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RESUMO

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais evoluindo e se popularizando e
trazendo consigo a demanda de desenvolvimento de aplicagcbes para tais
dispositivos. A plataforma Android é atualmente uma das lideres nesse segmento e
prové uma série de recursos para que novas aplicacdes possam ser desenvolvidas.
No desenvolvimento de qualquer software, seja voltado para dispositivos moveis ou
ndo, é importante avaliar se 0 mesmo apoia 0S usuarios nas suas tarefas e no
ambiente utilizado. A Interacdo Humano Computador € a ciéncia que trata dessa
preocupacao e tem como objetivo a implementacao, design e avaliagdo de sistemas
interativos. A avaliacdo é justamente o foco desse trabalho, que tem o intuito de
procurar problemas de interacdo e sugerir melhorias em um aplicativo na plataforma
Android. Os métodos de avaliacao utilizados para alcancar tais objetivos envolvem
uma mescla de inspec¢do cognitiva, que tem como propdsito avaliar a facilidade de
aprendizagem, e inspecdo de guidelines. As guidelines foram retiradas de um guia
de design da Google e um novo documento foi gerado com tais guidelines podendo
servir como base para a avaliagao de IHC no Android. A pesquisa objetivou ainda a
caracterizacédo do design de interacdo em dispositivos moveis, que foi auxiliada tanto
por levantamento bibliografico quanto na representacdo da avaliacdo de um
aplicativo voltado para um dispositivo mével. O aplicativo escolhido foi desenvolvido
por uma empresa publica e € denominado Pessoa Fisica. O processo de avaliacdo
foi orientado pelo framework DECIDE e a aplicacdo do método de avaliacdo por
percurso cognitivo apontou cinco ocorréncias principais. A inspecao de guidelines
encontrou algumas solucbes para a maioria das ocorréncias, o0 que deixou
caracterizado que a inspecéo de guidelines em uma aplica¢édo na plataforma Android
pode complementar a avaliacdo por percurso cognitivo. Com a inspecédo de
guidelines foi possivel também propor melhorias de interacdo ao aplicativo. As
ocorréncias provenientes das duas técnicas utilizadas no trabalho mostram que se
faz necessério avaliar a IHC em qualquer sistema interativo.

Palavras-chave: Interacdo Humano Computador. Avaliacdo de Interacgédo.
Plataforma Android. Inspecdo Cognitiva. Inspecao de Guidelines.



ABSTRACT

Mobile devices are becoming increasingly evolved and popularized bringing with it a
demand for developing applications for such devices. The Android platform is
currently one of the leaders in this segment and provides a number of resources so
that new applications can be developed. In any software development facing mobile
devices or not, it is important to evaluate whether it supports the users in their tasks
and the environment used. The Human Computer Interaction is the science that
addresses this concern and aims the implementation, design and evaluation of
interactive systems. The evaluation is precisely the focus of this study, which aims to
seek interaction problems and suggest improvements in an application on the
Android platform. The evaluation methods used to achieve these goals involve a mix
of cognitive inspection, which aims to evaluate the ease of learning, and inspection
guidelines. The guidelines were drawn from a design guide from Google and a new
document was generated with such guidelines being able to serve as basis for the
assessment of the IHC in Android. The research also aimed the characterization of
the interaction design for mobile devices, which was aided by both bibliographical
survey and in representation of the evaluation of an application targeted for mobile
devices. The chosen application was developed by a public company and is
considered individual. The evaluation process was guided by the framework DECIDE
and the application of the evaluation method for cognitive walkthrough pointed out
four main events. The inspection guidelines found some solutions for most
occurrences, which was characterized that the inspection guidelines in an application
on the Android platform can complement the evaluation by cognitive walkthrough.
With the inspection of guidelines it was also possible to propose improvements of
interaction to the application. Occurrences from the two techniques used in the study
show that it is necessary to evaluate the IHC in any interactive system.

Keywords: Human Computer Interaction. Interaction Evaluation. Android platform.
Cognitive Inspection. Guidelines Inspection.
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1 INTRODUCAO

O aumento do numero de dispositivos moveis, em especial dos telefones
celulares, traz consigo uma atencdo para tais equipamentos. Além da sua
popularizacdo, os dispositivos moveis estdo evoluindo em relacdo as suas
capacidades de armazenamento, processamento e possibilidades de uso. Esse
avanco aumenta a demanda por aplicacdes que explorem esses equipamentos.

Nesse sentido, 0 sistema operacional para dispositivos méveis Android
surge em 2008 numa parceria entre a Google e outras empresas do ramo de
tecnologia movel, denominada Open Handset Alliance (OPEN HANDSET
ALLIANCE, 2013).

Assim como em outras plataformas, o desenvolvimento de aplicativos
para o Android exige uma preocupag¢ao com a interacdo com o usuario. A forma de
disponibilizacdo de elementos em uma interface e a percepcao por parte do usuario
pode facilitar ou dificultar a utilizacdo causando barreiras de uso. Braga (2010)
acrescenta que além da preocupacado de que seja funcional e adequado ao uso, 0
design de qualquer aplicacdo precisa considerar também o fato de causar
sensacdes prazerosas, sejam visuais, cognitivas ou emocionais.

Para orientar a interacdo entre homem e maquina, a Google langcou um
guia de design de aplicativos no Android em janeiro de 2012, antes disso a falta de
um guia ocasionou o0 surgimento de aplicativos desinteressantes e que nao
funcionavam corretamente em todos os dispositivos segundo a Imasters (2012). O
guia lancado pela Google contém informacdes como: tipografia, paletas de cores,
estrutura dos aplicativos, conselhos e analise dos componentes que compdem a
interface (GOOGLE, 2013, traducdo nossa).

Uma aplicacdo desenvolvida para o Android necessariamente ndo precisa
seguir guias de design. Pode-se disponibilizad-la na loja de aplicativos, chamada
Google Play Store, sem nenhuma triagem referente a design ou diretamente em um
dispositivo movel, através de um cartdo de memoria. O cenario é diferente
comparando com o iOS, um sistema operacional para dispositivo movel
desenvolvido pela Apple, que s6 permite a disponibilizagdo de um aplicativo pela sua
loja de aplicativos, Apple Store, apds uma aprovacao referente a qualidade gréafica e

usabilidade que pode chegar a um més (LAUZER, 2013).
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Visando contribuir na qualidade de design nos aplicativos desenvolvidos
para a plataforma Android, essa pesquisa objetiva avaliar a interacdo de um
aplicativo de acordo com guidelines selecionadas do guia de design disponibilizado
pela Google. Junto a avaliagdo através de guidelines serd mesclada a avaliacao
utilizando método por inspec¢éo cognitiva, que de acordo com Barbosa e Silva (2010)
ndo envolve usuérios e onde um avaliador percorre a interface fazendo a inspec¢éo
nas acbes projetadas para o usuario comum concluir cada tarefa. A pesquisa

objetiva ainda procurar problemas de interacéo e sugerir melhorias ao aplicativo.

1.1 OBJETIVO GERAL

Avaliar o design de interacdo de uma aplicacdo na plataforma Android

com uso de método de inspecédo cognitiva baseado em guidelines.

1.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Os objetivos especificos desta pesquisa sao:

a) caracterizar o design de interacdo para dispositivos moveis;

b) identificar guidelines para desenvolvimento em plataforma Android;

c) utilizar método de inspecao cognitiva para avaliar o design de interacéo
em uma aplicacdo Android;

d) identificar problemas de interacédo na aplicacéo avaliada;

e) propor sugestbes de melhorias no design de interacdo para a

aplicacao.

1.3 JUSTIFICATIVA

No processo de desenvolvimento de software é importante avaliar se ele
apoia adequadamente os usuarios nas suas tarefas e no ambiente utilizado. A
avaliacdo de interacdo de uma aplicacdo tem um contexto diferente na interacao
movel. Cybis, Betiol e Faust (2007) relatam, por exemplo, que se deve considerar
gue um usuario movel tem menor capacidade de processar e absorver contetudo do

gue um usuario sentado a um computador de mesa.



13

Dentro do contexto de dispositivos méveis, o Android apresenta algumas
vantagens descritas por Lee (2011): além de contar com uma abordagem unificada
para o desenvolvimento de aplicacdes, e té-las rodando em diferentes dispositivos, o
Android possui um modelo simples de desenvolvimento, a maior parte do codigo é
aberta se utilizando da Licenca Apache (que permite o uso e distribuicdo do cédigo
fonte) e os fornecedores podem acrescentar suas proprias extensdes proprietarias
do Android.

O aplicativo escolhido é desenvolvido pelo Servico Federal de
Processamento de Dados (SERPRO) e estd disponivel na loja de aplicativos da
plataforma Android com o nome de Pessoa Fisica. O aplicativo tem funcionalidades
para auxiliar na consulta do Cadastro de Pessoa Fisica (CPF) e no processo de
Imposto de Renda de Pessoa Fisica (IRPF) e possui mais de 100 mil downloads na
loja de aplicativos da Google (BRASIL, 2013).

Segundo Albanesius (2012) as guidelines referentes ao design no Android
foram desenvolvidas com o objetivo de se tornar um centro de aprendizagem sobre
0S principios e padrdes para a criacdo de interface no Android. A utilizacdo de
principios e padrbes de projeto, como as guidelines, resultam em uma interatividade
com o usuario final de forma mais clara e legivel. Considerando que um usuario
utilize aplicacdes no Android que seguem as guidelines, havera maior familiarizacao
na interacdo com uma aplicacdo que também tenha obedecido a documentacéo.

Além de projeto do design de interagcdo observando 0s principios e
padrées como as guidelines, a avaliacdo da interacdo de aplicacfes também pode
ser necesséaria. Conforme Peter (2008), o desenvolvimento de uma interface de
pouca interacdo podera acarretar em um rendimento abaixo do esperado pelos
usuarios e assim numa diminui¢cdo na producao total, gerando talvez um custo maior
do que executar uma avaliagcdo no sistema.

Utilizar o método de avaliagdo por inspecéo cognitiva busca permitir que
cada guideline que for identificada seja observada de forma intuitiva durante o
percurso do usuario. Nesse sentido, o avaliador percorre a interface procurando

dificuldades de uso e problemas de interacéo.
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1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em uma estrutura com seis capitulos. Sendo
que o primeiro traz uma breve descricdo sobre o tema deste trabalho, incluindo a
introducao, o objetivo geral e os especificos, e uma justificativa do trabalho proposto.

O segundo capitulo aborda inicialmente as caracteristicas e dados sobre
a proporcao de popularizacdo concentrada em cima dos dispositivos moveis. O
capitulo trata da plataforma Google Android, desde detalhes de arquitetura até a
interface de usuério.

O terceiro capitulo trata dos conceitos de IHC, enfatizando a atividade de
avaliacdo. Além de métodos e técnicas de avaliagdo, o framework DECIDE é
apresentado. O capitulo trata também de aspectos de IHC em dispositivos moveis e
de elementos, padrbes e principios de design no Android.

No quarto capitulo sdo apresentados trabalhos correlatos. O capitulo
quinto traz a estrutura do trabalho desenvolvido, onde é apresentada a metodologia
aplicada para o processo de avaliacdo e onde sdo apresentados os resultados junto
a sugestoes.

O dltimo capitulo, de ndmero seis, traz as conclusdes referentes ao
trabalho, expondo os resultados obtidos em analise aos objetivos da pesquisa, as

dificuldades e solucdes encontradas, e ainda sugestdes para trabalhos futuros.
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2 DISPOSITIVOS MOVEIS

Desde o surgimento da computacdo pessoal, diversos dispositivos
surgiram para auxiliar nas tarefas diarias das pessoas. Existem algumas iniciativas
para classificacdo de tais dispositivos e uma delas € dada por Gorlenko e Merrick
(2003, traducdo nossa), que classificam os dispositivos de computacéo pessoal
considerando fatores como mobilidade e interacédo (figura 1):

a) desktop: seu modo de interacdo é considerado estacionéario, ou seja,

usuarios e dispositivos computacionais ficam parados durante a
interacao;

b) laptop (ou notebook): caracteriza-se por ser portétil (facilidade de
transporte) e seu modo de interacdo também é estacionario;

c) palmtop: portatil como o laptop, mas significamente menor e mais leve;
em processos interativos rapidos as maos dos usuarios sédo suficientes
para segurar e interagir com o dispositivo, porém em processos mais
longos o0 modo de interacdo é considerado estacionario;

d) handheld: sdo menores e mais leves que os dispositivos descritos
anteriormente e é considerado movel, ou seja, pode ser facilmente
transportado de um local para o outro enquanto o usuario interage com
ele;

e) wearable: componentes essencialmente leves o suficientes para serem
vestidos pelo usuéario para realizagdo de alguma tarefa, também sao

considerados moveis quanto ao seu modo de interagéo.

Figura 1 — Classificacdo da Computa¢éo Pessoal

Computadores Laptops Paimtops Hanhelds Wearables
Desktop

Fonte: Gorlenko e Merrick (2003).

Na classificacdo acima os autores Gorlenko e Merrick (2003) empregam o

termo handheld para designar os dispositivos méveis. Weiss (2002 apud SOUZA,
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2012) destaca alguns pontos que caracterizam um dispositivo mével: manuseio
somente com as maos (sem necessidade de apoio sobre a mesa), possibilidade de
inclusdo de aplicativos ou possuir conectividade com a Internet e capacidade de
funcionar sem cabo (como por meio de conexdes wi-fi ou bluetooth). Conforme
Ferreira (2007) pode-se considerar como dispositivos moveis: telefones celulares,
pagers, personal digital assistants (PDA), smartphones e tablets.

Os dispositivos méveis aparecem como destague perante aos outros tipos
de dispositivos quando se trata de popularizacdo. Segundo a Gartner Group* (2013,
traducdo nossa), em 2012 foram vendidos mundialmente cerca de 340 milhGes de
desktops e laptops e mais de 1,7 bilhdes de celulares. Uma pesquisa realizada pela
GSMA (2011, traducdo nossa), associacao que reune as operadoras de telefonia
mével que utilizam o padrdo GSM?, mostra que a previsdo é de que 12 bilhdes de
dispositivos méveis estejam conectados a Internet em 2020.

Esse avanco aumenta a demanda por desenvolvimento de aplicagdes que
explorem tais equipamentos. Segundo uma pesquisa da ABI Research® (2013,
traducdo nossa) a previsao do mercado global de aplicativos moéveis para 2013 é de
27 bilhdes de délares. A pesquisa mostra ainda que esse cenario € dominado por
dois sistemas operacionais: o iPhone Operating System (iOS), desenvolvido pela
Apple e o Android, que tem a Google como um de seus colaboradores. Tomando
como base o0 més de julho de 2013 o iOS domina a receita enquanto o Android
domina a quantidade de aplicativos disponiveis.

O dominio do iOS e do Android no mercado de dispositivos méveis pode
ser visto ainda melhor em outra pesquisa realizada pelo Gartner Group (2013,
traducdo nossa) exibida na figura 2. Juntos os sistemas representam mais de 90%

da venda mundial de smartphones utilizando como base o quarto trimestre de 2012.

! Gartner Group é uma empresa que realiza pesquisas para organizacdes governamentais e milhares
de empresas na area de TI.

> GSM (Global System for Mobile communications) € um padrdo de tecnologia digital aberto para
telefones celulares utilizado para a transmisséo de servicos de voz e dados.

* ABI (Allied Business Intelligence) Research é uma empresa de inteligéncia de mercado que objetiva
fornecer dados para executivos.
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Figura 2 — Venda Mundial de Smartphones para Usuarios Finais
Outros
9,4%

i0S
20,9%

Android
69,7%

Fonte: Gartner Group (2013).

Desenvolvido inicialmente para o iPhone (smartphone), o0 iOS também € a
base dos dispositivos iPad (dispositivo em formato de tablet) e iPod touch (player de
midia portétil) (APPLE, 2013). Uma das principais caracteristicas do iOS, segundo
Lecheta (2012) € a Unica e exclusiva integracdo com o hardware da Apple, fator que
pode ser visto como uma vantagem considerando o desempenho geral do sistema.

Em contrapartida, o Android foi criado para se tornar uma plataforma livre
e de cbdigo aberto permitindo que diversos fabricantes utilizem e customizem o
sistema operacional em seus dispositivos moéveis sem ter que pagar por isso e
também que desenvolvedores do mundo inteiro possam contribuir para a melhoria
da plataforma (LECHETA, 2010).

2.1 PLATAFORMA GOOGLE ANDROID

O Android € uma plataforma para dispositivos moveis que abrange um
sistema operacional, aplicativos padroes (como lista de contatos e chamadas) e
middlewares*. A plataforma foi desenvolvida por uma alianca entre Google e a Open
Handset Alliance (OHA), composta inicialmente por trinta e quatro empresas com o

objetivo de envolver todos o0s processos moveis, tais como: operadora movel,

* Middleware corresponde ao mediador entre o sistema operacional e as demais aplicacdes.
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fabricante, empresas de software, empresas de semicondutores e microchips e
empresas de comercializacdo (LECHETA, 2010).

Desde o anuncio da primeira versdao em 2007, o Android ganhou varias
versdes geralmente cunhadas com codinomes de doces. A tabela 1 mostra,
baseando-se no més de setembro de 2013, a relacdo entre o percentual de
dispositivos e as versdes do Android atualmente utilizadas:

Tabela 1 — Percentual de Distribuicdo de Versfes do Android

Verséo Codinome Distribuicéo (%)
2.2 Froyo 2.4
2.3.3-237 Gingerbread 30.7
3.2 Honeycomb 0.1
4.0.3-4.04 Ice Cream Sandwich 21.7
4.1.x JellyBean 36.6
4.2.x 8.5

Fonte: Google (2013).

2.2.1 Caracteristicas do Android

Conforme Rogers et al (2009), até o lancamento do Android o ambiente
de desenvolvimento de aplicativos mdveis sofria com algumas caracteristicas:
ambiente de aplicagcdo diferente para cada marca, utilizacdo de software
proprietarios (onde alteracdes deveriam ser feitas pelo proprietario do software ou
fabricante do dispositivo) e o bloqueio para adicdo de uma aplicacao no dispositivo.

Lee (2011) destaca que o Android trouxe beneficios tanto para usuérios
guanto para fabricantes e desenvolvedores. A maior parte do cédigo do Android se
utiliza da Licenca Apache de codigo aberto (que permite o uso e distribuicdo do
codigo fonte); os fornecedores podem acrescentar suas proprias extensdes
proprietarias do Android e configura-las para diferenciar seus produtos dos outros. O
Android roda em diferentes dispositivos, porém sua abordagem unificada de
desenvolvimento possibilita que um mesmo aplicativo desenvolvido para a
plataforma seja executado em numerosos dispositivos diferentes.

E possivel desenvolver uma aplicagdo para o Android utilizando a
linguagem Java. Além disso, o Android conta com um catalogo de aplicativos onde
0S usuarios podem baixar pela rede para seus dispositivos e também é possivel o

carregamento direto de aplicacdes por meio de conexdo USB (ROGERS et al, 2009).
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2.2.2 Arquitetura do Android

Conforme Burnette (2010) e Lee (2011), o sistema operacional Android

esta dividido em cinco secdes e quatro camadas, devidamente apresentadas na

figura 3:

a)

b)

d)

kernel Linux: ndcleo onde o Android € baseado. Contém todos os
drivers de baixo nivel de dispositivos para os varios componentes de
hardware e é usado internamente para o gerenciamento de memoria,
de processos e outros servi¢os. O Linux néo fica visivel para o usuario
assim como seus programas nao fazem chamadas diretas;

bibliotecas: contém todo o cédigo que prové as principais
funcionalidades do sistema operacional. Essas bibliotecas
compartilhadas sado compiladas para a arquitetura especifica usada
pelo aparelho e pré-instaladas pelo fabricante do mesmo. Um exemplo
€ a biblioteca SQLite que fornece suporte de base de dados para que
um aplicativo possa usa-lo para armazenamento de dados;

Android runtime: na mesma camada que as bibliotecas, é responsavel
pela execucdo do cédigo compilado. A runtime prové uma série de
bibliotecas que permite que os desenvolvedores escrevam aplicativos
usando a linguagem Java. Nela esta a maquina virtual Dalvik otimizada
para dispositivos moveis, que permite que cada aplicativo rode em seu
proprio processo com sua propria estancia;

estruturas de aplicativos: prové o0s programas basicos para
gerenciamento do aparelho, permitindo o acesso dos desenvolvedores
para que possam tirar proveito das capacidades do hardware. Inclui
possibilidades como o controle do ciclo de vida de aplicacdes e
localizacéo geogréfica do aparelho;

aplicativos: os aplicativos disponiveis ao usuario estdo presentes nessa
camada, tanto os aplicativos que ja vem com o aparelho quanto os

aplicativos adquiridos através de download.
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Figura 3 — Arquitetura Android
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Fonte: Burnette (2010).

2.2.3 Blocos de Construcdo no Android

Uma aplicagdo Android pode possuir quatro tipos de componentes
definidos pela arquitetura do Android: atividades, servicos, provedores de contetudo
e receptores de broadcast e intencdo (GOOGLE, 2013, traducao nossa).

Conforme Burnette (2010, traducdo nossa) as atividades normalmente
correspondem a uma tela de interface do usuario. Uma aplicacdo define uma ou
mais atividades para implementar as diferentes fases do programa. J& um servico €
uma tarefa executada em segundo plano, sem interacdo do usuario.

O provedor de conteudos tem o papel de encapsular os dados que
precisam ser compartilhados entre aplicacdes, como 0s contatos, e 0s receptores de
broadcast e intencdo respondem a solicitacdo de servico de outra aplicagdo. Um
receptor de broadcast responde a um aviso global de evento enquanto um receptor
de intencdo responde a solicitacbes de outras atividades. Uma intencdo é um
elemento que facilita a criacdo de novas aplicacbes a partir das existentes.

