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Abstract

Due to globalization and digitalization, there has been a huge in-
crease in the number of mobile applications being developed. This
makes the user experience and usability of apps a topic of interest.
This study evaluates an app based on the World Health Organiza-
tion’s International Physical Activity Questionnaire using Jakob
Nielsen’s heuristics as a framework, aiming to evaluate the final
users perception of usability. The following ten criteria were con-
sidered: visibility of system statuses; correspondence between the
real world and the system; user control and freedom; consistency
and standards; error prevention; recognition rather than recall;
flexibility, and efficiency of use; aesthetic and minimalist design;
helping users to recognize, diagnose, and recover from errors; and
finally, help and documentation. Therefore, the metology used in
this article made possible to evaluate the system - a scientific inici-
ation’s product - using Nielsen’s heuristics as a baseline of study.
In conclusion, this article makes recommendations for changes
to the system en route to improve its usability as well the used
metodology itself.
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1 Introducao

Com a globalizacéo e informatizagio através dos dispositivos ele-
tronicos, facilitou-se o acesso a informacéo, entretenimento e in-
teragdo social entre as diversas pessoas e culturas de um contexto
social, demografico e geografico. Esses dispositivos se tornaram
ferramentas centrais no cotidiano das pessoas, transformando a
forma com que trabalhamos, aprendemos e nos relacionamos [1].
Diante dos avancos da tecnologia, que acarretaram em um aumento
no fluxo de informacdes que permeiam o dia a dia das pessoas,
surge a necessidade de uma ferramenta cientifica que gerencie de
forma mais organizada a integracio Humano-Computador [2]. Essa

presenca constante dos dispositivos faz com que a qualidade da
interacdo seja aspecto crucial, influenciando diretamente o bem
estar e produtividade dos usuarios.

Ao tratarmos de um software e a sua intera¢io com o homem,
devemos levar em consideragdo como essa correlacdo se da, sendo
definida como User Interface (UI) - Interface de Usuério (pt-br)[3]. O
design de Ul influencia significativamente o engajamento de usuario
sobre varios fatores, como: usabilidade, acessibilidade, estéticas
visuais, interatividade e personalizagio [4]. Consequentemente, a
garantia de que o resultado da interacio do usuario seja satisfatoria
se torna fator determinante para uma insercdo bem sucedida de um
produto de software no mercado.

Portanto, é possivel inferir que existe um resultado da agéo de
um usuario ao utilizar um sistema, definido como User Experience -
Experiéncia de Usuario - (UX) [3]. O padréo ISO 9241-210 [5] define
UX como "a percepcéo da pessoa e a resposta antecipada pelo uso
de um produto, sistema ou servigo”. Com isso, afirma-se que essa
interacdo entre humano-computador resulta na experiéncia de uso
do usuario. Além disso, as vendas e o sucesso de uma aplicacdo de-
pendem intrinsecamente da UX e da Ul “Se a capa for interessante,
as pessoas compram-na. Da mesma forma, se a tela da aplicacéo
for confortavel, o utilizador tera interesse em experimenta-lo. S6
depois disso é que o utilizador vera as funcdes que lhe sio ofereci-
das. A funcéo ou a utilidade da aplicagio também afeta as vendas
de aplicacdes.” [6].

Existem varios procedimentos e métricas que possibilitam men-
surar e avaliar a qualidade de UX e Ul implementadas em um soft-
ware. Nesse contexto, as heuristicas de Nielsen [3], surgem como
diretrizes para avaliar e aprimorar a usabilidade de interfaces, enu-
merando 10 heuristicas que sdo fundamentais para realizar essa
analise: 1) visibilidade dos status do sistema; 2) correspondéncia
entre o mundo real e o sistema; 3) controle e liberdade de usuério;
4) consisténcia e padroes; 5) prevencio de erro; 6) reconhecimento
em vez de lembranca; 7) flexibilidade e eficiéncia de uso; 8) design
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estético e minimalista; 9) ajudar os usuérios a reconhecer, diagnos-
ticar e se recuperar de erros; e, por fim, 10) ajuda e documentacéo
[7].

Por fim, esse artigo possui como objetivo avaliar, de forma sis-
tematica, a UX e Ul de um aplicativo, produzido a partir de uma
iniciacéo cientifica de uma instituicio federal brasileira, utilizando
as 10 heuristicas de Nielsen, proporcionando feedback e suporte
para um processo de desenvolvimento incremental [8]. O sistema
em questdo possui em sua funcionalidade principal um formulario
baseado no International Physical Activity Questionnaire (IPAQ) pro-
duzido pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS), o questionario
engloba quatro aspectos de atividade fisica: trabalho, transporte,
servicos domésticos/jardinagem e lazer. Contando também com per-
guntas a respeito do tempo despendido desenvolvendo atividades
sentado, a fim de identificar comportamentos sedentarios [9].

