicativo

B Smartphone
m Desktop
Laptops

H Tablets

Fonte: elaborado pelo autor

A predominancia da utilizagdo do aplicativo para smartphone demonstra que
0S N0sSsO0s usuarios dominam essa nova tecnologia, pois segundo Theoharidou;
Mylonas; Gritzaldis (2017), smartphone € um celular com capacidade avancada, que
executa um sistema operacional identificavel permitindo aos usuérios estenderem
suas funcionalidades com aplicacdes terceiras que estdo disponiveis em uma loja de

aplicativos.

4.1.1 PercepcOes, Navegabilidade, Interacdes e suas relacées com o APP

Os dados serao discutidos predominantemente com foco nas dez Heuristicas
de Nielsen (1993), que serviram de base para elaboracdo do questionério.
Recorrendo-se também aos outros autores da base tedrica quando necessario.

O aplicativo UNIFATEA Digital passou por um teste, em que o0s alunos
deveriam utilizar o aplicativo avaliando a usabilidade e a interac&o do aplicativo, bem
como cores, eficiéncia de uso, facilidade de aprendizado, facilidade de memorizagéo,
satisfacdo do usuario e baixa taxa de erros.

O teste transcorreu de forma tranquila e com retorno positivo por parte dos
testadores, originando para nés varios feedbacks em relacdo ao uso do aplicativo, sua
usabilidade e interacdo, pois todos os alunos escolhidos possuem facilidade no uso

de aplicativos moveis.
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Com relacédo a eficiéncia de uso os usuérios deveriam responder a perguntas
pertinentes a organizacdo das informacdes. Verificou-se pelos dados obtidos, na
Figura 40, que a eficiéncia de uso do aplicativo corresponde a 81% dos usuarios,
concordando que o aplicativo tem informacdes organizadas, claras e objetivas, contra
17% que discordam e 2% n&o sabem opinar, aqui é revelada uma questdo muito
importante, pois apesar do aplicativo estar satisfazendo aos usuarios, melhorias

podem ser propostas, ou melhor, outras investigacdes ainda podem ser feitas.

Figura 40: A organizagéo das informacgdes € adequada, clara e objetiva

2%

H Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

De acordo com Nielsen (1993), a correspondéncia entre o sistema e o0 mundo
real deve ser constante, ou seja, a linguagem do sistema deve ser clara para o usuario
evitando termos técnicos, os dialogos precisam ser simples, diretos e naturais a
sequéncia de interacdo e 0 acesso aos objetos e operacdes devem ser compativeis
ao modo pelo qual o usuario realiza suas tarefas.

A Leitura da Figura 41, a seguir, demonstra que 64% dos usuarios concordam
ter obtido retorno na busca de informac¢des no aplicativo, contra 22% de usuarios que
discordam e dizem ndo terem conseguido retorno nessa na busca e 14% nao

souberam opinar.
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Figura 41: A navegacdo pelo layout do aplicativo € satisfatoria

H Concordo
B N3o sei opinar

m Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Segundo Nielsen (1993), a consisténcia e padrdes é uma caracteristica muito
importante na qualidade e funcionalidade de um APP, sendo um ponto determinante
pois indica claramente se o usuario consegue entender e navegar pela interface, um
mesmo comando ou agao deve ter sempre o mesmo efeito, deve falar a mesma lingua
o tempo todo, nunca identificar uma mesma ac¢do com icones ou palavras diferentes
e tratar coisas similares, da mesma maneira, facilitando a identificacdo do usuéario.

A sequir, sera apresentada a Figura 42, que apresenta a opinido dos

participantes no que concerna a navegabilidade pelo layout do aplicativo.

Figura 42: O layout (espaco visual) do aplicativo coopera para a busca dos contelidos

M Concordo
B Nao sei opinar

® Discordo

Fonte: elaborado pelo autor
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A Figura 42 mostra que 67% dos usuarios concordam que o layout do aplicativo
coopera para a busca de contelido, contra 21% de usuarios que discordam e 15% n&o
sabem opinar.

De acordo com a ISO 9241:2002, a forma de identificar a informacao
necesséria € dada segundo a eficAcia em que o usuéario atinge seus objetivos,
acessando as informagdes corretas. I1sso equivale a dizer que o usuario navegando
pelo sistema consegue encontrar a informacao desejada.

Depois de avaliar a opinido dos participantes sobre o layout (espaco visual) do
aplicativo, passa-se a analisar a Figura 43, que trata da facilidade de retorno a tela
inicial do aplicativo.

Figura 43: E facil retornar a tela inicial do aplicativo

® Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Ao serem questionados sobre a facilidade de retornar a tela inicial do aplicativo,
observa-se que 86% dos usudarios concordam ser facil retornar a tela inicial do
aplicativo, contra 21% que discordam e 12% que ndo sabem opinar, demonstrando
agui uma facilidade de aprendizado, que esté relacionado a capacidade do usuario de
aprender e utilizar um produto (NIELSEN,1993).

Os participantes foram questionados também sobre a legibilidade do aplicativo,
conforme podera ser visto na Figura 44.
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Figura 44: Apresenta legibilidade na forma e tamanho das letras no aplicativo

® Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 44 mostra que 93% dos usuarios concordam que a legibilidade e
tamanho das fontes estdo adequadas, 2% dos usuarios discordam, e 5% nao sabem
opinar.

Segundo Nielsen (1993), a legibilidade ruim fara as pessoas ignorarem ou nao
enxergarem uma informacéo importante, portanto é preciso priorizar um Design que
garanta que o usuario nao force a vista ou tenha que se aproximar muito da tela para
poder ler o texto, pois problemas com legibilidade consequentemente poderdo levar
0S usuarios a gostarem menos do aplicativo.

Dando continuidade a analise dos dados, retoma-se Nielsen (1993) que afirma
gue a eficiéncia de um aplicativo esta relacionada a precisdo e completeza com que
0S usuarios atingem seus objetivos, em relacdo a quantidade de recursos gastos,
entretanto a maioria dos usuarios concordara ser simples voltar a tela inicial do
aplicativo.