(ROGERS ET AL, 2009).
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2.2.4 Ciclo de Vida de Atividade no Android

Durante o tempo de vida, cada atividade de um aplicativo Android pode

estar em um estado, que é determinado pelo sistema e ndo pelo desenvolvedor. A

cada mudanca de estado o aplicativo recebe uma notificacdo do sistema através da

chamada de um método especifico para cada tipo de mudanca (BURNETTE, 2010,

traducdo nossa).

Os principais métodos de mudanca de estado sdo apresentados na figura

4 e descritos por Rogers et al (2009) da seguinte forma:

a)

b)

f)

onCreate: chamado quando a atividade € criada. Normalmente € usado
para realizar inicializacbes que ocorrem apenas uma vez, cCOmo a
interface do usuario;

onStart: chamado pouco antes de sua atividade ficar visivel na tela.
Quando esse for concluido, se for possivel que sua atividade se torne a
de primeiro plano na tela, o controle seré transferido para onResume,
caso contrario o controle passara para o método onStop;

onResume: chamado quando uma atividade comeca a interagir com o
USUArio;
onPause: chamado quando o Android esta prestes a retornar uma

atividade diferente, concedendo a ela o primeiro plano;

onStop: chamado quando sua atividade ndo esta mais visivel, seja pelo
fato de outra atividade obter o primeiro plano ou porque sua atividade
esta sendo eliminada;

onDestroy: chamada logo antes da atividade ser destruida.
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Figura 4 — Ciclo de atividade no Android
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Fonte: Burnette (2010)

2.2.5 Interface de Usuério no Android

Uma documentacao disponibilizada pela Google (2013, traducédo nossa)

destaca os principais aspectos da interface do usuério no Android:

a) barras de sistema (system bars): em dispositivos como smartphones
sdo compostas de duas barras: barra de status (item 1 da figura 5), que
exibe notificacbes como o nivel de bateria, e a barra de navegacao
(item 2 da figura 5), que exibe respectivamente os botdes voltar, inicio
e recentes, em dispositivos que ndo contém teclas fisicas. Em
dispositivos como tablets existe uma barra combinada (item 3 da figura

5) que coloca as duas barras em uma s6;
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Figura 5 — Barras de Sistema .

Fonte: Google (2013)

b) tela inicial (home screen): espaco personalizavel que abriga atalhos de
aplicativos, pastas e widgets. Contém uma sec¢do de favoritos na parte
inferior, onde existe um botdo central que mostra todos os aplicativos
disponiveis. E exibido & esquerda na figura 6;

c) tela todos os aplicativos (all apps screen): além de todos os aplicativos
contém todos os widgets. E exibido na tela central na figura 6;

d) tela recentes (recents screen): contém todos os aplicativos
recentemente utilizados e € acessada através do botdo mais a direita

da barra de navegacédo. Na figura 6, aparece na tela a direita;
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Figura 6 — Tela inicial, tela todos os aplicativos e tela recentes.

Fonte: Google (2013)

e) notificagbes (notifications): as notificacdes sdo mensagens curtas que
0S usuarios podem acessar a qualquer momento a partir da barra de
status. Eles fornecem atualizacdes, lembretes ou informacoes
importantes.

De acordo com Google (2013, traducdo nossa), a interface de usuario de
um aplicativo Android comum pode ser constituida de quatro elementos: barra
principal de acdo (main action bar), visdo de controle (view control), area de
conteudo (content area) e barra de acdo adicional (split action bar). Tais elementos

sao respectivamente enumerados na figura 7.
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Figura 7 — Principais elementos de interface de um aplicativo no Android
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Fonte: Google (2013)

A preocupacgao com o desenvolvimento da interface de um aplicativo, seja
para dispositivo mével ou nao, é tratada dentro de uma disciplina chamada Interacéo
Humano Computador. Segundo Benyon (2011), o design de sistemas interativos nao
€ apenas uma questdo de design de interfaces, a interacdo humano computador

precisa ser considerada.
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3 INTERACAO HUMANO COMPUTADOR

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2007) a popularizacdo da computacéo
pessoal foi um marco para o inicio da discussdo dos problemas com interacéo entre
usuérios e computador, devido a forma de desenvolvimento de aplicacdes oriunda
do inicio da informatizacdo. Num cenario anterior os usuéarios de programas de
computadores eram 0s seus proprios desenvolvedores que em geral ndo tinham
dificuldades em operar sistemas feitos sob medida para si. Porém, com a
disseminacdo dos computadores e servicos de software, essas aplicacdes
desenvolvidas de forma artesanal resultavam em algo de dificil utilizac&o.

O conceito de interacdo € dado por Preece, Rogers e Sharp (2005) como
0 processo de comunicacdo entre pessoas e sistemas que se da por meio de
interface. Deve-se entender por interface hardware e software que se comunique
com um usuario (BRAGA, 2010). Conforme Rocha e Baranauskas (2003), os
conceitos de interface e interacdo estdo interligados com a justificativa de que nao
se pode pensar em interfaces sem pensar no ser humano que ira utiliza-lo. A figura 8

demonstra o processo de interagao:

Figura 8 — Processo de interacgéo.

ﬂ a .
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acgdo
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usudrio interface || aplicagdo
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interpretacdo
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Fonte: Barbosa e Prates (2003)

As interagbes podem ser classificadas de acordo com a forma e os
elementos disponiveis ao usuéario para manipular e agir dentro da aplicagdo. De
acordo com Dizerd, Vicentin e Kirner (1998), a evolugéo da relagéo entre interface e

interacdo atravessou quatro geragdes. A primeira (anos 50 e 60) caracterizou-se
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pelo uso do cartdo perfurado, onde a interface com o usuario praticamente nao
existia. Na geracdo seguinte (anos 60 a 80) a interacdo entre usuario e computador
é dada através de um monitor monocromatico e um teclado alfanumérico. As
interfaces graficas correspondem a terceira geracdo, que acontece a partir dos anos
80. Tais interfaces sdo conhecidas como Windows, icon, menu, pointing device
(WIMP) ou interface de manipulacdo direta, e oferecem ao usuario multiplos de
canais de entrada de dados para acesso e controle de multiplas janelas.

Nota-se que as geracdes progrediram no sentido de facilitar e tornar
natural a interagdo humano computador. Como continuacdo dessa tendéncia, na
quarta geracdo ha o surgimento da chamada interacdo Pdés-WIMP, que segundo
Damiani (2013), agrega as possibilidades das interacdes WIMP e estendem sua
abrangéncia com widgets 3D, realidade virtual e inovagdes no reconhecimento de
vOz e gesto.

A interacdo gestual € um exemplo de interacdo Pés-WIMP. Segundo
Saffer (2009), um gesto em IHC é caracterizado como um movimento fisico
detectado através de sensores por um sistema digital, ao qual podera responder
sem o auxilio de mecanismos tradicionais, como o mouse. O autor classifica a
interacdo gestual em interacdo de forma livre e interacao touchscreen.

Conforme Cabreira e Mulling (2012), a interacao de forma livre ocorre sem
um contato com uma superficie, onde o corpo humano se torna dispositivo de
entrada da interacdo e a interagdo touchscreen pressupde que O usudrio toque
diretamente a tela do dispositivo ou superficie. Ainda segundo os autores, 0s gestos
na interacdo touchscreen foram definidos como forma padrao (tabela 2) para facilitar

no projeto de interfaces gestuais e no mapeamento de interacdes.

Tabela 2 — Padrdes de interacdo touchscreen
Gesto Imagem

Toque para
selecionar o objeto



Arrastar para
mover objeto

Selecionar para
riscar ou rolar

Estender para
esticar ou dar
zoom in

Pressionar e
arrastar com uma
ou duas maos

Toque duplo para
selecionar/ativar
objeto

Deslizar para
trocar de estado
(on/off)

Segurar/pressionar
para selecionar

Comprimir para
dar zoom out

Rotacionar com
uma ou duas maos

Fonte: Cabreira e Mulling (2012)

28
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Relacionado a interagdo entre um usuario e um sistema computacional,
seja a interacdo gestual ou ndo, o termo Interacdo Humano Computador surge em
meados dos anos 80 e aparece para descrever um campo de estudo que trata do
design de sistemas computacionais visando auxiliar as pessoas a realizarem suas
atividades de forma segura e produtiva (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). Rosa e
Moraes (2008) descrevem como objetivo geral da IHC entender o como e o porqué
das pessoas utilizarem (ou ndo utilizarem) a tecnologia da informacao.

A IHC esté presente em diversos sistemas: aplicacdes onde a seguranca
€ relevante, como em sistemas de trafego aéreo; aplicagbes com foco na
produtividade, como sistemas de escritorio; e até em jogos, onde a satisfacdo do
usuario é o parametro basico (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

Um dos principais parametros dentro de IHC consiste na usabilidade. A
usabilidade é conceituada pela ABNT (2000) na NBR 9241-11 como uma medida
onde um produto pode ser utilizado por usuarios especificos para alcancar um
objetivo com eficiéncia, eficacia e satisfacdo num contexto peculiar de uso.

A estrutura do conceito de usabilidade é exibida na figura 9. A eficacia é
verificada quando os objetivos do usuario sdo alcancados. A eficiéncia refere-se a
qguantidade de recursos utilizados para alcancar os objetivos, ou seja, fazer o que
tem que ser feito e da melhor maneira possivel. E a satisfacdo de uso € o valor
atribuido subjetivamente ao sistema de acordo a satisfacdo que o usuario

demonstrar em interagir com o sistema/maquina (ABNT, 2000).

Figura 9 - Estrutura de Usabilidade
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Fonte: ABNT (2000).
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Além da usabilidade, a area de IHC abrange todos os aspectos ligados
com a interacdo entre usuarios e computadores, tal como o processo psicologico das
pessoas no uso de um sistema computacional. A figura 10 mostra disciplinas que
contribuem com a IHC. As principais contribuicbes vém das areas de ciéncia da
computacédo, psicologia cognitiva, psicologia organizacional e social e ergonomia e

fatores humanos.

Figura 10 - Disciplinas relacionados com a IHC.
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Fonte: Preece et al (1994).

Segundo ACM SIGCHI (1992) os objetos de estudos do IHC podem ser
agrupados em cinco topicos inter-relacionados, como mostra a figura 11.:

a) natureza de interacdo: analisa quando o sistema é usado e o que
ocorre no uso dos sistemas interativos pelo usuario;

b) contexto de uso: foca onde o sistema é usado considerando que cada
um tem seu proprio modo de realizar suas atividades. Considera como
variaveis como: cultura, sociedade, linguagem e ambiente fisico;

c) caracteristicas humanas: investiga as caracteristicas, capacidades e

limitacGes humanas durante a interagdo com sistemas computacionais;



31

d) arquitetura de sistemas computacionais: analisa sistema, tecnologias e

dispositivos para auxiliar na interacéo entre usuario e sistema;

e) processo de desenvolvimento: trabalha nas abordagens de design de

IHC, métodos, técnicas e ferramentas de construcéo de interfaces com

0 usuério e de avaliagdo de IHC.

Figura 11 - Objetos de estudo em IHC.
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Fonte: ACM SIGCHI (1992).

Um dos conceitos mais adotados para a disciplina de IHC é oriundo de

ACM SIGCHI (1992) que relata que a IHC tem sua preocupacdo no design,

implementacédo e avaliacdo de sistemas computacionais interativos e dos principais

fenbmenos ao redor deles. Preece, Rogers e Sharp (2005) citam que projetar e

implementar o design de interacdo permite a criacdo de experiéncias que melhorem

a maneira como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem.

A avaliacdo da IHC é uma fase que deve ser tratada num processo de
desenvolvimento de software, como enfatiza (BARBOSA; PRATES, 2003) assim
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como testes de funcionalidade sdo necessarios para verificar o sistema, a avaliagdo

de sistemas interativos também é necessaria para analisar a qualidade de uso.

3.1 AVALIACAO EM DESIGN DE INTERACAO

O design de interacdo € conceituado por Preece, Rogers e Sharp (2005)
como o design de produtos que envolvem a interacdo com o usuario com a funcao
de realizar alguma atividade cotidiana. Os autores descrevem quatro atividades no
processo de interacao:

a) identificar necessidades e estabelecer requisitos: conhecer quem sao
0S usuarios alvos e o tipo de suporte um produto interativo pode
oferecer sdo bases dos requisitos do produto;

b) desenvolver design alternativos: principal atividade do design que pode
ser dividida em duas. O design conceitual trata de um modelo que
descreve conceitualmente o que o produto faz, seu comportamento e
com quem parece, o design fisico tem foco na parte grafica, como
imagens e icones;

c) construir versdes interativas dos designs: ndo ha necessidade de uma
versdo em software para que 0s usuarios possam avaliar a interacao
dos designs, protétipos em papel também sdo eficazes para
identificacéo de problemas;

d) avaliar o design: onde se identifica que o produto est4 adequado para
uso.

Segundo Barbosa e Silva (2010), a atividade de avaliacdo de IHC pode
trazer beneficios como a reducdo de custos e uma imagem positiva do sistema.
Entre as razdes para tais beneficios, podem-se citar as seguintes: os problemas sao
identificados antes da entrega do sistema, o tempo de constru¢cdo do produto é
diminuido com a correcdo dos problemas de IHC desde o inicio do processo de
desenvolvimento. Os autores destacam alguns dos aspectos analisados em uma
avaliacao:

a) apropriacao de tecnologia pelos usuarios, como por exemplo, verificar

se usuarios sdo capazes de atingir um objetivo em menos tempo
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perante a uma nova funcionalidade dentro de um sistema
computacional;

b) ideias e alternativas de design, onde busca-se comparar diferentes
alternativas de uma solucéo;

c) conformidade com um padrdo, como exemplo pode-se citar 0os padroes
do W3C para acessibilidade;

d) problemas na interface e interacédo, tal como dificuldade de recordacao
por parte de um sistema.

Rocha e Baranauskas (2003) citam exemplos que poderiam ser tratados
como objetivos de uma avaliagcdo: se funcionalidade e aceitacdo é melhor que a de
um competidor ou se um produto esta de acordo com um padréo especifico. De fato
a escolha de um objetivo de avaliacdo precisa considerar quem constréi; quem
concebe e quem utiliza um sistema interativo, 0s aspectos relacionados ao uso a se
investigar serdo determinados de acordo com o0 que for requisitado por ambas as

partes:

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

Deve-se sempre considerar alguma forma de avaliacdo, porém torna-se
inviavel avaliar um produto em todas as situacdes de uso possivel. Certo grau de
incerteza permanece mesmo apds exaustivos testes com diversos métodos. Além
disso, quanto maior o esforgco no processo supde-se mais tempo gasto e um maior
custo (BARBOSA; SILVA, 2010; ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). Existem alguns
roteiros criados para guiar uma avaliagao, Preece, Rogers e Sharp (2005) propdem
o framework DECIDE.

3.1.1 Framework DECIDE para Avaliacdo em Design de Interacao
O framework DECIDE é composto por seis etapas e as iniciais de cada

etapa, na lingua inglesa, compdem a sua nomenclatura. As etapas sdo mostradas

na tabela 3.
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Tabela 3 — Framework DECIDE de avaliacao.

Etapa Descricao

Determine (Determinar) Determinar as metas e os objetivos da avaliacao

Explore (Explorar) Determinar e explorar as questfes cuja avaliagéo pretende
responder

Escolher os métodos e as técnicas que responderdo a

Choose (Escolher) guestéo da avaliacdo

Identify (Identificar) Identificar questdes praticas a serem abordadas pela

avaliacdo
Decide (Decidir) Decidir como lidar com as questdes éticas envolvidas
Evaluate (Avaliar) Avaliar, interpretar e apresentar os dados

Fonte: Preece, Rogers e Sharp (2005).

Na primeira etapa, devem-se identificar os objetivos de avaliacdo e por
gue e para quem tais objetivos sdo importantes. O restante das etapas sera
orientado por esse objetivo (BARBOSA; SILVA, 2010).

A etapa referente a exploracdo das questdes de avaliacdo envolve
elaborar perguntas e hipoteses para cada objetivo ou meta que possam ser
respondidas pela avaliacdo. Para a etapa de escolha de métodos e técnicas, 0s
recursos adquiridos nas etapas anteriores devem ser considerados: dados, metas,
objetivos e hipéteses (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

A etapa seguinte se refere a identificacdo de questbes praticas, tais
questdes envolvem recursos financeiros e humanos, como tempo, or¢camento,
equipamentos disponiveis e usuarios que serdo selecionados para participar da
avaliacdo (BARBOSA; PRATES, 2003). Para Barbosa e Silva (2010), decidir como
lidar com as questbes éticas (pendltima etapa) € importante para que O0S
participantes ndo sejam prejudicados, direta ou indiretamente, apds a divulgacéo
dos resultados.

A Ultima etapa esta relacionada com coleta, analise e apresentacdo dos
dados. Preece, Rogers e Sharp (2005) levantam alguns fatores em que se deve
estar atentos nessa etapa: garantir que se a avaliacao for repetida os resultados
serdo aparentemente 0s mesmos, garantir que a técnica utilizada esta de acordo
com o objetivo pretendido com a avaliagdo e procurar evitar a influéncia dos
ambientes nos resultados.

Na andlise e interpretacdo dos resultados, o avaliador deve buscar a

responder as questbes definidas na segunda etapa do framework DECIDE de
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acordo com as caracteristicas dos métodos e técnicas utilizados (BARBOSA; SILVA,
2010). Quanto a selecdo de métodos e técnicas, Rocha e Baranauskas (2003)

orientam escolher, misturar e adapta-las a partir dos recursos disponiveis.

3.2 METODOS E TECNICAS DE AVALIACAO EM DESIGN DE INTERACAO

Método pode ser conceituado como um conjunto claramente definido de
passos, sistematica e rigorosamente repetidos, para a realizacdo de um
procedimento; enquanto a técnica consiste em uma forma de realizar uma atividade
(RAPOSO, 2011).

As principais diferencas entre as formas de avaliagcdo de interacao,
segundo Preece et al (1994), consistem em quatro variaveis (tabela 3): etapa do
ciclo de design de software em que devem ou podem ser aplicadas (durante o ciclo
ou apos o produto finalizado), técnica utilizada para coleta de dados (desde
entrevistas até experimentos em laboratorios), tipos de dados coletados

(quantitativos ou qualitativos) e o tipo de analise feita.

Tabela 4 — Fatores que diferenciam formas de avaliagdo de interacéo.

Fatores Opcoes
Ciclo de vida de design de software SOt
Somativa

Coleta de opinido de usuérios
Observacgédo de usuarios
Registros de uso

Coleta de opinido de especialistas

Técnica para coleta de dados

Tipo de dados coletados Quantitativo
Qualitativo
Preditiva

Tipo de analise Interpretativa

Experimental
Fonte: Barbosa e Prates (2003); Preece et al (1994).

Referente a etapas do ciclo de design, a avaliagdo pode ocorrer durante o
design, com o intuito de verificar se o produto continua a preencher as necessidades

dos usuarios, e com o produto finalizado, visando avaliar seu sucesso e verificar se
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um padrdo esta sendo mantido. A avaliacdo realizada junto ao design € chamada
formativa e a realizada apés o processo denomina-se somativa (QUEIROZ, 2001).

A decisdo sobre técnicas utilizadas para a coleta de dados depende da
disponibilidade dos recursos que se tem e objetivos da avaliacdo a ser feita,
segundo Barbosa e Prates (2003). Os autores citam quatro técnicas:

a) coleta de opinido de usuarios: tem por objetivo se obter uma
apreciacdo dos usuarios (como nivel de satisfacdo) em relacdo a um
sistema interativo com a utilizacdo de questionarios e entrevistas;

b) observacdo dos usuarios: pode ser realizada com anotacbes do
observador, gravacdo de video ou &udio da interacdo ou uma
combinacao destas;

C) registro de uso: para um periodo mais longo sem a presenca do
observador, pode-se utilizar como recurso logs e gravacdo de audio e
video da experiéncia do usuario;

d) coleta de opinido de especialistas: feita sem a participacdo dos
usuarios, com especialistas identificando possiveis dificuldades pelo
USUuario.

Os dados coletados em uma experiéncia de uso podem ser qualitativos,

que representam conceitos que nao sao representados numericamente, e
guantitativos, que representam numericamente uma quantidade. Como exemplo de
dados qualitativos pode-se citar uma lista de problemas que 0s usuarios tiveram ao
utilizar uma aplicacdo (BARBOSA; PRATES, 2003). Barbosa e Silva (2010)
exemplificam dados quantitativos da seguinte maneira: supondo que a hip6tese de
gue uma solucdo A é melhor que a B pode ser verificada contabilizando quantos
usuarios conseguem concluir certas tarefas em um tempo determinado.

Os avaliadores podem analisar os dados coletados de forma preditiva,
interpretativa ou experimental. A analise preditiva é caracterizada pela analise dos
dados na tentativa de prever que tipo de problemas os usuarios enfrentardo. A
analise interpretativa € realizada quando os avaliadores procuram explicar 0s
fendbmenos que ocorreram durante a interacdo e normalmente, caracteriza-se por ser
feita com dados coletados em ambientes sem a interferéncia do observador na

atividade do usuario. A analise semelhante a interpretativa, mas feita com dados
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7

coletados em ambientes controlados €é denominada analise experimental
(BARBOSA; PRATES, 2003).

Além do agrupamento apresentado por Barbosa e Prates (2003), ha
outros agrupamentos para avaliacdo de sistemas interativos existentes que
descrevem de forma quase semelhante, mas com outras nomenclaturas. A tabela 4
mostra como podem ser relacionadas classificagbes e nomenclaturas oriundas de

varios autores, os itens que estdo na mesma linha possuem relacdo no conceito:

Tabela 5 — Relacéo entre classificacfes de avaliacdo de sistemas interativos.