O restante deste artigo esta distribuido em Secdes da seguinte
forma: 2) apresenta o aplicativo sujeito a analise; 3) trabalhos cor-
relatos que realizagdo avaliacdes de sistemas; 4) metodologia ava-
liativa utilizada a fim de analisar se o sistema - objeto de anélise
deste artigo - aplicou corretamente as heuristicas de Nielsen [3];
5) resultados obtidos com a aplicacdo da metodologia; 6) discussdo
dos resultados obtidos apresentando solucdes aos problemas en-
contrados; e, por fim, 7) conclui sobre os dados produzidos por este
artigo e futuras aplicagdes.

2 Apresentacio do Aplicativo

O aplicativo é fruto de uma iniciacéo cientifica realizada previa-
mente por alguns dos autores. O sistema possui como objetivo
principal de informatizar o processo de questionario de forma com
que o usuario sinta pouca, ou nenhuma dificuldade em se adaptar -
do papel impresso para a versdo digital do questionario.

Como abordado brevemente na Secgéo 1 o aplicativo pretende
informatizar o questionario International Physical Activity Question-
naire (IPAQ) produzido pela Organizacdo Mundial de Saide (OMS).
O questionario foi desenvolvido como um instrumento para estabe-
lecer uma ferramenta padronizada para medicéo de atividade fisica
corriqueira, que pudesse ser adaptavel a populagdes de diferentes
culturas ao redor do mundo [10]. O IPAQ foi concebido para avaliar
os niveis de atividade fisica habitual em pessoas de idade entre 15 a
69 anos de idade.

Além de proporcionar tais dados, o aplicativo permite que pes-
quisadores - pessoas que desejam agregar dados de um segmento
da populacéo e posteriormente analisa-los - possam fazer de forma
informatizada a aplica¢do deste questionario. Com isso criam-se
dois tipos de usuarios no sistema: os pesquisadores e os participan-
tes. O primeiro refere-se a pessoa interessada em levantar dados,
e, posteriormente, realizar as devidas analises. O segundo sdo os
que respondem ao questionario, sdo as pessoas que desejam obter
informacdes baseados nas suas respostas. No presente trabalho,
apenas pessoas que utilizaram o aplicativo como o segundo tipo de
usuario responderam o formulario de analise do sistema.

Para exemplificar o funcionamento do aplicativo algumas figuras
foram selecionadas para demonstrar as diversas telas do sistema.
A Figura 1 apresenta a tela inicial, login e de registro. A Figura
2 mostra trés telas distintas. A primeira é a tela inicial apos ser
realizado o login no aplicativo, demonstrando as opg¢des de realizar
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o0 questionario ou visualizar os resultados; posteriormente ha a tela
dos resultados, que possibilita duas op¢des: visualizar o resultado
no proéprio aplicativo ou gerar o resultado em formato PDF; e, por
fim, a ultima tela demonstra como sdo disponibilizados os resul-
tados ao clicar na opcéo de visualizar os resultados no aplicativo.
Ademais, por ultimo, a Figura 3 demonstra o fluxo do questionario.
Inicialmente a tela apresenta a opgdo de selecionar a sua localidade
geografica e a opcdo de responder como um visitante ou partici-
pante. A préxima tela é um informativo sobre a importancia das
respostas as questoes; e a tltima apresenta um exemplo de como
o questionario é distribuido - através de secdes e perguntas com
campos de preenchimento de dado.

Questionario Internacional de
Atividade Fisica

Entrar

Cadastrar

Figura 1: Respectivamente sio as telas: inicial, login e registro

te as respostas do itimo
questionario respondido sdo exibidas.

RESULTADOS:

Classificagao: Ativo

@ DESCUBRA O SEU NIVEL DE

A Pergunta: Atualmente vocé
ATIVIDADE FISICA P

trabalha, estuda ou

Simples e répido. voluntério fora de su

VISUALIZAR RESULTADOS NO

© apLicATIVO

VISUALIZAR RESULTADO @ ::]SFUALIIAR RESULTADOS EM

Veja seu resultado,

Quanto tempo no total
vocé usualmente gasta POR DIA
andando de carro, Gnibus, metrd.
ou trem?

Resposta: 70

Figura 2: Respectivamente sio as telas: menu de usuario,
emissio de resultados e resultados

3 Trabalhos Correlatos

Para delimitar o cenario do estado da arte do tema de avaliacdes
heuristicas de interagdes humano-computador, para aplicativos de
celular, foram analisados os trabalhos a seguir, cada um oferecendo
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Nos estamos
interessados em saber
que tipos de atividade
fisica as pessoas fazem
como parte do seu dia a
dia!

As perguntas incluem as
atividades que vocé faz
no trabalho, para ir de um
lugar a outro, por lazer,
por esporte, por exercicio
ou como parte das suas
atividades em casa ou no
jardim. Suas respostas
sdo MUITO importantes.