A Figura 45 trata da funcdo dos realces no auxilio a boa navegacdo dos
usuarios. Conforme Nielsen (1993), os realces nos icones auxiliam na navegacao,
pois o Design ndo pode ignorar a importancia que os icones, cores e letras tem para
gue os usuarios possam completar uma tarefa, ou seja, 0 usuario precisa controlar o
sistema, ele pode, a qualquer momento, abortar uma tarefa, ou desfazer uma
operacado e retornar ao estado anterior, essa € a caracteristica que permitira maior

flexibilidade e menos intensidade de mensagens de erro.
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Figura 45: Os realces (icones, cores, letras) auxiliam na navegacao

® Concordo
B N3o sei opinar

m Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Conforme a Figura 45, observa-se que 78% dos usuarios concordam que 0S
icones, e cores das letras auxiliam na navegacdo, contra 19% dos usuarios que nao
sabem opinar sobre a questédo e 3% discordam dizendo que as cores, icones e letras

ndo auxiliam na navegacéo.

Figura 46: Os termos utilizados no aplicativo séo de facil compreenséo (familiaridade)

H Concordo
B N3o sei opinar

m Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Com relacéo aos termos utilizados no aplicativo, verificou-se na Figura 46, que
86% dos usuarios, concordam ser de facil compreensao os termos utilizados no
aplicativo, contra 12% que discordam, demonstrando mais uma vez que o aplicativo

esta adequado tendo grande familiaridade entre os usuarios.
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Figura 47: Titulo e texto s@o coerentes, ndo apresentam interpretagdes ambiguas

Fonte: elaborado pelo autor

® Concordo

m Discordo

B Nao sei opinar

Na Figura 47, observa-se que os titulos e textos sdo coerentes, e néo

apresentam interpretacdes ambiguas.

Para Nielsen (1993), € necessario adequar a estrutura do aplicativo as

expectativas dos usuarios e direcionar as pessoas para o lugar correto, para tanto

projetar a melhor arquitetura de informacédo possivel para seu aplicativo, pois 0s

usuarios ndo gostam de titulos ou textos ambiguos. Eles precisam de informacdes

organizadas que fagam sentido para eles.

Figura 48: O aplicativo informa ao usuario o que estd acontecendo durante a execucéo de um

comando (download, carregando, video etc.)

Fonte: elaborado pelo autor

H Concordo

m Discordo

B N3o sei opinar
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A Figura 48 apresenta que 66% dos usudarios concordam que o aplicativo
informa ao usuério o que esta acontecendo durante a execu¢do de um comando, ja
10% dos usuarios discordam e 24% nao souberam opinar sobre o assunto.

Nielsen (1993) considera que a visibilidade do sistema esta totalmente ligada
ao usudrio, pois 0 mesmo tem que ter acesso ao que esta acontecendo no sistema,
sendo avisado se houve falha ou sucesso na tarefa solicitada e se a mesma pode ser
concluida ou nao, e por qual motivo.

A Figura 49 trata sobre a entrada de dados no aplicativo.

Figura 49: A entrada de dados no aplicativo (login, acesso aos recursos) € facil de executar

H Concordo
® N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Na Figura 49 observa-se que 77% dos usuarios concordam que a entrada de
dados no aplicativo (login, acesso aos recursos), € facil de executar.

Nielsen (1993) relaciona essa facilidade com a liberdade e controle que o
usuario tem nas saidas de emergéncia para o usuario, permitindo ao mesmo desfazer
ou refazer a acao no sistema e retornar ao ponto anterior quando estiver perdido ou
em situagdes inesperadas.

Em outras palavras, deve-se facilitar na concepgdo dos Apps as saidas de
emergéncia para o usuario, permitindo desfazer ou refazer a acdo no sistema e
retornar ao ponto anterior, quando estiver perdido ou em situacdes inesperadas.

Para Nielsen (1993), os usuarios requerem uma interface intuitiva, € necessario

evitar acionar a memoria do usuario o tempo inteiro, fazendo com que cada acgéo
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precise ser revista mentalmente antes de ser executada. A informacéo tem que ser
capaz de orientar 0 USUario ou seja, o sistema deve dialogar com o usuério.
Na leitura da figura 50, pode-se observar a concordancia dos participantes

guanto a este quesito no aplicativo.

Figura 50: O acesso as informag¢des requer poucos comandos

9%

H Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 50 demonstra que 86% dos usuarios concordam que 0 acesso as
informacgdes requer poucos comandos, ja 5% discordam e 9% n&o souberem opinar.

No que concerne tempo para aprendizagem no manuseio do aplicativo, Nielsen
(1993) relaciona facilidade de navegacgdo com a flexibilidade e eficiéncia de uso do
aplicativo. Segundo este autor (NIELSEN, 1993), o aplicativo precisa ser facil para
usuarios leigos, mas flexivel o bastante para se tornar agil a usuarios avancados. Isso
quer dizer que atalhos nao vistos por usuarios novatos podem acelerar a navegacao
para usuarios mais experientes, de tal modo que o sistema deve conciliar usuarios
experientes e inexperientes.

A Figura 51 apresenta o resultado sobre o tempo para aprender a usar o

aplicativo.
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Figura 51: N&o leva tempo para aprender a usar o aplicativo

H Concordo
® N3o sei opinar

m Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

De acordo com a Figura 51, na opinido dos participantes nao leva tempo para
aprender a utilizar o aplicativo, demonstrando que o aplicativo é de facil utilizacéo.

Nielsen (1993) aponta que ao se observar consisténcia e padrfes, 0s usuarios
nao precisam adivinhar que diferentes palavras, situacdes ou agdes significam a
mesma coisa. Na ambientacdo e organizacdo dos APPs deve-se seguir as
convencgdes do sistema, a fim de prevenir erros, eliminando as condi¢des passiveis
de erros ou verifica-las, apresentado aos usuarios uma opgao de confirmagao antes

de se comprometerem com uma determinada acéo.

