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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar conceitos e principios de Interface
Humano-Computador para ambientes computacionais méveis demonstrando-os através de um
estudo de caso: o desenvolvimento planejado e sistemdtico de uma interface humano-
computador para o MobileGuide, software de computacio moével de objetivo turistico
desenvolvido pelo Laboratério de Sistemas Distribuidos (LSD) da Universidade Federal do
Maranhiao (UFMA).

O desenvolvimento deste projeto é apresentado com base na comparacido da primeira
versdo do MobileGuide, que foi desenvolvida sem uma adog¢do sistemdtica dos conceitos e
principios de Interface Humano-Computador para ambientes mdveis, € a nova versdo do
software, que apresenta modificacoes baseadas em Interface Humano-Computador e
preocupadas com o usudrio da aplicacdo. Para validar o projeto, ao final € apresentada uma
avaliacao do que foi feito. Por fim, uma conclusdo a respeito de todo o projeto foi elaborada,

juntamente com sugestdes para trabalhos futuros com o MobileGuide.

Palavras-chave: Interface Humano-Computador, IHC, Computacdao moével, Turismo,

Interface com o usuario



ABSTRACT

The present work aims to present concepts and principles of Human-Computer
Interaction for mobile computing environments demonstrating them through a case study: the
planned and systematic development of a human-computer interface for MobileGuide, mobile
computing software of tourist objectives developed by Distributed Systems Lab (LSD) of the
Federal University of Maranhdo (UFMA).

The development of this project is presented based on a comparison of the first version
of MobileGuide, which was developed without a systematic adoption of the concepts and
principles of Human-Computer Interaction for mobile environments, and the new version of
the software, which presents modifications based Human-Computer Interaction and worried
with the application user. To validate the project, at the end is presented an evaluation about
what was done. Finally, a conclusion about the whole project was developed, along with

suggestions for future works with MobileGuide.

Keywords: Human-Computer Interaction, HCI, Mobile computing, Tourism, User

interface
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1 INTRODUCAO

A medida que se passam os anos, o mercado de softwares se torna cada vez mais
competitivo, com mais op¢des de escolha para o consumidor. Dentre os fatores que podem
influenciar a escolha entre varios produtos similares podemos citar: preco, fama entre os
consumidores, boas avaliacdes, interface agradavel e facilidade de uso. Algo que perpassa boa
parte destes fatores, como se pode constatar no préoximo capitulo, é a Interface Humano-
Computador, uma drea de estudo que se preocupa em projetar sistemas interativos agradaveis,
Uteis e marcantes.

A Interface Humano-Computador é uma drea que vem ganhando cada vez mais
importancia no mercado de software, tanto entre os desenvolvedores quando entre os
consumidores, por ser capaz de desenvolver sistemas que favorecam as pessoas e que sao
muito bem recebidos por elas. Este foi um dos motivos para se decidir pelo estudo desta drea
para o desenvolvimento de uma interface com o usudrio apropriada para a aplicacdo
“MobileGuide”, aplicagdo desenvolvida pelo Laboratorio de Sistemas Distribuidos, da
Universidade Federal do Maranhdo, para smartphones portadores do sistema operacional
Android.

O projeto MobileGuide é uma aplicacdo turistica através da qual pode-se baixar
roteiros com diferentes duragdes e percursos que passam por diversos pontos turisticos do
Centro Histérico de Sao Luis. A aplicagao também oferece informag¢des e multimidia culturais
a respeito de pontos turisticos proximos ao usudrio e permite o gerenciamento de um grupo de
turistas, para que os membros deste grupo possam compartilhar suas impressdes e
comentdrios a respeito do que encontrarem em seu percurso turistico. Contudo, o
MobileGuide apresentava uma interface com o usudrio que ndo levou em conta técnicas
especificas de Interface Humano-Computador nem foi formalmente avaliada.

Outro aspecto que se deve considerar no desenvolvimento da interface de um
projeto como este, e que € englobado pela Interface Humano-Computador, é o ambiente da
computacdo movel em que a aplicacdo estd inserida e seus inerentes contextos de uso. No
caso da computacdo movel, ao se desenvolver uma aplicagdo € essencial ter em mente o
modelo de computagcdo em que a aplicacio serd utilizada e também os diversos e importantes

contextos de uso em que ela pode ser utilizada.
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1.1 Objetivos

Esta monografia tem como objetivo geral o estudo, a apresentacdo e a verificacdo
dos conceitos e principios de Interface Humano-Computador para ambientes computacionais
moveis. Para a verificacdo destes conceitos e principios, o objetivo especifico deste trabalho é
o desenvolvimento do seguinte estudo de caso: elaboracdo e producdo planejadas e

sistemdticas de uma interface humano-computador para a aplicacio MobileGuide.

1.2 Organizacao do trabalho

Para apresentar o estudo desenvolvido, o presente documento estd organizado da
seguinte forma: o Capitulo 2 trata dos fundamentos da Interface Humano-Computador,
incluindo af as etapas do desenvolvimento de um projeto baseado neste drea e os principios de
design de interfaces para sistemas moéveis; o Capitulo 3 aborda o desenvolvimento da
interface com o usudrio para a aplicagdo MobileGuide, no qual foram utilizados os
conhecimentos acerca de Interface Humano-Computador; o Capitulo 4 avalia a interface
desenvolvida; e o Capitulo 5 encerra com uma conclusdao sobre o projeto desenvolvido e

apresenta sugestoes para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTOS PARA O PROJETO DE INTERFACES HUMANO-
COMPUTADOR

O projeto de interfaces humano-computador pressupde um conhecimento
consistente acerca da ampla drea chamada Interface Humano-Computador, também conhecida
como [HC e Interacdio Humano-Computador, em portugués, e Human-Computer Interaction,
Computer-Human Interaction, HCI e CHI, em inglés. Quando o projeto é referente a um
sistema pensado para dispositivos moveis, os desenvolvedores devem ter também uma
fundamentagdo sobre computacdo ubiqua e, mais especificamente, computacdo mével.

Neste capitulo serdo apresentadas as fundamentacdes sobre IHC, computacdo
ubiqua e computacdo movel utilizadas neste trabalho, incluindo aqui as etapas no
desenvolvimento centrado no ser humano de um sistema para dispositivo mével e principios

especificos desta drea da computacao.

2.1 Introducao a IHC

A area de Interface Humano-Computador € uma 4rea multidisciplinar que objetiva
projetar sistemas interativos que sejam agraddveis de usar, que fagcam coisas uteis e que
acrescentem algo a vida de seus usudrios. Por “sistema interativos” entende-se, no ambito da
IHC, os mais variados tipos de sistemas que interagem com o usudrio, como: sites; jogos de
videogame; programas de computador; aparelhos eletronicos como aparelhos de MP3 e
cameras digitais; aplicativos para assistentes digitais pessoais, smartphones, tablets e
similares; ambientes ubiquos; etc (BENYON, 2011). Segundo Steve Love (2005), para atingir
seu objetivo, a [HC estuda a relacio, ou interagdo, entre as pessoas € 0s sistemas interativos.

As principais preocupacdes do projetista de sistemas interativos sdo: design,
tecnologias, pessoas, € atividades e contextos (BENYON, 2011). A seguir, cada um destes
itens serd brevemente explanado.

Design € tanto o processo criativo de se especificar a forma de algo novo quanto o
resultado deste processo. Neste processo, problema e solu¢do devem evoluir paralelamente, e
isto ocorre pois raramente se consegue especificar alguma coisa antes que parte do trabalho de
design tenha sido feita. Segundo Donald Schon, famoso estudioso do design, o design ¢ “uma

conversa com os materiais”, o que quer dizer que, para qualquer tipo de design, o projetista
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precisa entender a natureza dos materiais com os quais estd trabalhando. No caso da IHC, a
matéria-prima do projetista sdo os sistemas interativos (BENYON, 2011).

E inquestiondvel a relacio vital entre sistemas interativos e tecnologia,
principalmente quando pensamos que os sistemas interativos lidam usualmente com
transmissdo, exibicdo, armazenamento e/ou transformacgdo de informacgdo, e que o suporte da
tecnologia a estes processos estd em constante evolucdo. O avango da tecnologia tem sido um
fator determinante para que, cada vez mais, os sistemas interativos se tornem mais presentes
em nosso dia-a-dia em uma variedade cada vez maior de produtos. E funcio do projetista de
sistemas interativos acompanhar a evolucdo da tecnologia e conhecer as possibilidades
oferecidas por cada tecnologia (BENYON, 2011).

Para atingir seu objetivo de projetar sistemas interativos agraddveis, uteis e
diferenciados, a IHC adota como principal paradigma a abordagem de “design centrado no ser
humano”. Fazer um design centrado em pessoas € mais custoso em comparagdo a um design
centrado na maquina. E projetar sistemas que favorecam as pessoas e dos quais elas possam
usufruir. Para isto deve-se pensar no que as pessoas querem fazer, em vez de o que a
tecnologia pode fazer, e envolver as pessoas no processo de design (BENYON, 2011).

Além de tudo isso, € claro que a IHC também deve se preocupar com as
atividades que serdo disponibilizadas pelo sistema e com como o contexto destas atividades
influencia na experi€ncia que o usudrio terd com o sistema.

Como foi dito inicialmente, a IHC € uma area multidisciplinar, e as habilidades e
disciplinas englobadas por ela estdo associadas aos campos de conhecimento apresentados nos
pardgrafos anteriores - design, tecnologias, pessoas, e atividades e contextos. De disciplinas
relacionadas a design temos em IHC: arquitetura, design da informacgdo, engenharia do
design, design grafico, design de produto, etc. Dentre as habilidades e disciplinas relacionadas
a tecnologia podemos citar: programac¢do de computadores, engenharia de software, banco de
dados, engenharia eletronica, sensores, atuadores, materiais de comunicacao, multimidia, etc.
J4 as disciplinas que tem relagdo com as pessoas sdo: sociologia, psicologia, ergonomia,
antropologia, estudos culturais, etc. Por fim, de disciplinas relacionadas a atividades e
contextos temos: psicologia organizacional, negdcios, sistemas de informagdo, comunidades
de prética, etc (BENYON, 2011).