SEGAO 3

00600

Nos dias que vocé faz
este tipo de atividades
quanto tempo no

total vocé gasta POR
DIA fazendo essas

Para comegar coloque sua localizagéo: .
atividades moderadas

. no jardim ou no quintal?

Horas e Minutos

o

Deseja responder o questionério como;

PARTICIPANTE

Figura 3: Representacio do fluxo do questionario

uma visdo distinta sobre variados aspectos da avaliacdo da interagéo
humano-computador com base na heuristicas de Nielsen.

Na monografia de Leite [11] a avaliagéo é feita a partir do Chec-
klist para Avaliagdo da Usabilidade de Aplicativos para Celula-
res Touchscreen (MATch) [12], desenvolvido pelo Grupo de Quali-
dade de Software (GQS) da Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), também baseado nas heuristicas de Nielsen e do System
Usability Scale (SUS). E feita a avaliacdo do aplicativo Spirit Fanfics
a partir de duas formas de avaliacdo, uma plataforma para autopu-
blicacédo de livros. Apés a analise dos resultados a autora conclui
que "Embora o aplicativo apresente certas instabilidades em seu
funcionamento, design e em questdes de usabilidade, nao é algo
que definitivamente afetara a sua utilizagdo. Todavia, ainda se torna
necessario a melhoria para que usuarios novatos néo desistam da
permanéncia no uso."

No trabalho de Canedo [13], foi feita a avalia¢do da usabilidade
do sistema de jurisprudéncia do Conselho Administrativo de Defesa
Econémica (CADE). Foram usadas as heuristicas estabelecidas por
Da Costa et al. [14, 15] contendo 13 heuristicas e 196 sub-heuristicas,
a avaliacdo das heuristicas foi feita por quatro especialistas da area.
Foi identificado como problema que, considerando que os questi-
onarios eram extensos e demorados, os avaliadores podem ter se
sentido cansados ou ter se distraido durante o processo. Podendo
levar a erros nas avalia¢des finais das sub-heuristicas, como se es-
quecer de mencionar detalhes. Apesar das limita¢des o estudo foi
capaz de demonstrar que o sistema de jurisprudéncia precisava
de melhorias, como: campos de entrada de dados que nao especi-
ficavam se eram de preenchimento obrigatério ou nio e que ao
completar uma tarefa ou conjunto de tarefas, o sistema néo dava
indicativos da possibilidade de iniciar uma nova agéo.

Na tese de Scherer [16] é feita a avaliagdo de um software para
design de interiores. As heuristicas de Nielsen foram adaptadas
para o contexto da area de design de forma que para a construgio
das avaliacdes cada heuristica pudesse ser avaliada visualmente na
forma de uma captura de tela de uma funcionalidade da aplicagéo.
O SUS foi utilizado como segunda forma de avaliagdo, onde nao
foram necessarias adaptacdes. Ambas as avalia¢des foram aplica-
das no software Sweet Home 3D. As avaliacdes foram aplicadas por

193

cinco especialistas na area de integracdo humano-computador, dois
deles possuiam formacio na area de arquitetura e urbanismo. Foi
aplicado um minicurso para capacitar os avaliadores ao manuseio
do programa, em seguida, entrou-se em contato com algumas insti-
tuicdes educacionais para o recrutamento de professores, alunos
e profissionais da area que pudessem servir como usudrios avalia-
dores. 32 Alunos foram confirmados. Os resultados evidenciaram
a importancia de combinar diferentes métodos de avaliacdo para
identificar uma maior variedade de problemas em interfaces. Na
avaliacdo heuristica, o principal problema foi relacionado a estética
e design minimalista, ndo detectado por outros avaliadores ou no
teste de usabilidade. Ja o teste de usabilidade revelou falhas como o
mau funcionamento do zoom, nio percebidas pelos especialistas.
O trabalho contribuiu com heuristicas especificas para design de
interiores e destacou a eficicia do questionario SUS para avaliar e
classificar a qualidade da interface do Sweet Home 3D, identificando
componentes que precisam de melhorias e captando a opinido dos
usuarios.

Os trabalhos apresentados tem como foco avaliar aplicacdes am-
plamente difundidas e voltadas para um publico-alvo especifico de
usudrios finais, enquanto o presente estudo foca na analise de um
software desenvolvido como produto de uma iniciagio cientifica,
destacando-se por ser um projeto académico realizado pelos pro-
prios autores na instituicdo, como ferramenta de coleta de dados
para pesquisas na area de satide. Também é possivel identificar a
diferenca no volume e de especializagdo dos avaliadores, levando
em conta que 153 alunos avaliaram o aplicativo baseado no IPAQ,
desempenhando o papel de usuario final, portanto, A avaliacdo
se caracteriza como uma percepcdo de usabilidade com base nas
heuristicas de Nielsen. O presente trabalho se destaca pelo foco em
um aplicativo especifico para a area de saude e por apresentar uma
amostra grande de usuarios.