Barbosa e Preece, Rogers e Barbosa e Rocha e
Prates (2003) Sharp (2005) Silva (2010) Baranauskas (2003)

- -, Avaliacéo Métodos de . ~
Analise Preditiva Preditiva Inspecao Avaliacéo por Inspecéo
Analise Interpretativa Estudos em Campo
Analise Experimental

Métodos
Testes de Observacionais  Tegtes de
Usabilidade Métodos de Usabilidade

Investigagéo

Avaliacdo Rapida
e Suja

Fonte: Do Autor.

Preece, Rogers e Sharp (2005) citam quatro tipos de modelos para

avaliacao de sistemas interativos, no qual chamam de paradigmas:

a) avaliacdo rapida e rasteira: preocupa-se em fornecer um feedback que
seja rapido sobre as ideias de avaliacao;

b) testes de usabilidade: normalmente feitos em laboratdrio, requer a
participacdo de usuarios reais ou potenciais na realizacdo de um
conjunto de tarefas determinadas pelos avaliadores;

c) estudos em campo: utilizam o ambiente natural do usuario para a
realizacdo da avaliagdo sem qualquer interferéncia (sem propor tarefas
especificas);

d) avaliacéo preditiva: especialistas aplicam seu conhecimento a respeito

de usuarios tipicos visando a previsao de problemas.
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Barbosa e Silva (2010) classificam os métodos de avaliagdo de IHC em:
métodos de investigacdo, observacionais e de inspecao:

a) métodos de investigacdo: utilizados para o entendimento de situacéo

atual e de oportunidades e para avaliar introducdo de nova tecnologia.
Envolvem recursos como questionarios e entrevistas;

b) métodos observacionais: fornecem dados sobre situagces em que os
usuarios realizam suas atividades visando identificar problemas reais
gue os usuarios enfrentam durante a experiéncia de uso do sistema
avaliado;

c) métodos de inspecdo: equivalente a avaliacdo preditiva, ou seja,
permite ao avaliador inspecionar uma solucdo de IHC para tentar
antever as possiveis decisdes de design.

Como pode ser visto na tabela 4, métodos observacionais e de
investigagdo estédo alinhados aos testes de usabilidade. O relacionamento pode ser
justificado por Barbosa e Silva (2010), segundo os autores o0s testes de usabilidade
utilizar métodos de investigacdo permitem explorar fatores como alternativas de
design e problemas enfrentados pelo usuério por meio de recursos como
questionarios e entrevistas. Ja a utilizacdo de métodos observacionais permite
identificar problemas durante a experiéncia de uso através do registro dos dados
observados e podem ocorrer no ambiente de atividade do usuario ou em laboratorio

Para Rocha e Baranauskas (2003), duas variaveis sdo importantes na
escolha de um método de avaliacdo: o envolvimento (ou ndo) de usuarios reais e se
a interface esta (ou nado) implementada. As autoras citam dois grupos de métodos
como um dos mais representativos dentro dos diversos métodos: testes de
usabilidade e avaliacédo por inspecdo. Tais agrupamentos serdo tratados com mais

detalhes.

3.3 TESTES DE USABILIDADE

Os testes de usabilidade consistem basicamente de estudos de um
processo de IHC, em condi¢cdes reais ou controladas, onde especialistas coletam
dados sobre eventos relacionados com a interacdo e com problemas ocorridos

durante o uso da aplicacdo por uma comunidade usuaria (QUEIROZ, 2001). Nesse
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método ha a necessidade do envolvimento de usuarios e de uma implementagéo
real do sistema (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

O fato dos testes de usabilidade trabalhar diretamente com os usuarios
representa uma vantagem perante as avaliacfes por especialistas, ja que usuarios
podem percorrer caminhos néo previstos por um avaliador de forma criativa e
oportunista (BARBOSA; SILVA, 2010).

Rocha e Baranauskas (2003) aconselham inicialmente a realizar um plano
de teste de usabilidade, que segundo Nielsen (1994 apud QUEIROZ, 2001) é pré-
requisito e ponto de partida de testes de usabilidade. Tal planejamento deve
considerar aspectos relacionados aos testes de usabilidade como: objetivos, local e
momento, duracdo de cada sessao, recursos computacionais necessarios, estado do
sistema no inicio do teste, escolha dos avaliadores, mecanismos de auxilio
oferecidos aos usuarios, tarefas solicitadas aos usuarios, critério para definir término
da tarefa, quais dados seréao coletados e como serdo analisados (QUEIROZ, 2001,
ROCHA; BARANAUSKAS;). A tabela 5 mostra como podem ser divididas as etapas

de um teste de usabilidade.

Tabela 6 — Etapas de um teste de usabilidade.
Atividade Tarefas

Definir tarefas para os participantes executarem

~ Definir o perfil dos participantes e recruta-los

Preparacao . .
Preparar material para observar e registrar o uso

Executar um teste-piloto

Observar e registrar a performance e a opiniao

Coleta de Dados dos participantes durante sessfes de uso controladas

Interpretacéo e
Consolidacéo
dos Resultados

Reunir, contabilizar e sumarizar os dados coletados
dos participantes

Relato dos Resultados Relatar a performance e a opinido dos participantes
Fonte: Barbosa e Silva (2010).

Cybis, Betiol e Faust (2007) recomendam que as tarefas além de tipicas,
estejam relacionadas aos objetivos e as principais funcdes do sistema. Sobre a
escolha de participantes, Rocha e Baranuskas (2003) relatam que o ideal seria

envolver usuarios reais do sistema a se avaliar ou usuarios com caracteristicas
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similares a dos usuérios reais (como idade, nivel educacional, experiéncia com
computadores e com o sistema).

Testes com usuarios ocorrem geralmente em dois lugares: em laboratério
ou em ambiente real de trabalho. Nos testes em laboratério o ambiente pode ser
controlado pelo avaliador, ao contrario dos testes em ambiente de trabalho, onde
interrupgéo e ruidos podem ocorrer (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2007). Em laboratorio,
apenas um computador, uma cadeira para o participante, uma camera de video para
filmar os movimentos e um software para capturar o video. A disposicdo de

elementos de um equipamento € exibida na figura 12.

Figura 12 — Laboratério sofisticado e laboratério simples

A) Laboralério sofisticado B) Laboratorio simples
\é’ 2 Computador

Cimera Camera

mE @ o
Camera
Computador
::J"{(‘Vi . 4 X

/j/ Pacicpane
) Z3petho unidmensicnal
: [» I
Avakador
@ I Edase Video h
2
Vondor ds tesie

D . ﬁ E

Fonte: Rosa e Moraes (2008).

Com o material para teste pronto, € fundamental a execugéo de testes-
piloto para avaliar a qualidade do material gerado. Dentre os fatores a se observar
durante um teste-piloto estdo: o entendimento do material apresentado por parte dos
usuarios, viabilidade do tempo de execucéo, se através das tarefas € possivel obter
as medidas especificadas e avaliar o critério desejado (BARBOSA; PRATES, 2003).

A coleta de dados na sesséo de observacao utiliza diversas técnicas, trés

técnicas sao citadas por Preece, Rogers e Sharp (2005):
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a) anotacdes e uso de uma camera: pode-se anotar 0s principais pontos
durante a sessdo e relacionar os detalhes com a exibicdo das
filmagens;

b) gravacdes em audio e camera: o audio pode trazer facilidade mas sua
transcricdo é um processo mais demorado;

c) video: analise pode ser lenta e exigir muito.

Além das técnicas apresentadas, outra € citada por Cybis, Betiol e Faust

(2007): o uso de softwares como ferramenta de apoio para registro dos dados e das
interacdes ocorridas durante a sessdo. Outros mecanismos também podem ajudar
na etapa, tais como: verbalizacdo de procedimentos, questionérios e entrevistas.

A verbalizacdo de procedimentos consiste em definir um conjunto de
tarefas envolvendo o sistema e solicitar ao usuario verbalizar procedimentos, ideias,
encadeamentos logicos e opinides relacionadas a conclusao das tarefas (QUEIROZ,
2001).

A entrevista realizada em IHC consiste em uma conversa com um roteiro
pré-definido de perguntas visando um objetivo e, que segundo Preece, Rogers e
Sharp (2005) podem ser caracterizadas de quatro maneiras. Trés séo definidas
considerando o controle do entrevistador: estruturada, n&o estruturada e semi-
estruturada. A outra é definida pela quantidade de participantes, quando é em grupo
a entrevista é chamada de grupo de foco:

Na entrevista estruturada, ndo cabe ao entrevistador a liberdade de
modificar as perguntas em sua ordem. Em contrapartida, as entrevistas nao
estruturadas se assemelham a uma conversacédo, porém com foco e metas pré-
definidas. A combinacdo de perguntas abertas e perguntas fechadas caracteriza a
entrevista semi-estruturada (BARBOSA; SILVA, 2010).

Os questionarios (formularios composto por perguntas) podem ser
conduzidos por um entrevistador, onde o préprio entrevistador o preenche, ou auto-
dirigidos, onde os usuéarios se encarregam do preenchimento (QUEIROZ, 2001).
Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), um guestionario € iniciado com perguntas
sobre informagcbes demograficas e seguido de perguntas sobre detalhes de
experiéncia do usuario (como o tempo gasto em Internet), com o intuito de verificar a
diversidade, agrupamento das perguntas e o perfil do entrevistado. Para realizagao

de métrica, Barbosa e Silva (2010) recomenda a utilizagdo de recursos como a
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escala de Likert, que utiliza uma faixa de niamero ou de grau para representar as

perguntas como mostrada na figura 13.

Figura 13 — Escala de Likert

E facil encontrar o produto desejado navegando pelas segdes do site?

O concordo plenamente

O concordo parcialmente

O naéo concordo nem discordo
O discordo parcialmente

QO discordo totalmente

Fonte: Rosa e Moraes (2008).

Dentre as métricas de desempenho que podem ser utilizadas num teste
de usabilidade, Queiroz (2001) cita algumas como: tempo de execucdo de tarefa,
razao entre acertos e erros e nimero de passos para a conclusao de uma tarefa.

Depois de realizadas as sessfes com todos o0s usuarios, a atividade
seguinte consiste na interpretacdo e consolidacdo dos resultados. Nessa fase,
segundo Barbosa e Silva (2010), os dados obtidos sdo analisados no intuito de obter
resultados quantitativos e qualitativos. O foco quantitativo permite testas hipo6teses,
comparar solucbes e alternativas, descobrir tendéncias e verificar se o0 sistema
atingiu metas de usabilidade. Através do foco qualitativo pode-se identificar a origem
dos problemas e verificar caracteristicas da interface que contribuiram para gerar um
problema. O processo € finalizado com o relato dos resultados que visa descrever

dados que vao desde o objetivo até sugestdes de evolucao.

3.4 AVALIACOES POR INSPECAO

As avaliacbes por inspecao podem ser realizadas com o0 sistema
implementado (ou ndo) e ndo envolvem usuarios (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).
Barbosa e Silva (2010) destacam que a avaliagdo por inspecao
(especialistas) se mostra vantajosa em situacdes que tem como objetivo a
verificagdo de conformidade com um padrdo, onde a participacdo do usuério €

desnecessaria. Além disso, tais métodos costumam ser mais rapidos e de custo de
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execucdo mais baixo por ndo ser necessario recrutamento e sessdes de atividades
com o usuério. Sem a necessidade do usuario e do sistema implementado, esse tipo
de avaliacdo se torna eficaz durante as primeiras fases do projeto evitando
interferéncias futuras no produto.

Dentro do grupo de métodos de avaliagdo por inspecdo, Rocha e
Baranauskas (2010) salientam que duas técnicas se sobressaem por apresentarem
mais e melhores resultados praticos e pela facilidade de aprendizagem: avaliacéao

heuristica e percurso cognitivo.

3.4.1 Avaliagcdo Heuristica

Na avaliacao heuristica um especialista em interagéo verifica o design do
sistema a se avaliar de acordo com uma lista de principios ou heuristicas para um
bom design. A palavra heuristica tem como significado um conjunto de regras
apresentadas com um objetivo de resolver um problema. E interessante que varios
especialistas avaliem a interface e anotem os problemas de interacdo mais
relevantes e ap0s, sugerir solugdes onde for possivel. Os avaliadores trabalham de
forma independente e unindo os resultados no final (BENYON, 2011).

Segundo Barbosa e Silva (2010), como é mostrado na tabela 6, o
processo de avaliacdo heuristica inicia com uma fase de preparacdo onde é

organizado as telas do sistema ou o protétipo avaliado e listas de heuristicas.

Tabela 7 — Etapas de uma avaliagcdo heuristica.
Atividade Tarefas

Todos os avaliadores:
Aprendem sobre a situagdo atual (como usuario e dominio)

Preparacao
Preparar material para observar e registrar o uso
Selecionam as partes da interface que devem ser avaliadas
Cada avaliador individualmente:
Coleta de Dados e Inspeciona a interface para identificar violagdes de heuristicas
Interpretacéo

Lista os problemas encontrados pela inspecao indicando
local, gravidade, justificativa e recomendacfes de solugéo

Todos os avaliadores:

Consolidacéo e Relato dos Revisam os problemas encontrados, julgando relevancia, justificativa e
resultados recomendacgdes de solucdo

Geram um relatério consolidado
Fonte: Barbosa e Silva (2010).
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H& véarios conjuntos de heuristicas que podem ser utilizados para

avaliacdo, Nielsen (1994) prop6s um conjunto basico:

a)

b)

d)

f)

9)

h)

)

visibilidade do estado do sistema: mantenha os usuarios informados
sobre o que esta acontecendo através de feedback instantaneo para
orienta-los;

relacionamento entre o sistema e o mundo real: utilize vocabulério,
conceitos e processos familiares aos usuarios;

liberdade e controle do usuario: facilite as “saidas emergenciais” e
forneca alternativas, permitindo refazer ou desfazer a agédo no sistema
guando estiver perdido ou em situacdes inesperadas;

consisténcia e padronizagéo: situacdes, palavras e acdes semelhantes
devem significar conceitos ou operacfes semelhantes; se existir
convencgdes para a plataforma o ambiente devem ser obedecidas;
prevencao de erro: tente evitar o acontecimento de erros informando ao
usuario sobre as consequéncias de suas acfes ou, se possivel,
impedindo a¢des que levariam ao erro;

ajuda aos usuarios para reconhecerem, diagnosticarem e se
recuperarem dos erros: mensagens de erros em linguagem simples
indicando precisamente o problema e sugerindo de forma construtiva
um caminho remediador;

reconhecimento ao invés de lembranca: torne acfes, objetos e opcdes
visiveis e compreensiveis;

flexibilidade e eficiéncia de uso: ofereca aceleradores e caminhos
alternativos para uma mesma tarefa;

estética e design minimalistas: evite informacdes irrelevantes, os
didlogos do sistema precisa ser simples, direto e naturais;

ajuda e documentacéo: deve ser visivel e facilmente acessada.

Queiroz (2001) ressalta que uma inspecdo individual antecede uma

inspecéo coletiva, onde os dados séo confrontados e integrados. O resultado de

uma avaliagéo heuristica € uma lista de problemas de usabilidade da interface com
referencias aos principios de usabilidade violados (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).
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3.4.2 Percurso Cognitivo

O percurso cognitivo visa avaliar principalmente a facilidade de
aprendizagem, particularmente pela exploracdo dos usuarios. O fato de que muitas
pessoas preferem aprender sobre a funcionalidade de um sistema computacional
enquanto trabalham em suas tarefas, adquirindo conhecimento sobre novas
caracteristicas apenas quando seu trabalho as requerer, € um motivador para esse
tipo de avaliacdo (BARBOSA; PRATES, 2003).

Conforme Barbosa e Silva (2010), o percurso cognitivo guia a inspecéo da
interface pelas tarefas do usuario, tendo em vista que um bom projeto de IHC
espera-se que a interface guie os usuarios pela sequéncia de acdes esperadas. O
avaliador percorre a interface inspecionando as acfes projetadas para 0 usuario
comum concluir cada tarefa, verificando se a imagem do sistema apoia as tarefas de
acordo com um modelo conceitual que usuarios de determinado perfil possuem. A

tabela abaixo apresenta as atividades do percurso cognitivo:

Tabela 8 — Procedimento de avaliacdo de percurso cognitivo.

Atividade Tarefa

Preparacéo Identificar os perfis do usuéario
Definir quais tarefas fardo parte da avaliagdo
Descrever as acdes necessdrias para realizar cada tarefa
Obter uma representacdo da interface executavel ou ndo

Coleta de
Dados Percorrer a interface de acordo com a sequencia de tarefas
Interpretacdo Responder as seguintes perguntas para cada tarefa realizada:

a) O usuario vai tentar atingir o efeito correto?
b) O usuério vai notar que a ac¢ao correta esté disponivel?

c) O usuério vai associar a agéo correta com o efeito que
est4 tentando atingir?

d) Se a acdo for executada corretamente, o usuario vai notar que esta
progredindo na dire¢do de concluir a tarefa?

Consolidacéo
de Resultados Sintetizar o resultado sobre:

a) O que o usuario precisa saber a priori para realizar as tarefas
b) O que o usuario deve aprender enquanto realiza as tarefas
c) Sugestbes de correcdes para os problemas encontrados

Relatos dos Gerar um relatorio consolidado com os problemas
Resultados encontrados e sugestdes de correcdes

Fonte: Barbosa e Silva (2010).
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Conforme Rocha e Baranauskas (2003), a obtencao de detalhes sobre os
usuarios na fase de preparacéo é considerada no processo de percurso. A descricao
“Usuarios do sistema operacional X que trabalham com a aplicagéo Y” torna-se mais
relevante que “Usuarios que utilizam o sistema operacional X”. Referente a selegao
de tarefas, as autoras orientam inicialmente a escolha das operac¢fes bésicas que se
pretende que o sistema deva suportar e posteriormente outras tarefas.

Ainda tratando da fase de preparacédo, € interessante ressaltar que cada
tarefa deve possuir uma descricdo de como se espera que 0 usuario veja a tarefa
antes de aprender sobre a interface, e também uma descricdo da sequencia de
acOes para resolver cada tarefa. A granularidade da descricdo depende da expertise
do usuario alvo, podendo variar de movimentos simples como “pressionar a tecla
ENTER” até sequencias de agbdes que 0 usuario pode executar como um bloco, tais
como “Logar no sistema” (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

Referente aos questionamentos da fase de interpretagcédo, Barbosa e Silva
(2010) relatam que a experiéncia do usuario em utilizar o sistema avaliado ou
sistemas semelhantes podem ajudar em uma resposta afirmativa, porém outros
fatores também podem influenciar:

a) O usuario vai tentar atingir o efeito correto? Se o sistema fornecer uma
instrucdo ou solicitar que o usuario realize acao.

b) O usuério vai notar que a acao correta esta disponivel? Se o usuario
perceber na interface uma representacdo da acdo desejada (por
exemplo, um item de menu, link ou botdo de comando).

c) O wusuéario vai associar a acdo correta com o efeito que
esta tentando atingir? Se a interface comunica essa associacao entre
a acdo e o efeito esperado ou se nenhuma outra agdo parece
adequada.

d) Se a acédo for executada corretamente, 0 usuario vai notar que esta
progredindo na direcdo de concluir a tarefa? Se as respostas do
sistema estiverem de acordo com o efeito esperado.

Rocha e Baranauskas (2003) afirmam que essas perguntas ndo sao

requisitos obrigatdrios mais sdo as mais usadas. As autoras exemplificam essa
interpretacdo com o0 processo de impressdo de um documento apresentado na

tabela 8, justificando efeitos e situagdes incorretas.
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Tabela 9 — Simulag&o de inspe¢éo cognitiva.

Questéo Situagéo Incorreta Efeito

Deve-se selecionar uma impressora ao 0 usuario pode nao

O usuario vai tentar atingir o efeito  realizar uma impressao de um saber que tem que
correto? documento em uma determinada fazer isso antes de
aplicacéo. executar a tarefa.

Para imprimir um documento é
necessario dar um cligue em um icone
com o botédo esquerdo do mouse.

O usuario pode nao
pensar nunca nisso.

O usuario vai notar que a agao
correta esta disponivel?

O usuério vai associar a agéo
correta com o efeito que esta
tentando atingir?

Se no item do menu para selecionara  Talvez néo fique
impressora esta descrito como ImpSis.  tdo evidente

Se a acao for executada Se apos selecionar a impressora o
corretamente, o usuério vai notar usuario nao tiver um feedback
. . S ; . ~ . Falta de retorno
gue esta progredindo na direcdo de informando que a impressao foi
concluir a tarefa? realizada.

Fonte: Rocha e Baranauskas (2003)

As repostas das quatro perguntas da fase de interpretacao vao auxiliar na
sugestdo de erros na atividade de consolidacdo de resultados. Se, por exemplo,
uma histéria de insucesso for relatada no questionamento sobre a disponibilidade da
acdo correta, onde um usuério formula a intencdo correta, mas ndo sabe que esta
disponivel na interface, pode-se acrescentar um item de menu para ativar a mesma
acao com um conjunto de teclas (BARBOSA; SILVA, 2010).

Segundo Barbosa e Silva (2010) o relato dos resultados deve conter:
objetivos e escopos da avaliacao, breve descricdo do método de percurso cognitivo,
namero e perfil dos avaliadores e a descricdo das tarefas analisadas.