Devido a gama de habilidades e disciplinas académicas para um projetista de
sistemas interativos ser extensa, muitas vezes ndo hd uma unica pessoa com todas as
habilidades necessdrias para desenvolver um projeto de IHC. Por isto, o design de sistemas

iterativos frequentemente € assunto para uma equipe (BENYON, 2011).
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Uma boa fundamentacdo multidisciplinar na drea de IHC permite a um projetista
ou equipe de design: estudar e entender as atividades e aspiragdes das pessoas; conhecer as
possibilidades oferecidas pelas tecnologias para entdo entender os contextos dentro quais uma
determinada tecnologia pode ser util; projetar solu¢des tecnolégicas que combinem com as
pessoas, com as atividades que elas querem realizar e com os contextos de realizacdes das
atividades; e avaliar designs alternativos até chegar a uma conclusdao (BENYON, 2011).

Como se pode perceber, o design centrado em pessoas demanda tempo, esforco e
¢ um custo adicional para qualquer projeto. Mas adotar esta abordagem é vantajoso por
importantes razdes. Dentre estas razdes vale ressaltar: o retorno do investimento, tendo em
vista que esta abordagem presta atencdo as necessidades das pessoas e a usabilidade do
produto, o que resulta em menos ligacdes para as linhas de atendimento ao cliente, menos
material de treinamento, mais vendas, mais rendimentos e assim por diante; seguranga, pois
os mecanismos de segurancga sdo pensados de modo a serem os mais funcionais, seguros e de
facil uso para o usudrio; ética, pois os sistemas produzidos por esta abordagem devem ser
transparentes no uso dos dados do usudrio e de seu contexto, dando o poder aos usudrios de
fazer escolhas sobre sua privacidade e sobre como sao representados; sustentabilidade

cultural, que € atingida quando se tem em mente as caracteristicas culturais, como o idioma e

os valores, do publico-alvo de um sistema em desenvolvimento (BENYON, 2011).

2.2 Computacao ubiqua e a IHC

Com os dispositivos de informatica cada vez menores, mais sofisticados e mais
comuns, eles estdo se tornando ubiquos, onipresentes. De modo que a computagdo estd sendo
incorporada cada vez mais na vida, no ambiente, no trabalho e na rotina das pessoas; a
computacdo ubiqua progressivamente vem se tornando uma realidade (BENYON, 2011).

Na computagdo ubiqua, a IHC e o design de interacdo precisam se preocupar com
a interacao de muitos dispositivos de computacdo entre si. Com dispositivos distribuidos pelo
ambiente e carregados, vestidos ou implantados nas pessoas, a IHC torna-se muito diferente e
o design de sistemas interativos se estende ao design de ambientes inteiros (BENYON, 2011).

A THC deve se preocupar ainda com que estes ambientes inteligentes ubiquos
tenham algumas caracteristicas, tais quais: percep¢do de contexto; hardware discretamente
inserido no ambiente; interface amigavel; e, além disso, que eles sejam imersivos,

adaptativos, confidveis, seguros e personalizaveis (BENYON, 2011).
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Dentro da computacdo ubiqua encontramos a drea que mais cresce no design de
sistemas interativos atualmente: a computacdo mével. Ha uma gigantesca variedade de
dispositivos de computacdo moével e cada um deles apresenta uma grande variedade de
recursos e possibilidades de interacdo. Dentre os representantes desta drea podemos citar os
revoluciondrios smartphones, os tablets, notebooks, netbooks, assistentes digitais pessoais,
iPods, leitores de e-books, etc (BENYON, 2011).

Os dispositivos de computacdo moével possuem caracteristicamente algumas
restricdes tecnologicas como: espaco limitado da tela ou auséncia de tela; duracdo da carga da
bateria; limitacdes de armazenamento; limitagdes de memoria; capacidade de comunicacao
nem sempre boa; e retorno visual frequentemente ruim (BENYON, 2011). Os projetistas de
aplicacdes e servigos para computacdo mdvel devem ter sempre em mente estas restricoes,
construindo aplica¢des que sejam eficientes neste contexto de hardware e que deem suporte a
estas limitacoes.

A THC encontra na computa¢do moével, com sua vasta variedade de dispositivos e
recursos e suas limitagdes tecnoldogicas, um grande desafio, que vem sendo superado
constantemente por eficientes projetos de design de IHC.

Uma das grandes influéncias da IHC em computacao mdvel sdo a percep¢do e o
uso do contexto. Os dispositivos méveis, em um nivel bem maior que os dispositivos fixos de
computacdo, oferecem a oportunidade de adequar a interagdo ao contexto no qual ela
acontece. Assim, aplicagdes sensiveis ao contexto podem se adequar ao contexto,
automatizando ou adaptando alguns de seus aspectos de acordo com cada situacdo
(BENYON, 2011).

Entender as pessoas, as atividades que elas realizam ou querem realizar € o uso
que elas fazem de dispositivos mdveis € a primeira parte para o design de dispositivos e
aplicacdes moveis. Este entendimento pode ser atingido de vdrias formas, algumas das quais

serdo discorridas na proxima sec¢ao.

2.3 Coleta de requisitos e especificacao dos contextos de uso

O desenvolvimento de um projeto de interface humano-computador para
dispositivos moveis € iniciado com o levantamento de requisitos do sistema e a especificagao
dos contextos de uso do mesmo. Como cada uma destas etapas fornece informacoes
importantes para a outra, estas duas etapas ndo tem uma precedéncia entre si e podem

inclusive ocorrer paralelamente.
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Para se especificar os contextos de uso, deve-se primeiro entendé-los. E isto
implica em entender de que formas os dispositivos de computacdo mével sio utilizados pelas
pessoas e as condi¢des em que isto ocorre. Entender e especificar as condicdes em que o
sistema € usado fornecerd dados vitais a estdgios seguintes do projeto (design e avaliagdo).
Além de que este entendimento revela expectativas, padrdes e hdbitos de uso que podem se
converter em requisitos para seu projeto (LOVE, 2005).

Os requisitos do sistema sdo as necessidades do publico alvo do produto, e sdo
necessdrios para entender e especificar as tarefas que o sistema deve disponibilizar, incluindo
0 passo-a-passo da interacdo com o sistema. Além disto, esta etapa ajuda a se ter uma ideia
clara dos contextos de uso e os requisitos coletados neste primeiro momento servirdo para a
producdo do primeiro design do ciclo de design (LOVE, 2005).

Segundo Steve Love (2005), ao se desenvolver um projeto de design centrado no
ser humano, deve-se utilizar métodos de coleta de requisitos centrados no ser humano. Isto
implica em permitir que os usudrios e demais pessoas afetadas pelo sistema possam informar
de que modo eles acham que o sistema deveria ser. Os resultados destes métodos oferecem ao
projetista o entendimento de como os usudrios reais organizam a informagao e estruturam os
espacos de informagao. Alguns destes métodos sdo:

e Organizagdo de cartdes — Os participantes sdo apresentados ao conceito de uma
aplicacdo e em seguida organizam cartdes representando itens da nova
aplicacdo (por exemplo, itens de menu) de modo a criar sua propria
estrutura/modelo da aplicacao.

e Esboco — Método em que participantes esbocam um desenho de como eles
imaginam que deva ser estrutura/modelo da aplicagao.

e Brainstorming — Um grupo de especialistas e usudrios se reune para idealizar o
design de um novo sistema e gerar ideias para tal.

Outros métodos que ndo sdo centrados no ser humano especificamente também
podem ser bastante uteis tanto para levantamento de requisitos quanto para entender o uso da
computacdo mével. David Benyon (2011) destaca os seguintes:

e Observar o uso secretamente.

e Observar o uso explicitamente.

e Usudrios manterem um didrio de uso.

e Analisar dados do dispositivo mével.

e Entrevistas e questionarios.



17

e Consultar especialistas.

2.4 Producao de designs e prototipacao

Ap6s entender e especificar os requisitos e contexto de uso do software, o projeto

entra na fase de produgdo de designs. A maioria dos fabricantes de dispositivos méveis

® ® Nokia®) fornece diretrizes uteis para o design de

(como, por exemplo, Apple™, Google
interface e interacdo, além de kits de desenvolvimento de sistemas (SDK, do inglés System
Development Kit), para garantir que as aplicagdes de seus produtos tenham uma apresentagio
geral consistente e, assim, que seus designs, aplicacdes e servicos sejam considerados os
melhores. Diretrizes gerais uteis para computagdo movel incluem “design para uso com uma
s6 mao” e “design para uso do polegar” (BENYON, 2011).

Baseado nos dados levantados, mais de um design pode abranger as
especificacdes do sistema e € trabalho do projetista escolher o melhor dentre eles. Um modo
eficiente de testar ideias de design é construir protétipos e submeté-los a testes com o usudrio,
e a partir dai construir melhores protétipos iterativamente (LOVE, 2005).

A producdo de protétipos € tdo essencial para o projeto de um software quanto
maior for a interacdo entre usudrio e software e a complexidade deste. Steve Love (2005)
aponta que falhas que sdo descobertas em protétipos sdo muito mais facilmente e menos
custosas de serem solucionadas do que falhas encontradas no produto final. Outro fator
importante € que a avaliacdo de protétipos bem representativos do produto final releva tanto
os pontos fortes quanto os pontos fracos do software.

Ao se construir um prototipo € necessario ter em mente as tarefas que os usudrios
deverdo poder realizar € nos modos em que eles poderdo completar estas tarefas. Uma vez
definidos claramente estes cendrios de uso e os passos que os participantes deverdo trilhar
para completa-los, o projetista estd pronto para construir seu protétipo (LOVE, 2005).

Segundo Steve Love (2005), trés dos principais tipos de prototipos, podendo
haver variacdes dentro de cada tipo, que podem ser utilizados na fase de prototipacdo sdo:
Papel e Lapis; Emuladores; e Magico de Oz.

Na prototipacdo de Papel e Ldpis, o projetista desenha em papel o dispositivo
movel e partes da interface, como telas, menus, campos de entrada de texto, botdes... enfim,

toda a informac¢@o que deve aparecer na tela a medida que o usudrio interage com o sistema. E

barata e facil de usar.
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Emuladores sdo protétipos em que o software € executado em uma simulagdo do
aparelho para o qual ele foi feito. Geralmente sdo usados quando o verdadeiro dispositivo
moével que a aplicacdo usard ndo estd disponivel. Vantagens de se utilizar emuladores é que
eles sdo mais rdpidos de criar e tem um alto grau de fidelidade com a versdo final pretendida.
Mas este método também tem importantes inconvenientes que nao podem ser esquecidos:

e Usudrios do protétipo podem esquecer que eles estdo interagindo com um

simulador da interface mével e passar a considerar a interagdo normal com o
computador;

e Métodos de entrada nio sao realisticos em geral;

e A aparéncia € diferente do que seria no dispositivo real.