4 Metodologia

4.1 Criagdo do Questionario Avaliativo

Um questionario avaliativo foi criado baseado nas 10 heuristicas
de Nielsen[3] com o intuito de avaliar a UI e UX do aplicativo
em questdo a fim de orientar o design e desenvolvimento futuro
das interfaces - desenvolvimento incremental [7]. Portanto, para
levantar os dados em questdo - objetos de analise deste artigo -
utilizou-se o feedback de usuarios que testaram a primeira versio
do sistema.

Consequentemente, com a finalidade de obter uma avaliacio
minuciosa e também heuristica do aplicativo, traduziu-se cada uma
das dez heuristicas de Nielsen[3] no formato de perguntas que
pudessem proporcionar o sentido mais fiel possivel de cada uma
delas. Dessa forma, em cada topico, foi decidido aplicar perguntas na
forma objetiva e que abordassem de forma direta e sem dubiedade
o topico da heuristica[17].

Evitando a limitacdo de apenas perguntar ao usuario se ele con-
corda ou discorda, a abordagem escolhida foi utilizar a escala Likert.
Os itens da escala Likert sdo usados para ranquear o quanto um
usuéario concorda ou discorda, geralmente em uma escala de cinco
ou sete pontos. Sendo 1 “discordo fortemente” e 5 ou 7 “concordo
fortemente”, enquanto 3 (no caso de total 5) ou 4 (no caso de total 7)
pontos que representam um posicionamento de neutralidade[18].
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A opgao pela escolha do usuario final como avaliador

A opcio de classificacdo de respostas escolhida neste questiona-
rio avaliativo foi a de cinco. Dessa forma, em todas as perguntas
objetivas foram dispostas cinco op¢des de selecdo de resposta de
selecdo unica, sendo elas: discordo, discordo parcialmente, indife-
rente, concordo parcialmente e concordo, e seus sindnimos [19].
Respectivamente, seguindo a escala Likert, variando dos valores 1
a 5. Valendo ressaltar que cada valor semantico foi transcrito para
que fizesse sentido com a pergunta realizada, vide Tabela 1. Nela
estdo expostas as descrigdes de cada um dos topicos da heuristica
de Nielsen; e a correlacdo das perguntas formuladas. As colunas
estdo distribuidas no seguinte sentido: o atributo “Id” é o valor de
identificacio da heuristica - que sera utilizado nas diversas tabelas
deste artigo; “Heuristica”, o nome de cada uma delas; e, por fim,
“Perguntas”, texto utilizado na pergunta.

Com a finalizagio da criagdo das perguntas objetivas, também
foram criadas perguntas com respostas na modalidade discursiva.
A utilizagdo desse tipo de questdo esta diretamente relacionada a
possibilidade de explicacéo e sintese textual do pensamento dos
participantes - avaliadores do sistema, Ul e UX. Por fim, elas foram
objetos de anlise na Secdo 6 a fim de explorar adequadamente os
resultados da avaliagéo.

Por fim, o restante desta Secéo explora cada uma das heuristicas a
fim de demonstrar os motivos relacionados que motivaram a selegio
de texto a cada uma delas para descreve-las através de perguntas.

4.1.1  Visibilidade dos status do sistema. "O sistema deve informar
continuamente o usuario sobre o que esta fazendo e como esta
interpretando a entrada do usuario. O feedback deve néo esperar até
que uma situacédo de erro ocorra: o sistema deve também fornecer
feedback positivo e deve fornecer feedback parcial a medida que a
informagéo se torna disponivel [...] O feedback do sistema nio deve
ser expresso de forma abstrata em termos gerais, mas deve formular
e reformular a entrada do usuario para indicar o que esta sendo
feito com isso."[3]. Dessa forma o sistema deve, a partir de qualquer
acdo tomada pelo usuario, fornecer um feedback com o intuito de
informar o estado do sistema da forma mais clara possivel.

4.1.2  Correspondéncia entre o mundo real e o sistema. "Como parte
do principio geral de falar a lingua dos utilizadores, deve-se tomar
cuidado para néo usar palavras com significados fora do padrio, a
menos, é claro, que ela signifique algo na comunidade de usuarios
e que ndo seja padrio na populagéo em geral"[3]. Assim o sistema
deve apresentar correspondéncia ao mundo real, com linguagem
clara e objetiva. No caso do objeto de estudo, o aplicativo em questiao
deve proporcionar ao usuario a mesma experiéncia ao preencher
um formulario da forma usual, impresso, utilizando as mesmas
terminologias e metodologias de aplicacéo.