Tanto a estratégia de percurso cognitivo, quanto as outras existentes,
podem ser utilizadas para avaliar diversos tipos de sistemas computacionais. Orben
(2012) utilizou as técnicas de avaliagdo heuristica e percurso cognitivo para a
avaliacdo em sites de comeércio eletrénico, ja Kupzic (2009) as utilizou para sites de

servi¢o bancario para o dispositivo iPhone.
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3.5 IHC EM DISPOSITIVOS MOVEIS

A avaliacdo de interacdo de uma aplicacdo tem um contexto diferente
para dispositivos moveis. Cybis, Betiol e Faust (2007) relatam algumas
caracteristicas do usuario movel:

a) impaciente: por ndo dispor de muito tempo para a realizacdo de uma

tarefa e recorrer ao dispositivo para consultas rapidas e pontuais;

b) exigente: também pelo fator tempo, necessita entender a interface de
forma répida e precisa;

c) menor capacidade de absorver e processar contetdo: além das
caracteristicas precedentes considera-se que nem sempre O USUArio
estd em um ambiente adequado para recebimento de informacdes;

d) multiplas ateng@es e tarefas: inclui caracteristicas precedentes e o fato
de o usuério estar sujeito a interrupcbes enquanto executa uma tarefa
principal.

Gorlenko e Merrick (2003, traducdo nossa) também citam algumas
diferencas entre a interacdo fixa e a interacdo movel. Dentre elas, podem-se citar
fatores como a manipulacdo de outros objetos que ndo estdo relacionados a
interacdo (rara na interacdo fixa e frequente na interacdo mével) e o tempo de
duracédo da interacdo (médio a longo na interacdo fixa e média a curto na interacao
movel).

Além de considerar caracteristicas e diferencas da interacdo mével, para
gue uma aplicacdo para um dispositivo mével alcance o sucesso, seguir guidelines
para o design de interfaces de uma plataforma € um comeco (KUPZIC, 2009).
Queiroz (2001) conceitua guidelines como sugestdes e recomendacdes técnicas que
condensam o conhecimento e a opinido metodolédgica corrente. De fato, considerar
guidelines em um projeto de design de interagcdo pode implicar em padronizagéo e
consequentemente em reducéo de variacoes.

Kiljander (2004 apud KUPZIC, 2009) informa que o objetivo da
padronizacdo na industria moével é facilitar e acelerar a adogcdo pelo usuario de
tecnologias e servicos moveis globais ao assegurar aplicacdes, servicos e
interoperabilidade similares entre fabricantes, operadoras, provedores de servigos e

moveis.
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Sistemas operacionais para dispositivos moveis também possuem guias
com recomendacOes referentes a design. O iOS Human Interface Guidelines é a
denominacdo da documentacdo da Apple para o iOS, ja para o Android a
documentacdo existente é denominada Android Developers (APPLE, 2013,
GOOGLE, 2013, traducao nossa).

Lauzer (2013) relata que ambas as plataformas (I0OS e Android ) tratam de
aspectos envolvidos na construcdo de interfaces e dos aplicativos, passando pela
interacéo, pelo design e pela programacédo. O autor salienta ainda que a Apple tem
um controle mais rigido sobre os aplicativos, que sao submetidos a uma série de
exigéncias para serem disponibilizados em sua loja virtual, refletindo em uma série
de exigéncias.

Para o0 iOS s6 é permitido a disponibilizacdo de um aplicativo para sua
loja de aplicativos (Apple Store) apdés uma aprovacao referente a qualidade grafica e
a usabilidade, fato que ndo ocorre para o Android. A chamada Google Play Store,
loja de aplicativos do Android, permite a inclusdo de aplicativos sem nenhuma

triagem referente a design.

3.5.1 Principios de Design para o Android

O lancamento de um guia de design de aplicativos no Android ocorreu em
janeiro de 2012, antes disso a falta de um guia ocasionou 0 surgimento de
aplicativos desinteressantes e que n&o funcionavam corretamente em todos os
dispositivos segundo a Imasters (2012).

Segundo Albanesius (2012, traducdo nossa) as guidelines referentes ao
design no Android foram desenvolvidas com o objetivo de se tornar um centro de
aprendizagem sobre os principios e padrdes para a criagao de interface no Android.
No guia desenvolvido pela Google (2013, traducdo nossa) trés metas sao
direcionadas aos envolvidos com construcéo de aplicativos na plataforma: encante-
me, simplifique minha vida e faca-me incrivel. Dentro das trés metas os seguintes
principios de design séo considerados segundo:

a) agradar de maneiras surpreendentes: nesse topico é salientado os

beneficios de uma superficie bonita, uma animac¢do cuidadosamente



b)

d)

f)

9)

h)

j)

K)
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inserida, um efeito sonoro bem cronometrado e também efeitos sultis,
gue podem transmitir uma sensac¢éo de menos esforco;

utilizacao de objetos reais ao invés de botdes e menus: permitir o toque
e manipulacdo de objetos pode reduzir o esforco cognitivo necessario
para realizar uma tarefa;

personalizacdo por parte do usuério: desde que ndo prejudiquem as
tarefas primarias, tal opcdo pode ajudar o usuario a se sentir no
controle;

aprendizado: ao invés de solicitar ao usuario as mesmas escolhas
repetidas vezes, colocar escolhas anteriores de facil acesso;

brevidade: indica a utilizacédo de frases curtas com palavras simples;
utilizacdo de imagens ao invés de palavras: tal fator pode auxiliar a
ganhar mais atencéo:

tomar decisdes pelo usuario mas deixa-lo ter a palavra final: consiste
em agi pelo melhor palpite que a aplicacéo tiver, permitindo que se
desfaca;

mostrar somente o que € preciso, quando for preciso: nao
sobrecarregar o usuario de informac6es quebrando tarefas e ocultando
opc¢des ndo essenciais;

tornar o usuario ciente de onde esta: implica em dar as pessoas
confian¢ca de que elas sabem o caminho de volta, também fornecendo
feedback das tarefas em andamento;

salvar informacdes do usuério: lembrar configuragdes, que as vezes
podem ter levado tempo para fazer, e deixar que as pessoas possam
acessar de qualquer lugar, além de facilitar uma atualizagdo dessas
informacdes;

se parecer idéntico, deve agir do mesmo modo: evitar lugares
visualmente similares funcionando de forma diferente sobre a mesma
entrada, além de ajudar as pessoas a discernir diferencas funcionais;
evitar interrupcdes desnecessarias: tal recomendacdo pode ajudar a

manter foco;
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m) utilizacdo de recursos que funcionem em varios lugares: um aplicativo

p)

aq)

pode ser mais facil de aprender aproveitando padrbes visuais e
memaoria muscular de outros aplicativos Android;

levar as correcfes de forma gentil: se algo der errado, dar claras
instrucdes de reparacao de forma gentil, poupando detalhes técnicos;
espalhar incentivo: quebrar as tarefas em menores para que possam
ser facilmente realizadas, dando feedback sobre as acoes;

tornar o trabalha leve ao usuario: nesse topico a recomendacao € fazer
um novato se sentir um especialista, como por exemplo, fazendo uma
aplicacdo tornar uma foto amadora em uma foto incrivel em apenas
alguns passos;

fazer o que é importante com rapidez: consiste em decidir 0s
elementos mais importante no aplicativo e tornar a tarefa de encontra-

los simples e rapida, como o botéo de tirar foto de uma camera.

3.5.2 Elementos de Interacdo do Android

Em sua documentacdo, a Google (2013, tradugdo nossa) apresenta 0s

elementos de interacdo da plataforma Android, chamados de blocos de construcéo.

A relacéo é exibida na tabela 9.

Tabela 10 — Elementos de Intera¢@o no Android

Descricdo Descri¢éo

o Exemplos
Original Adaptada P
Tabs Abas TAB 1 TAB 2 TAB 3
I
List item number one
Lists Listas Second list item

This is the third item



Grid Lists

Scrolling

Spinners

Buttons

Text
Fields

Sliders

Progress
Bars

Activity
Indicators

Check
Boxes

Radio
Buttons

On/Off
Switches

Listas de
Grade

2

Q2
A
m»
Rolagem ' AR Ralig

Z
. Arjun Raman
)]
Arla Bascom
Home 4
Home
Work
Other
Custom
Botdes Normal
Campos de e
Texto . ¥
Uploading Picture...
Barras de
Progresso — :
76% 76/100
Indicadores Deleting all items
de
Atividade
Caixas de
Selecéo - —~ O
Botbes de )
Radio © O o
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Dialogs

Alerts

Popups

Toasts

Pickers

Do you want confirm this action?

Dialogos
NO
A Erase USB storage?
Alertas You'll lose all photos and media!

Cancel Erase

Share contact via

9 -~

Blugtaoth Gmail

Share via
barcode

ute

aved as draft

@O Dec 16

Fonte: Google (2013)

3.5.3 Padrdes de Design do Android
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A plataforma esta presente em diversos dispositivos com diferentes

densidades de tela, porém o fato ndo impossibilita que alguns padrdes sejam

disponibilizados para a interface de um aplicativo no Android de acordo com Google

(2013, traducéo nossa):

base no desenvolvimento de um aplicativo Android: Holo Light e Holo

Dark;

a) Como mostra a figura 14, sao fornecidos dois temas para utilizar como
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Figura 14 — Temas em Android
o Inbox —
T xyzxyz@androld.com 4 Settings
2011 Holiday Gift Team SiSpn WIRELESS & NETWORKS
F Wi-Fi

Larry Page
& . © Bluetooth

Owen, me, Amy 7 B0 Dec 16 (3 Data usage

More...
Taddeo Dec 16
reamcat it e50 DEVICE

€ Sound

Hiroshi Lockheimer Dec 16

4} Display
Amy, Kenzo, Zi 3 =
truck repre jerit = Storage

me, Roman 5 W5 Dec 16 B Battery

= Q g 25 : Apps

Fonte: Google (2013)

b) referente ao feedback do toque pode-se tomar como referéncia os
estados da figura 15 e a maioria dos elementos da interface do Android
tém feedback do toque embutido. Além disso, sugestdes visuais podem
obedecer a gestos, como escurecer uma miniatura indicando remocéao

(figura) ou comunicar o limite de area de uma aplicacéo;

Figura 15 — Estados de feedback do toque no Android.

Normal

Pressed

Focused

Fonte: Google (2013)

c) a versado Ilce Cream Sandwich do Android introduziu uma nova familia

de tipografia chamada Roboto. Sobre cores de texto, tém-se as
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representadas na figura 16. A escala tipografica € representada na
figura 17,

Figura 16 — Cores de texto padrdo no Android.

Text Color Primary Dark

Text Color Primary Light
Text Color Secondary Light

Fonte: Google (2013)

Figura 17 — Escala Tipografica no Android.

Text Size Micro 12sp
Text Size Small 1sp
Text Size Medium 8sp

Text Size Large 225p

Fonte: Google (2013)

d) Ha um conjunto de gestos suportados no Android, a figura 18 os exibe
respectivamente como: toque, pressao longa, deslize, arrastar, toque
duplo, pinch open (redimensionamento para fora) e pinch close

(redimensionamento para dentro);
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Figura 18 — Gestos suportados pelo Android
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Fonte: Google (2013)
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4 TRABALHOS CORRELATOS

A avaliacdo de IHC pode ser efetuada em diversos sistemas interativos.
Neste capitulo sera feito um levantamento de alguns trabalhos relacionados ao tema
que esta sendo estudado neste trabalho.

4.1 PESQUISA EXPLORATORIA SOBRE AVALIACAO ERGONOMICA DE
INTERFACES DE SITES MOBILE BANKING BRASILEIRAS PARA IPHONE

A Dissertacao de Mestrado de Kupzick (2009), Universidade Federal do
Parand, com o Titulo: Pesquisa Exploratoria sobre Avaliacdo Ergondmica de
Interfaces de Sites Mobile Banking Brasileiras para Iphone, procurou utilizar trés
técnicas para verificar problema ergondémicos com quatro sites num dispositivo
iPhone: avaliacdo heuristica, inspec¢éo cognitiva e lista de verificacao.

Sobre as heuristicas utilizadas, foram consideradas: diretrizes gerais,
diretrizes para dispositivos moveis e diretrizes especificas da Apple, fabricante do
iPhone. A inspecédo cognitiva utilizou quatro perguntas tradicionais para a técnica. A
lista de verificagdo também considerou recomendac¢fes da documentacédo da Apple
referente ao design.

Os resultados obtidos indicaram que as interfaces dos sites de mdbile
banking brasileiros apresentaram problemas ergondmicos e de usabilidade. A
avaliacdo heuristica identificou os principais problemas, mas nenhum considerado
grave. A inspecdo cognitiva também identificou problemas, tais como a dificuldade
de utlizar o site pela primeira vez para algumas atividades devido a grande
quantidade de pré-requisitos. A lista de verificacdo mostrou que tais sites estavam
parcialmente de acordo com diretrizes propostas pela Apple, onde o principal

problema identificado foi o tamanho da tela que néo foi respeitado.

4.2 ABORDAGEM HIBRIDA PARA AVALIACAO DE USABILIDADE DE
DISPOSITIVOS MOVEIS

A Dissertacdo de Mestrado de Ferreira (2007), Universidade Federal de
Campina Grande, com o Titulo: Abordagem Hibrida para Avaliacdo de Dispositivos
Moveis, objetivou a adequacdo de uma metodologia hibrida de avaliacdo de

usabilidade em desktops para dispositivos moveis. A metodologia a ser adaptada foi
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concebida por Queiroz (2001) e possui 0s seguintes focos: inspecdo da
conformidade do produto a um padrdo, mensuracdo do desempenho do usuério e
sondagem de satisfacdo subjetiva do usuario. A adaptacdo consistiu em manter os
focos e adicionar trés: incorporacfes de outros padrdes internacionais, inclusao da
avaliacado de campo e de uma entrevista ndo estruturada.

A metodologia foi aplicada na avaliagcdo de usabilidade da interface de um
tablet e foi verificado que os trés enfoques abordados por Queiroz (2001) também é
valido para dispositivos moéveis. Além disso, os resultados oriundos de avaliagdo em
laboratorio e avaliagdo em campo se mostraram relacionados e ndo houve

divergéncia entre eles.

4.3 AVALIACAO DE USABILIDADE DE SISTEMA PARA GERENCIAMENTO
APICOLA: O CASO LABORAPIX

O Trabalho de Conclusdo de Curso de Magrinelli (2010), Universidade
Federal de Lavras, com o Titulo: Avaliacdo de Usabilidade em Sistema para
Gerenciamento Apicola: o Caso Laborapix, utilizou os métodos de avaliacdo
heuristica e percurso cognitivo para avaliar a usabilidade de um sistema de suporte
a gestao de recursos e processos e a rastreabilidade na producdo apicola. Para a
avaliacdo heuristica, quatro avaliadores utilizaram as dez heuristicas de Nielsen para
o0 procedimento. Todas as heuristicas foram afetas pelo menos uma vez e, sete
delas com um alto grau de severidade (grau trés numa escala de um a quatro). As
principais heuristicas afetadas com maior severidade estdo diretamente relacionadas
aos problemas identificados pelo percurso cognitivo. Além disso, foi verificado que
muitas das falhas encontradas atrapalham o usuario, impedindo-o de realizar suas

tarefas por completo.

4.4 AVALIACAO DE INTERACAO EM SITES DE COMERCIO ELETRONICO

O Trabalho de Conclusao de Curso de Orben (2012), Universidade do
Extremo Sul Catarinense, com o Titulo: Avaliacdo de Interacdo em Sites de
Comeércio Eletronico, utilizou os meétodos de avaliacdo heuristica e percurso
cognitivo para realizar a avaliacdo de interagdo em trés sites de comércio eletrdnico.

Seis principios de projeto foram utilizados como heuristicas: Vvisibilidade,
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mapeamento, consisténcia, restricbes, feedback e affordance. A Unica heuristica que
ndo foi violada em nenhum site foi a referente a consisténcia, porém em todos 0s
sites pelo menos alguma heuristica foi violada. No percurso cognitivo, ndo houve
nenhum problema apenas na questéo referente ao feedback, porém todos os sites
também tiveram algum tipo de problema. Também foi proposto um modelo baseado

na avaliagcdo, além de melhorias para os trés sites.

4.5 METODO DE AVALIACAO DE COMUNICABILIDADE DA ENGENHARIA
SEMIOTICA: UM ESTUDO DE CASO EM UM SISTEMA WEB

O Trabalho de Conclusédo de Curso de Nobrega e Gongalves (2013),
Universidade De Brasilia, com o Titulo: Método de Avaliacdo de Comunicabilidade
da Engenharia Semiética: Um Estudo de Caso em um Sistema Web, utilizou o
framework DECIDE para guiar uma avaliacdo de um sistema web relacionado a
concursos publicos. O objetivo da avaliacdo foi verificar problemas de comunicagéo
sobre 0 que o usuario entendeu e o desenvolvedor quis transmitir. As sessfes de
avaliacdo (uma das técnicas que o método inclui) contaram com dez participantes
gque executaram duas tarefas. Ao todo foram encontradas 200 etiquetas
(nomenclatura utilizada no método que caracteriza um problema) e percebeu-se que
os problemas de comunicabilidade encontrados se repetiam entre os participantes.
Outro resultado obtido pela avaliacdo também foi o fato de que a aplicacdo ndo da
suporte a iniciantes e se mostra voltada a pessoas que tem conhecimento

intermediario ou avancado sobre concursos publicos.
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5 AVALIACAO DE INTERACAO DE UM APLICATIVO NA PLATAFORMA
ANDROID

O desenvolvimento pratico desse trabalho objetivou a avaliacdo do design
de interacdo em um aplicativo na plataforma Android, utilizando método de avaliacao
por percurso cognitivo associando a inspecdo por guidelines. Os conhecimentos
adquiridos durante o levantamento bibliografico referente a dispositivos méveis e a
plataforma Android aliados aos estudos acerca da é&rea de Interagdo Humano
Computador, propiciaram subsidios para a identificacdo das guidelines na
documentacdo disponibilizada pela Google referente a design e também foram
fundamentais para o processo de avaliagdo. As avaliagbes foram orientadas pelo
framework DECIDE e tiveram a pretensao de identificar problemas de interacdo e

apontar sugestdes de melhoria para o aplicativo.

5.1 METODOLOGIA

Dentro das linhas de pesquisa do curso de Ciéncia de Computacédo, esse
projeto esta estreitamente relacionado a disciplina de Interacdo Humano
Computador, buscando como foco uma das vertentes da area: avaliar sistemas
interativos.

As etapas de desenvolvimento da pesquisa consistiram em: levantamento
bibliografico, levantamento de guidelines referente a interacdo na plataforma
Android, estudo do aplicativo a ser avaliado, planejamento da avaliacdo orientado
pelo framework DECIDE, aplicacdo do método de inspecéo cognitiva e relacdo com
as guidelines encontradas, identificacdo de problemas de interacdo encontrados na

avaliacao do aplicativo e sugestdes de melhorias de design para aplicagao.

5.1.1 Levantamento Bibliografico

Os objetos de estudo abordados no levantamento bibliografico podem ser
organizados da seguinte forma: Dispositivos Moveis, Plataforma Android, Interacéo
Humano Computador, Design de Interacdo, Avaliacdo de Interacdo e IHC em
Dispositivos Moveis. Os temas foram pesquisados em testes de doutorado,

dissertacdes de mestrado, trabalhos de conclusé@o de curso, artigo cientificos, livros
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e sites oficiais da tecnologia. Relacionar referéncias que envolvessem ao maximo
dispositivos méveis com design de interacdo, auxiliou a buscar um dos objetivos

especificos da pesquisa: caracterizar o design de interacdo em dispositivos moveis.
5.1.2 Avaliacéo da aplicacdo baseada no framework DECIDE

Para o planejamento da avaliagdo proposta no trabalho foi utilizado o
framework DECIDE, explicado no capitulo 3, que fornece a seguinte lista de

verificacao:

5.1.2.1 Determinar as metas de avaliagao

Considerando a meta desse trabalho, definiu-se como objetivo principal
da avaliagdo buscar uma forma de encontrar problemas de interagdo no aplicativo
escolhido, relacionados principalmente a facilidade de aprendizagem, e
considerando guidelines do Android. O resultado da avaliacdo é importante para
agregar informacdes sobre o que considerar ao realizar um projeto de um aplicativo
na plataforma Android e para verificar o quéo intuitiva essa aplicacdo pode se tornar
com a utilizacdo das guidelines da Google para o Android. A avaliacdo procura ser
atil para qualquer individuo que necessite projetar a interacdo em um aplicativo do
sistema Android, e visou pontuar dificuldades tanto para pessoas familiarizadas com
a plataforma Android, quanto para pessoas nao habituadas com a plataforma ou

com sistemas interativos computacionais.

5.1.2.2 Explorar as questdes para alcancar os objetivos

Baseado na primeira etapa, algumas questdes foram elaboradas:
a) O aplicativo escolhido possui problemas de interacdo relacionados a

facilidade de aprendizagem? Quais problemas e em quais tarefas?

b) As guidelines da plataforma s&o obedecidas? Quais ndo sé&o

obedecidas e em quais tarefas?
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bY

c) Existe algum problema de interacdo referente a facilidade de
aprendizagem que poderia ser solucionado considerando guidelines?

Qual problema e qual guideline?