Para se contornar estes inconvenientes o usudrio deve ser sempre lembrado de
que ele estd lidando com um protétipo, ndo com o produto real.

Ja a prototipacdo do Magico de Oz (BAUM, 1900) € usada quando o sistema
estd parcialmente construido e nao totalmente funcional, funcionando da seguinte forma: um
pesquisador escondido, o Madgico de Oz, € responsdvel por fazer parte do papel do
computador na simulacdo da interacdo humano-computador. Este método também &
conhecido pela sigla em inglés PNAMBIC (do inglés Pay No Attention to the Man Behind the
Curtain, ou, em portugués, Nao Preste Aten¢cdo no Homem Atras da Cortina).

As pré-condicdes para o uso da prototipacdo do Mégico de Oz sao que o magico
consiga simular realisticamente o sistema, que o projetista tenha tido um claro entendimento
das funcionalidades do futuro sistema, e que o Mégico de Oz consiga transmitir a ilusdo de
que o usudrio estd de fato interagindo com um sistema real.

Esta ultima pré-condi¢do pode ser mais ou menos dificil dependendo do tipo de
interacdo. Normalmente € mais simples simular interagdes em que o sistema responde com
texto na tela do dispositivo movel do que interacdes em que o sistema responde oralmente. E
no campo dos sistemas que interagem oralmente, como o Madgico deve restringir suas
respostas as respostas do sistema, € mais facil simular um sistema que apenas utilize didlogos
de solicitagdo do que sistemas que tenham um estilo de didlogos mais natural e
conversacional.

Para que a ilusdo deste método seja efetiva o Magico deve ser fortemente
treinado antes das simulagdes e € importante que ele ndo apenas reconheca os comandos e

respostas do sistema, mas também que responda no tempo esperado para o futuro sistema.
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2.5 Principios de design de interfaces para sistemas maéveis

O design de interfaces para sistemas méveis deve se preocupar com fatores que
influenciariam menos ou ndo influenciariam a interacdo com o sistema fixo. O contexto de
uso, como j foi explanado, € um deles (LOVE, 2005).

Consisténcia e aprendibilidade sdo também fatores que influenciam bastante a
experiéncia do usudrio com um sistema mével e o projetista deve levar isto em consideragao.
A interface deve ir de encontro com as expectativas do usudrio, ou seja, a interface deve ser
similar a de sistemas semelhantes que o usudrio ji experimentou. Se um novo sistema se
assemelhar a um sistema que o usudrio ji conhece, a velocidade de aprendizado e,
possivelmente, a satisfacdo com o sistema serdo maiores se comparadas a um novo sistema
diferente de tudo que o usudrio ja viu. Por isto, deve-se atentar para os padrdes ja existentes
no mercado de software quando se desenvolve um novo sistema. S6 se deve quebrar um
padrao se o novo padrdo for facil de aprender e for gastar menos tempo de uso do usudrio em
comparac¢do com o padrio anterior (LOVE, 2005).

O uso de metaforas como forma de aplicar o conhecimento de um dominio
familiar em um novo dominio também beneficia a aprendibilidade. Algumas metaforas
comumente usadas em sistemas computacionais sdo: arquivos, pastas, lixeira, carrinho de
compras, livro, papel e caneta (LOVE, 2005).

Software de sistemas mdveis encontram os mais variados tipos de usudrios, com
diferentes necessidades e expectativas. E importante que, durante o desenvolvimento do
software, estes grupos de usudrios possam ser identificados e que o sistema tenha
flexibilidade o bastante para atender as necessidades e expectativas de cada grupo, visando
agradar e satisfazer a todos seus provaveis usuarios (LOVE, 2005).

Em sistemas moveis outro fator crucial é o constante feedback que o usuario deve
sempre estar recebendo sobre o que o software esta fazendo a cada momento. Toda a¢do do
usudrio deve ter uma resposta do sistema, para que ele saiba que sua acdo foi reconhecida.
Esta resposta pode ser, por exemplo, por mensagem literal, por mensagens sonoras, por icones
sonoros, por vibragdes, etc (LOVE, 2005).

Os sistemas também devem dar suporte a todas as acOes que o usudrio desejar
fazer. Isto necessariamente passa por uma interface que provenha informacdes o suficiente
que permitam que o usudrio complete tarefas de modo eficiente e efetivo. Recursos que sdo

muito bem-vindos nesta drea sao janelas de ajuda ou com uma mensagem com instrugdes que
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respondam a questdes do tipo “Onde eu estou?”’, “O que eu posso fazer?”, “Como eu posso
fazer...?”. Outros suportes cruciais que sistemas méveis devem sempre prover sdo os suportes
a perda de conexao e a baixa conexdo (LOVE, 2005).

O estilo de interacdo com o software também € vital para sua boa usabilidade e
deve ser determinado pelo projetista com base nos contextos de uso. Podemos separar as
formas em interagdo em dois estilos gerais: textual e oral. O estilo textual se subdivide em:
teclado alfanumérico, fouch screen, tecnologia de escrita cursiva e teclado numérico. J4 o
estilo oral se organiza em duas categorias: dependente do usudrio, que requer o treinamento
do usudrio para dar alguns comandos; e independente do usudrio, que nao requer treinamento,
se baseando em uma base de dados para reconhecer os comandos (LOVE, 2005).

Como ressalta Steve Love (2005), outra questdo relativa ao estilo de interacdo é
que sistemas ou servicos com interfaces orais t€m um problema maior que suas contrapartes
com interfaces gréaficas no que se refere ao transbordo da memoria de curto prazo do usudrio.
Isto porque interfaces orais ndo dispdem de elementos presentes em interfaces graficas que
funcionam como auxilio a memoéria de curto prazo, como, por exemplo, graficos, textos,
icones, menus visuais, videos e dudios. Por este motivo, interfaces orais tém maior tendéncia
a deixar o usudrio perdido, confuso e até irritado. Algumas abordagens de incremento a
interfaces orais que ajudam a contornar este problema sao:

e Interfaces conversacionais — Respondem oralmente a requisicdes orais do

usudrio, podendo fazer-lhes perguntas também.

e Icones sonoros — Pequenos sons padronizados que sio eficientes para transmitir

informagdes e dicas em interfaces nao-visuais.

2.6 Avaliacao de interfaces

A avaliacdo de interfaces pode ter varias motivagdes, de forma que é importante
de diferentes formas dentro do projeto de desenvolvimento de um software. De acordo com
Steve Love (2005), existem quatro motivos para se fazer avaliagdes: entender como os
usudrios usam a tecnologia no mundo real; comparar protétipos de diferentes designs; avaliar
se o sistema atende aos requerimentos de usabilidade; e garantir que o sistema esteja
adequado aos padroes da industria. Steve Love também trata de outros aspectos significativos
da avaliacdo de interfaces e estes aspectos sdo apresentados nos pardagrafos seguintes.

H4 vérias alternativas de métodos de avaliacio que podem ser usados em

pesquisas de IHC e no desenvolvimento de um sistema centrado no ser humano. Eles podem
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ser baseados nos usudrios ou em especialistas, ser aplicados em ambiente controlado ou em
campo, ter resultados quantitativos ou qualitativos, etc.

O processo de avaliacdo deve ser comecado o mais cedo possivel no processo de
desenvolvimento (avaliagdo formativa) e ir até o final do desenvolvimento do sistema
(avaliagdo sumativa). E importante também lembrar sempre que uma avaliagio deve ter
objetivos claros para ser efetiva.

A escolha dos participantes de uma avaliacdo € outro fator que deve ser tratado
com cuidado pela equipe de avaliacdo. Isto porque é desejavel que a amostra populacional
participante das atividades de avaliacdo seja representativa da populagdo como um todo ou do
publico alvo da pesquisa. Dependendo das caracteristicas do publico e do projeto, pode-se
utilizar uma das diferentes técnicas de amostragem descritas a seguir:

e Amostragem estratificada — As proporcdes de diferentes categorias de pessoas

dentro da amostra sao as mesmas propor¢des que ocorrem na populacdo total.

e Amostragem de cotas — Deve haver na amostragem uma quantidade pré-
determinada de diferentes categorias de pessoas.

e Amostra de grupos — Pessoas de grupos de interesse ja existentes sdo
recrutadas para o experimento por representarem o publico alvo da pesquisa.

e Amostra aleatéria — Amostragem efetiva se nao ha um publico em especifico.

e Amostra de oportunidade — Amostragem feita com as pessoas mais facilmente
disponiveis ao pesquisador.

De acordo com Preece et al. (2002), hd quatro principais abordagens para a

avaliacao de sistemas e aplicagdes:

e Abordagem rdpida e suja — Projetistas apresentam suas ideias aos usudrios para
garantir que elas vao de encontro com as necessidades e expectativas destes.

e Teste de usabilidade — Coleta de medidas de desempenho e avaliacio de
atitudes durantes testes com o produto. Exemplos de medidas de desempenho
que podem ser usadas sdo tempo de conclusio de tarefa, nimero de erros, taxa
de interrupcdes e taxa de siléncios (estas duas ultimas usadas em sistemas
baseados em gravagdes). Questiondrios, entrevistas e didrios de estudo (didrios
para registro pessoal de informagdes requisitadas a respeito da interacdo com
uma determinada tecnologia) sdo opg¢des de técnicas de avaliacdo a se

considerar nesta abordagem.
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e Estudos de campo — Avaliagdo de como o sistema € usado comumente dentro de
seu contexto. Técnicas que podem ser usadas para coletar informacdes de
avaliacdo nesta abordagem sdo observacdes e formuldrios de cédigos (formuldrio
com codigos, por exemplo, comportamentos, pré-determinados cuja ocorréncia
serd verificada em uma observacio).

e Avaliacdo preditiva — Avaliacdo de especialistas de provéveis problemas que o
usudrio pode enfrentar no uso do sistema. Técnicas apropriadas a esta abordagem
sdo avaliac@o heuristica (técnica que busca identificar, listar e classificar quanto a
severidade os problemas de usabilidade de um sistema com o uso de uma ficha de
problemas) e percurso cognitivo (avaliacdo passo-a-passo dos passos através do

sistema que o usudrio deve seguir para completar uma tarefa).