4.1.3 Controle e liberdade de usudrio . "Os usuarios nio gostam
de se sentir presos ao computador. A fim de aumentar a sensacio
do usuario de estar no controle do didlogo, o sistema deve oferecer
ao usuario uma maneira facil de sair de tantas situagdes possivel
[...] Os usuarios aprendem rapidamente a confiar na existéncia do
desfazer, entdo deve ser disponibilizado de forma generalizada em
todo o sistema como um comando genérico que desfaz qualquer
mudanga de estado em vez de ser restrito a desfazer apenas uma
categoria especial de a¢des do usuario. Dado que os recursos de
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desfazer e escapar estdo geralmente disponiveis, os usuarios sentem-
se encorajados a confiar na aprendizagem exploratéria, uma vez que
podem sempre experimentar op¢des desconhecidas, confiando em
sua capacidade de sair de qualquer problema sem efeitos nocivos
"[3].

O usuario deve sentir que estid no controle do aplicativo, ou
seja, ao clicar em um botao, como retornar a uma tela anterior, o
aplicativo deve responder de forma imediata a agio e retornar ao
estado anterior. O aplicativo deve ainda evitar erros no sistema,
como fechamento inesperado da interface grafica. Ademais, a partir
de uma execugéo de espera do aplicativo deve ser possibilitado ao
usuario cancelar a acdo e voltar a um estado anterior.

4.1.4 Consisténcia e padrées. "A consisténcia é um dos principios
de usabilidade mais basicos. Se os usuarios sabem que o mesmo
comando ou a mesma a¢do sempre tera o mesmo efeito, eles se
sentirdo mais confiantes no uso do sistema, e serdo incentivados a
experimentar estratégias de aprendizagem exploratdria porque ja
terdo parte do conhecimento necessario para operar novas partes
do sistema"[3, 20]. Ademais, as cores e modelos dos objetos da
interface devem permanecer os mesmos durante todas as telas da
aplicacdo. Portanto, para as diversas telas da aplicacio, deve ser
estruturado um padrao, uma normatizagio, que deve ser seguida
em todos os pontos do aplicativo.

4.1.5 Prevengdo de erro. "Erros com consequéncias especialmente
graves também podem ser reduzidos em frequéncia, pedindo aos
usuérios que confirmem que "realmente, realmente quero dizer
isso"antes de prosseguir com as a¢des perigosas. Ndo devemos usar
dialogos de confirmacdo com tanta frequéncia, porém, a resposta
do usuario torna-se automatica. Se uma longa sequéncia de acdes
for realizado com tanta frequéncia que é experimentado como uma
unidade, os usuarios correm o risco de cometer um "erro de captura’,
e conclui: se algum dia precisarem desviar-se da sequéncia: porque
estdo tdo acostumados a seguir em frente de certa forma, eles podem
continuar e emitir o clique fatal no OK antes mesmo de lerem a
mensagem de aviso"[21].

Portanto, a questdo de evitar um erro por parte do usuario -
uma interface que evite uma acgéo erronea do mesmo - como a
correta descricdo de uma mensagem informativa que possibilite-o
a compreender o que estd sendo exposto.

4.1.6  Reconhecimento em vez de lembranca. "Os computadores sdo
muito bons em lembrar coisas com muita preciséo, entdo eles devem
assumir a carga de memoria do usuario tanto quanto possivel. Em
geral, as pessoas tém muito mais facilidade em reconhecer algo que
lhes é mostrado do que eles tém em ter que recuperar as mesmas
informacdes da memoria sem ajuda’[3]. Sob essa perspectiva, uma
padronizacio e correta visibilidade das diversas funcdes do sistema,
necessita de uma interface que faca o usuario reconhecer certos
padrdes. Um grande exemplo que ocorre nos diversos sistemas é
a utilizacdo de uma imagem de disquete para representar a acdo
de persisténcia de dados - salvamento -, dado que em um primeiro
momento o usuario ndo pensa nisso de forma ativa, porém, ao ser
mostrado o icone, a associacdo e a lembranca de seu significado
surge.

4.1.7  Flexibilidade e eficiéncia de uso. "Embora seja possivel operar
uma interface de usuario com conhecimento de apenas algumas
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Tabela 1: Perguntas objetivas para avaliar o aplicativo baseado nas 10 heuristicas de Nielsen

ID Heuristicas Perguntas

1 visibilidade dos status do sistema Durante o uso do sistema, vocé se sentiu informado sobre o
que estava acontecendo?

2 correspondéncia entre o mundo real e o sistema As informacdes e termos usados no sistema eram claros e
familiares para vocé?

3 controle e liberdade de usuario Quando vocé cometeu um erro, foi facil corrigi-lo?

4 consisténcia e padrdes A interface do sistema parecia consistente?

5  prevencdo de erro O sistema ajudou vocé a evitar erros?