Figura 52: O aplicativo ndo necessita de reaprendizado

2% 5%

H Concordo
B N3o sei opinar

® Discordo

Fonte: elaborado pelo autor
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A Figura 52 demonstra que 93% dos usuarios concordam que o aplicativo nao
necessita de reaprendizado, mas 5% discordam e 2% n&o sabem opinar, relacionando
essa guestdo com o reconhecimento ao invés de lembranca. Em caso relatado por
Nielsen e Loranger (2007), o usuario, utilizando uma vez o aplicativo, pode guardar
na memoria a interface permitindo dessa forma que o usuario seja capaz de se orientar
em suas acoes. Isso quer dizer que é preciso minimizar a carga da memaria do usuério
permitindo a visualizacdo do objetos, acdes e op¢des. O usuario ndo deve ter que
lembrar de informac¢des de uma parte do didlogo para outra, as instrucdes para o uso
do sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis quando apropriado.
(NIELSEN, 1993).

Para finalizar, os participantes responderam sobre falhas no uso do aplicativo,

conforme Figura 53.

Figura 53: O aplicativo n&o apresenta falhas durante a execugéo das tarefas

M Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Na Figura 53, observa-se que 57% dos usuarios concordam que o aplicativo
nao apresenta falhas durante a execucéo das tarefas, sendo que 35% discordam e
8% né&o sabem opinar. Essa relacdo é apresentada por Nielsen (1993), na prevencao
de erros, pois para ele ainda melhor que uma boa mensagem de erro € um Design
cuidadoso que possa prevenir erros. Essa prevencao de erros permite que o usuario
minimize sua carga de memaria tornando objetos, acdes e opcdes visiveis, a partir de
Instrucbes de uso do sistema, que devem estar visiveis e serem facilmente

recuperaveis quando necessario
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4.1.1 Usabilidade e Validacéo

Com relacdo ao conhecimento de usabilidade em aplicativos méveis, a Figura
55 aponta que, 84% dos estudantes tem conhecimento sobre a usabilidade de
aplicativos moveis, esse fato ocorre pelo perfil dos avaliadores selecionados para
pesquisa, pois sdo um publico jovem entre 22-25 anos, entretanto, 16%, de usuarios
afirmam n&o ter conhecimento com a usabilidade, demonstrando que mesmo a
instituicdo tendo um publico jovem alguns alunos ndo dominam esse universo de

aplicativos moveis.

Figura 54: Vocé tem conhecimento sobre usabilidade em aplicativos méveis

B Sim

H Nao

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 54, demonstra que 84% dos usuarios tem conhecimento sobre
usabilidade em aplicativos moveis, contra 16% que dizem nao obter esse
conhecimento. Fato relacionado ao grande numero de usuario entre 18-21 anos, tendo
uma maior facilidade de usabilidade. Conforme aponta Nielsen na heuristica
viabilidade e status do sistema, a terminologia deve ser baseada na linguagem do
usuario e nao orientada ao sistema. As informac¢des devem ser organizadas conforme
o modelo mental do usuario. A navegabilidade para esses usuarios acontece quase
gue intuitivamente, pois 0 usuario controla o sistema, ele pode, a qualquer momento,
abortar uma tarefa, ou desfazer uma operacao e retornar ao estado anterior.
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Figura 55: Satisfacdo e conforto em relacéo ao uso do aplicativo

H Concordo
5% .
® Ndo sei opinar
Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 55 demonstra que 74% dos usuarios concordam com a satisfacao e
conforto em relagéo ao uso do aplicativo, contra 21% que discordam e 5% que néo
sabem opinar. De acordo com a ISO 9241:2002 essa caracteristica esta ligada ao
conforto e aceitabilidade do produto, pois sdo qualidades e funcionalidades focadas
na usabilidade gerando um produto Util. A satisfacdo quase que total dos usuérios
retoma ao que Nielsen classifica como heuristicas de atalhos, em que para usuarios
experientes executarem as operagdes mais rapidamente. Abreviacoes, teclas de
funcado, duplo cligue no mouse, funcdo de volta em sistemas hipertexto. Atalhos
também servem para recuperar informacdes que estdo numa profundidade na arvore
navegacional a partir da interface principal. Os 21% que discordam provavelmente
nao conseguiram se identificar nos atalhos, algo que o APP podera melhorar a partir
de um comando mais generalizado que permita ao usuario acessar rapidamente a

informac&o.
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Figura 56: Apresentacao das informag6es de forma clara e legivel (brilho, contraste, letra/fundo,
tamanho da fonte, espacamento entre as palavras, entre linhas e paragrafos etc.)

® Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

Quase que corroborando a analise da Figura 55, os dados consolidados na
Figura 56 demonstram que 88% dos usuarios concordam com a apresentacédo das
informacdes de forma clara e objetiva, trazendo uma eficiéncia e eficacia na utilizagéo
do aplicativo. Segundo Nielsen (1993), a usabilidade deve ser sempre considerada
pois ela indica claramente se o usuario consegue entender e navegar pela interface.
Deve-se apresentar exatamente a informag&o que o0 usuario precisa no momento, nem
mais nem menos. A sequéncia da interacdo e 0 acesso aos objetos e operacdes
devem ser compativeis com 0 modo pelo qual o usuério realiza suas tarefas. O que
permite essa consolidacdo é o que Nielsen chama por consisténcia, ou seja, um
mesmo comando ou ac¢ao deve ter sempre 0 mesmo efeito. A mesma operacao deve
ser apresentada na mesma localizacao e deve ser formatada/apresentada da mesma
maneira para facilitar o reconhecimento.
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Fonte: elaborado pelo autor
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® N3o sei opinar

De acordo com a Figura 57, 67% dos usuarios que a localiza¢do do contetudo

no aplicativo € boa, contra 14% que discordam e 19% que n&o sabem opinar.