5.1.2.3 Escolher os paradigmas da avaliacédo e as técnicas de respostas

Como a meta do trabalho consiste na avaliacdo de facilidade de
aprendizagem e de guidelines, duas técnicas foram mescladas para a execuc¢éo do
trabalho: inspecdo por percurso cognitivo e inspecao de guidelines. Como
justificativa de escolha de tais métodos pode-se apontar a agilidade com que podem
ser aplicados e o fato de ndo necessitar de uma grande estrutura, ja que a avaliacao
nao envolve usuarios finais e, portanto, ndo exige uma organiza¢do mais elaborada

para a captura da interacao.
5.1.2.4 Identificar questdes praticas que devem ser resolvidas antes das avaliacfes

Trés questbes préaticas sdo explanadas para o desenvolvimento desse

trabalho:
a) equipamentos: a avaliacdo foi conduzida num smartphone da marca
Samsung, modelo Gran Duos GT-19082L (figura 19). Tal aparelho roda
a versdo 4.1 do Android e possui 0s seguintes mecanismos de
interacdo: uma tela de cinco polegadas sensivel ao togque com
resolucdo de 800 x 480 pixeis e botdes apresentados na parte frontal

inferior;
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Figura 19 — Equipamento utilizado para avaliagéo
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Fonte: SAMSUNG (2013)

b) avaliador: a avaliagdo apresentada no trabalho é efetuada por seu
préprio pesquisador;

c) aplicacdo a ser avaliada: a aplicacdo a ser avaliada esta disponivel na
loja de aplicativos da plataforma Android com o nome de Pessoa
Fisica, e possui alguns servigcos destinados a esse tipo de pessoa junto
a Receita Federal do Brasil. Dois fatores incentivaram na escolha de tal
aplicativo: ter sido desenvolvido por uma empresa publica, o Servigco
Federal de Processamento de Dados (SERPRO), e possuir mais de
100 mil downloads na loja de aplicativos da Google (BRASIL, 2013). Os

detalhes de funcionamento do aplicativo sdo apresentados no Anexo A.
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Figura 20 — Aplicacéo utilizada para avaliagdo
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Fonte: Brasil (2013)

5.1.2.5 Decidir como abordar aspectos éticos

Algumas ponderacgdes precisam ser feitas, no que diz respeito a questdes
éticas nas avaliacbes. E necessario, por exemplo, respeitar a privacidade e o
anonimato de usuérios finais e avaliadores para nado prejudica-los apo6s a divulgacdo
dos resultados. Questdes desse género ndo sdo tratadas nesse trabalho, ja que o
processo de avaliacdo é composto somente por seu préoprio pesquisador. Outro
aspecto a ser analisado é referente ao quanto os resultados podem ser prejudiciais
para uma organizacdo, existindo a possibilidade de interferir num produto de uma
organizacdo no processo de concorréncia de mercado. Para minimizar tal efeito, a

escolha por uma aplicacéo de carater publico foi considerada.

5.1.2.6 Avaliar, interpretar e apresentar os resultados

Como ja citado, a Google possui um website com recomendacfes de
design para a plataforma Android, porém as diretrizes presentes nesse documento
ndo sao explicitas. A figura 21 mostra as seis sec¢des disponiveis do documento:

a) Comecar (Get Started): apresenta os principios de design (citados no

capitulo 3) e uma visédo geral sobre a interface da plataforma Android

(abordados no capitulo 2);

b) Estilo (Style): apresenta elementos como cores e tipografia;



d)

f)

Figura 21 — Itens escolhidos para compor documento

Get Started

Style

Patterns

New in Android

Gestures

Patterns

Building Blocks

App Structure

Navigation

Downloads

Videos

Action Bar

Navigation Drawer

navegacao de uma aplicacéo;

como pacote de icones;

Building Blocks

Multi-pane Layouts
Swipe Views

Full Screen

Selection

Confirming &
jacknowledging

Motifications

Widgets

Settings

Help

Compatibility
Accessibility

Pure Android

Fonte: GOOGLE (2013)

A identificacdo de guidelines para

Tabs
Lists

Grid Lists
Scrolling
Spinners
Buttons
Text Fields
Seek Bars
Progress & Activity
Switches
Dialogs

Pickers
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Padrdes (Patterns): onde é apresentado padrdes a se seguir, como a
Blocos de Construcdo (Building Blocks): correspondem aos elementos
de interacao do Android, apresentados no capitulo 3;

Downloads: onde sé&o disponibilizados materiais citados no documento,

Videos: contendo apresentacdes também ligadas ao documento.

o desenvolvimento na plataforma

Android, um dos objetivos da pesquisa, ocorreu atraves dessa documentacao, onde

as guidelines foram retiradas de duas secOes: Padroes e Blocos de Construcao

(elementos de interagdo). A secdo Blocos de Construcdo foi tratada de forma

integral, na secédo Padrdes foram selecionados oito itens (destacados na figura 21):

Estrutura do Aplicativo (App Structure), Navegacao (Navigation), Barra de Agao

(Action Bar), Gaveta de Navegacao (Navigation Drawer), Selecdo (Selection),

Confirmacdo e Reconhecimento (Confirming & Acknowledging), Configuragbes
(Settings) e Ajuda (Help).
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Para a confeccdo do documento a ser analisado na técnica de inspec¢éo
de guidelines foram retiradas 83 guidelines, 44 referente a padrbes e 39 referente a
elementos de interacdo (blocos de construgcédo). Buscou-se criar uma documentacéo
clara e prética, foram levantadas apenas guidelines em que qualquer envolvido com
o design de interacdo no Android pudesse consultar e, verificar interagindo com a
aplicacéo, se cada uma é obedecida sem o auxilio de outras ferramentas. Por
exemplo, uma recomendacdo que diz respeito ao tamanho de botbes poderia
necessitar de uma ferramenta para medir quantos pixeis sdo agregados, e portanto,
nao foi relacionada no documento desenvolvido.

A avaliacéo por percurso cognitivo para avaliacdo do design de interacao
para a aplicacdo do Android (que auxiliou no cumprimento de um objetivo da
pesquisa) procurou seguir a tabela 8 apresentada no capitulo 3, inclusive utilizando
0S questionamentos apresentados nela. Segundo tal modelo, os seguintes pontos
foram levantados na fase de preparacao:

a) perfis dos usuarios: conforme citado, a avaliagdo buscou simular a
utilizacdo do aplicativo tanto por usuarios familiarizados quanto para
usuarios ndo familiarizados com a plataforma Android e com sistemas
interativos computacionais;

b) tarefas e acdes dos usudrios: estao disponiveis no Apéndice A;

c) representacdo executavel: detalhes da aplicacdo executavel estdo no
Anexo A;

A mescla da inspecéo de guidelines com a inspecdo cognitiva (Apéndice

A) foi dada pelos seguintes passos:

a) levantamento de todas as tarefas e acdes: inicialmente foi analisado o
manual do aplicativo (Anexo A) para levantar as tarefas e,
posteriormente 0s passos ou acdes para executar essas tarefas;

b) selecdo de tarefas e acles: efetuou-se um filtro para desconsiderar
tarefas e acdes que tivessem uma forma de interacdo repetida, como é
0 caso das funcionalidades de consulta de CPF e consulta de
restituicdo que apresentam semelhanca. A selecdo resultou em 12
tarefas e 32 acOes para a avaliacao;

c) relacionamento entre gestos e ac¢bes: para cada acgao foi verificado o

gesto aplicado;
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d) relacionamento entre elementos de interacdo e acoes: para cada acao
foi verificado quais elementos de interagéo foram utilizados;

e) verificacdo de guidelines de elementos de interacdo: foi verificado em
cada acdo se os elementos de interacdo relacionados obedeciam as
guidelines do Android, e anotados quais guidelines eram
desobedecidas;

f) verificagdo geral de guidelines de padrdo: uma andlise geral das
guidelines foi efetuada para identificar se a aplicagdo obedecia as
guidelines de padréo.

Os resultados obtidos nas avaliagbes sdo apresentados no préximo

5.2 RESULTADOS OBTIDOS

Considerando inicialmente o percurso cognitivo, algumas adverténcias

podem ser sintetizadas da seguinte forma:

a) gesto de presséo longa para a exclusdo: para a remogdo de um item
de histérico € necessario o gesto de pressao longa, porém, tal
funcionalidade néo fica clara em nenhum local;

b) botbes no fim do formulério: em duas tarefas, calculo de imposto e
quiz, a presenca do botdo de acdo no fim do formulario sem uma barra
de rolagem mais visivel pode causar inconvenientes para novos
USUArios;

c) deslizar para a préxima pagina: a presenca de uma barra inferior e um
indicador de paginas ndo aparentou ser suficiente para indicar que o
deslize para esquerda ou direita mostra uma outra pagina relacionada;

d) identificacdo com imagens: alguns botdes s&o identificados com
imagens, como é o caso do botdo pesquisar (lupa) e o botdo favoritos
(estrela). Apesar de intuitivo ndo existe nenhum ponto informando
sobre o significado das imagens o que pode gerar transtornos para um
usuario nao tao familiarizado com sistemas interativos;

e) mesmo botdo para duas funcdes diferentes: na tarefa de pesquisar

perguntas o mesmo botdo é utilizado para invocar a pesquisa e para
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solicitar a acdo de pesquisa. Apesar de pratico, tal funcionalidade pode

parecer confusa,

Sobre a inspecao de guidelines dos elementos de interacdo, em dois tipos

de elementos foram encontradas recomendacdes:

a)

b)

campo de texto: alguns campos de texto poderiam se utilizar do
recurso autocompletar no campo de texto, como no caso da digitacéo
de CPF. Também né&o € possivel se utilizar do recurso cortar, copiar e
colar, assim ndo se pode, por exemplo, copiar uma pergunta sobre
IRPF para outro aplicativo Android;

caixa de diadlogo de alerta: todos alertas presentes na aplicacdo nao
obedecem as guidelines referentes a titulo, tais guidelines indicam que
nem sempre ha a necessidade de titulos e a forma como esses titulos
devem ser exibidos. Por exemplo, um dos titulos exibe o titulo
Informacdo, enquanto uma das guidelines indica que se houver a
necessidade de titulo, este deve ser a acdo que se planeja, que nesse
caso seria apagar o histérico de consultas. Além disso, existe um alerta
gue ao invés de apresentar os botdes de confirmacao e cancelamento,

exibe apenas o botéo excluir.

A inspecao de guidelines referente a padrdes buscou analisar de forma

geral a aplicacdo, e quatro itens podem ser citados:

a)

b)

gavetas de navegacdo: se as guidelines fossem seguidas, 0 menu
principal seria substituido por uma gaveta de navegacdo. O uso da
gaveta de navegacao poderia deixar a havegagao menos pesada;
botdo up: as guidelines indicam, de forma genérica, que o uso do botédo
up (presente geralmente no canto superior esquerdo de um aplicativo
Android) implicaria em voltar para uma pagina acima da hierarquia. No
aplicativo em questéo, a utilizacdo do botdo up leva o usuario até o
menu principal;

barra de acdo contextual: o aplicativo ndo exibe em nenhum local a
barra de acdo contextual, barra que seria exibida na parte superior
apos o gesto de pressdo longa e que poderia auxiliar na selecdo de

dados e conter recursos como cortar, copiar e colar;
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d) ajuda: em nenhum local o aplicativo exibe um menu de ajuda e além
disso, conforme as guidelines, algum tipo de informativo poderia ser
exibido para o usuario na primeira vez em que acessasse 0 aplicativo
para recursos néao tao intuitivos, como o gesto de pressao longa para a
excluséo de dados;

Efetuando um cruzamento sobre quais pontos encontrados no percurso
cognitivo que poderiam ser auxiliados se o conteudo das guidelines fosse
considerado, verificou-se que trés dos cinco problemas encontrados no percurso
cognitivo poderiam ser resolvidos com a verificacdo de guidelines:

a) gesto de pressdo longa para a exclusdo e deslizar para a proxima
pagina: a guideline que indica que na primeira vez que uma tela fosse
acessada algumas funcionalidades poderiam ser informadas poderia
auxiliar nesse quesito;

b) identificacdo com imagens: a exibicAo do menu de ajuda poderia
auxiliar.

Percebeu-se que, em geral, as guidelines levantadas no trabalho podem
auxiliar a sanar problemas de interacdo relacionados a facilidade de aprendizagem.
Além disso, a assimilacdo de tais guidelines poderiam causar melhorias na
aplicacdo. Sendo assim, como sugestdo de melhorias para o aplicativo serdo
apontadas a implementagéo das proprias guidelines:

a) desenvolvimento de um menu de ajuda: pode-se seguir o modelo da

figura 22. A ajuda sO6 deve ser mostrada quando solicitada e a

utilizacdo de imagens podem facilitar o entendimento;

Fiiura 22 — Exemilo de menu de ajuda

Terms of service
Privacy policy

About

Fonte: GOOGLE (2013)
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b) aplicacdo de um informativo no primeiro acesso a funcionalidades que
possuam alguns elementos de interagdo menos familiares (como para

0 gesto de presséao longa, conforme exibido na figura 23);

Figura 23 — Exemplo de informativo de primeiro acesso

Fonte: GOOGLE (2013)

c) implementacéo da barra de acdo contextual para permitir copiar, cortar
e também para a melhoria da interacéo (figura 24);

Figura 24 — Exemplo de Barra de Acdo Contextual
T R T T

L) Application 1 selected ]

Title N L Title
- b
Title Title
Title Title
Title Title
Title . Title
Title Title
Fonte: GOOGLE (2013)
d) substituichio do menu principal atual por uma gaveta de navegacéo
(figura 25): com isso a navegacéo ficaria mais leve, ou seja, 0S passos

e o esforco para realizar determinadas acdes diminuiram.
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Finalizando os apontamentos de problemas e sugestdes para uma melhor
interacdo do aplicativo avaliado (dois dos objetivos especificos da pesquisa), pode-
se dizer que todos os objetivos da pesquisa foram cumpridos. Através da avaliacao
de IHC um aplicativo da plataforma Android foi possivel identificar a importancia da
verificacdo do produto antes da entrega ao destino final e que apenas efetuar a
atividade de design néo € necessaria.

Sobre as aplicacdes dos métodos de avaliagdo, o fato de a possibilidade
das guidelines encontradas sanarem a maior parte das ocorréncias do percurso
cognitivo, pode significar a utilizacdo dessa associacdo como base para avaliacdes
de IHC na plataforma Android, e até mesmo em outros sistemas operacionais para
dispositivos méveis. Outro material que pode ser utilizado como ferramenta é a
documentacdo resultante com as guidelines. Tal material pode ajudar num dos
problemas apontados na pesquisa relacionado ao fato de a Google néo restringir
aplicativos despadronizados.

Por fim, além das contribuicbes que podem ser encaminhadas para o
aplicativo, da metodologia resultante da mescla de duas técnicas de avaliacao de
IHC e de um documento de guidelines que pode ser utilizado para a comunidade
Android, o trabalho pode ser mais um dos instrumentos utilizados para alertar o
guanto pode ser desvantajoso ndo se preocupar com assuntos que envolvam a

qualidade de software.
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6 CONCLUSAO

A implementacdo de teorias de IHC contribui para aplicacbes mais
préximas dos usuarios. Assim como um produto precisa de testes antes de ir ao
mercado, o0 processo de design de interacéo precisa incluir a atividade de avaliagédo
para que problemas de IHC sejam detectados antes de um sistema interativo ser
entregue e assim, maiores inconvenientes sejam causados.

Com a realizacdo desse trabalho, notou-se que ha diversos métodos e
técnicas de avaliagdo de IHC que podem se adequar a distintos ambientes e
condicdes, seja com ou sem a presenca de um sistema executavel, com ou sem a
presenca de usuarios finais, ou até em diferentes dispositivos. Além disso, foi
constatado a importancia do planejamento e de uma metodologia de orientacdo para
a avaliacdo como o framework DECIDE.

Para esse trabalho o foco foi um aplicativo na plataforma Android, visando
representar o design de interacdo nos dispositivos méveis. Foi possivel perceber a
evolucdo da computacdo pessoal e 0 quanto os dispositivos moveis estdo em
evidéncia, além de conhecer de forma breve os recursos do Android.

O estudo acerca de dispositivos méveis auxiliou no entendimento do
funcionamento da plataforma Android, e com esse entendimento, foi possivel
identificar e escolher melhor as recomendacdes presentes a se tratar no texto
elaborado pela Google para apresentar e guiar os envolvidos com o design de
aplicativos do Android. Inclusive, a documentacao resultante da coleta de guidelines
desse texto também foi uma contribuicdo deste trabalho. Além disso, o fato de nédo
existir uma versdo na lingua portuguesa e de as recomendacfes ndo estarem
explicitas tornou essa atividade um fator desafiante.

A mescla de duas formas de avaliacdo (inspecdo cognitiva e de
guidelines) foi o tema desse trabalho e mostrou-se eficiente para aplicativos
desenvolvidos no sistema operacional Android. O método de inspecdo cognitiva
encontrou problemas relacionados com facilidade de aprendizagem e a inspec¢éo de
guidelines trouxe solugbes para a maioria das ocorréncias. Além disso, com a

inspecao de guidelines, foi possivel propor melhorias de interacéo para a aplicacéo.
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Os trabalhos correlatos agregaram muito para a montagem da parte
pratica, alguns forneceram subsidios da utilizacdo dos métodos e do framework
DECIDE.

A metodologia resultante da mescla das técnicas de inspecéo cognitiva e
de guidelines e o documento com a relacdo de guidelines, podem ser utilizados
como base para que aplicativos do Android considerem a IHC e para suprir a falta de
revisdo do design dos aplicativos por parte da Google, que resultam muitas vezes
em aplicativos despadronizados.

De modo geral, todos os objetivos especificos foram cumpridos e a
apresentacao desse trabalho pode ser mais um dos exemplos para o alerta de como
a falta de preocupacdo com a qualidade de software pode afetar diversas areas e
impedir que um produto evolua.

Como sugestéao de trabalhos futuros, podem-se: aplicar ou mesclar outros
métodos de avaliagcdo, inclusive os descritos nesse trabalho; aplicar o método dessa
pesquisa em outros dispositivos moveis, como o tablet; avaliar outros tipos de
aplicativos da plataforma Android e até mesmo desenvolver um aplicativo baseado

nas guidelines levantadas nesse trabalho.
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APENDICE A — AVALIACAO DE INTERACAO POR PERCURSO COGNITIVO
ASSOCIADO A INSPECAO DE GUIDELINES

Nesse apéndice serdo apresentadas as tarefas selecionadas,
relacionando gestos, elementos de interagao e as funcionalidades do aplicativo. Tais
tarefas serdo utilizadas para realizar a avaliacdo de interacao por percurso cognitivo
mesclando a técnica de inspecédo por guidelines. O processo envolveu duas etapas:
o levantamento de tarefas, passos, gestos, elementos de interacdo e relacionamento
com funcionalidades do aplicativo e a avaliacdo por percurso cognitivo associado a

inspecédo de guidelines de elementos de interacao.

1.1 ETAPA 1: SELECAO DE TAREFAS E RELACIONAMENTO COM GESTOS,
ELEMENTOS DE INTERACAO E FUNCIONALIDADES DO APLICATIVO
Inicialmente, as doze tarefas listadas serdo divididas em seis grupos.
Cada grupo sera nomeado com as funcionalidades (dispostas no manual do
aplicativo no Anexo A) que o0 mesmo representa. Para cada tarefa serdo listadas
acOes ou passos, e para cada acdo sera relacionado os gestos e elementos de

interacdo envolvidos.

1.1.1 Grupo 1: Consulta Restituicdo, Consulta CPF e Pagando Imposto

As trés primeiras funcionalidades apresentadas no manual do Anexo A se
assemelham quanto a suas formas de interacdo. Assim, visando evitar repeticdes de
informacédo, a funcionalidade Consulta Restituicdo ira representar a interacdo das

trés telas apresentadas na figura 1.
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Figura 1 — Telas do Grupo 1
(g Consulta Restituigao

(PR Consulta CPF 1 K (=] Pagando Imposto

00000000000 €3 2012 00000000000 a Q UUDUOOODUUD} € 20m Q
FICTICIO DE OLIVEIRA FICTICIO DE OLIVEIRA Total Imposto a Pagar: RS 12.936,32
Exercicio: 2012 Situagao: REGULAR e = =
11/03/2013 10:37:18 11/03/2013 09:25:22 Cotas: 8 Débito Automatico: Nao

FICTICIO JOSE FICTICIO JOSE >
Exercicio: 2012 Situagao: REGULAR ot U1 Veocmento.29/04/201)
11/03/2013 10:37:08 11/03/2013 09:24:35 Situagao: Devedor R$ 1.617,04
FICTICIO DA SILVA FICTICIO DA SILVA Cota: 02 Vencimento: 31/05/2011
Exercicio: 2012 Situagao: REGULAR ) e
11/03/2013 10:36:57 11/03/2013 09:23:20 Sittlacao;Devedor R%/1:617,04
FICTICIO DOS SANTOS FICTICIO DOS SANTOS Cota: 03 Vencimento: 30/06/2011
Exercicio: 2012 Situagao: REGULAR Situagéo: Devedor RS 1.617,04
11/03/2013 10:36:47 11/03/2013 09:23:10

Vencimento: 29/07/2011
R$ 1.617,04

Cota: 04
Situagao: Devedor

Cota: 05 Vencimento: 31/08/2011

Fonte: Anexo A

a) tarefa 1: Consultar Restituicdo sem utilizar histérico (tabela 1);

Tabela 1 — Passos da Tarefa 1

Elementos de

Passo Gesto Interacio
Informar o CPF Toque Campo de Texto
Informar o Ano Toque Spinner

Acionar a consulta Toque Botéo

Fonte: Do Autor

b) tarefa 2: Consultar Restitui¢cdo utilizando histérico (tabela 2);

Tabela 2 — Passos da Tarefa 2

Elementos de

Gesto ~
Interacéo

Passo

Selecionar um item do
historico para consulta

Fonte: Do Autor

Toque Lista

c) tarefa 3: Limpar histérico de consulta de Restituicdo totalmente (tabela
3);

Tabela 3 — Passos da Tarefa 3

Elementos de

Passo Gesto 5
Interagé&o

Acpngr a limpeza total de Toque Botdo

histérico

C_onﬁr_mar a limpeza de Toque Alerta

historico

Fonte: Do Autor
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d) tarefa 4: Limpar historico de consulta de Restituicdo individualmente

(tabela 4).