6  reconhecimento em vez de lembranca; Foi facil encontrar as informacées ou funcionalidades que
vocé precisava, ou vocé precisou consultar o material dispo-
nivel para usa-las?

7  flexibilidade e eficiéncia de uso; Vocé sentiu que o sistema permitiu que vocé realizasse as
tarefas de maneira rapida e eficiente?

8  design estético e minimalista A interface parecia limpa e organizada?

ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros; Quando algo deu errado, as mensagens de erro foram tteis?
10 ajuda e documentacio. Se vocé precisasse de ajuda, o sistema ofereceu suporte

suficiente?

regras gerais, também deveria ser possivel para o usuario expe-
riente executar operacdes usadas com frequéncia especialmente
rapido, usando atalhos de didlogo. Aceleradores tipicos incluem
abreviagdes, tendo teclas de func¢io ou teclas de comando que em-
pacotar um comando inteiro com um Unico toque de tecla, clicando
duas vezes em um objeto para realizar a opera¢do mais comum
nele, e ter botdes disponiveis para acessar fun¢des importantes
diretamente das partes do dialogo onde podem ser mais frequen-
temente necessario"[3]. O sistema deve proporcionar agilidade ao
usuario em suas acoes. Uma exemplificacéio desse tipo de eficiéncia
¢ autocompletar informacoes baseadas em alguma acdo anterior
do usuario. Por exemplo, nos mais variados sistemas que imple-
mentam uma tela de cadastro que é necessario o fornecimento de
um endereco é possivel inserir um numero de Cédigo de Endereca-
mento Postal (CEP) que é vinculado a um estado, cidade, bairro e
rua, preenchendo automaticamente esses campos.

4.1.8 Design estético e minimalista. "As interfaces do usuario de-
vem ser simplificadas tanto quanto possivel, uma vez que cada
recurso ou item de informacéo adicional em uma tela é mais uma
coisa para aprender, mais uma coisa para possivelmente interpretar
mal, e mais uma coisa para pesquisar'[3]. Dessa forma, no geral,
a aplicacdo deve ser funcional e agradavel ao usuério, portanto
deve-se levar em consideracgdo a experiéncia que o usuario tera ao
utilizar o sistema. Além disso, as informacdes dispostas ao usua-
rio devem ser apenas as necessarias para a utilizacdo do sistema,
devendo evitar quaisquer informacdes que nio sejam alheias a ele.

4.1.9 Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar
de erros. "Situagdes de erro sdo criticas para a usabilidade por dois
motivos: Primeiro, por definicéo, eles representam situacdes em
que o usuario esta com problemas e potencialmente sera incapaz
de usar o sistema, para alcangar o desejado propésito final. Em
segundo lugar, eles oferecem oportunidades para ajudar o usuario a
entender melhor o sistema"[22]. Portanto, deve abordar unicamente
a correta descricéo e exposi¢do dos erros que ocorrem no sistema
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ao usuario, de forma que seja possivel o mesmo realizar acdes que
o possibilite a voltar a um estado anterior ao erro e fazer as devidas
corre¢des necessarias, se possivel.

4.1.10  Ajuda e documentacdo. “Embora seja preferivel que um sis-
tema seja tdo facil de que ajuda ou documentacéo néo é necessaria
para complementar a interface do usuério em si, porém esse objetivo
nem sempre pode ser alcancado. Exceto para sistemas como caixas
eletronicos onde verdadeiros walk-up-and-use em que a usabili-
dade é necessaria, a maioria das interfaces de usuario tem ndmero
suficiente de recursos para garantir um manual e possivelmente
um sistema de ajuda. Também, usuarios regulares de um sistema
podem querer documentacdo que lhes permitam adquirir niveis
mais elevados de conhecimento. [3] Em todo sistema um ambiente
de ajuda e sua documentacio deve ser fornecida ao usuério a fim
de servir como suporte.

4.2 Método de Avaliacao

Dois alunos do curso de Engenharia de Computacéo analisaram
os dados resultantes da aplicacdo do questionario formulado por
este artigo. Alguns métodos de avaliacdo foram definidos com a
finalidade de mensurar os erros encontrados no sistema. As duas
métricas utilizadas que possibilitaram essa analise sdo: aplicacio
e qualidade. A primeira é a frequéncia - traduzida em valores de
porcentagem referentes ao total de respostas - e a outra sera a mé-
dia ponderada - calculada através da multiplicagdo pelos valores
respectivos, de 1 a 5, e dividido pela soma das pontuagdes da escala
Likert que totalizam 15 pontos, obtendo assim uma média ponde-
rada. Respectivamente, as Subsecdes 4.2.1 e 4.2.2 exemplificam cada
uma delas.