Segundo Nielsen (2007), se 0s usuarios ndo conseguem encontrar no

aplicativo o que precisam, correm o risco de ndo usar mais o aplicativo, ja se o usuario

encontrar o que procura, demonstrard um Design navegacional bom, mostrando ao

usuério aonde estdo localizadas as informag6es de que necessita.

Figura 58: O aplicativo oferece produtividade na realizagdo das tarefas

Fonte: elaborado pelo autor

H Concordo

m Discordo

B N3o sei opinar
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A Figura 58 demonstra que 77% dos usuérios concordam que o aplicativo

oferece produtividade na realizacdo de tarefas, contra 8% que discordam e 15% que

nao sabem opinar.

A 1SO 9241:2002 apresenta que a eficiéncia e precisdo na conclusdo em que

0S Usudrios atingem seus objetivos esta totalmente ligado a forma de acessar a

informacao, gerando os resultados esperados, gastando o minimo de tempo possivel.

Figura 59: Retorno rapido das davidas e sugestdes emitidas pelo usuario

Fonte: elaborado pelo autor

H Concordo

Discordo

® N3o sei opinar

Na Figura 59 o retorno rapido das duvidas e sugestdes emitidas pelo usuario

somam 50 % dos usuarios que concordam, 21% discordam e 29% que ndo sabem

opinar. Aqui os usuarios demonstram obter retorno rapido as duvidas que foram

relatadas no aplicativo.

A Figura 60, a seguir, tratara sobre a motivacdo no acesso as informacgdes e

navegacao no aplicativo.
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Figura 60: Motivacao no acesso as informacdes e navegacédo no aplicativo

® Concordo
B N3o sei opinar

Discordo

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 60 demonstra que 68% dos usuarios sentem-se motivados no acesso
as informacgdes e navegacao no aplicativo, jA 17% discordam e 15% que ndo sabem
opinar. E notorio nessa figura que a maioria dos usuérios se sentem motivados a usar

o aplicativo e estédo satisfeitos com a navegabilidade do aplicativo.

4.2 Contribuicdes espontéaneas
De acordo com o feedback dos usuarios no campo comentarios do
qguestionario, algumas consideracdes foram feitas referentes ao aplicativo que

servirdo de embasamento para as etapas futuras e melhorias do APP.

“Minha unica dificuldade foi que n&o consigo colocar minha
foto de perfil (dispositivo 10S). Mas até o momento, ndo
encontrei mais nenhuma dificuldade”

O usuario encontrou uma dificuldade em colocar a sua foto no dispositivo iOS,
esse fato é muito importante para que possamos adequar melhor o aplicativo para
esse sistema, mas o usuario conclui que nenhuma outra dificuldade foi encontrada
pelo mesmo.

“‘As letras de cor amarelo no fundo acinzentado séao
gritantes e incomodam um pouco os olhos. Tirando isso o0
aplicativo é excelente”
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A primeira percepcao do usuario € que o aplicativo é excelente, entretanto as letras
de cor amarelo no fundo acinzentado, incomodam, trazendo aqui um pedido de
melhoria no aplicativo.

“Nao acho que o aplicativo seja tao util assim porque as
funcdes dele sdo alcancadas de outras maneiras”

A percepcao do usuario de que o aplicativo ndo € tao util tem que ser levada
em consideracado, pois faz parte de um estudo sobre a usabilidade com foco no
usuério e impactando diretamente na forma como esse usuario interage e utiliza o
aplicativo.

“A interface da area de recados possui uma area confusa
para ler as informagbes de forma mais agil. Sinto a
auséncia de uma divisdo entre as noticias. Além disso, o
tamanho da fonte usada para links, titulo e outros textos
visualmente sdo os mesmos tamanhos, causando demora
a compreender o0 que é cada texto. Uma definicdo de
tamanho de fonte para cada texto, melhoraria a hierarquia
de informac¢des. Ex: nome do autor, ndo vejo tanta
importancia de destacar como esta atualmente”.

A percepcdao do usuario demonstra que ele encontrou uma dificuldade na area
recados, achando a area confusa e o texto com os mesmos tamanhos, dificultando a
sua visualizacdo, essa contribuicdo € muito valiosa para que nas etapas futuras esse

layout seja mais adequado a necessidade do usuario.

“Aplicativo muito util, porem tive dificuldade em ler algumas
palavras que estdo em amarelo em contraste com o
branco. Porem acima disso 6tima iniciativa. Parabéns”

O usuério encontrou uma dificuldade referente ao contraste das cores do
aplicativo, essa observacéo é muito Gtil para que no processo das etapas futuras seja

considerada como uma melhoria a ser feita no aplicativo.

“Gostaria que fosse disponibiliza-lo para Windows Phone
para que eu ndo use somente pelo computador”

A insatisfacao do usuério referente ao sistema que utiliza ndo ser contemplado
pelo aplicativo, esse problema € discutido no capitulo Mobilidade e APPs Mdveis
Digitais, demonstrado pela pesquisa da Panorama Mobile Time e Opinion Box

89



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO
MESTRADO PROFISSIONAL PPG DESICN -~

A )i Pés-Graduacéo Tecnologia
CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’AVILA STRICTO SENSU e

Dé humilitate, veritas sat

realizada em abril de 2017 entrevistando 1.904 usuérios brasileiros de aplicativos
moveis, detectando que 87% dos usuarios utilizam o sistema Android.

Fato esse que explica a falta de investimento dos desenvolvedores para o sistema
Windows Phone do usuario, mas levanta aqui uma discussdo de futuramente

comtemplar esse sistema operacional para o aplicativo em questéo.

“Achei muito interessante o aplicativo. A sugestdo seria
para no futuro haver links, ao invés de download do PDF,
guando for apenas uma informacdo, com a opgdo de a
pessoa salvar ou nao. Ex.: O Horario poderia ser s6 o link
para imagem e, ndo o PDF. Imagine todos os dias vocé
guerer ver o horario e s6 tem a opgéo de baixar?