2.6.1 Métodos de avaliacdo de usabilidade utilizados durante este trabalho

Para avaliar a interface humano-computador desenvolvida para a aplicacdo
MobileGuide como estudo de caso deste trabalho, foram utilizados trés métodos de avaliagdo:
Protocolo Pensamento em Voz Alta, Questiondrio Escalar de Likert e Avaliagdo Heuristica.

O Protocolo Pensamento em Voz Alta é um tipo de Protocolo Verbal. Os
Protocolos Verbais sdo uma forma de avaliar a usabilidade de um sistema através da descricao
ou explicacdo por parte do usudrio a respeito de assuntos requisitados pelo avaliador. O
objetivo destes protocolos € tentar entender o que o usudrio estd pensando enquanto usa o
sistema e sdo comumente usados junto com observagdes. Sdo Uteis para, por exemplo,
descobrir onde o sistema ndo estd sendo suficientemente claro. No Protocolo Pensamento em
Voz Alta, o usudrio deve falar em voz alta o que ele pensar a respeito de algo solicitado pelo
avaliador enquanto executa uma tarefa.

O Questionario Escalar de Likert (LIKERT, 1932) € um tipo especifico de
questiondrio em que sio apresentadas diversas proposi¢des para o participante da avaliacdo e
este deve, para cada uma delas, responder o quando ele concorda com aquela proposicao
marcando uma das seguintes opcdes: Concordo Fortemente; Concordo; Neutro; Discordo;
Discordo Fortemente.

A Avaliacao Heuristica (NIELSEN, 1994) é um método de avaliagdo que se foca
em principios importantes para a boa usabilidade de um programa, buscando identificar, listar
e classificar quanto a severidade os problemas de usabilidade de um sistema. Executa-se com

poucas pessoas — os avaliadores, neste método, sdo especialistas —, uma ficha de problemas e
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uma copia ou protétipo do sistema para ser avaliado. Na Imagem 1, temos uma ficha de
Avaliacdo Heuristica presente no livro Understanding Mobile Human-Computer Interaction,

de Steve Love (2005).

Heuristic Problem Severity
Visual feedback Low Medium High
from system
User control and Low Medium High
freedom
Consistency Low Medium High
Error messages Low Medium High
Exit from system Low Medium High
clearly marked
Provision of shortcuts Low Medium High
Structure of Low Medium High
information
Icons Low Medium High
Help facility Low Medium High
Font size Low Medium High
Dialogue style Low Medium High
Other (specify) Low Medium High

Additional Comments

Imagem 1 — Ficha de Problemas de uma Avaliacao Heuristica (LOVE, 2005).
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3 INTERFACE HUMANO-COMPUTDOR PARA O PROJETO MOBILEGUIDE

Neste capitulo € apresentado o caso de estudo desenvolvido nesta monografia.
Inicialmente € feita uma introducdo da aplicacdo trabalhada, o MobileGuide, para em seguida
explicar as metas inicias do caso de estudo. Na terceira se¢do todos os aspectos aperfeicoados
na aplicagdo sdo descritos. Ao final do capitulo, na quarta secdo, € feita uma conclusdo a cerca

dos resultados alcangados neste estudo de caso.

3.1 O projeto MobileGuide

O projeto MobileGuide ¢ uma aplicacdo turistica desenvolvida pelo Laboratério
de Sistemas Distribuidos (LSD), do Departamento de Informatica (DEINF) da Universidade
Federal do Maranhdao (UFMA), para o ambiente mével de smartphones que utilizam o sistema
operacional Android. Através desta aplicacdo turistas podem baixar roteiros com diferentes
duragdes e percursos que passam por diversos pontos turisticos do Centro Histérico de Sao
Luis. A aplicacdo também oferece informagdes e multimidia culturais a respeito de pontos
turisticos proximos ao usudrio e permite o gerenciamento de um grupo de turistas, para que os
membros deste grupo possam compartilhar suas impressdes e comentarios a respeito do que
encontrarem em seu percurso turistico. Contudo, o MobileGuide apresentava uma interface
com o usudrio basicamente grafica e cujo projeto ndo levou em conta técnicas especificas de

IHC nem foi formalmente avaliado.

3.2 Objetivos e metas do estudo de caso

O objetivo deste trabalho foi utilizar os conhecimentos de IHC adquiridos para
desenvolver uma nova interface com o usudrio para a aplicagdo MobileGuide. Levando-se em
consideracdo que a area IHC visa tornar mais facil e agradavel a interacdo do usudrio com
sistemas computacionais, o uso de seus conhecimentos poderia ajudar a aperfeicoar a
interface que o MobileGuide tinha até entdo, melhorando de forma ampla a usabilidade da
aplicacdo, tornando-a mais apropriada a seu publico-alvo, um publico casual, € melhorando a

satisfacdo do usudrio.
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O desenvolvimento da nova interface para o MobileGuide se guiou pelas seguinte
metas iniciais:
e Tornar o sistema de menus mais amigével e intuitivo;
e Repensar a arquitetura da informacdo para que a apresentacdo da informagao
esteja adequada a pequena tela do dispositivo mével;
e Reformular sua interface grafica para se adequar as demais modificacdo e
torni-la mais agradével;

° Adicionar a esfera sonora e tatil a interface com o usuario.

3.3 Antiga interface versus Nova interface

Nesta sec@o todos os aspectos da aplicacio MobileGuide que foram aperfeicoados
terdo sua versdo antiga comparada com sua versdo nova, na qual foram utilizados

conhecimentos de Interface Humano-Computador para desenvolver a interface da aplicacao.

3.3.1 Splash

O splash é a tela de apresentacdo de uma aplicacdo que € carregada quando a
aplicacdo € aberta. A funcio do splash no MobileGuide € apresentar a logomarca da aplica¢ao
e de seus desenvolvedores — no caso, as logomarcas da UFMA e do LSD — enquanto
configuracdes iniciais sdo realizadas para que a aplicacdo esteja pronta para uso. O uso do
splash € baseado na ideia de entreter o usudrio enquanto as configuragdes sdo realizadas, ao
invés de deixd-lo apenas esperando. Esta € uma preocupagdo decorrente do paradigma de
“design centrado no ser humano™.

A versdo antiga do MobileGuide nio apresentava nenhum splash, apresentando
diretamente a tela inicial quando a aplicacdo era aberta. A nova versdo apresenta um splash
constituido de uma pequena animacdo que apresenta a logomarca do programa na parte
superior da tela enquanto as logomarcas da UFMA e do LSD sobem do canto inferior direito
até o canto superior esquerdo, uma de cada vez. Enquanto esta animacio se desenvolve,
mensagens das configuragdes realizadas também sdo mostradas. O splash apresenta fundo
transparente, deixando a mostra a tela principal do programa ao fundo. Com o fim da
animacao resta somente a tela principal. O splash pode ser encerrado a qualquer momento

antes de seu fim, bastando para isto que o usudrio clique na tela do aparelho.
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Na Imagem 2, temos varios momentos da animagdo que compde o splash

atualmente presente no MobileGuide.

VIOHNEE MobileGuide | MobileGuide

Aguardetss = & Aguards Aguards

Conexao com MXA estabelecida. Atualizando mapa... XMPP conectado.
[ S —— |

= x 8 125 2] < G @ 1:26

MobileGuide | MoblleGuide

Aduiards Aguardz

1 o
1/ |

Atualizando mapa... XMPP conectado.

L |

Imagem 2 — Momentos da animacao do splash da nova versao do MobileGuide.
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3.3.2 Tela inicial

Na versdo antiga do MobileGuide, havia uma tela inicial inteiramente preta e
vazia. Nesta tela o usudrio poderia acessar o menu e a partir deste: ir para a tela principal do
programa, no caso, o mapa; ir para uma dentre duas telas de configuracdes apresentadas; ou
sair do programa. A ideia era de que o usudrio passasse pelas telas de configuracdo antes de
acessar 0 mapa, pois no mapa ele poderia acessar funcionalidades que dependeriam das
configuracdes feitas. Porém, as configuracdes definidas pelo usudrio eram salvas pela
aplicacdo, ndo necessitando serem refeitas a cada uso do MobileGuide. Assim sendo, somente
no primeiro uso o usudrio de fato precisaria passar pelo processo de configuracdo antes de
utilizar as funcionalidades da aplicacdo que dependiam destas.

Na Imagem 3, € mostrada a antiga tela inicial do MobileGuide.

M 8 2:07

Imagem 3 — Tela inicial da versao antiga do MobileGuide.

Na nova versao do MobileGuide, a ideia de uma tela inicial sem funcionalidade e
confusa por ser vazia foi abandonada. A tela principal — o mapa — e a tela de configuracdes
passaram a dividir o papel de tela inicial. No primeiro uso da aplicagdo e sempre que ndo
houver o minimo de configuracdes salvas, a tela de configuragdes serd a tela inicial, e a partir

dela, apos as configuracdes minimas serem feitas, o usudrio poderd ir para a tela principal. J4
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a tela principal serd a tela inicial sempre que houver o minimo de configuragdes salvas, o que
ocorrerd na maioria das vezes que o MobileGuide for usado. Esta mudanga € baseada no
principio de IHC de tornar o sistema agraddvel de usar, tornando-o menos confuso e dando
suporte ao o usudrio para que este tenha acesso a aplicacdo em si da maneira mais rdpida e
direta possivel, mas passando pelas configuracdes quando estritamente necessario.

Na Imagem 4, sdao mostradas as atuais telas iniciais do MobileGuide.

Tl @ 12:58em & Ml @ 12:56 pu

[MobileGuide

Ir para a aplicacao

* = Campos ob rigatorios
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Imagem 4 — Telas iniciais da nova versiao do MobileGuide.
3.3.3 Menu principal

Na versdo antiga do MobileGuide, a tela inicial tinha um menu que aparecia
quando o usudrio clicava no botdo “menu” do aparelho movel. Este menu apresentava quatro
opgOes: ir para 0 mapa, ir para a tela de configuracdes do servidor Mobilis, ir para a tela de
configuragdes do servidor XMPP' e sair da aplicacdo. A tela de configuragdes do servidor

XMPP € uma tela de outra aplicacdo, o MXA Managerz, e também podia ser acessada por esta

' O XMPP, Extensible Messaging and Presence Protocol, é o protocolo através do qual a aplicagio se comunica
com seu servidor.