Tabela 4 — Passos da Tarefa 4

Elementos de

Passo Gesto x
Interagéo
Selecionar um item ja Presséo :
Lista
consultado Longa
i(f:;ﬁrmar a remocdao do Toque Alerta

Fonte: Do Autor

1.1.2 Grupo 2: Célculo do Imposto

A tela de calculo de imposto permite o célculo de forma mensal ou anual

(figura 2). As duas formas se assemelham e, por isso, uma delas foi escolhida para

representar a funcionalidade:

Figura 2 —Tela do Grupo 2

¥ Orientagoes Gerais

Atualizagao de valores

Forma de restituiio

Disponibilidade

Valor liberado e ndo creditado

Contribuinte menor de idade

Fonte: Anexo A

a) tarefa 5: Calcular o imposto de forma mensal (tabela 5);

Tabela 5 — Passos da Tarefa 5

Passo Gesto

Elementos de

Interagéo
Optar por calculo mensal Toque Aba
Informar o ano Toque Spinner
Preencher dados dos
quadros Rendimentos Toque Campo de Texto
Tributaveis e Deducdes
Acionar o célculo Toque Botéo

Fonte: Do Autor
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1.1.3 Grupo 3: Orientacdes Gerais

Apenas uma tarefa pode representar a funcionalidade de Orientacdes

Gerais (figura 3):

Figura 3 — Tela do Grupo 3
=R TR

< (] Calkeulo imposto

e IR

Aro-caendicio 2013

Para {atos geradores que ceormeram entro
janeiroy 2013 e dezembro/2013

L i 520000
2. Dedugdes
Dependentes (0 a 8) ]
Previdéncia Oficial 46000
Pensio Alimenticia RS000
Oulras Dedugdes RS O00
Lo

Fonte: Anexo A
a) tarefa 6: Consultar um item de orientacao geral (tabela 6);

Tabela 6 — Passos da Tarefa 6

Elementos de

Passo Gesto x
Interagé&o

Selecionar um tépico Toque Lista

Percorrer as paginas de Swipe

orientacdes (Deslize)

Fonte: Do Autor

1.1.4 Grupo 4: Quiz

Uma tarefa pode representar a funcionalidade de Quiz (figura 4):
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Fii;ura 4 —Tela do Grqu 4

Histéria do IR 6/10

O contribuinte que pagasse
ipad. oimp de renda
apurado na declaragao:

Escolha a opgao correta:

A) tinha desconto nos exercicios de
1940 a 1975.

B) tinha desconto nos exercicios de
1948 a 1975.

C) nunca teve desconto.

Fonte: Anexo A

a) tarefa 7: Realizar um quiz (tabela 7).

Tabela 7 — Passos da Tarefa 7

Elementos de

Passo Gesto Interacao
Iniciar o questionario Toque Botao
Selecionar uma opc¢ao de Toque Lista
resposta

Ir para a préxima pergunta  Toque Botéo
Ap6s finalizar o

questionario, verificar o Toque Aba

resultado detalhado
Fonte: Do Autor

1.1.5 Grupo 5: Perguntéo IRPF 2013

Quatro tarefas representam a funcionalidade Perguntdo IRPF 2013 (figura
5):

Figura 5 — Tela do Grupo 5
A 22l

a Declaragdo de Ajuste Anual do exercicio de 20132
Sim, desde que esteja obrigado a declarar caso se
enquadre nas hipdteses previstas na pergunta 001

Néo é o fato de ter participado de quadro
societério de sociedade anénima ou ter sido
associado de cooperativa, por si 56 que obriga
apresentago de Declaragdo de Ajuste Anual.

Perguntas Relacionadas: 001
Enquadramento Legal.

Instrucgo Normativa RFB n° 1.333, de 18 de
fevereiro de 2013

4

Fonte: Anexo A
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a) tarefa 8: Consultar uma Pergunta referente ao IRPF (tabela 8);

Tabela 8 — Passos da Tarefa 8

Passo Gesto Elementos de

Interacéo
Ln;(;;%rn?a\gsualizagéo de Toque Bot3o
Selecionar um Tépico Toque Lista
Selecionar um Subtopico Toque Lista
Selecionar uma pergunta  Toque Lista

Fonte: Do Autor

b) tarefa 9: Favoritar uma pergunta referente a IRPF (tabela 9);

Tabela 9 — Passos da Tarefa 9

Elementos de
Interacéo

Favoritar uma pergunta Toque Botdo e Toast
Fonte: Do Autor

Passo Gesto

c) tarefa 10: Consultar uma pergunta favorita referente ao IRPF (tabela
10);

Tabela 10 — Passos da Tarefa 10

Elementos de

Passo Gesto ~
Interacéo

Consultar perguntas
favoritas

Fonte: Do Autor

Toque Botéo

d) tarefa 11: Pesquisar uma pergunta referente ao IRPF (tabela 11);

Tabela 11 — Passos da Tarefa 11

Passo Gesto Elementos de Interacéo

Invocar a pesquisa Toque Botéo

Informar uma palavra
referente a pergunta

Acionar a pesquisa Toque Botéo

Selecionar uma pergunta
encontrada na busca

Fonte: Do Autor

Toque Campo de Texto

Toque Lista
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1.1.6 Grupo 6: Avaliacao

Uma tarefa foi utilizada para representar a funcionalidade Avaliacao
(figura 6):

Figura 6 — Tela do Grupo 6

ol L
(# Avaliagao

Para que possamos melhorar este aplicativo,
preencha a avaliagao abaixo:

5555555

Facilidade de
Navegagao

Clareza das :
Informagdes R

Fonte: Anexo A

a) tarefa 12: Realizar uma avaliacdo do aplicativo (tabela 12).

Tabela 12 — Passos da Tarefa 12

Elementos de

Passo Gesto =
Interacéo

Avgll_ar as questodes Toque Radio

solicitadas

Informar um e-mail Toque Campo de Texto

Deixar um comentario Toque Campo de Texto

Acionar o envio Toque Botdo

Fonte: Do Autor
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1.2 ETAPA 2: AVALIACAO POR PERCURSO COGNITIVO MESCLADO A
INSPECAO DE GUIDELINES DE ELEMENTOS DE INTERACAO

a) tarefa 1: Consultar Restituicdo sem utilizar histérico (tabela 13);

Tabela 13 — Avaliacdo da Tarefa 1

Informar o CPF

Informar o Ano

Acionar a consulta

a) O usuario vai tentar
atingir o efeito correto?

b) O usuério vai notar
gue a acao correta esta
disponivel?

¢) O usuario vai
associar a a¢ado correta
com o efeito que esta
tentando atingir?

d) Se a acéo for
executada
corretamente, 0 usuario
vai notar que esta
progredindo na diregdo
de concluir a tarefa?

Gesto(s) Utilizado(s)
Elemento(s) de(s)

Interacao
Relacionado(s)

Guideline(s) nao(s)
considerada(s)
(Elemento de
Interacéo)

Sim, o campo de texto
exibe uma mensagem
solicitando que se
informe o CPF.

Sim, ao selecionar o
campo o teclado
numeérico é
disponibilizado.
Sim, nenhum outro
elemento exibido na
tela pode ser
confundido com o
campo de texto em
questao.

Sim, cada nimero
digitado no campo de
texto é exibido, e
depois de informar o
décimo primeiro digito
do CPF a digitagéo s6
€ exibida se algum
namero for removido.

Toque.
Campo de Texto.

[Recurso Auto-
Completar].

Recurso Cortar, Copiar
e Colar].

Sim, ao lado do campo
de texto referente ao
CPF, um campo com o
ano é exibido.

Sim, ao tocar 0 ano
uma lista com opc¢des
€ exibida.

Sim, nenhum outro
elemento exibido na
tela pode ser
confundido com o
campo em questao.

Sim, o campo passa a
mostrar o ano
selecionado.

Toque

Spinner.

Sim, se o botdo com o
desenho de uma lupa ndo
é suficiente para
identificacao, o fato de
estar a direita do campo
de ano sugere uma
sequencia l6gica.

Sim, ao tocar no botéo
uma nova tela é exibida
com os dados da
consulta.

Sim, nenhum outro
elemento exibido na tela
pode ser confundido com
0 campo em questao.

Sim, os dados da
consulta sdo exibidos.

Toque.

Botéao.

Fonte: Do Autor



b) tarefa 2: Consultar Restituicao utilizando histérico (tabela 14);

Tabela 14 — Avaliacdo da Tarefa 2

Selecionar um item do histérico para
consulta

a) O usuario vai tentar
atingir o efeito correto?

b) O usuério vai notar
gue a agao correta esta
disponivel?

¢) O usuario vai
associar a agao correta
com o efeito que esta
tentando atingir?

d) Se a acéo for
executada
corretamente, 0 USUrio
vai notar que esta
progredindo na diregéo
de concluir a tarefa?
Gesto(s) Utilizado(s)
Elemento(s) de(s)
Interacao
Relacionado(s)
Guideline(s) nao(s)
considerada(s)

(Elemento de
Interacao)

Sim, os itens sédo visiveis.

Sim, o fato o horario de consulta estar
relacionado a cada item indicam algo
referente a historico.

Sim, porém a acao esperada ao tocar o
item é de que uma nova tela seja aberta
com as informacdes e ndo que o campo
de CPF seja preenchido.

Sim

Toque

Lista

Fonte: Do Autor
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c) tarefa 3: Limpar histérico de consulta de Restituicdo totalmente (tabela

15);

Tabela 15 — Avaliacdo da Tarefa 3

Acionar a limpeza total de

Confirmar a limpeza de

histérico histérico
Sim, o desenho do icone do

a) O usuario vai tentar  botao é semelhante ao de sim

atingir o efeito correto? uma lixeira, porém néo é tao '
nitido assim.

b) O usuério vai notar

gue a acao correta estd  Sim. Sim.

disponivel?

¢) O usuario vai Sim, nenhum outro elemento

associar a acdo correta exibido na tela pode ser sim

com o efeito que esta
tentando atingir?

d) Se a ac¢éo for
executada
corretamente, 0 usuario
vai notar que esta
progredindo na dire¢céo
de concluir a tarefa?

Gesto(s) Utilizado(s)
Elemento(s) de(s)
Interacéo
Relacionado(s)

Guideline(s) nao(s)
considerada(s)
(Elemento de Interagéo)

confundido com o0 campo em
guestao.

Sim, ao tocar no botdo um
questionamento sobre a

remocao de historico aparece.

Toque

Botao

Sim, os itens somem da lista.

Toque
Alerta

[Necessidade de titulos em
alertas]

[Moderacéo de titulos em
alertas]

[Descricdo do Titulo]

Fonte: Do Autor
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d) tarefa 4: Limpar histérico de consulta de Restituicdo individualmente
(tabela 16);

Tabela 16 — Avaliacdo da Tarefa 4

Selecionar um item ja

Confirmar aremocéo do

consultado item
N&o, nao fica claro para o
a) O usuario vai tentar usuario que a pressao Sim
atingir o efeito correto? longa implicara na opgao
de excluir
b) O usuério vai notar que
a acao correta esta N&o Sim
disponivel?
¢) O usuario vai associar
a acao correta com o ~ .
& Nao Sim

efeito que esta tentando
atingir?

d) Se a acéo for
executada corretamente,
0 usuario vai notar que
esta progredindo na
direcéo de concluir a
tarefa?

Gesto(s) Utilizado(s)
Elemento(s) de(s)
Interacdo Relacionado(s)

Guideline(s) nao(s)
obedecida(s) (Elemento
de Interacéo)

Sim, se o gesto de
presséo longa for
aplicado um alerta
exibido para a exclusédo

Pressao Longa

Lista

Sim, o item é removido da
lista

Toque

Alerta

[Caracteristicas de um
alerta]

[Necessidade de titulos
em alertas]

[Moderacao de titulos em
alertas]

[Descrigédo do Titulo]

Fonte: Do Autor



e) tarefa 5: Calcular o imposto de forma mensal (tabela 17);

Tabela 17 — Avaliacdo da Tarefa 5

Preencher
dados dos
Optar por guadros Acionar o
p Informar o ano . .
célculo mensal Rendimentos célculo
Tributaveis e
Deducgdes

Sim, com

excecao do

campo

dependentes

(onde a interface Sim, porém a

. - solicita que se localizacéo do
Sim, a descri¢édo

a) O usuério vai A Sim, o campo informa um botédo Calcular
) o . das abas é clara : P , .
tentar atingir o efeito possui um numero de 0 a no final do
(mensal e . L
correto? rétulo. 9), percebe-se formuléario pode
anual). o
que todos os dificultar as

outros campos  coisas
séo de valores
financeiros pela
presenca da

sigla R$

Sim, porém
alguns campos

L. . Sim, aotocar o ndo sao claros
b) O usuério vai notar

Le a acio correta Sim ano uma lista para o usuario, Sim
que a acao ' com opgoes é como é o caso
estd disponivel? .
exibida. do campo
Outras
Deducbes
Sim, nenhum Sim, nenhum Sim, nenhum
c¢) O usuario vai outro elemento  outro elemento outro elemento
associar a acao exibido na tela exibido na tela exibido na tela
correta com o efeito  pode ser pode ser Sim pode ser
gue esta tentando confundido com  confundido com confundido com
atingir? 0 campo em 0 campo em 0 campo em
questao. questdo. questao.
Sim, porém se a
aplicacdo abrir
d) Se a acéo for com a aba
executada mensal : . .
. Sim, o campo Sim, os valores  Sim, uma nova
corretamente, 0 selecionada e o ;
. . . passa a mostrar informados tela com o
usudrio vai notar que usuario tocar a ) .
. . 0 ano ficam no campo resultado é
esta progredindo na  aba mensal . S
o . selecionado. de texto exibida
direcdo de concluira novamente
tarefa? nenhuma
mudanca sera
percebida.

Gesto(s) Utilizado(s) Toque Toque Toque Toque



Elemento(s) de(s)
Interacao Aba Spinner
Relacionado(s)

Guideline(s) nao(s)
obedecida(s)
(Elemento de
Interacao)

Campo de texto Botéo

Fonte: Do Autor

f) tarefa 6: Consultar um item de orientacdo geral (tabela 18);

Tabela 18 — Avaliacdo da Tarefa 6

Selecionar um tépico

Percorrer as paginas de
orientacbes

a) O usuario vai tentar

atingir o efeito correto? =)
b) O usuério vai notar que
a acao correta esta Sim

disponivel?

¢) O usuario vai associar a
acao correta com o efeito  Sim
gue esta tentando atingir?

d) Se a a¢édo for executada
corretamente, 0 usuério
vai notar que esta
progredindo na direcéo de
concluir a tarefa?

Sim, a pagina com o tépico
selecionado é aberta

Gesto(s) Utilizado(s) Toque
Elemento(s) de(s)
Interacao Relacionado(s)
Guideline(s) nao(s)
obedecida(s) (Elemento de
Interacao)

Lista

N&o, ndo fica claro que o
deslize vai levar a uma
outra pagina

Nao

Sim, uma nova péagina é
apresentada

Swipe (deslize)

Fonte: Do Autor
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g) tarefa 7: Realizar um quiz (tabela 19);

Tabela 19 — Avaliacdo da Tarefa 7

Apos finalizar o

Iniciar o Selecionar uma Ir paraa guestionario,
L opcéao de préxima verificar o
questionario
resposta pergunta resultado
detalhado
Sim, porém
algumas

perguntas mais

- . Sim, o botao .
a) O usuério vai tentar O . extensas nédo .
L : Iniciar é Sim = Sim
atingir o efeito correto? . mostram o botéo
perceptivel "
préxima, o que
pode atrapalhar
um NOVO USUArio
b) O usuério vai notar
gue a acao correta estd Sim Sim Sim Sim
disponivel?
¢) O usuario vai
associar a agéo correta sim Sim Sim Sim
com o efeito que esta
tentando atingir?
d) Se a ac¢éo for S'm’, porem o
executada ) ) _ o usuério ndo
.. Sim, as Sim, aotocara  Sim, a prOxima  percebe
corretamente, o usuério ~ L . .
. . perguntas sdo opcéo um efeito  pergunta é mudancas se
val notar que esta e L2
. .~ exibidas aparece exibida aba atual for
progredindo na direcéo :
) selecionada
de concluir a tarefa?
novamente
Gesto(s) Utilizado(s) Toque Toque Toque Toque
Elemento(s) de(s)
Interacao Botéo Lista Botéo Aba

Relacionado(s)
Guideline(s) nao(s)
obedecida(s)
(Elemento de
Interacéo)

Fonte: Do Autor
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h) tarefa 8: Consultar uma Pergunta referente ao IRPF (tabela 20);

Tabela 20 — Avaliacdo da Tarefa 8

Iniciar a . . .
. . ~ Selecionar um  Selecionar um  Selecionar uma
visualizacdo de >, - g
Topico Subtépico pergunta
perguntas
a) O usuario vai tentar  Sim, a descri¢ao . . .
) ¢ Sim Sim Sim

atingir o efeito correto? do botéo é clara.
Sim, um acento
circunflexo

b) O usuério vai notar . N
virado a direita

gue a acao correta estd  Sim indi Sim Sim
disponivel? inclica que a
| selecao tera
sequencia.
¢) O usuario vai
associar a acao corrgta sim Sim Sim Sim
com o efeito que esta
tentando atingir?
d) Se a acéo for .
Sim, .

executada : . Sim, uma .
corretamente, 0 usuario logicamente a Sim, um relacéo de Sim, a pergunta
vai notar ue’esté visualizagdo das subtépico or guntas & € exibida de

o redin(?io na direcio perguntas é aparece. Exit?ida forma completa.
ge goncluir a tarefa'?g iniciada. .
Gesto(s) Utilizado(s) Toque Toque Toque Toque
Elemento(s) de(s)
Interacdo Botéo Lista Lista Lista

Relacionado(s)
Guideline(s) nao(s)
obedecida(s)
(Elemento de
Interacéo)

Fonte: Do Autor



i) tarefa 9: Favoritar uma pergunta referente a IRPF (tabela 21);

Tabela 21 — Avaliacdo da Tarefa 9

Favoritar uma
pergunta

Sim, porém a presenca
de uma estrela
apagada nédo é

a) O usuario vai tentar atingir o efeito correto? suficiente para
representar a
favoritacdo de uma

pergunta
b) O usuério vai notar que a acéo correta esta sim
disponivel?
¢) O usuario vai associar a acao correta com Sim

o efeito que esta tentando atingir?

Sim, uma mensagem é
exibida mostrando que
a pergunta foi
favoritada

Gesto(s) Utilizado(s) Toque

Elemento(s) de(s) Interacéo Relacionado(s) Botdo e Toast
Guideline(s) ndo(s) obedecida(s) (Elemento

de Interacédo)

Fonte: Do Autor

d) Se a a¢do for executada corretamente, o
usuario vai notar que esta progredindo na
direcao de concluir a tarefa?
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J) tarefa 10: Consultar uma pergunta favorita referente ao IRPF (tabela

22);

Tabela 22 — Avaliacdo da Tarefa 10

Consultar perguntas favoritas

a) O usuario vai tentar atingir o efeito correto?

b) O usuério vai notar que a acao correta esta
disponivel?

c¢) O usuario vai associar a agcdo correta com o
efeito que esta tentando atingir?

d) Se a a¢do for executada corretamente, o
usuario vai notar que esta progredindo na
direcdo de concluir a tarefa?

Gesto(s) Utilizado(s)
Elemento(s) de(s) Interacdo Relacionado(s)

Guideline(s) ndo(s) obedecida(s) (Elemento de
Interacéo)

Sim, se estiver familiarizado com a estrela
indicando favoritos

Sim
Sim
Sim, as perguntas favoritas serdo exibidas

Toque
Botéo

Fonte: Do Autor
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k) tarefa 11: Pesquisar uma pergunta referente ao IRPF (tabela 23);

Tabela 23 — Avaliacdo da Tarefa 11

Informar uma

Selecionar uma

Invocar a palavra Acionar a pergunta
pesquisa referente a pesquisa encontrada na
pergunta busca
Sim, porém gera
confuséo o fato
Sim, se estiver de 0 mesmo
- . familiarizado botéo utilizado
a) O usuério vai tentar . : .
L . com a lupa Sim para acionar a Sim
atingir o efeito correto? . . .
indicando pesquisa ser
pesquisa utilizado para
invocar a
pesquisa
b) O usuério vai notar
gue a acao correta estd  Sim Sim Sim Sim
disponivel?
¢) O usuario vai
associar a agéo correta sim Sim Sim Sim
com o efeito que esta
tentando atingir?
d) Se a acéo for
executada . Sim, o que é Sim, os
. . Sim, um campo L
corretamente, 0 USUario digitado consta  resultados da .
. . de texto aparece ~ Sim
vai notar que esta L no campo de busca séo
, .~ paradigitacdo
progredindo na diregéo texto apresentados
de concluir a tarefa?
Gesto(s) Utilizado(s) Toque Toque Toque Toque
Elemento(s) de(s)
Interacdo Botéo Campo de Texto Botéo Lista

Relacionado(s)

Guideline(s) nao(s)

obedecida(s)
(Elemento de
Interacéo)

Fonte: Do Autor



[) tarefa 12: Realizar uma avaliagéo do aplicativo (tabela 24).

Tabela 24 — Avaliacdo da Tarefa 12
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Avaliar as .
~ Informar um e- Deixar um . .
guestdes . . Acionar o envio
T mail comentario
solicitadas
Sim, o sistema  Sim, o sistema
a) O usuario vai tentar . solicita a rotula o campo .
L . Sim . ~ Sim
atingir o efeito correto? informacgéo do e- como sendo de
mail comentario
b) O usuério vai notar
gque a acao correta estd  Sim Sim Sim Sim
disponivel?
Sim, se o
usudrio tocar a
¢) O usuario vai quarta estrela,
associar a agao correta por exemplo, vai . . .
' ag , P P Sim Sim Sim
com o efeito que estd  perceber que
tentando atingir? esta avaliando
com quatro
estrelas
d) Se a acéo for L
Sim, ja que as
executada L S
estrelas Sim, ja que o Sim, ja que o

corretamente, 0 usuario

vai notar que esta

progredindo na diregdo
de concluir a tarefa?