O excerto demonstra em termos de usabilidade uma facilidade a mais que o
usuario necessita, querendo ao invés de baixar um arquivo poder visualiza-lo, pois se
tiver que baixar sempre um contelddo utilizara muito espaco interno em seu
smartphone, essa colocacdo chamou muito a atencdo e sera direcionada para as
etapas futuras.

“Mais informagdes sobre o usuario exemplo: contagem de
horas e numero de faltas”

O excerto demonstra que 0s usuarios necessitam de mais informacfes
académicas, como falta e contagem de horas, esse pedido sera levado em conta nas
etapas futuras, pois o objetivo inicial do aplicativo é contemplar a comunicacgéo interna,
trazendo mais eficiéncia e rapidez na comunicacdo da instituicdo com os alunos e
professores.

“Mais rapidez nas questdes dos alunos”

O excerto demonstra que 0s usuarios estao efetivamente utilizando o aplicativo
e querem respostas mais rapidas referente as solicitacdes feitas para a instituicao.
Aqui é importante salientar que o aplicativo estd sendo colocado em utilizacdo e é

necessario que haja uma.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi avaliar o aplicativo UNIFATEA Digital para
medir o nivel de usabilidade do aplicativo para celulares. O objetivo da avaliacdo foi
verificar se o aplicativo teria boa usabilidade para comunicacéo interna da instituicao.

Inicialmente, ao finalizar este trabalho, pode-se observar que a usabilidade &
de suma importancia para aplicativos moveis, iSso por considerar que a experiéncia
do usuario é muito importante para validacdo do APP, tendo o usuario sempre no
centro do projeto.

Em consulta a literatura estudada foi possivel conhecer diversas técnicas,
caracteristicas e regras para a utilizacao de aplicativos para comunicacgdo interna que
tenha foco na usabilidade, regras que fardo a diferenca no aplicativo.

Um outro ponto aprofundado na literatura e que, se levado em consideracao
pelo desenvolvedor, fard grande diferenca é a interacdo do usuério com o aplicativo,
como a interface tem que ser configurada levando em conta as expectativas, desejos
e anseios dos usuarios, pensando em como o conteldo sera exposto e como ele
respondera as acdes do mesmo.

Percebeu-se no estudo das etapas de planejamento do aplicativo que a
customizacgdo institucional do APP auxiliou na retirada e implantagdo de moédulos
fundamentais para a comunicagéo interna na utilizagéo do aplicativo.

As analises foram embasadas nas Heuristicas de Nielsen (1993), que
possibilitaram a compreensédo de que o usuario precisa estar no centro do projeto para
gue um APP possa ser funcional e atender as necessidades de comunicacao interna
institucional. O entendimento do APP a partir destas heuristicas permitiu que se
investigasse no aplicativo lacunas e deficiéncias que pudessem ser melhoradas a fim
de proporcionar uma melhor experiéncia para o usuéario na utilizacdo do APP, pois é
evidente na pesquisa 0 quanto design de interacéo e usabilidade estao intimamente
ligadas, e 0 quanto elas sdo fundamentais para que o produto possa atender as
necessidades do usuario.

Os resultados obtidos no questionario de usabilidade mostraram que o
aplicativo contempla a usabilidade, mas também apontaram problemas como
legibilidade, cor, contraste, que precisam ser discutidos quando do processo de

implantacdo de um APP Mével Digital em gestdo de comunicacao institucional.
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Vale salientar que a pesquisa-acéo, estratégia metodologica utilizada, mostrou-
se fundamental, pois o desenvolvimento do trabalho, teve ampla e explicita interagéo
entre o pesquisador e as pessoas envolvidas no projeto do aplicativo.

Ao término da pesquisa, conclui-se que a usabilidade é um ponto crucial para
0 sucesso de aplicativos méveis para comunicagdo interna de instituices de ensino,
pois ao discutir Design de interagdo e Design centrado no usuario com foco na
usabilidade, observou-se que uma grande inovacdo foi proporcionada para a
instituicdo originando um fortalecimento do relacionamento e vinculo da instituicdo
com a comunidade académica, mantendo um relacionamento proximo com os alunos.

Além da agilidade, o UNIFATEA Digital possibilitou um acesso rapido as
informacdes académicas e financeiras do aluno, bem como, ampliou a comunicagao
com o corpo docente, melhorando as rotinas docentes. Tendo em vista a mobilidade,
com o aplicativo disponivel para varias plataformas e dispositivos, a sua utilizacéo
trara mais produtividade garantindo mais agilidade para as tarefas propostas pelos
professores, coordenadores, secretaria, reitoria.

A personalizacdo do aplicativo com a identidade visual da instituicdo trouxe
uma proximidade para o aluno, além de dar mais seguranca e tranquilidade, pois o
aluno recebera notificacbes de eventos, noticias e comunicados da instituicdo
diretamente e de forma individualizada, se for o caso.

Este trabalho abre perspectivas para pesquisas futuras com foco nas
observacdes dos usuarios propostas nas contribuicdes espontaneas e no percurso da
usabilidade a partir da investigacdo das heuristicas avaliadas no entrecruzamento

com o Design das experiéncias dos usuarios.
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173.774.618-29 VINTE E UM DE ABRIL CENTRO LORENA SAO PAULO 12600290

8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:

BRASILEIRO 12997056903 william_brazil@msn.com

Termo de Compromisso: Declaro que conheco e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou nao.
Aceito as responsabilidades pela condugéo cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha sera anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsaveis e fara parte integrante da documentagdo do mesmo.

e 43 1 08 4]} M//Z/a’m&é]/

Assm tura
INSTITUIGAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgao:
INSTITUTO SANTA TERESA 51.778.645/0001-90
15. Telefone: 16. Outro Telefone:

(12) 1124-2888

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituicao ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituicdo tem condi¢des para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execugéo.