* A aplicacio MXA Manager, sendo que MXA & a sigla para Mobilis XMPP for Android, realiza a comunicagio
entre o ambiente Android e o protocolo XMPP.
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outra aplicacdo. Estas quatro op¢des eram apresentadas apenas por seus nomes, que estavam
em inglés, e organizadas duas sobre duas.

J4 a tela de mapa da versdo antiga, a tela principal, apresentava outro menu que
contava com as seguintes opg¢des: escolher um roteiro, mostrar os grupos de turismo, mostrar
os amigos do grupo e sair da aplicacdo. Este menu seguia 0 mesmo estilo de apresentacdo e
idioma que o menu da tela inicial. O acesso a este menu era igual ao acesso ao menu da tela
inicial.

Na Imagem 5, sdo mostrados os menus presentes na versdo antiga do
MobileGuide.

_ A 2.

[ Turismo Movel

opnaqy oF B

R. do Alecrim
R. dos Afogados
R do Sol
R. da Paz
Sao Luis ‘ R Grande
0 R de Santana

Centro

=
TS
o)

Map View Show Friends

Mohilis Setting XMPP Settings Show Groups Choose Roteiro

Imagem 5 — Menus da versao antiga do MobileGuide.

A nova versdao do MobileGuide, por ter descartado a tela inicial disfuncional, teve
o desafio de unir os dois menus anteriores em um s6 menu, que estaria disponivel na tela
principal ao se apertar o botdo “menu” do aparelho. A opg¢do de ir a0 mapa tornou-se
desnecessdria pelo mesmo motivo do descarte da tela inicial. Decidiu-se inicialmente retirar a
opcao que levava a tela de configuragdes do servidor XMPP, ji que ela era referente ao
funcionamento da aplicacilo MXA Manager e poderia ser acessada a partir desta. A segunda
decisdo foi a de mudar o estilo de menu, passando a adotar um menu horizontal roldvel,

modelo escolhido depois de pesquisa no site de padrdes de design Pattern Tap
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(http://patterntap.com/) por ser utilizado em outras aplicagdes que também faziam uso de

mapas. Outras decisdes foram: trocar os nomes das opcdes para a lingua portuguesa, a lingua
do publico alvo do programa; associar uma imagem a cada op¢ao disponivel; omitir as opcoes
até que elas pudessem ser usadas de acordo com as condi¢des da aplicacdo — neste caso as
opcoes de mostrar os grupos de turismo e mostrar os amigos do grupo —; e acrescentar botdes
para novas funcionalidades. Ha varios principios de IHC por trds destas modificacoes:
consisténcia da aplicacdo; uso de padrdoes conhecidos, bem aceitos e funcionais;
sustentabilidade cultural; e uso de imagens para tornar a aplicacdo mais atraente e de
interpretacdo mais rapida e facil.

Na Imagem 6, podemos ver o atual menu principal do MobileGuide.
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Imagem 6 — Menu principal da nova versao do MobileGuide em duas posicoes diferentes.

3.3.4 Tela de configuracdes

A versdo antiga do MobileGuide apresentava duas telas de configuracdes. Uma
delas pertencia a aplicacdo MXA Manager e a outra apresentava as configuracdes do servidor
Mobilis. Ambas as telas apresentavam itens de configuracio nomeados em inglés
acompanhados de uma descricdo também em ingl€s que basicamente repetia 0 que o nome ja

dizia. O procedimento para se preencher estes itens era o de clicar sobre um deles, comando
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que fazia aparecer um caixa de didlogo com o texto editavel salvo para aquela configuragio.
Clicar sobre um item para fazer aparecer sua caixa de didlogo era também o tinico modo de se
consultar as informagdes salvas naquele item.

Na Imagem 7, temos as duas telas de configuracdes presentes na versdo antiga do

MobileGuide.
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Imagem 7 — Telas de configuracoes da versao antiga do MobileGuide.

A nova versdo do MobileGuide abandonou seu acesso a tela de configuracdes do
MXA Manager. A tela de configuragdes Unica restante passou a ser composta pelas
configuragdes do servidor Mobilis e também por novas configuragdes de dados pessoais do
usudrio. Na nova versdo, os nomes de todas as configuragdes foram traduzidos para portugués
€ 0s campos obrigatdrios passaram a ser discriminados. A descricdo que acompanhava cada
item de configuracdo foi trocada por uma visualizacdo das informagdes salvas naquele item.
Outra modificacdo feita foi o preenchimento automatico das configuragdes dos servicos do
servidor Mobilis a partir do preenchimento das informac¢des do préprio servidor, coisa que
facilitou muito o processo de preenchimento individual que ocorria até entdo. Por fim, foi
adicionado um botdo para voltar a tela principal da aplicagdo que estd condicionado ao
preenchimento dos campos obrigatérios das configuracdes. Estas modificacdes estdo baseadas

nos principios de IHC de: sustentabilidade cultural; tornar o sistema mais agradavel, através
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de sua clareza; e dar suporte ao usudrio, tanto no acesso a informagdes quanto na inclusdo de

informacdes.

Na Imagem 8, é apresentada a telas de configuragdes presentes na nova versao do

MobileGuide.
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Imagem 8 —Duas partes da tela de configuracoes da nova versao do MobileGuide.



33

3.3.5 Roteiros

Dentro do contexto especifico dos roteiros turisticos, a versdo antiga do
MobileGuide disponibilizava um submenu de op¢des para escolha de roteiros que apresentava
duas formas de escolha: por uma lista de roteiros salvos como favoritos; ou por uma lista de
roteiros disponiveis no servidor. Estas duas opcdes eram tituladas em inglés. Além disto, a
aplicacao disponibilizava a op¢do de salvar um roteiro como favorito, mas esta opcao apenas
podia ser acessada quando o usuério fosse fechar uma tela que mostrasse um roteiro que nao
havia sido salvo como favorito até entao.

A Imagem 9 mostra como era o antigo submenu “Roteiro” do MobileGuide.

|

@ Choose Roteiro

Favorites

Find

Imagem 9 — Submenu “Roteiro” da versio antiga do MobileGuide.

A nova versdao do MobileGuide manteve o submenu de op¢des para roteiros e
traduziu suas opcoes para portugués. Além disto, este submenu passou a contar com a op¢ao
“Salvar” para que o usudrio possa salvar como favorito o roteiro que estd sendo exibido sem
precisar sair da tela atual. Com estas mudancas foram seguidos os principios de IHC de
sustentabilidade cultural e suporte as agdes que o usudrio pode querer realizar.

A Imagem 10 apresenta o novo submenu “Roteiro” da aplicacdo MobileGuide.
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Imagem 10 — Submenu “Roteiro” da nova versio do MobileGuide.
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3.3.6 Icones do mapa

A antiga versio do MobileGuide apresentava dois icones que podiam aparecer no
mapa da aplicacdo: um alfinete marcando a localizagdo de um ponto de interesse de um
roteiro; € um busto marcando a localizacdo de uma pessoa do grupo de turismo de usudrio.

Ambos os icones tinham fundo branco, o que era visualmente desagradavel.

Na Imagem 11, temos presentes no mapa os dois icones usados pela versdo antiga
do MobileGuide.
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Imagem 11 — Icones do mapa na versao antiga do MobileGuide.

A nova versio do MobileGuide atualizou os dois icones, mantendo as ideias
originais de alfinete e busto, mas trocando as imagens utilizadas na versdo antiga por novas
imagens com fundo transparente e esteticamente mais agraddveis, o que visa melhorar a

satisfacdo do usudrio com a aplicacdo, um dos objetivos da IHC.

Na Imagem 12, temos os novos icones de mapa usados pelo MobileGuide.
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3.3.7 Listas

A antiga versdo do MobileGuide apresentava trés listas: lista de roteiros, lista de
grupos e lista de midias relacionadas a um determinado ponto de interesse. Todas estas listas
tinham a mesma aparéncia: uma lista de nomes escritos em amarelo bem forte — os nomes dos
roteiros, grupos ou midias — sobre um fundo preto. Ndo havia um titulo para nenhuma das
listas e quando ndo havia nenhum item na lista era apresentada uma tela inteiramente preta, a
lista vazia.

A Imagem 13 apresenta as trés listas presentes na versdo antiga do MobileGuide.

< B8 3120 O Bl @ 2:58m > RE @ 2:57am
Mobile Tour "Mobile Tour | | R——

UFMA to Reviver CENTRO1

Rua da Estrela CENTRO2

rua da estrela - humberto de campos CENTRO3

Imagem 13 — Listas presentes na versao antiga do MobileGuide.

Na nova versao do MobileGuide as trés listas foram aprimoradas, sendo
esteticamente baseadas na aparéncia de listas presentes em outras aplicagdes que utilizam
mapas. Cada uma delas recebeu um titulo branco sobre uma faixa preta na parte superior da
lista e a cor de fundo do restante da lista passou a ser branca. Na lista de grupos os nomes dos
grupos ganharam a cor preta. Na lista de roteiros, os nomes dos roteiros ganharam também a
cor preta e passaram a ser acompanhados das descri¢des dos roteiros em cinza, informacao
que ndo constava na lista anterior. J4 a lista de midias € antecedida na tela por informacdes
sobre o ponto de interesse ao qual ela se refere, além de os itens da lista terem letras na cor
cinza. Todas os trés tipos de listas apresentam uma mensagem para o caso de ndo haver itens
para serem listados. Estas modificacOes visaram os objetivos de IHC de: visual agraddvel; uso
de padrdes conhecidos e aceitos; e sempre fornecer feedback para as acdes do usudrio e sobre

a situacdo do sistema.