Gesto(s) Utilizado(s)

Elemento(s) de(s)
Interacéo
Relacionado(s)

Guideline(s) nao(s)

obedecida(s)
(Elemento de
Interacéo)

anteriores a
selecionada sao
acesas

Toque

Radio

texto aparece no
campo de texto

Toque

Campo de Texto

[Recurso Auto-
Completar].
[Recurso Cortar,
Copiar e Colar].

texto aparece no
campo de texto

Toque

Campo de Texto

[Recurso
Cortar, Copiar e
Colar].

Sim, um dialogo
confirma o envio

Toque

Botao

Fonte: Do Autor
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APENDICE B — GUIDELINES QUE NAO SAO OBEDECIDAS NA AVALIACAO DO
APLICATIVO PESSOA FISICA

Nesse capitulo serdo apresentadas as guidelines referentes a elementos
de interacdo e padres que poderiam ser implementadas no aplicativo Pessoa
Fisica. Referente as guidelines referente a elementos de interacdo, apenas em dois
tipos de elementos houve ocorréncias: campos de texto e alertas. Quatro grupos de
ocorréncia referente a padrbes foram encontrados: a ndo utilizacdo de gavetas de
navegacao, a nao disponibilizacdo da barra de acédo contextual, a inexisténcia de

ajuda na aplicacéo e a utilizacdo incorreta do botéo up.

11 OCOR~RENCIAS EM GUIDELINES REFERENTES A ELEMENTOS DE
INTERACAO

1.1.1 Campos de Texto

1.1.1.1 Recurso Autocompletar

Campo de texto com o recurso autocompletar (figura 1) pode ser

apresentado para conclusdes em tempo real ou resultados em popups de busca.

Figura 1 — Recurso Autocompletar

andy

andy
2639

Andy Rubin
Mobile +1-650-555-1234

Fonte: GOOGLE (2013)

1.1.1.2 Recurso Copiar, Cortar e Colar

A barra de acéo contextual pode disponibilizar os recursos cortar, copiar e

colar (figura 2).



Figura 2 — Recurso Cortar, Copiar e Colar

v Text selection 58 SELECT ALL E{ cut [_|:| coPY

Greetings!

Just wanted to say greetings from Mountain View

Fonte: GOOGLE (2013)

1.1.2 Alertas

1.1.2.1 Descri¢do da Area de Contetido em Alertas

100

A area de contetudo deve ou fazer uma pergunta (como "Apagar esta

conversa?") Ou fazer uma declaracdo clara cuja relacdo com os botdes de acdo é

6bvio.

1.1.2.2 Moderacéao de Titulos em Alertas

Os alertas com barras de titulos (figura 3) devem ser utilizados com

moderacdo. Eles sdo apropriados somente quando existir uma operacdo de alto

risco envolvendo potencial perda de dados, conectividade, taxas extras, e assim por

diante.

Figura 3 — Alerta com barra de titulo

A

You'll lose all photos and media!l

Cancel Erase

Fonte: GOOGLE (2013)
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1.1.2.3 Descri¢ao de Titulos em Alertas

O titulo de uma alerta deve repetir a acao solicitada, seguindo o modelo
da figura 3.

1.2 OCORRENCIAS EM GUIDELINES REFERENTES A PADROES
1.2.1 Gavetas de Navegacéo

1.2.1.1 Gavetas de Navegacao para Mdultiplas Visdes

Para multiplas visbes na aplicacdo no nivel superior, as gavetas de
navegacao podem ser utilizadas quando: existir mais de trés visbes de nivel
superior, navegacao cruzada a partir de niveis mais baixos (como, por exemplo, ha
figura 4, onde o nivel 4.1 pode ser alcancado depois de o nivel 1.1.1 ser alcancado)
e e quando existir ramos de navegacao profundos (na figura 4, pode-se perceber
qgue o nivel 1.1.1 pode ser facilmente alcancado).

Figura 4 — Gaveta de Navegacgéo
ECTT ECTT EC T
] wwient 5] ) tomvenz =] ] e a o) Tovws a

Gongie sam ansco

- o = | - = = B - o =5 | TOP LEVEL VIEWS
m[— T mﬂ_— T LOWER LEVEL VIEWS
[ - o = ] NN
7 T

e 11,1 n

I fle e noiy

Fonte: GOOGLE (2013)
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1.2.1.2 Descarte da Gaveta de Navegacéo
A gaveta de navegacado pode ser contraida de quatro maneiras: tocando o
conteudo fora da gaveta de navegacdo, passando para a esquerda em qualquer

lugar na tela, tocando no icone do aplicativo ou titulo da barra de acéo, ou
pressionando o botdo BACK.

1.2.1.3 Selecéo dos pontos a exibir na gaveta de navegacéo

Os pontos exibidos na gaveta de navegacédo devem ser relacionados as

telas que mais vao ser visitadas no aplicativo.

1.2.1.4 Desmembramento de pontos de viséo

Se existir muitos pontos de visées com alguns subordinados a outros,
considerar desmembra-los em um item expansivel para economizar espaco,

conforme figura 5.

Figura 5 - Desmembramento de pontos de vis&o

Tophiew 1 TopView 1
Top\iew 2 TopView 2
TopView 3 COLLAPSE/  Topviews
: | EXPAND viewa

op\iew Topiew 4
MODE
T W [ TopView 5
Low r5x
Low r5y
Low r6z
Q)
..E Topview 5 n

NAVIGATE

Fonte: GOOGLE (2013)
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1.2.1.5 Gaveta de navegacao e barra de acao

Para reduzir a confusdo da gaveta de navegacéao e barra de acdo quando
a gaveta de navegacao for expandida, recomenda-se deixar somente o icone e titulo

do aplicativo, retirar os botdes de acdo da barra de acdo e manter o botdo overflow
(circulado de azul).

Figura 6 - Gaveta de Navegacéo e Barra de Acdo
d _ l~a g

;‘a TopView 1 n : E App Name m App Name
n TopWiew 1 Settings

Google San Francisce
Hello everyone,

g TopWView 2 g TopWiew 2 Help
alis undee omnis iste

D TopView 3 D TopView3

O TopViewd O TopViewd

#1 B TopView 5 B TopView 5

i
| —

Fonte: GOOGLE (2013)

1.2.1.6 Acdes na Gaveta de Navegacao

N&o colocar acdes na gaveta de navegacdo, manter somente na barra de
acao.

1.2.1.7 Ajuda e Configuracdes na Gaveta de Navegacao

As acles referentes a ajuda e configuracdo devem estar presentes

somente no botdo overflow, ndo devem constar na gaveta de navegacéao.
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1.2.1.8 Gaveta de navegacao e Barra de Acédo Contextual

Se a barra de acdo contextual estiver sendo exibida e a gaveta de
navegacao for invocada, a BAC deve ser substituida pelo padrdo apontado no item

1.2.1.5, e quando a gaveta de navegacéo for contraida a BAC pode ser reexibida.

Figura 7 — Gaveta de navegacdao e barra de acdo contextual
EC T -

5P ropview2 = /1 selected App Name

& TopView 1

Fonte: GOOGLE (2013)

1.2.1.9 Exibir gaveta de navega¢ao no primeiro acesso

Recomenda-se que a gaveta de navegacédo seja exibida na primeira vez

gue o aplicativo for aberto, para que o usuario saiba sobre a existéncia da mesma.

1.2.2 Barra de Acao Contextual

1.2.2.1 Utilizagdo de Barra de Agéo Contextual

Utilizar barras de acdo contextual (BAC) em tarefas que exigem selecao

de dados ou texto.

1.2.2.2 Disparo do Barra de A¢ao Contextual

Disparar a BAC ao ser aplicado o gesto presséo longa sobre um item de
dados.



1.2.2.3 Dispensar a Barra de Agdo Contextual
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Dispensar o BAC através do botdo back da barra de navegacdo ou o

botdo checkmark do BAC. Isso remove o BAC, juntamente com todos os destaques

de selecgéo.

Figura 8 — Dispensando barra de acdo contextual
seecta ] :

Ui viee aprosurt

Fonte: GOOGLE (2013)

1.2.2.4 Gesto Pressédo Longa

v 2 selected

2017 Holiday Gift Team 4:55pm

[0 Chambray echo park four loko mustache elit

wayfarers leggings master cleanse incididunt

Larry Page ezl

i Nulla brunch excepteur, irure veniam blog

sint squid. Consequat pariatur keytar con

Owen, me, Amy 7 & Decl6

[J Helvetica occzecat 3 wolf moon whatever vo-

luptate fap. Salvia eiusmod pitchfork, 3 wolf

Taddeo el

[ Dreamcatcher artisan biodiesel, commodo

gluten-free salvia helvetica aliquip photo

Hiroshi Lockheimer Dec16
Brunch cred wolf art party, you probably
haven't heard of them et officia mustache lo

Amy, Kenzo, Zi 3 Dec 16

[ Feed truck reprehenderit elit enim, 8-bit

single-origin coffee butcher ethical gluten

me, Roman 5 &>Dec 16

[ Cred fixie culpa, hoodie adipisicing skate-

B ®§ 2 = x

Antes da versdo 3.0 do Android, o gesto de pressdo longa indicava a

chamada de um menu contextual. Porém, o padrdo para as versdes recentes € a

chamada da barra de acdo contextual.
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Fiﬁura 9 — Gesto Pressdo Longa em versfes anteriores

Subject

Sender Namse Fe0dpen

Subject Read
Sender Name 2:40pm

Subject Archive
Sender Name 2-49pm

Subject Mute
Sender Mame 2-33pm

Subject Mark unread
Sender Name 1201 pm

Subject Delate
Sender Name 11:2%am

Subject

Sender Hame 11:25am Add star
Subject

7 fandnr lama A1 N

Fonte: GOOGLE (2013)

1.2.2.5 Recursos disponiveis na barra de a¢do contextual
Para decidir quais acdes e elementos irdo aparecer no BAC pode-se
utilizar o esquema FIT.

Tabela 1 — Esquema FIT
Variavel Pontos

As pessoas vao usar essa acao pelo menos 7 em cada 10 vezes

> .
Frequente que visitam a tela”

Seréa que eles normalmente usarado varias vezes seguidas?
Sera que dando um passo extra cada vez o rotna realmente pesado?

Vocé quer que todos possam descobrir esta agao, porque é
Importante  especialmente interessante ou um ponto de venda?

E algo que precisa ser facil nos raros casos em que € necessario?

E geralmente apresentado como uma ac&o de primeira classe em

L aplicativos semelhantes?

Tipico
Dado o contexto, que as pessoas se surpreendam se ele fosse
enterrado no estouro acdo?

Fonte: GOOGLE (2013)

1.2.2.6 Opcdes disponiveis para a selecdo de varios itens

Deve-se atentar ao fato de que as opg¢des disponiveis para a selecdo de

um item ndo sédo as mesmas para a selecéo de mais de um item.
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Figura 10 — Selec¢édo de itens

Delete

Delete
Edn Rotate left

Rotate left

Rotate right

Crop

Sel piCture as

Fonte: GOOGLE (2013)
1.2.3 Ajuda

1.2.3.1 Necessidade de Ajuda

A ajuda num aplicativo se faz necessaria de modo que nem todos os

usuarios serdo capazes de aprender e usar o aplicativo sem problemas.

1.2.3.2 Novos usuarios e Ajuda no primeiro acesso

A Unica razéo para a exibicdo de conteudo néo solicitado para ajuda a
novos usuarios consiste no ensino de funcionalidade de alto valor que s6 esta
disponivel através de um gesto. Como por exemplo, a tela em que constam todos 0s
aplicativos, no primeiro acesso a tela, uma sobreposicdo semitransparente aparece

para ensinar um gesto importante.

1.2.3.3 Estrutura da Ajuda

Quando existir a escolha da op¢do de ajuda dentro do aplicativo, n&o

devem ser exibidas opc¢des de ajuda como termos de servico ou direitos autorais.
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Deve-se apresentar a tela com o0 conteddo de ajuda e apresentar opcoes

relacionadas a ajuda como termos de servico e direitos autorais no menu overflow.

1.2.3.4 Escrita da Documentacao da Ajuda

A escrita de palavras na ajuda deve seguir o mesmo padréo da escrita do

restante da interface.

1.2.3.5 Informagdes da Ajuda

N&o é necessario escrever informacdes que sdo evidentes.

1.2.3.6 Uso de imagens na Ajuda

O uso de imagens facilita o entendimento

1.2.3.7 Divisao de telas na Ajuda

Se existir bastante conteudo, é interessante dividir em telas.

1.2.4 Botédo UP

1.2.4.1 Padrao para os botdes UP e BACK

Se ndo existir uma lista relacionada, o botdo UP deve retornar ao nivel
acima e o botdo BACK deve voltar a tela anterior. Por exemplo, na aplicacdo Play
Store é selecionado o livro 1 em uma lista, na tela em que consta o livro 1, ha um
redirecionamento para o nivel 2. Se o botdo UP for acionado a aplicacdo retorna a
lista de livros, porém se na tela do livro 2 o botdo BACK for acionado o retorno sera
para a tela do livro 1 e ndo para a tela com a relagéao de livros.

Fonte: GOOGLE (2013)
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APENDICE C — ARTIGO CIENTIFICO

Avaliacéo de Interacdo de uma Aplicacao na Plataforma Android

Anderson Silveira Laurindol, Leila Lais Gong:alves2

' Académico do Curso de Ciéncia da Computagdo — Universidade do Extremo Sul Catarinense
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Abstract. The application development process should handle the interaction
between the user and the computer, you should evaluate whether it supports users in
their tasks and their environment. This issue should also be addressed in the
creation of applications for mobile devices, which is one of the segment leaders to
Android Platform. Include methods of assessing human computer interaction, such
as guideline inspection and cognitive inspection, can capture problems in an
application prior to its delivery, avoiding the user constraints that could incur costs.

Resumo. O processo de desenvolvimento de uma aplicag¢do deve tratar da interagdo
entre o usuario e o computador, deve-se avaliar se a mesma apoia 0s usudarios nas
suas tarefas e no seu ambiente. Tal questdo também deve ser abordada na criagdo
de aplicativos para dispositivos moveis, que tem como uma das lideres de segmento
a Plataforma Android. Incluir métodos de avaliagdo da interagdo humano
computador, como a inspegdo de guidelines e a inspe¢do cognitiva, pode capturar
problemas em um aplicativo antes de sua entrega, evitando constrangimentos ao
usudrio que poderiam acarretar em custos.

1. Introducéo

Os dispositivos mdveis estdo cada vez mais evoluindo e se popularizando e trazendo consigo
a demanda de desenvolvimento de aplicacdes para tais dispositivos. A plataforma Android é
atualmente uma das lideres nesse segmento e prové uma série de recursos para que novas
aplicacdes possam ser desenvolvidas. No desenvolvimento de qualquer software, seja voltado
para dispositivos mdveis ou ndo, é importante avaliar se 0 mesmo apoia 0s USUarios nas suas
tarefas e no ambiente utilizado. A Interagdo Humano Computador € a ciéncia que trata dessa
preocupacdo e tem como objetivo a implementacdo, design e avaliacdo de sistemas
interativos. A avaliacdo é justamente o foco desse trabalho, tal procedimento pode evitar que
as aplicacOes sofram barreiras de uso.

Para orientar a interacdo entre homem e maquina, a Google langcou um guia de design
de aplicativos no Android em janeiro de 2012, antes disso a falta de um guia ocasionou o
surgimento de aplicativos desinteressantes e que ndo funcionavam corretamente em todos os
dispositivos segundo a Imasters (2012). Uma aplicacéo desenvolvida para o Android
necessariamente ndo precisa seguir guias de design, fato que ndo ocorre com o0 seu
concorrente, 0 i0S, um sistema operacional para dispositivo movel desenvolvido pela Apple.
Tal sistema s6 permite a disponibilizagdo de um aplicativo pela sua loja de aplicativos, Apple
Store, apds uma aprovacdo referente a qualidade gréafica e usabilidade que pode chegar a um
més (LAUZER, 2013).
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A utilizacdo de principios e padrdes de projeto, como as guidelines, resultam em uma
interatividade com o usuério final de forma mais clara e legivel. Avaliar a interacdo de uma
aplicacdo se utilizando de técnicas como a avaliagcéo de guidelines pode evitar que erros
cheguem ao usuério. Conforme Peter (2008), o desenvolvimento de uma interface de pouca
interacdo podera acarretar em um rendimento abaixo do esperado pelos usuarios e assim numa
diminuigéo na producéo total, gerando talvez um custo maior do que executar uma avaliagéo
no sistema.

Esse trabalho buscou avaliar a interacdo do aplicativo Pessoa Fisica para o Android,
desenvolvido por uma empresa publica denominada SERPRO. Os métodos de avaliacdo
utilizados envolvem uma mescla de inspecao cognitiva, que tem como propdsito avaliar a
facilidade de aprendizagem, e inspecéo de guidelines. As guidelines foram retiradas de um
guia de design da Google e um novo documento foi gerado com tais guidelines podendo
servir como base para a avaliacdo de IHC no Android. A pesquisa objetivou ainda a
caracterizacdo do design de interacdo em dispositivos maveis.

O processo de avaliacdo foi orientado pelo framework DECIDE e a aplicacao do
método de avaliagdo por percurso cognitivo apontou algumas ocorréncias. A inspe¢do de
guidelines encontrou algumas solucdes para a maioria dessas ocorréncias. Com a inspecéo de
guidelines foi possivel também propor melhorias de interacéo ao aplicativo.

2. Plataforma Android

Segundo a Gartner Group (2013), o Android esta presente em quase 70% dos smartphones
vendidos mundialmente no quarto trimestre de 2012. O Android é uma plataforma para
dispositivos madveis que abrange um sistema operacional, aplicativos padrdes (como lista de
contatos e chamadas) e middlewares. A plataforma foi desenvolvida por uma alianga entre
Google e a Open Handset Alliance (OHA), composta inicialmente por trinta e quatro
empresas com o objetivo de envolver todos 0s processos moveis, tais como: operadora mével,
fabricante, empresas de software, empresas de semicondutores e microchips e empresas de
comercializagdo (LECHETA, 2010).

Lee (2011) destaca que o Android trouxe beneficios tanto para usuarios quanto para
fabricantes e desenvolvedores. A maior parte do cddigo do Android se utiliza da Licenca
Apache de codigo aberto (que permite o uso e distribuicdo do codigo fonte); os fornecedores
podem acrescentar suas proprias extensdes proprietarias do Android e configura-las para
diferenciar seus produtos dos outros. O Android roda em diferentes dispositivos, porém sua
abordagem unificada de desenvolvimento possibilita que um mesmo aplicativo desenvolvido
para a plataforma seja executado em numerosos dispositivos diferentes.

De acordo com Google (2013), a interface de usuario de um aplicativo Android
comum pode ser constituida de quatro elementos: barra principal de acdo (main action bar),
visao de controle (view control), area de conteudo (content area) e barra de agdo adicional
(split action bar). Tais elementos sdo respectivamente enumerados na figura 1.
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o Inbox

2011 Holiday Gift Tear

Figura 1. Principais elementos de interface de um aplicativo no Android

A preocupacdo com o desenvolvimento da interface de um aplicativo, seja para
dispositivo movel ou ndo, é tratada dentro de uma disciplina chamada Interacdo Humano
Computador. Segundo Benyon (2011), o design de sistemas interativos nao € apenas uma
questdo de design de interfaces, a interacdo humano computador precisa ser considerada.

3. Interacdo Humano Computador

O termo Interagdo Humano Computador surge em meados dos anos 80 e aparece para
descrever um campo de estudo que trata do design de sistemas computacionais visando
auxiliar as pessoas a realizarem suas atividades de forma segura e produtiva (ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003). Um dos conceitos mais adotados para a disciplina de IHC ¢
oriundo de ACM SIGCHI (1992) que relata que a [HC tem sua preocupagdo no design,
implementagao e avaliacdo de sistemas computacionais interativos e dos principais
fendomenos ao redor deles.

A avaliagdo da IHC ¢ uma fase que deve ser tratada num processo de desenvolvimento
de software, assim como testes de funcionalidade sao necessarios para verificar o sistema, a
avaliacdo de sistemas interativos também ¢ necessaria para analisar a qualidade de uso
(BARBOSA; PRATES, 2003).

3.1. Avaliagdo de IHC

Rocha e Baranauskas (2003) citam exemplos que poderiam ser tratados como objetivos de
uma avaliagdo: se funcionalidade e aceitacdo ¢ melhor que a de um competidor ou se um
produto estd de acordo com um padrao especifico. Barbosa e Silva (2010) destacam alguns
dos aspectos analisados em uma avalia¢do: apropriacdo de tecnologia pelos usuarios, como
por exemplo, ideias e alternativas de design, conformidade com um padrdo e problemas na
interface e interacao.

Deve-se sempre considerar alguma forma de avaliacdo, porém torna-se invidvel avaliar
um produto em todas as situacdes de uso possivel. Certo grau de incerteza permanece mesmo
apods exaustivos testes com diversos métodos. Além disso, quanto maior o esfor¢o no processo
supde-se mais tempo gasto e um maior custo (BARBOSA; SILVA, 2010; ROCHA;
BARANAUSKAS, 2003). Existem alguns roteiros criados para guiar uma avaliagdo, Preece,
Rogers e Sharp (2005) propdem o framework DECIDE, exibido na tabela 1.
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Tabela 1. Framework DECIDE de avaliacio.