4.2.1 Aplicagdo. Esta métrica nos deu o indicativo de que a heu-
ristica foi violada. Definiu-se que, para calcular a porcentagem, se
dara pela seguinte equacao:

x * 100%

fx) = 1)
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Tabela 2: Resultado da Aplicaciao e Qualidade das heuristicas

ID Aplicacio(%) Qualidade
1 60,13 4,44
2 73,20 4,63
3 31,37 3,75
4 54,25 4,35
5 30,07 3,60
6 56,21 4,35
7 57,52 4,28
8 73,86 4,53
9 36,60 3,79
10 44,44 3,95

, sendo « o valor total de respostas, que no caso desta pesquisa
foram 153, e x a frequéncia com que uma resposta aparece.

Com a utilizacdo dessa equagdo temos a porcentagem da frequén-
cia de cada uma das respostas da escala Likert, ou seja, em qualquer
questdo do questionario teremos as frequéncias das respostas, valo-
res de um a cinco de cada uma delas. A partir destes valores, a fim
de definir se ha algo errado com a aplicacdo heuristica, utilizou-se
a resposta de maior valor da escala, Likert - valor cinco “concordo
fortemente” - como limiar de reprovagio de 60%. Com isso sugere-se
que se ela nao agradou pelo menos 60% do publico com a melhor
avaliago, entdo ela apresentara algum tipo de problema.

4.2.2 Qualidade. J4 na segunda métrica, através da média pon-
derada, sera possivel identificar se o aplicativo obteve uma boa
avaliacdo na heuristica. Sendo calculada da seguinte forma:

Zl§=1 ixi

[24

@

,onde a é o nimero de respostas totais da pesquisa e x; é a frequén-
cia da resposta i. A partir desse valor é possivel mensurar a nota de
uma avaliacdo da aplicagio da heuristica no aplicativo. Para repro-
var a qualidade de aplicacao da heuristica, a pontuacdo devera
ser inferior a 3.

5 Resultados

Conforme o método de avaliacéo, a partir da verificacdo das aplica-
¢Oes das heuristicas no sistema, com os dados da Tabela 2, podemos
verificar que néo foram corretamente aplicadas: 3) controle e liber-
dade de usuério; 4) consisténcia e padrdes ; 5) prevencéo de erro; 6)
reconhecimento em vez de lembranca; 7) flexibilidade e eficiéncia de
uso; 9) ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar
de erros; e 10) ajuda e documentacéo. Ja pela métrica da qualidade,
nenhuma aplicacdo da heuristica foi reprovada.

6 Discussao dos Resultados

Conforme os dados da Tabela 2, 7 das heuristicas abordadas retorna-
ram avaliacdes de que o sistema nédo proporcionou uma experiéncia
satisfatoria aos usuarios. A partir disso, é necessario que se analise
as questdes abertas, a fim de identificar quais foram os problemas.
A analise dessas questdes ocorreu conforme a métrica de falha na
aplicacdo da heuristica.
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6.1 Controle e liberdade de usuario

Com apenas 58,16% dos participantes avaliando a heuristica com
respostas positivas, 28,10% neutras e 13,74% negativas, uma ava-
liacdo das questdes discursivas se tornou necessaria. Ao analisar
essas respostas, foram identificados alguns erros criticos do sistema:
travamentos e reinicio, que causavam problemas para os usuarios
ao cometerem erros no durante o uso.

6.2 Consisténcia e padroes

Nesta heuristica, apenas 86,27% das avaliacdes deram notas posi-
tivas, 9,15% neutras e apenas 4,58% negativas. Com as respostas
das questdes apenas uma inconsisténcia foi observada: tamanho da
fonte diferente em partes similares do sistema, como demonstra a
Figura 4.

Voce trr
forma remuneraaa ou
voluntaria:

casa Vi,

um amigo, lendo,
sentado ou deitado
assistindo TV. Nao
inclua o tempo gasto
sentando durante

o transporte em
onibus, trem, metro
ou carro.

SIM B NAO

Quantas horas vocé
trabalha por dia:

Digite aqui:

Quanto tempo no total

vocé gasta sentado

durante um dia de
Quantas horas vocé semana?
dorme por dia:

09:00  Horas e Minutos

Digite aqui:

d

Figura 4: Exemplo de inconsisténcia nos tamanhos de fonte.

6.3 Prevencao de erro

A tnica resposta que fazia referéncia a heuristica foi sobre a valida-
¢do de dados preenchidos em alguns campos, fazendo com que o
usuario fosse forgado a voltar a telas anteriores para corrigir a res-
posta, porém foi identificado que era necessario alertar os usuarios
sobre a forma com que alguns dados deveriam ser inseridos, como
demonstra a Figura 5.

6.4 Reconhecimento em vez de lembranca

Para esta heuristica em especifico ndo haviam questdes abertas
relacionadas e nio foi possivel identificar o possivel erro observado
pelos participantes da pesquisa.
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Tabela 3: Solucgdes para as heuristicas que falharam na aplicabilidade

ID Heuristicas

Solucdes

3 controle e liberdade de usuario
consisténcia e padrdes

5  prevencdo de erro

6  reconhecimento em vez de lembranca
7  flexibilidade e eficiéncia de uso

Realizar testes no sistema em busca dos erros que faziam o
aplicativo parar de funcionar.

Padronizar o tamanho da fonte nas diversas telas do sistema.
Formatacéo correta dos tipos dos campos de dados e forne-
cimento de informacdes suficientes aos usuarios de como
deve ser feito esse preenchimento.

X

Implementar script para preencher os campos e formatar
conforme a inser¢io de caracteres.

9  ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros Implementar mensagens de erros descritivos.

10 ajuda e documentacéo

Implementacéo de uma documentacéo externa e possibilitar
o redirecionamento para ela de dentro do sistema.

6.5 Flexibilidade e eficiéncia de uso

No geral, as respostas discursivas possuiram uma classifica¢do posi-
tiva em relacéo a heuristica, o que explica sua frequéncia na melhor
nota da escala Likert, 83,66% positivas e apenas 10,45% negativas,
com o restante sendo neutras. Apesar disso, foi elicitado a necessi-
dade de implementar um autopreenchimento de caracteres especiais
para formatar a entrada do usuério.

SECAO 3

0000

SECAO 3

0000

Nos dias que vocé faz
este tipo de atividades
quanto tempo no

total vocé gasta POR
DIA fazendo essas
atividades moderadas
no jardim ou no quintal?

Nos dias que vocé faz
este tipo de atividades
quanto tempo no

total vocé gasta POR
DIA fazendo essas
atividades moderadas
no jardim ou no quintal?

Horas e Minutos 03:00  Horas e Minutos

Figura 5: Exemplo de entrada incorreta de dados seguida de
como a entrada deveria ser feita.

Mostrar foto do campo de dado que deveria ser do formato de
data e a fonte com tamanho diferente.
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6.6 Ajudar os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e se recuperar de erros

As respostas negativas nio explicavam o motivo de nio terem conse-
guido reconhecer, diagnosticar ou se recuperar de erros. Entretanto
algumas informam que néo foi observado informacoes sobre os
erros que estavam ocorrendo.

6.7 Ajuda e documentacio

Quando foi feita a pesquisa sobre o aplicativo haviam pessoas que
tiravam davidas sobre o sistema caso os participantes estivessem
com duvida. Dessa forma, nas questdes abertas, muitos usuarios
relataram a necessidade de ajuda externa pois ndo encontravam a
resposta no sistema.

A partir disso, para cada uma das heuristicas é apresentada uma
possivel solucdo. Na Tabela 3 é possivel observar cada um desses
topicos.

7 Conclusao

Conforme explicitado na Secéo 1, a tecnologia esta cada vez mais
embutida no cotidiano dos humanos, e é necessario um método
de anélise sobre essa intera¢do humano-computador. Nielsen cria
as dez heuristicas que possibilitam analisar se um sistema apre-
senta uma boa interacdo humano-computador (UI) e como essa
experiéncia se da (UX).

Ao se tratar do questionario, é possivel observar que cada per-
gunta foi formulada para explicitar adequadamente cada uma das
heuristicas de forma singular e objetiva. Ademais, a fim de realizar
uma analise adequada sobre os dados, a estruturacdo das respostas
utilizando a escala Likert possibilitou fazer um julgamento sobre a
aplicabilidade e qualidade do sistema no que tange a cada uma das
heuristicas. Além disso, as questdes de formato discursivo possibi-
litaram explicitar exatamente os topicos que precisam ser melho-
rados no sistema. Entretanto, pode-se observar que na heuristica
“reconhecimento em vez de lembranca” houve necessidade de re-
lacionamento a uma pergunta discursiva, pois a falta de uma foi o
fator que impossibilitou a verifica¢do na falha da aplicabilidade.



XI Computer on the Beach
02 a 05 de Abril de 2025, Itajai, SC, Brasil

Alves et al.

Conforme na Secio 6 foi possivel analisar as respostas das ques-
toes discursivas e apresentar possiveis solugdes ao sistema a fim de
resolver os problemas elicitados.

Portanto, através da analise realizada, foi possivel inferir quais
os pontos a serem trabalhados na aplicacao, identificar problemas
nas aplicac¢des das heuristicas através do questionario desenvolvido
para analise do sistema, tal como sugerir possiveis solucdes aos
problemas encontrados na aplicagido. Ademais, os resultados deste
trabalho torna possivel o aprimoramento do questionario avaliativo
utilizado, vide Sec¢do 4, para futuras avalia¢des se sistemas oriundas
de futuras pesquisas e trabalhos.
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