A Imagem 14 mostra a atual aparéncia das trés listas da aplicacdo.
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Imagem 14 — Listas presentes na nova versao do MobileGuide.
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3.3.8 Mensagens de aviso

A versdo antiga do MobileGuide apresentava mensagens de aviso para o usudrio,
mas todas elas estavam em inglés. Como a nova interface com o usudrio é centrada nas
pessoas e almeja, dentre outras caracteristicas, a sustentabilidade cultural, a nova versao da
aplicacdo teve todas estas mensagens traduzidas para o portugués, a lingua falante do
principal publico alvo da aplicag¢do: os turistas brasileiros que visitam pontos turisticos dos

quais o MobileGuide pode disponibilizar roteiros turisticos, como o Centro Histérico de Sao

Luis.

Nas Imagens 15 e 16 podemos ver, respectivamente, mensagens de aviso da

antiga e da nova versdao do MobileGuide.
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Imagem 16 — Mensagem de aviso da versao antiga

Imagem 15 — Mensagem de aviso da nova
do MobileGuide.

versao do MobileGuide.

3.3.9 Camera

A opg¢do de camera é uma opcdo que ndo estava presente na versdo antiga do
MobileGuide e que foi acrescentada na nova versdo. Ao clicar na opg¢do “Camera” no menu
principal, o usudrio acessa a camera fotografica do aparelho e pode tirar uma fotografia.

Quando uma fotografia € tirada ela é salva em memoria de armazenamento e € exibida, tendo
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0 usudrio acesso a trés opcdes referentes a ela sem sair da aplicacdo MobileGuide:
compartilhar, usar como papel de parede ou excluir. Estas op¢des foram escolhidas visando
dar suporte as acdes que o usudrio pode desejar realizar. Ao excluir uma fotografia ou apertar
o botdo “Voltar” do aparelho, o usuario retorna a tela de uso da cAmera fotografica para tirar
mais fotografias se assim desejar. Futuramente funcionalidades como enviar a fotografia para
o banco de dados de midias do MobileGuide podem ser acrescentadas.

A Imagem 17 apresenta a tela que mostra uma fotografia tirada com seu menu.

12:49¢m ||

MobileGuide

Compartilhar

Denifir como papel de parede

Excluir

Imagem 17 — Exibicao de fotografia tirada com menu de opc¢des na nova versao do MobileGuide.

3.3.10 Camada sonora e camada tatil

A versdo antiga do MobileGuide ndo apresentava nenhum recurso sonoro ou tatil,
situacdo que foi modificada na nova versdo da aplicagdo que agora apresenta icones sonoros —
com base em Blattner et al. (1989), Brewster et al. (1996) e Leplatre e Brewster (2000) — e
vibragOes para atender a requisitos de IHC. Estes camadas foram adicionadas para auxiliar a
interface grafica e a interacdo do usudrio com ela, fornecendo feedback ndo-visuais as acdes
do usudrio. Além de dar suporte ao contexto de uso de espago, chamando a ateng¢do do usudrio
sonora e tatilmente no momento em que uma resposta a uma acdo do usudrio estiver

disponivel.
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A camada sonora conta com quatro diferentes icones sonoros utilizados em
situacdes especificas. Ha o icone sonoro de “clique”, que esta associado a acdo do usudrio
clicar em algum elemento grifico que espere por seu clique, como um botdo ou um item de
lista. H& os icones sonoros de “sucesso” e “fracasso”, utilizados respectivamente quando uma
requisi¢do do usudrio é completada com sucesso e quando hd algum erro ou problema ao se
tentar executar uma ac¢io do usudrio e esta ndo é completada. Ha ainda o icone sonoro de
“abertura de menu”, que ¢ executado quando o usuario acessa o menu de alguma tela.

Na camada tatil estdo presentes dois padrdes de vibracdes, um associado ao
sucesso de uma operacdo e outro relacionado ao seu fracasso. A execucao destes padrdes
acontece em conjunto com a execu¢do dos icones sonoros de “sucesso” e “fracasso”. A
camada tatil € especialmente importante para o MobileGuide, pois esta aplicacio foi feita para
ser usada durante um roteiro turistico, situagdo em que o usudrio vai ter sua visdo muito
requisitada, e até mesmo sua audicdo. Deste modo o usudrio pode ser avisado do fim de um
processamento requisitado através de seu tato ao ter seu smartphone segurado em sua mao ou

guardado em seu bolso.

3.4 Conclusao do desenvolvimento da nova interface do MobileGuide

Vérios passos foram dados no caminho para melhorar a usabilidade do
MobileGuide, considerando o objetivo de desenvolver uma nova interface com o usudrio para
a aplica¢do usando conhecimentos de IHC e, assim, conseguindo tornar sua interface mais
facil e agraddvel de usar e melhorando a satisfacdo de seus usudrios.

As modificacdes feitas no MobileGuide visaram melhorar sua usabilidade em
muitos aspectos diferentes, tendo em mente produzir um design centrado no ser humano.
Modificando a estrutura de telas da aplicacdo, cada uma das telas e também cada menu e lista,
conseguiu-se tornar o MobileGuide mais amigével e intuitivo, fornecer suporte ao usudrio de
diversas formas, tornar a aplicacio menos confusa e mais clara e consistente, e obter um
visual mais agraddvel. Para isto, o novo design se valeu do uso de padrdes conhecidos, do uso
de imagens, do uso do idioma do publico principal e de um maior fornecimento de feedback.
E no caso do feedback, foram também acrescentados feedbacks sonoros e tateis, o que € um

importante suporte ao contexto em que o MobileGuide foi planejado para uso.
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4 AVALIACAO DA INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR DO PROJETO
MOBILE GUIDE

Apé6s os aperfeicoamentos apresentados no Capitulo 3 terem sido concluidos,
avaliacdoes foram planejadas para testar diversos aspectos e medir o nivel de diversas
qualidades da aplicacdo. A avaliacdo foi desenvolvida em um computador do tipo desktop
com o uso de um emulador de um aparelho executando o sistema operacional Android, no
qual foi instalado o MobileGuide. Por este motivo, a avaliagdo tem algumas limitacdes que
impedem que alguns aspectos sejam avaliados, como o comportamento de usudrio ao se
deslocar pelo roteiro escolhido. Mas € valiosa o suficiente para avaliar muitas das
caracteristicas da aplicacgao.

Considerando-se Bailey (2001), dois estilos de avaliacdes foram utilizados:
avaliacdo com usudrios finais e avaliacdo com especialistas, sendo que diferentes técnicas de
avaliacdo foram aplicadas para estes dois grupos. A aplicagdo de ambas e seus respectivos

resultados sdo apresentados nas se¢des a seguir.

4.1 Avaliacao com usuarios finais

Desta avaliagdo participaram 11 pessoas, entre estudantes e profissionais da drea
da computacdo, que aceitaram o convite espontaneo para avaliar o MobileGuide. A avaliacio
planejada com a participagdo de um usudrio final por vez se dividia em trés momentos:

e Primeiramente, tanto a descri¢do da aplicagdo quanto o desenvolvimento da
avaliacdo eram explicados verbalmente e uma ficha de avaliacdo era entregue
ao participante.

e A seguir, o participante deveria cumprir as seguintes tarefas nesta mesma
ordem usando o MobileGuide: Configurar primeiro uso da aplicacido; Abrir um
roteiro e salvd-lo como favorito; Descobrir algo sobre um ponto de interesse do
roteiro; Tentar achar um grupo e entrar nele; e Tirar uma foto e defini-la como
papel de parede. Estas tarefas serviriam para identificar dificuldades que o
participante poderia apresentar no uso da aplicacdo. Foi pedido que durante a
execucgdo das tarefas o participante informasse em voz alta seus pensamentos a

respeito da aplicacdo, explicando sua linha de raciocinio na execucdo das
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tarefas e suas sensacdes com o uso do programa — este € o Protocolo
Pensamento em Voz Alta (Secdo 2.6.1). Durante esta etapa o tempo de
conclusdo de cada tarefa também foi medido.

No terceiro momento, o participante deveria responder a um Questionério
Escalar de Likert (Secdo 2.6.1), no qual ele iria indicar seu nivel de
concordancia com as afirmacdes apresentadas e que se referiam a diferentes
qualidades da aplicacdo. Os aspectos englobados por este questiondrio foram
os seguintes: satisfacdo produzida; simplicidade de uso; utilidade;
cumprimento do esperado; consisténcia; interface agraddvel; cores agraddveis;
e fornecimento de feedback suficiente. Também foi perguntado a respeito de

alguma dificuldade que o participante poderia ter tido durante a etapa anterior.

A ficha entregue aos participantes da avaliagdo, com o Questiondrio Escalar de

Likert, estd no Apéndice A, ao final deste trabalho.

Os resultados da medicdo dos tempos de conclusdo de tarefas, em resumo, sdo

apresentados nas tabelas a seguir.

TEMPO MEDIO MENOR MAIOR TEMPO
DE TEMPO DE DE
TAREFA CONCLUSAO | CONCLUSAO | CONCLUSAO
(EM MINUTOS) | (EM MINUTOS) | (EM MINUTOS)
1. Configurar primeiro uso da
02:08 01:22 03:36
aplicacao
2. Abrir um roteiro e salvé-lo
01:14 00:40 02:28
como favorito
3. Descobrir algo sobre um
01:03 00:02 02:50
ponto de interesse do roteiro
4. Tentar achar um grupo e
00:11 00:03 00:26
entrar nele
5. Tirar uma foto e defini-la
00:20 00:10 00:35
como papel de parede

Ja os resultados obtidos pelo Questionario Escalar de Likert sdo apresentados na

tabela abaixo.

QUALIDADE DO MOBILEGUIDE

PERCENTUAL MEDIO DE CONCORDANCIA

Satisfatorio

82,5%
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Simples 75%
Util 90%
Cumpridor do esperado 70%
Consistente 72,5%
Tem interface agraddvel 77,5%
Tem cores agradaveis 70%
Satisfatdrio fornecedor de feedback 50%
Existéncia de dificuldade 30%

O tempo de conclusdo das tarefas requisitadas ndo € um dado que pode ser
avaliado cruamente, pois foi pedido que os participantes informassem seus pensamentos em
voz alta enquanto executavam as tarefas e em alguns momentos os participantes também
davam sugestdes de melhorias para a aplicacdo. Este contexto faz com que o tempo de
execugdo nao possa ser usado taxativamente para avaliar a simplicidade da aplica¢do, mas
pode revelar outros fatores a respeito da aplica¢do se associado a observacao da execucao das
tarefas.