Etapa Descricéo
Determine (Determinar) Determinar as metas e os objetivos da avaliagdo
Explore (Explorar) Determinar e explorar as questdes cuja avaliagdo pretende responder
Escolher os métodos e as técnicas que responderdo a questdo da
Choose (Escolher) . q P q
avaliagdo
Identify (Identificar) Identificar questdes praticas a serem abordadas pela avaliag@o
Decide (Decidir) Decidir como lidar com as questdes éticas envolvidas
Evaluate (Avaliar) Avaliar, interpretar e apresentar os dados

Para Rocha e Baranauskas (2003), duas variaveis sao importantes na escolha de um
método de avaliagdo: o envolvimento (ou ndo) de usudrios reais e se a interface esta (ou nao)
implementada. As autoras citam dois grupos de métodos como um dos mais representativos
dentro dos diversos métodos: testes de usabilidade e avaliagao por inspecao.

Os testes de usabilidade consistem basicamente de estudos de um processo de IHC, em
condi¢des reais ou controladas, onde especialistas coletam dados sobre eventos relacionados
com a interacdo ¢ com problemas ocorridos durante o uso da aplicagdo por uma comunidade
usuaria (QUEIROZ, 2001). Nesse método ha a necessidade do envolvimento de usudrios e de
uma implementacao real do sistema (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

As avaliagdes por inspe¢do podem ser realizadas com o sistema implementado (ou
ndo) e ndo envolvem usudrios (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003). Barbosa e Silva (2010)
destacam que a avaliagdo por inspegdo (especialistas) se mostra vantajosa em situagdes que
tem como objetivo a verificacdo de conformidade com um padro, onde a participagdo do
usudrio ¢ desnecessaria. Além disso, tais métodos costumam ser mais rapidos e de custo de
execugdo mais baixo por ndo ser necessario recrutamento e sessoes de atividades com o
usudrio. Sem a necessidade do usuario e do sistema implementado, esse tipo de avaliagdo se
torna eficaz durante as primeiras fases do projeto evitando interferéncias futuras no produto.

Dois tipos de avaliagdes por inspegdo podem ser citados: avaliacdo heuristica e
avaliagdo por percurso cognitivo. Na avaliagdo heuristica um especialista em interagdo
verifica o design do sistema a se avaliar de acordo com uma lista de principios ou heuristicas
para um bom design (BENYON, 2011).

O percurso cognitivo visa avaliar principalmente a facilidade de aprendizagem,
particularmente pela exploragdo dos usudrios. O fato de que muitas pessoas preferem aprender
sobre a funcionalidade de um sistema computacional enquanto trabalham em suas tarefas,
adquirindo conhecimento sobre novas caracteristicas apenas quando seu trabalho as requerer,
¢ um motivador para esse tipo de avaliagio (BARBOSA; PRATES, 2003). Nesse tipo de
avaliacdo, inicialmente sdo listados tarefas e a¢Oes pertinentes para a conclusao dessa tarefa.
Em seguida uma lista de perguntas pode ser aplicada para cada acéo, presentes na tabela 2. As
respostas as tais perguntas auxiliam na identificagdo de problemas em uma aplicag&o.
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Tabela 2. Perguntas da Inspe¢do Cognitiva

Questao

O usudrio vai tentar atingir o efeito correto?

O usuario vai notar que a agdo correta esta disponivel?

O usudrio vai associar a agdo correta com o efeito que estd tentando
atingir?

Se a acdo for executada corretamente, o usudrio vai notar que esta
progredindo na dire¢do de concluir a tarefa?

Rocha e Baranauskas (2003) orientam a mesclar diferentes técnicas e adapta-las de

acordo com a necessidade. A mescla com a técnica de inspecédo de guidelines foi a opgéo
desse trabalho, que também considerou identificar caracteristicas da interacdo nos dispositivos
moveis, como o fato de um usuario movel ter uma menor capacidade de absorver e processar
contetido, segundo Cybis, Betiol e Faust (2007).

4. Avaliacdo de Interacdo de uma Aplicacdo na Plataforma Android

Para o planejamento da avaliagdo proposta no trabalho foi utilizado o framework DECIDE,
que consistiu nas seis etapas apresentadas na tabela 1:

a)

b)

d)

determinar as metas de avaliagdo: Considerando a meta desse trabalho, definiu-se
como objetivo principal da avaliacdo buscar uma forma de encontrar problemas de
interagdo no aplicativo escolhido, relacionados principalmente a facilidade de
aprendizagem, e considerando guidelines do Android.

explorar as questdes para alcangar os objetivos: trés questdes foram elaboradas com
base na meta. A primeira diz o seguinte: o aplicativo escolhido possui problemas de
interacdo relacionados a facilidade de aprendizagem? A segunda questdao foi feita da
seguinte forma: as guidelines da plataforma sdo obedecidas? A ultima questdo procura
ligar as outras duas: Existe algum problema de interagdao referente a facilidade de
aprendizagem que poderia ser solucionado considerando guidelines?

Escolher os paradigmas da avaliacdo ¢ as técnicas de respostas: Como a meta do
trabalho consiste na avaliagdo de facilidade de aprendizagem e de guidelines, duas
técnicas foram mescladas para a execugdo do trabalho: inspe¢do por percurso
cognitivo e inspe¢do de guidelines. Como justificativa de escolha de tais métodos
pode-se apontar a agilidade com que podem ser aplicados e o fato de ndo necessitar de
uma grande estrutura, ja que a avaliagdo ndo envolve usudrios finais;

Identificar questdes praticas que devem ser resolvidas antes das avaliagdes: trés pontos
sdo levantados. Primeiramente, o equipamento em que a avaliagdo sera conduzida: um
smartphone da marca Samsung, modelo Gran Duos GT-I9082L. A escolha do
avaliador é uma questdo pratica, e a avaliacdo realizada no trabalho envolveu somente
0 pesquisador deste. E como ultima questdo pratica temos a aplicagdo a ser avaliada: a
aplicacdo Pessoa Fisica (figura 2), que possui alguns servigos destinados a esse tipo de
pessoa junto a Receita Federal do Brasil. Dois fatores incentivaram na escolha de tal
aplicativo: ter sido desenvolvido por uma empresa publica, o Servigo Federal de
Processamento de Dados (SERPRO), e possuir mais de 100 mil downloads na loja de
aplicativos da Google (BRASIL, 2013).
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Figura 2. Aplicac¢io utilizada para avaliacio

e) Decidir como abordar aspectos éticos: Algumas ponderagdes precisam ser feitas, no

f)

que diz respeito a questdes €ticas nas avaliagdes. Como por exemplo, respeitar a
privacidade e o anonimato de usuarios finais e avaliadores para ndo prejudica-los apos
a divulgagdo dos resultados e verificar o quanto os resultados da avaliagdo podem ser
prejudiciais para uma organizagdo, existindo a possibilidade de interferir num produto
de uma organizacdo no processo de concorréncia de mercado. Questdes desse género
ndo sdo tratadas nesse trabalho, ja que o processo de avaliagdo ¢ composto somente
por seu proprio pesquisador e aplicagdo escolhia é de carater publico;

Avaliar, interpretar e apresentar os resultados: a realizacdo do Ultimo passo do
framework DECIDE envolveu a aplicacdo das técnicas de inspecdo cognitiva e
inspecdo de guidelines. Para a realizacdo dessa Ultima técnica foi necessario antes
identificar as guidelines implicitas na pagina do guia de design para a plataforma
Android fornecido pela Google. Para a confec¢do do documento a ser analisado na
técnica de inspecao de guidelines foram retiradas 83 guidelines, 44 referente a padroes
e 39 referente a elementos de interacdo (blocos de construg¢do). foram levantadas
apenas guidelines em que qualquer envolvido com o design de interagdo no Android
pudesse consultar e, verificar interagindo com a aplicagdo, se cada uma ¢ obedecida
sem o auxilio de outras ferramentas. Por exemplo, uma recomendacao que diz respeito
ao tamanho de botdes poderia necessitar de uma ferramenta para medir quantos pixeis
sdo agregados, e, portanto, nao foi relacionada no documento desenvolvido.

Pode-se resumir o processo de avaliagdo que foi efetuado em quatro passos: selecéo de

tarefas e acdes dentro do aplicativo, relacionamento entre as agdes e os elementos de interacdo

e gestos, verificacdo das guidelines de elementos de interagéo e verificacdo geral de
guidelines de padréo.

4.1. Resultados Obtidos

Cinco ocorréncias foram encontradas na inspecao cognitiva: o gesto de pressao longa para

exclusdo e a funcionalidade de deslize para a préxima pagina ndo ficam evidentes, em

algumas telas botdes presentes no fim do formulario ndo séo exibidos, em uma determinada

tela um botdo de pesquisa € utilizado para duas funcionalidades e algumas imagens que

representam botdes podem n&o demonstrar clareza a usuarios néo familiarizados com sistemas

interativos.
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Na inspecao de guidelines dos elementos de interacdo foi identificado que alguns
campos de texto poderiam prover o recurso autocompletar e o recurso cortar, copiar e colar e
algumas caixas de alerta poderiam respeitar guidelines que indicam a ndo utilizar titulos em
situagdes que ndo envolva danos como perda de dados.

Na inspecao de geral de guidelines de padréo foi possivel encontrar solucdes para trés
dos cinco problemas encontrados na inspecao cognitiva. As ocorréncias referentes ao gesto de
pressdo longa para excluséo e a funcionalidade de deslize para a proxima pagina, que nao
ficavam evidentes, poderiam ser apresentadas na primeira vez que a pagina fosse acessada
(tela a esquerda na figura 3). Ja a inclusdo de um menu de ajuda poderia auxiliar explicando o
significado de cada botdo representado por imagem (tela a direita da figura 3).

Terms of service
Privacy policy

About

Figura 3. Informativo de primeiro acesso e menu de ajuda

Além das guidelines apresentadas, foi verificado que o aplicativo poderia ter
obedecido a outros dois conjuntos de guidelines: a implantacéo da barra de a¢do contextual
(figura 4), para a selecdo de dados, € a substituicdo do menu principal por uma gaveta de
navegacéo (figura 4), facilitando a navegacdo. Como sugestdo para melhorias no aplicativo
fica a consideracdo das guidelines.

[0 v cusualls:  wdai)
- | 0 |
3 Application 1 selected (] jfopView 1 .,{‘, guERant
Title M‘K Title Google San Francisco

ew 2

Title Title
TopView 3

Title Title TopView 4

= TopView 5
Title Title

Title Title

Title Title

Title Title

Figura 4. Barra de A¢ao Contextual e Gaveta de Navegaciao

Através da avaliacdo de IHC um aplicativo da plataforma Android foi possivel
identificar a importancia da verificagdo do produto antes da entrega ao destino final e que
apenas efetuar a atividade de design ndo ¢ necessaria. Sobre as aplicagdes dos métodos de
avaliacdo, o fato de a possibilidade das guidelines encontradas sanarem a maior parte das
ocorréncias do percurso cognitivo, pode significar a utilizacdo dessa associagdo como base
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para avaliagdes de IHC na plataforma Android, e até mesmo em outros sistemas operacionais
para dispositivos méveis.

5. Concluséao

Com a realizagdo desse trabalho, notou-se que ha diversos métodos e técnicas de avaliagdo de
IHC que podem se adequar a distintos ambientes e condigdes, seja com ou sem a presenga de
um sistema executdvel, com ou sem a presenca de usudrios finais, ou até em diferentes
dispositivos. Além disso, foi constatado a importancia do planejamento e de uma metodologia
de orientacdo para a avaliagdo como o framework DECIDE.

Com os estudos acerca da plataforma Android, foi possivel identificar e escolher
melhor as recomendagdes presentes a se tratar no texto elaborado pela Google para apresentar
e guiar os envolvidos com o design de aplicativos do Android. Inclusive, a documentacgao
resultante da coleta de guidelines desse texto também foi uma contribuicdo deste trabalho.

O método de inspegdo cognitiva encontrou problemas relacionados com facilidade de
aprendizagem e a inspegdo de guidelines trouxe solugdes para a maioria das ocorréncias, além
de subsidiar sugestfes para a melhoria de interagdo para a aplicacdo. A metodologia resultante
da mescla das técnicas de inspecdo cognitiva e de guidelines mostrou-se eficiente para
aplicativos desenvolvidos no sistema operacional Android.

A mescla junto ao documento com a relagdo de guidelines, pode ser utilizada como
base para que aplicativos do Android considerem a IHC e para suprir a falta de revisdo do
design dos aplicativos por parte da Google, que resultam muitas vezes em aplicativos
despadronizados. Tal trabalho pode ser mais um dos exemplos para o alerta de como a falta de
preocupacao com a qualidade de software pode afetar diversas areas e impedir que um
produto evolua.

Como sugestdo de trabalhos futuros, podem-se: aplicar ou mesclar outros métodos de
avaliagdo, inclusive os descritos nesse trabalho; aplicar o método dessa pesquisa em outros
dispositivos mdveis, como o fablet; avaliar outros tipos de aplicativos da plataforma Android
e até mesmo desenvolver um aplicativo baseado nas guidelines levantadas nesse trabalho.
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ANEXO A — MANUAL DO APLICATIVO ANDROID PARA A PLATAFORMA
ANDROID

Figura 1 — Menu principal e alteracGes da versdo 2.0

4 W12:03

PESSOAFISICA

Consulta
CPF

= ©

Caleulo.

&

Consulta

Orientagdes

mARPF

By

Perguntio
IRPF 2013

Avaliagio

Fonte: BRASIL (2013)

C Ita r

C Ita CPF

Nessa versio, as
ultimas consultas
realizadas ficardo no
histérico, facilitando

Conatas.(§)

Nessa versdo, as
ultimas consultas
realizadas ficardo no
histérico, facilitando

proximas

Pagando o Imposto
Permite acesso as
cotas do IRPF e a
emissdo do DARF a
pagar. Exige prévia
habilitagdo no

eCAC. $

Cilculo do Imposto
Permite calcular o
imposto de renda
mensal e anual de

consultas.
Orientacdes Gerais
Apresenta
informagdes sobre o
processo de

Quiz

Teste de
conhecimentos com
questdes sobre o

2012 e 2013. pagamento de Imposto de Renda
restitui¢do do (? das Pessoas m
IRPF. ’w Fisicas

Perguntio Irpf 2013 M-IRPF Avaliacio

Versio de bolso do
Perguntdo 2013 com
diversas questdes
respondidas sobre o

Imposto de @

Renda..

Estudo de solugdes
de mobilidade para
cumprimento de

acessorias.

obrigagdes

Servigo que permite
Auvaliar o aplicativo e
registrar criticas e
sugestoes de
melhoria.

Figura 2 — Consulta Restituicdo

Consulta Restituicio
restitui¢des IRPF de 1999 a 2013.

deseja consultar.

Permite acesso as informagdes sobre as

O usudrio devera informar o CPF e o exercicio que

Nessa versdo, as ultimas consultas realizadas ficardo
no histérico, facilitando proximas consultas.
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Disponivel a partir de:
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Situagao da Restituigao: Creditado

Ha possibilidade de excluir os registros do historico
(individualmente ou totalmente).
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Figura 3 — Consulta CPF

Consulta CPF @

Permite realizar consulta a situagdo
cadastral na base CPF — Cadastro de Pessoas Fisicas.

O usudrio devera informar o CPF que deseja
consultar.

Nessa versao, as Gltimas consultas realizadas ficardo
no histérico, facilitando préximas consultas.

Ha possibilidade de excluir os registros do histérico
(individualmente ou totalmente).

As informagdes retornadas sdo as mesmas da consulta
publica ao CPF realizadas na pagina da Receita
Federal na Internet.

Fonte: BRASIL (2013)

Figura 4 — Pagando o Imposto

Pagando o Imposto

LI $
Permite acesso as cotas a pagar do IRPF

de 2006 a 2013.

O aplicativo exige prévio cadastramento do
dispositivo mével no e-CAC (no Demonstrativo dos
Débitos, dentro do Extrato do IRPF).

Ap6s preencher os campos CPF e Exercicio, o
aplicativo busca informagdes sobre as cotas da
declaragdo IRPF.

Para as cotas ndo liquidadas, é possivel gerar o
DAREF atualizado para pagamento.

Fonte: BRASIL (2013)

Figura 5 — Célculo do Imposto

Calculo do Imposto

Permite realizar o calculo do imposto
de renda PF mensal e anual (de 2012 ¢ 2013).

O usudrio informa os valores solicitados
(rendimentos, dedugdes...) e o aplicativo calcula o
imposto devido.

No calculo anual, o aplicativo identifica a melhor
forma de tributag@o aplicavel ao caso:

- dedugdes legais

- desconto padrao - simplificado

Fonte: BRASIL (2013)

L
onsulta CPF

N° do CPF:
794.347347-04

Nome da Pessoa Fisica:
JOSE CARLOS

Situagao Cadastral:
REGULAR

Cadigo de controle do comprovante
E2B6.ACSC.E33F.ECTC.

Aautenticidade deste comprovante devera ser
confirmada na pagina da Secretaria da Receita
Federal do Brasil na Internet, no enderego

Nenhum SIM = 15:36

Pagando o Imposto

11111111111 213 | Q

Imposto a pagar: R$ 520,16
Cotas: 8 Débito automético: Nao

Cota: 01 Vencimento: 30/04/2013
Situacéo: A Vencer 65,02

Cota: 02  Vencimento: 31/05/2013
Situacao: A Vencer 65,02

Cota: 03  Vencimento: 28/06/2013
Situacao: A Vencer 65,02

Cota: 04  Vencimento: 31/07/2013
Situacao: A Vencer 65,02

Cota: 05 Vencimento: 30/08/2013

L]
(¥ calculo Imposto

Exercicio 2013

Para fatos geradores que ocorreram entre
janeiro/2012 e dezembro/2012.

1. Rendimentos Tributaveis 50.000,00

2. Dedugdes
Dependentes (02 9) 1

Previdéncia Oficial 450,00
Previdéncia Privada R$ 0,00
Instrugao 150,00
Despesas Médicas 500,00
Pensao Alimenticia R$0,00
Livro Caixa R$0,00

3. Outras Dedugbes

Dedugao de Incentivo R$ 0,00
Empregado Doméstico R$0,00
4. Imposto Pago
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Figura 6 — Orientacdes Gerais

Orientagdes Gerais

Apresenta informagdes sobre o processo
de pagamento das restituigoes do IRPF.

As informagdes estdo agrupadas em:
* Exercicios Disponiveis

* Formas de Consulta

* Atualizagdo de valores

* Forma de restitui¢ao

* Disponibilidade

* Valor liberado e nao creditado

* Contribuinte menor de idade

* Contribuinte falecido

* Declarantes no exterior

Fonte: BRASIL (2013)

Figura 7 — Quiz

Quiz

Teste de conhecimentos sobre o
IRPF 2013.

A cada teste, sdo apresentadas 10 questdes aleatorias
sobre o IRPF, com trés opgdes de resposta.

Ao final, o aplicativo mostra o percentual de acertos e
permite retornar as questdes (certas ou erradas) onde
serdo apresentados esclarecimentos adicionais sobre a
questdo.

Fonte: BRASIL (2013)

Figura 7 — Perguntdo IRPF 2013

Perguntio IRPF2013 @'

Versao resumida do Perguntdo IRPF 2013,
cuja base completa esta disponivel na pagina da
Receita Federal na internet.

Em cada questdo, existe a op¢ao “favoritar” (marcar
como favorita) formando uma base pessoal de
questdes preferenciais.

Apresenta a fundamentagao legal de cada questdo e
um link de acesso para as perguntas relacionadas,
quando houver.

Permite pesquisar pelo niimero da pergunta ou por
qualquer parte do texto (enunciado ou resposta).

Fonte: BRASIL (2013)

-
Exercicios disponiveis >
Formas de consulta B
Atualizagéo de valores >
Forma de restituigao >
Disponibilidade >
Valor liberado e nao creditado »
Contribuinte menor de idade >
Contribuinte falecido >
Declarantes no Exterior >

Rendimentos Tributaveis ane

Como deve ser declarado o rendimento recebido
decorrente de pensao alimenticia?

Escolha a opgao correta:

A) Deve ser declarado como rendimento de
pessoa fisica na Declaragao de Ajuste Anual e
& mensalmente sujeito ao pagamento do
carné-ledo.

B) Deve ser declarado como rendimento
recebido de Pessoa Juridica, e informado o
CNPJ da fonte Pagadora do responsavel pelo
pagamento da pensao.

©) Deve ser declarado como rendimento
recebido de Pessoa Juridica, e informado o
CPF do responsavel pelo pagamento da
pensao.

associado de cooperativa em 2012, deve apresentar
de Ajuste Anual d 20137

Sim, desde que esteja obrigado a declarar caso se
enquadre nas hipéteses previstas na pergunta 001

Nio é o fato de ter participado de quadro
societério de sociedade anbnima ou ter sido
associado de cooperativa, por si s6 que obriga
apresentagao de Declaragao de Ajuste Anual.

Perguntas Relacionadas: 001
Enquadramento Legal:

Instrugdo Normativa RFB n° 1.333, de 18 de
fevereiro de 2013

4m
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Figura 8 — Avaluagéo

Avaliacao S A nvaliagao

i ] | para fho licativo,
Permite avaliar o APP, quanto: ““;ﬁ%iﬂ:i’&‘;iac%ﬂ e
* ao aplicativo

* aos servigos disponibilizados
« a facilidade de navegagao

Aplicativo x X T ®x

Servigos AR SRl
: 5 Disponibilizados w x
* a clareza das informagdes
Facilidade de 4+ 4 & Q
4 r 7 " ™ - vae‘qnc:'m KR KK
E possivel também enviar comentarios com criticas e
~ . ~ Cl; d F 4 4 4
g para impl ¢des futuras. jukrriacdes NG 2

Informe seu e-mail (opcional)

Comentarios

Fonte: BRASIL (2013)