Responséavel: @,QQ }\QQ \Q@QLY\S’J m@h&b@ cPF: k&g < S%?r %SX ‘OQ"

Cargo/Fungéo:

o g3 107 dod?

quisa, Pos-gradua

PATROCINADOR PRINCIPAL RG: 23807229 caoe Extensio

Nao se aplica.
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Anexo 2

Parecer Consubstanciado

CENTRO UNIVERSITARIO £ Plabaforma
TERESA D¢ AVILA %aﬂ

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: CUSTOMIZAC}AO DE APLICATIVO PARA COMUNICAGAO INTERNA DO CENTRO
UNIVERSITARIO TERESA D¢, AVILA

Pesquisador: WILLIAN ROBSON RIBEIRO BRAZIL

Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 74200217.0.0000.5431

Instituicao Proponente: INSTITUTO SANTA TERESA

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.241.285

Apresentagdo do Projeto:

A pesquisa descrita neste trabalho, tem como objetivo avaliar uma ferramenta de comunicagédo intema via
aplicativo moével. Para tanto, além da pesquisa bibliogréfica, o trabalho tenta abordar as fases de uma
customizagdo de um aplicativo mével, desde a analise, da observagéo, do planejamento, da criagdo e de
testes com o usuario.

Este estudo tem relevancia devido ao aumento significativo dos smartphones e Aplicativos Méveis, além é
claro das Tecnologias da Informagdo e Comunicagédo que tém proporcionado o desenvolvimento de
aplicativos interativos de grande qualidade e complexidade.

Apesar de tantos aplicativos existentes, é importante salientar que na customizagdo de um aplicativo, a
usabilidade esta totalmente ligada a experiéncia do usuario no que tange a navegabilidade e a satisfagéo na
utilizagao de um aplicativo.

Objetivo da Pesquisa:

O Objeto da pesquisa em questdo é o aplicativo denominado Unifatea Digital, que foi idealizado para facilitar
a comunicagdo interna entre alunos, professores, coordenadores e funcionarios do Centro Universitéario
Teresa D"Avila.

Endereco: Avenida Peixoto de Castro, 539

Bairro: Vila Zélia CEP: 12.606-580
UF: SP Municipio: LORENA
Telefone: (12)2124-2849 E-mail: cep@fatea.br

Pégina 01 de 03
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Anexo 3

Parecer Consubstanciado

CENTRO UNIVERSITARIO £ Plabaforma
TERESA D¢ AVILA %oﬂl

Continuagéo do Parecer: 2.241.285

Avaliagdo dos Riscos e Beneficios:
Os riscos sdo minimos decorrente da coleta de dados.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
A pesquisa esta dentro dos padrdes estabelecidos.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatéria:
Os termos de apresentagéo obrigatéria estdo dentro dos padrdes exigidos.

Recomendacdes:
Recomendo a aprovagéo do projeto

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:
N&o ha pendéncias nem lista de inadequagdes

Consideragdes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 23/08/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 981073.pdf 14:11:38
Qutros autorizacao.pdf 23/08/2017 |WILLIAN ROBSON Aceito
14:10:40 JRIBEIRO BRAZIL

Outros CARTA pdf 23/08/2017 |WILLIAN ROBSON Aceito
14:10:14 _|RIBEIRO BRAZIL

TCLE / Termos de | TCLE.docx 23/08/2017 |WILLIAN ROBSON Aceito

Assentimento / 14:08:07 |RIBEIRO BRAZIL

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | projeto.docx 23/08/2017 |WILLIAN ROBSON Aceito

Brochura 14:05:15 |RIBEIRO BRAZIL

| Investigador

Folha de Rosto folha.pdf 23/08/2017 |WILLIAN ROBSON Aceito
14:03:23 |RIBEIRO BRAZIL

Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacdo da CONEP:
Nao

Enderego: Avenida Peixoto de Castro, 539

Bairro: Vila Zélia CEP: 12.606-580
UF: SP Municipio: LORENA
Telefone: (12)2124-2849 E-mail: cep@fatea.br

Pégina 02de 03

102



PROGRAMA DE POS-GRADUACAO
EM DESIGN, TECNOLOGIA E INOVACAO

MESTRADO PROFISSIONAL Pss.C dPPF'

- , % 6s-Craduacao

CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’AVILA STRICTO SENSU
Anexo 4

Parecer Consubstanciado

-

DESIGN

Tecnologia
Inovagao

Dé humilitate,

CENTRO UNIVERSITARIO f'wrlp

TERESA D;AVILA

Continuagao do Parecer: 2.241.286

LORENA, A&7 de Agosio dg 2017
ni- s r
i XUk e

ASSinado por:
Valdindz Luir H

- {Co

Ordeiisz H

veritas est
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Anexo 5

Questionario

Programa de Pés-Graduagao em Design,

Tecnologia e Inovagao - Mestrado

DESIGN

Tecnologia
Inovagao

Dé humilitate,

Profissional - Centro Universitario Teresa D

“Avila
QUESTIONARIO DE USABILIDADE

A usabilidade assume uma importancia significativa na era da Internet devido a

diversidade de ambientes virtuais existente. A usabilidade é a propriedade que um
website ou aplicativo dispde, no sentido de permitir ac usudrio a obtengdo do maximo

de informag6es de navegagéo, com o minimo de esforgo.

Este instrumento tem como finalidade levantar dados que permitam identificar, sob a
otica do usudrio, a funcionalidade e usabilidade do aplicativo UNIFATEA DIGITAL,

selecionado como estudo desta pesquisa.

Ao responder este questionario é importante:

. Observar atentamente as questdes;

. Assinalar as alternativas conforme solicitado em cada item;

*  Considerar que o objetivo do estudo é avaliar o aplicativo UNIFATEA DIGITAL e

n&o a capacidade do avaliador (a);

. Lembrar que as informagdes serdo colhidas e analisadas segundo padrées

cientificos e éticos;

. Os dados pessoais servem apenas para controle, garantindo o anonimato.

A sua participagéo & essencial para a qualidade desta pesquisa.
Agradeco a sua participagdo, muito obrigado!

Willian Robson Ribeiro Brazil

e-mail:william_brazil@msn.com

QUESTIONARIO DE USABILIDADE

Esta parte do questionario tem por finalidade tragar o perfil do (a) avaliador (a) que

participa da analise dos objetos desta pesquisa.
Parte 1
*Obrigatério

1. 1.1. Perfil do Avaliador *
Marcar apenas uma oval.

) 18-21 anos
) 22-25 anos
~ ) 26-40anos

') acima de 40 anos

veritas est
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2. 2.Género: *
Marcar apenas uma oval.

() masculino

-

() feminino

3. 3.Grau de instrugdo: *
Marcar apenas uma oval.

() superior incompleto

~\ .
(__) superior completo

() Outro:
N

4. 4. Vocé utiliza a Internet com que frequéncia? *
Marcar apenas uma oval.

() 1vezaodia

(") varias vezes ao dia
() 1vezporsemana
Nt

(") varias vezes por semana

5. 5. Vocé considera seus conhecimentos de navegacgio e uso de Aplicativos
Méveis como? *

Marcar apenas uma oval.

{:‘ﬂ avangados (além de consultar, domino as linguagens de programagéo e

J
construo aplicativos méveis).
{:—W razoavelmente bons (consulto, possuo autonomia de busca na informagéo)
() fracos (sinto dificuldade em utilizar os aplicativos, pelo pouco

conhecimento de utilizagdo de smartphones).

6. 6. Em qual local vocé utiliza o Aplicativo? *
Marcar apenas uma oval.

() Smartphones
(") Desktop
(’: ) Laptops

f::} tablets

7. 7.Vocé tem conhecimento sobre usabilidade em Aplicativos Méveis? *
Marcar apenas uma oval.

() sim

) Mo
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8. Parte 2.2.1 Eficiéncia de uso, nesta parte do questionario queremos saber a
sua opinido quanto 2 eficiéncia apresentada do aplicativo. No caso o
UNIFATEA DIGITAL, as telas e informagdes do aplicativo. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Concordo N&o sei opinar Discordo

A organizagéo das informagoes
(forma de hierarquizaggo e diviséo
dos conteldos) é adequada, clara
e objetiva.

A navegagao pelo layout do
aplicativo € satisfatéria

Houve retorno (produtividade) na
busca de informagdes

O layout (espaco visual) do
aplicativo cooperam para a busca
dos conteGdos

E facil retornar a tela inicial do
aplicativo

Apresenta legibilidade na forma e
tamanho das letras no aplicativo
Os realces (icones, cores, letras)
auxiliam na navegacéo

Os termos utilizados no aplicativo,
sdo de facil compreenséo
(familiaridade)

A interface possui logotipo que
identifica claramente o aplicativo
utilizado

Titulo e texto séo coerentes, ndo
apresentam interpretages
ambiguas

O aplicativo informa ao usuario o
que esta acontecendo durante a
execugdo de um comando
(download, carregando, video,
etc.)

A entrada de dados no aplicativo
(login, acesso aos recursos)
facil de executar

O acesso as informag&es requer
poucos comandos

00 0 0/0/0000000 0
00 0 0/0/0000000 0
00 0 0/0/0000000 0

9. 2.2 Facilidade de aprendizado, nesta parte do questionario queremos saber a
sua opiniio, foi facil ou nio utilizar o aplicativo? E facil encontrar as
informagdes ou realizar tarefas? *

Marcar apenas uma oval por linha.
Concordo Nao sei opinar Discordo
e (5 O [
ety b o o O

Né&o leva tempo para aprender a
usar o aplicativo C) C) C)
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Dé humilitate,

10. 2.3 Facilidade de memorizagdo, nesta parte do questiondrio queremos saber
a sua opinido, se apés um periodo sem utilizar o aplicativo, é facil voltar e se
interagir com ele. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Concordo N&o sei opinar Discordo

-
-,

-
-

O aplicativo nédo necessita de Q
reaprendizado

As tarefas podem ser executadas D
de maneira direta e intuitiva

Os icones e/ou botbes utilizados

no aplicativo sdo familiares, ou

seja, lembram o que se deve fazer

Se ficasse muito tempo sem

utilizar o aplicativo, da préxima O
vez que fosse utilizar seria facil

0000

11. 2.4 Baixa taxa de erros, nessa parte queremos que vocé aponte a ocorréncia
de algum problema (erro) que possa ter surgido durante a navegagdo no
aplicativo, e que ndo foil possivel corrigi-lo. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Concordo Né&o sei opinar Discordo

O aplicativo ndo apresenta falhas

durante a execucdo das tarefas C) Q Q
O aplicativo dispoe de ortografia

(estrutura das palavras) correta O D D

12. 2.5 Satisfagdo do usudrio, nesta parte do questionario queremos conhecer a
sua satisfagdo quanto ao uso do aplicativo. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Concordo Nao sei opinar Discordo

Satisfagéo e conforto em relagédo
ao uso do aplicativo
Apresentagdo das informagdes de
forma clara e legivel (brilho,
contraste, letra/fundo, tamanho da
fonte, espagamento entre as
palavras, entre linhas e
paragrafos etc.)

Localizagédo do contetido no
aplicativo

O aplicativo oferece produtividade
na realizagéo das tarefas

Retorno rapido das davidas e
sugestdes emitidas pelo usuério
Motivag&o no acesso as
informagdes e navegagdo no
aplicativo

O

0000 0 0O
0000 0 O

00000 O

..-—"/

veritas est
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13. Comentérios - Caso tenha algo mais a dizer sobre o aplicativo, sinta-se livre
para fazé-lo. *

Muito obrigado pela sua participagéo!

Powered by
E Google Forms
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Apéndice A

Formulario Livre Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Meu nome é Willian Robson Ribeiro Brazil e estou desenvolvendo a pesquisa
intitulada “CUSTOMIZAC}AO DE APLICATIVO PARA COMUNICAC}AO INTERNA
DO CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’ AVILA”, estudo este conduzido pelo
Prof. Dr. Rosinei Batista Ribeiro, do Programa de POs-Graduacdo em Design,
Tecnologia e Inovacéo — Mestrado Profissional do Centro Universitario Teresa D" Avila
— UNIFATEA, Campus Lorena — SP.

O envolvimento na pesquisa exige em responder ao questionario de
usabilidade do aplicativo UNIFATEA DIGITAL, esse instrumento de coleta de dados
aborda questdes relativas ao perfil do participante e aos elementos de estrutura e de
usabilidade do aplicativo UNIFATEA DIGITAL, selecionados para o estudo.

Os resultados serdo benéficos a conclusdo da pesquisa e a comunidade cientifica
interessada no assunto.

Se V.Sa. Apresenta alguma davida em relagédo a pesquisa ou nao quiser fazer
parte da mesma, poderéa desistir, 0 que nado lhe acarretard nenhum prejuizo. Se estiver
de acordo em participar, posso garantir que as informacdes serdo confidenciais, com
a garantia de sigilo e que as respostas serdo estudadas no conjunto com os demais
respondentes.

Assinaturas:

Pesquisador

Orientador

Eu, , fui esclarecido sobre
a pesquisa “CUSTOMIZACAO DE APLICATIVO PARA COMUNICACAO INTERNA
DO CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’ AVILA”, e estou de acordo em participar
deste estudo, ciente de que o conteudo das questdes sera analisado e divulgado em
publicacdes e eventos académicos.

Participante:
Data: / [/2017.
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Apéndice B

Carta de Autorizagcdo do Projeto

CARTA DE AUTORIZAGAO DO PROJETO

Excelentissimo Reitor do Centro Universitario Teresa D’Avila

Dr. Wellington de Oliveira

DESIGN

Tecnologia
Inovagao

Dé humilitate,

Meu nome é Willian Robson Ribeiro Brazil e estou desenvolvendo a pesquisa
intitulada “CUSTOMIZACAO DE APLICATIVO PARA COMUNICACAO INTERNA
DO CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’ AVILA”, estudo este conduzido pelo Prof.
Dr. Rosinei Batista Ribeiro, do Programa de P6s-Graduagéo em Design, Tecnologia e
Inovagéo — Mestrado Profissional do Centro Universitario Teresa D Avila — UNIFATEA,

Campus Lorena — SP.

O envolvimento na pesquisa exige em responder ao questionario de usabilidade do
aplicativo UNIFATEA DIGITAL, esse instrumento de coleta de dados aborda questées
relativas ao perfil do participante e aos elementos de estrutura e de usabilidade do

aplicativo on-line UNIFATEA DIGITAL, selecionados para o estudo.

Os resultados serdo benéficos a conclusdo da pesquisa e a comunidade cientifica

interessada no assunto.

Certo de contar com a vossa colaboragio, agradego antecipadamente, e me coloco a

disposicao para quaisquer esclarecimentos.

Data:f” 108 o1, i

<
_ ¢ Prot D ielington de Ofveira

D REITOR
e . “RG:21.413734

Autorizo

veritas est
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Apéndice C

DESIGN
Pés-Craduacao Tecnologla
STRICTO SENSU

APENDICE C

WILLIAN ROBSON RIBEIRO BRAZIL

USABILIDADE na interface de um aplicativo digital mével: um estudo de caso

Data /L
/_,_

Rwltado

o~

Dissertagdo apresentada ao Programa de Pés-Graduagéo -
Stricto Sensu - Mestrado Profissional em Design,
Tecnologia e Inovagéo. Centro Universitario Teresa D'Avila,
como parte dos pré-requisitos para obtengdo do titulo de
Mestre em Design, Tecnologia e Inovagao.

Orientador: Prof. Dr. Wellington de Oliveira

BANCA Whom
// S o0
/ // //

L

- ——

Prof. Dr. Wellington de Oliveira - Orientador
Centro Universitario Teresa D'A\vila / UNIFATEA

‘._/_,_« (\ //7

Prof. Dr. Rosinei Batista Ribeiro —/Coorientador

Centro Universitario Teresa D'Avila / UNIFATEA

Art
! 'k\,L-.uL./k

Prof.? Dra. Luciani Vieira Gomes Alvareli
Centro Universitario Teresa D'Avila / UNIFATEA

' .
" " L\-k'\;‘(:'

Prof.2 Dra. Viviane Fushimi Velloso
Universidade de Taubaté / UNITAU)

©2017 Termo de Aprovagdo - Defesa

veritas est
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Apéndice D

Carta de Autorizacdo do Projeto

CARTA DE AUTORIZAGAO DO PROJETO

llustrissimo

Sr. Eryk Calmon Dalcolmo de Azevedo

Meu nome ¢ Willian Robson Ribeiro Brazil e estou desenvolvendo a pesquisa
intitulada “CUSTOMIZAGAO DE APLICATIVO PARA COMUNICAGAO INTERNA
DO CENTRO UNIVERSITARIO TERESA D’ AVILA”, estudo este conduzido pelo Prof.
Dr. Rosinei Batista Ribiero, do Programa de Pds-Graduagdo em Design, Tecnologia e
Inovagéo — Mestrado Profissional do Centro Universitario Teresa D Avila — UNIFATEA,
Campus Lorena — SP.

O envolvimento na pesquisa exige em responder ao questionario de usabilidade do
aplicativo UNIFATEA DIGITAL, esse instrumento de coleta de dados aborda questoes
relativas ao perfil do participante e aos elementos de estrutura e de usabilidade do
aplicativo on-line UNIFATEA DIGITAL, selecionados para o estudo.

Os resultados serdo benéficos a conclusdo da pesquisa e a comunidade cientifica
interessada no assunto.

Peco a autorizagdo para utilizagdo do proprietario do aplicativo mural21 ao qual
pertence o unifatea digital para realizar a pesquisa.

Certo de contar com a vossa colaboragéo, agradego antecipadamente, e me coloco a
disposicdo para quaisquer esclarecimentos.

Data: 0%/ 07 /2017.

v A7V,
Autori% LEIA CHnoV i (oL ~0 Ve AZVIV0
/ £ 29 9%+ 346
{

V/

..-—"/

veritas est
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