Os dois pontos que mais chamam a atencao entre os tempos de conclusido de
tarefas sdo: a grande diferenga entre o menor e o maior tempo de conclusdo da terceira tarefa;
e os baixos tempos de conclusdo da quarta e da quinta tarefa. A andlise destes tempos de
conclusdo de tarefas associada com a observacdo dos participantes revela, respectivamente
aos pontos apresentados, que: metade dos participantes teve dificuldade em identificar o icone
que representa um ponto de interesse no mapa, enquanto a outra metade o fez sem
dificuldades; depois de realizar trés tarefas no MobileGuide, os participantes ja haviam
interagido o suficiente com a aplicagdo para intuir sem dificuldades como realizar as duas
ultimas tarefas. Esta interpretacdo indica que o MobileGuide apresenta um icone ndo intuitivo
o suficiente para representar um ponto de interesse e que tanto sua velocidade de aprendizado
quanto sua simplicidade sdo grandes e satisfatorias.

Para a andlise das respostas do questiondrio, foi determinada a seguinte correlacdo

entre os niveis de concordancia e os percentuais que os representam.

Forte concordancia | 100%

Concordancia 75%
Neutralidade 50%

Discordancia 25%
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Forte discordancia 0%

Dos aspectos avaliados os seguintes atingiram o percentual minimo para
concordancia: satisfacdo; simplicidade; utilidade e interface agraddavel. J4 os seguintes
aspectos tém avaliacdes médias entre a concordancia e a neutralidade, mas préximas da
concordancia: cumprimento do esperado; consisténcia; e ter cores agraddveis. Porém, houve
um aspecto cuja avaliacdo média se mostrou afastada da concordancia e posicionada na
neutralidade: fornecimento de feedback suficiente. Estes trés niveis de concordancia indicam
0s aspectos que mais precisam ser melhorados e os que precisam de menos melhorias, sendo
que o aspecto mais critico do MobileGuide atualmente € seu fornecimento de feedback ao
usudrio, que se mostrou insatisfatério. Porém, deve-se considerar, baseado na observacdo da
execucdo das tarefas, que o fato de os participantes estarem preocupados em cumprir as
tarefas contribuiu para que os mesmos, por vezes, nio dessem atencdo a mensagens de
feedback que o sistema fornecia.

Por fim, a existéncia de dificuldade durante o uso da aplicacdo foi algo que nao
atingiu o percentual de discordancia, ficando entre a discordancia e a neutralidade. Isto
demonstra que uma parte significativa dos participantes encontrou dificuldade em algum
momento das tarefas e concordou, em algum nivel, que houve dificuldades no uso da
aplicacdo, registrando isto no Questiondrio Escalar de Likert. A observagao das execugdes das
tarefas e o testemunho dos participantes apontam que a quase totalidade das dificuldades
encontradas eram relacionadas com a identificacdo do icone que representa um ponto de
interesse, problema detectado também pela andlise dos tempos de execucao das tarefas.

Durante esta avaliacio também foram colhidas as seguintes sugestdes de
modificagcdes para o MobileGuide:

e Mudar o icone do ponto de interesse, pois € dificil identificar este icone da
aplicacdo entre outros icones do proprio mapa. Foi sugerido que este icone
poderia ter um “i”’, remetendo a palavra “informa¢ao”. Também foi sugerido
que este icone fosse animado.

e Usar icones customizdveis para pontos de interesse que fossem representativos
do tipo de ponto turistico que aquele ponto representa. Por exemplo, icones
diferentes para pragas, museus, estdtuas, etc.

e Colocar um botdo para acessar 0 menu no proprio mapa.

e Deixar o menu sempre visivel.

e Dar feedback especifico para a entrada em um grupo vazio.
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e Listar os nomes dos grupos juntamente com o ndimero de integrantes de cada
grupo.

e Indicar o comeco e o final do percurso de um roteiro.

e Mostrar op¢des relacionadas a uma fotografia tirada na prépria tela e ndo s6 no
menu.

e Posicionar os campos “Nome de usudrio” e “Senha” no inicio da tela de
configuragdes por estes serem campos obrigatorios.

¢ Incluir nas telas que apresentam listas um item de busca/consulta filtrador.

e Diminuir o tamanho da tela de configuracoes.

e Mudar o nome “Grupos” para “Excursdes”.

4.2 Avaliacao com especialistas

Desta avaliagdo participaram 3 estudantes e o orientador que desenvolveram o
MobileGuide no Laboratério de Sistemas Distribuidos (LSD) da Universidade Federal do
Maranhao (UFMA). A avaliacdo planejada para estes especialistas foi a de utilizar a aplicag¢ao
livremente para poder avaliar, quanto a severidade de problemas, diversos principios listados

na tabela de Avaliacdo Heuristica (Secao 2.6.1) a seguir.

Principios Severidade de problemas

Usar didlogos simples

Baixa Média Alta
e compreensiveis
Consisténcia Baixa Média Alta
Fornecer feedback

Baixa Média Alta
para os usuarios
Fornecer boas

Baixa Média Alta
mensagens de erro
Prevenir erros Baixa Média Alta
Fornecer opgdes de

Baixa Média Alta
saida claras e visiveis
Facilidade de ajuda Baixa Média Alta
Tamanho da fonte Baixa Média Alta
Icones Baixa Média Alta
Estrutura da Baixa Média Alta
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informacao

Comentarios adicionais:

A ficha entregue aos especialistas participantes desta avaliacdo estd no Apéndice
B, ao final deste trabalho.
Para a andlise desta Avaliacdo Heuristica, foram determinados os seguintes

valores para os niveis de severidade de problemas.

Baixa 0
Média 1
Alta 2

Os resultados desta avaliacdo, em resumo, sdo apresentados na tabela a seguir.

. NIVEL MEDIO DE
PRINCIPIOS
SEVERIDADE DE PROBLEMAS

Didlogos simples e compreensiveis 0,25
Consisténcia 0,5
Fornecer feedback 0,5
Boas mensagens de erro 0,5
Prevenir erros 0,75
Opcoes de saida claras e visiveis 0,25
Facilidade de ajuda 1,25
Tamanho da fonte 0

Icones 0,5
Estrutura da informacao 0,25

Dos principios avaliados pelos especialistas, os seguintes apresentam problemas
com severidade inferior a média: Didlogos simples e compreensiveis; Consisténcia; Fornecer
feedback; Boas mensagens de erro; Prevenir erros; Opcdes de saida claras e visiveis;
Tamanho da fonte; Icones; e Estrutura da informago. J o principio que apresenta problemas
com uma severidade maior que média é: Facilidade de ajuda. Com base nesta avaliacdo, foi
identificado que o MobileGuide apresenta uma deficiéncia por ndo ter um tutorial de ajuda,

como um guia ripido sobre o funcionamento e as funcionalidades da aplicacao.
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Outro ponto levantado pela avaliacio dos especialistas foi a necessidade de se

fazer um estudo sobre a viabilidade do usudrio ndo ter que se preocupar com as configuracdes

do Servidor Mobilis enquanto configura a aplicacdo, tendo que se preocupar somente com

suas informagdes pessoais.

4.3 Conclusao da avaliacao da nova interface do MobileGuide

Sintetizando as andlises das duas avaliagdes se conclui os seguintes pontos:

Tanto a velocidade de aprendizado quanto a simplicidade da aplica¢do sdo
grandes e satisfatdrias.

Apresentam-se j4 em nivel satisfatério no MobileGuide os principios de
utilizacdo de didlogos simples e compreensiveis, consisténcia, fornecimento de
feedback, fornecimento de boas mensagens de erro, prevencdo de erros;
apresentacdo de opg¢des de saida claras e visiveis; utilizagdo de tamanho de
fonte adequado, boa utiliza¢do de icones, e boa estrutura¢do da informacao.
Apresenta-se ainda em nivel insatisfatério o principio de disponibilizar
facilidade de ajuda, deficiéncia causada principalmente por ndao haver no
MobileGuide um tutorial de ajuda, como um guia rdpido sobre o
funcionamento e as funcionalidades da aplicagao.

O MobileGuide apresenta um icone ndo intuitivo o suficiente para representar
um ponto de interesse, e este icone deve ser trocado. Sugestdes foram feitas

para 0 novo icone.

Ha necessidade de se fazer um estudo sobre a viabilidade do usudrio ndo ter
que se preocupar com as configuracdes do Servidor Mobilis enquanto
configura a aplicacio, tendo que se preocupar somente com suas informagdes

pessoais.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Ao inicio deste trabalho a Interface Humano-Computador aparentava ser tanto
uma drea muito importante para ser estudada dentro da Ciéncia da Computagdo quanto uma
op¢ao promissora para o aprimoramento da aplicacdo MobileGuide. Com a conclusido desta
empreitada, este trabalho monogréifico evidencia a importancia da Interface Humano-
Computador para a produgdo de um software, seja no que diz respeito as etapas de producao
de um sistema com design centrado no ser humano, seja no que diz respeito aos principios
que se deve valorizar ao se produzir designs de interface para sistemas moveis.

Criar um design que seja centrado no ser humano ndo é uma tarefa trivial.
Também ndo € uma tarefa objetiva, como atividades de outras areas da Ciéncia da
Computagdo, como programacgao ou montagem de circuitos digitais. Implica em se conseguir
fazer um sistema agraddvel e, para isto, vérios principios devem ser levados em conta e
alcancados. Durante o desenvolvimento de uma interface humano-computador para o projeto
MobileGuide vérios deste principios foram trabalhados, como consisténcia, aprendibilidade,
adequacdo a padrdes existentes, fornecimento de feedback, sustentabilidade -cultural,
fornecimento de suporte as acdes que o usudrio pode querer realizar e ao contexto, dentre
outros. Entender a importancia de cada um destes principios e trabalhar cada um deles na
aplicacdo foi um aprendizado valioso. Vale citar que o aprendizado sobre os aspectos nao-
visuais de um sistema, neste caso as camadas sonora e tdtil, foi um ponto de grande
importancia e muito gratificante a se trabalhar no &mbito da computa¢do mével.

As etapas de produgdo da nova interface com o usudrio do MobileGuide também
foram positivamente influenciadas pela Interface Humano-Computador. Coleta de requesitos,
especificacdo de contexto de uso, produgdo de design e producao de prototipos foram etapas
influenciadas pelos principios de design de interfaces para sistemas moveis e de design
centrado no ser humano, mas a etapa que mais sofreu esta influéncia foi a etapa de avaliacao.

Durante a etapa de avaliacdo de usabilidade do sistema foram utilizadas tantas
técnicas de avaliagdo proprias da drea de Interface Humano-Computador, como o Protocolo
Pensamento em Voz Alta e a Avaliacdo Heuristica, quanto técnicas globais de avaliacdo de
sistemas, como o teste do produto com medi¢do de tempos de conclusdo de tarefas e a
aplicacdo de questiondrios. Todas estas técnicas contribuiram para se ter uma clara visdo de

quais os pontos fortes e quais os pontos fracos do sistema, bem como entender melhor a
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forma como o usudrio utiliza o sistema e guiar as proximas etapas do desenvolvimento da
aplicacao.

A Interface Humano-Computador contribuiu grandemente para a melhoria do
MobileGuide, ajudando a tornar a aplicagdo mais agraddvel, mais robusta e mais facil de usar.
Todas as qualidades alcancadas pela aplicacdo talvez ndo houvessem sido atingidas caso o

estudo desta area nao tivesse sido feito.

5.1 Trabalhos futuros

A avaliacdo de usabilidade realizada com o MobileGuide apresenta a direcdo a ser
seguida pelos futuros trabalhos com esta aplicacdo. A aplicacdo pode melhorar ainda em
todos os aspectos avaliados, mas os esfor¢os para melhorar sua interface com o usudrio devem
se concentrar principalmente em trés pontos:

e Tornar a aplicacdo mais intuitiva trocando icones e termos pouco intuitivos,

como o icone que representa um ponto de interesse.

e Melhorar o fornecimento de feedback para o usudrio, fazendo com que o

usudrio tenha sempre confianga no que o sistema estd fazendo a cada momento.

e Fornecer mais suporte as acdes que o usudrio pode querer fazer, incluindo aqui

disponibilizar op¢des de ajuda do sistema, como um guia rdpido de uso da
aplicacdo.

Também vale citar como sugestdes para futuros trabalhos as seguintes melhorias:

e Incrementar o uso da cidmera na aplicacdo, incluindo mais funcionalidades

relacionadas a camara.

e Ampliar o alcance cultural da aplicagdo, incluindo op¢des de idioma como um

item de configuracdo.

e Realizar futuras atividades de avaliacdes em campo, para poder melhor avaliar

todos os aspectos referentes ao uso da aplicagdo.



51

REFERENCIAS

BAILEY, R.W. “Heuristic evaluation vs user testing”, UI design update newsletter —
January, 2001.

BARBOSA, Simone Diniz Junqueira; SILVA, Bruno Santana da. Interacao Humano-
Computador. Rio de Janeiro, Elsevier, 2010.

BAUM, F. The Wizard of Oz. Collins, Londres, 1900.

BENYON, David. Interacao Humano-Computador. 2* ed. Sdo Paulo, Pearson Prentice
Hall, 2011.

BLATTNER, M.M.; SUMIKAWA, D.A.; GREENBERG R.M. “Earcons and icons: their
structure and common design principles”. In: Human-Computer Interaction, 4(1), pp. 11-
44. 1989.

BREWSTER, S.A.; RATY, V.-P.; KORTEKANGAS, A. “Earcons as a Method of Providing
Navigational Cues in a Menu Hierarchy”. In: Proceedings of HCI ‘96 (Imperial College,
Londres, Reino Unido), Springer, pp. 167-183. 1996.

EMMANOUILIDIS, C. et al. “Mobile guides: Taxonomy of architectures, context awareness,

technologies and applications”. In: Journal of Network and Computer Applications. 2012.
Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.1016/j.jnca.2012.04.007>

ERICSSON, K.A.; SIMON, H.A. Protocol Analysis: verbal report as data. Cambridge
MA: MIT Press, 1985.

FLING, Brian. Mobile Design and Development. 1* ed. Sebastopol, California, O’Reilly
Media, Inc., 2009.

KJELDSKOV, J.; GRAHAM C. “A review of mobile HCI research methods”. In:
Proceedings of the Fifth International Symposium on Mobile HCI, pp. 317-335. 2003.

KRUG, Steve. Nao Me Faca Pensar — Uma Abordagem de Bom Senso a Usabilidade na
Web. 2% ed. Rio de Janeiro, Editora Alta Books, 2006.

LEPLATRE, G.; BREWSTER, S.A. “Designing non-speech sounds to support navigation in
mobile phone menus”. In: Proceedings of ICAD 2000. Atlanta, USA, pp. 190-199. 2000.

LIKERT, R. “A technique for the measurement of attitudes”. In: Archives of Psychology,
No. 140, pp. 1-55. 1932.

LOVE, Steve. Understanding Mobile Human-Computer Interaction. Oxford, Elsevier
Ltd, 2005.



52

MAGUIRE, M.C. “Methods to support human-centred design”, International Journal of
Human-computer Studies, 55(4), pp. 587-634. 2001.

MCDONALD, J.E.; SCHVANEVELDT, R.W. “The application of user knowledge to
interface design”. In: Cognitive Science and its Applications for Human-Computer
Interaction. R. Guindon (Ed.). Hillsadale: Lawrence Erlbaum, pp. 291-298. 1988.

MONK, A.; WRIGHT, P.; HABER, J. et al.. Improving your Human-Computer Interface:
a practical technique. New York: Prentice Hall, 1993.

NIELSEN, J. Usability Engineering. Cambridge: MA. Academic Press, 1993.

NIELSEN, J. “Heuristic Evaluation”. In: Usability Inspection Methods. John Wiley, New
York, 1994,

NIELSEN, J.; LANDAUER, T.K. “A mathematical model of finding of usability problems”.
In: Proceedings of INTERACT 1993, pp. 206-213. New York: Academic Press, 1993.

OSGOOD, C.E.; SUCI, G.J.; TANNENBAUM, P.H. The Measurement of Meaning.
Urbana: University of Illinois Press, 1957.

PATTERN TAP. Disponivel em: <http://patterntap.com/>. Acesso em: 10-19 de maio de
2012.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; BENYON, D. et al.. Human-Computer Interaction. Addison-
Wesley, 1994.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Interaction Design: Beyond Human-Computer
Interaction. John Wiley and Sons, 2002.

POLSON, P.G.; LEWIS, C.; RIEMAN, J. et al.. “Cognitive walk-throughs: a method for
theory-based evaluation of users interfaces”, International Journal of Man-Machine
Studies, 36, pp. 714-773. 1992.

SILVERMAN, D. Interpreting Qualitative Data: methods for analyzing, talk, text and
interaction. Sage Publications, Londres, 2001.

WEISS, S. Handheld Usability. John Wiley and Sons, 2002.



53

APENDICE A - FICHA DE AVALIACAO DE USABILIDADE DO USUARIO

Avaliacao de usabilidade da aplicagao MobileGuide

O MobileGuide

O projeto MobileGuide é uma aplicagao turistica desenvolvida pelo Laboratério de Sistemas
Distribuidos (LSD), do Departamento de Informatica (DEINF) da Universidade Federal do Maranhao
(UFMA), para o ambiente mdvel de smartphones que utilizam o sistema operacional Android. Através
desta aplicagao turistas podem baixar roteiros com diferentes duragdes e percursos que passam por
diversos pontos turisticos do Centro Histérico de S3o Luis. A aplicagdo também oferece informagdes
e multimidia culturais a respeito de pontos turisticos préximos ao usudrio e permite o gerenciamento
de um grupo de turistas, para que os membros deste grupo possam compartilhar suas impressdes e

comentarios a respeito do que encontrarem em seu percurso turistico.

Avaliagao

Realize as seguintes tarefas na ordem apresentada. Durante a realiza¢do das tarefas informe
em voz alta seus pensamentos a respeito do uso da aplicagao, explicando sua linha de raciocinio para
executar aquela tarefa e também as sensagbes sentidas com o uso do programa. Por exemplo: “Eu
acho que eu vou conseguir achar essa opg¢do procurando por...”, “Talvez clicando aqui eu consiga

fazer isso”, “Essa organizagao esta confusa, deveria haver uma opcdo tal aqui”.

Tarefas:

1. Configurar primeiro uso.

Abrir um roteiro e salva-lo como favorito.

Descobrir algo sobre um ponto de interesse do roteiro.
Tentar achar um grupo e entrar nele.

vk W

Tirar uma foto e defini-la como papel de parede.



54

Agora responda o questiondrio abaixo a respeito da aplicacdo utilizada. Para isto marque a
opcao que melhor representa sua opinido a respeito das afirmacdes apresentadas. Se julgar
necessario acrescente um comentdrio apds as opgoes.

Questionario:

Achei o sistema satisfatorio.

O O O O O
Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

O sistema é simples de se usar.

O ©) O O O

Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

Achei o sistema util.

©) O ®) ©) ©)

Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

O sistema fez tudo que eu esperava que ele fizesse.

©) O ®) ©) ©)

Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

Percebi sérias inconsisténcias enquanto eu usava o sistema.

©) O ®) ©) ©)

Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

O sistema tem uma interface desagradavel.

©) O ©) ©) ©)

Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

O sistema tem um esquema de cores agradavel.

©) O ©) ©) ©)

Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente




Tive dificuldade em fazer alguma tarefa. (Em caso afirmativo comente abaixo)
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@) @) O O O
Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente

Em algum momento achei que o feedback do sistema foi insuficiente.

O O O @) @)
Concordo fortemente Concordo Neutro Discordo Discordo fortemente
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APENDICE B — FICHA DE AVALIACAO DE USABILIDADE DO ESPECIALISTA

Avaliagao Heuristica:

Principios Severidade de problemas
Usar didlogos simples Baixa Média Alta
e compreensiveis
Consisténcia Baixa Média Alta
Fornecer feedback Baixa Média Alta
para os usuarios
Fornecer boas Baixa Média Alta
mensagens de erro
Prevenir erros Baixa Média Alta
Fornecer opgGes de Baixa Média Alta
saida claras e visiveis
Facilidade de ajuda Baixa Média Alta
Tamanho da fonte Baixa Média Alta
icones Baixa Média Alta
Estrutura da Baixa Média Alta
informacao

Comentarios adicionais:




