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Resumo

O turismo é um dos segmentos que apresentam grande destaque e crescimento. A crescente
demanda turistica gera a necessidade de ampliacdo das fontes de informacdes. Sendo assim,
as novas tecnologias favorecem a troca de conhecimento e possibilitam o intercambio de
informagBes em tempo real. Através de aplicativos méveis pode-se ter conhecimento do
local de destino com um maior grau de interagdo, onde enorme concorréncia exige
aplicativos bem projetados. Assim, este trabalho tem por objetivo solucionar problemas de
interface de um aplicativo mével turistico, chamado Find Natal que surgiu da parceria de
uma equipe multidisciplinar das dreas de turismo, informatica e design. Os problemas de
interface foram avaliados por meio de duas técnicas distintas: empirica e analitica. Com isso,
foram apontadas as fraquezas do aplicativo, assim como onde devem ser realizadas as
respectivas melhorias sob a ética do design, a fim de incrementar a interagdo dos usudrios
com o aplicativo.
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Abstract

Tourism is an economic segment growing worldwide. The growing of tourist demand is
requiring the need for expansion of information sources. In this context, new technologies
enable the exchange of knowledge and information in real time during the tourist
experience. Mobile applications allow visitors to be informed about the destination with a
greater degree of interaction. In addition, as the huge competition between tourists
destinations it is also required a well-designed tourist application. The purpose of this paper
is to solve interface problems of the touristic application named Find Natal which has
emerged from the partnership of a multidisciplinary team from three different areas:
tourism, information technology and design. The interface problems were evaluated by two
different techniques: empirical and analytical. As a result, improvements have been
proposed from the perspective of design in order to improve user interaction with the
application.
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1. Introdugao

1.1. Turismo no Brasil e no Mundo

De acordo com diversos organismos nacionais e internacionais como a Organizacao
Mundial do Turismo - OMT (2005), World Travel & Tourism Council - WTTC (2015a) e
Ministério do Turismo - MTur (2015) o turismo é uma das mais promissoras atividades
econdmicas em todo o mundo. Este reflexo da atividade se deve ao grande impacto
gerado por ela em varios locais, como contribuir na geracdo de emprego e renda entre
outros iniUmeros beneficios que o setor pode proporcionar a localidade (MTUR, 2007).

Em 2013, o turismo teve um impacto de USS 6,8 trilhdes (9,3%) no Produto
Interno Bruto global, gerando maior producdo econOmica que setores como os da
industria automotiva, quimica e de mineracdo (WTTC, 2013). Ainda, segundo dados da
WTTC (2015b), o ano de 2014 movimentou USS 7,6 trilhdes, o que representa 9,8% de
toda a riqueza gerada no periodo. Referente a emprego, a importancia do turismo é
ainda mais pronunciada, o setor é responsavel por 277 milhdes de empregos, ou 01 a
cada 11 empregos na economia global.

No Brasil, o turismo também apresenta grande importancia, sendo um pais
com reconhecimento internacional de grande demanda turistica. A visibilidade do pais
atrai turistas estrangeiros como também os brasileiros (MTUR, 2014a). De acordo com a
WTTC (2015c), o ano de 2014 movimentou RS 492 bilhdes no Brasil, entre atividades
turisticas diretas, indiretas e induzidas. O montante representa 9,6% do Produto Interno
Bruto (PIB) nacional e leva em conta que o setor teve investimentos de RS 59,6 bilhdes
no pais em 2014. O documento aponta que o Brasil estd em 92 lugar entre as economias
do turismo no mundo. Segundo dados da Associacdo Brasileira de Empresas e Eventos -
ABEOC Brasil (2015) o turismo respondeu por 8,8 milhdes (9%) de empregos diretos e
indiretos no pais em 2014. Sendo 2,9 milhdes o nimero de empregos diretos gerados,
de acordo com o MTur (2014b). Outro levantamento do MTUR (2015), diz que entre os
brasileiros que desejam viajar nos préximos seis meses, cerca de 80% apontam como
destino cidades brasileiras.

Segundo o MTur (2013), as cidades da regido nordeste sdo as mais procuradas
por 49% dos brasileiros. Dentro dessa expansdo turistica vivida pelo pais, o Estado do
Rio Grande do Norte esta em evidéncia. O turismo é responsavel por uma das principais
receitas do Estado, gera mais de 100 mil empregos e possuem outras 54 atividades
ligadas direta ou indiretamente (PORTAL DO GOVERNO RN, 2014) e sua capital, Natal, é
uma das cidades mais procuradas. Em 2012, a cidade registrou mais de 1,2 milhdo de
desembarques internacionais e 54 mil de desembarques internacionais (MTUR, 2013).

Tal desenvolvimento econdmico do turismo esta diretamente ligado a evolugdo
tecnoldgica. O uso da internet como fonte de informagdo se tornou essencial para seu
crescimento (MTUR, 2014c). As novas tecnologias favorecem a troca de conhecimento e
o intercambio de informacgdes em tempo real, sendo de fundamental importancia para
este setor (OLIVEIRA; RESENDE, 2014).

1.2. Internet, Smartphones e Aplicativos

A partir da década de 1990, os computadores comecaram a ser utilizados como meios
de comunicacdo, principalmente em decorréncia da popularizagcdo da internet. Um dos
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fatores que ajudou na disseminacdo da informatica foi a interatividade proporcionada
pelos sistemas computacionais (MARI JR, 2012). Esta interatividade pode ser percebida
na facilidade de acesso a informacGes sobre diversos assuntos.

De acordo com a Mtur (2010), o uso da internet para divulgacdo dos produtos é
um fator relevante no processo de escolha e compra dos pacotes turisticos. Esta
ferramenta tem se tornado um forte aliado, reduzindo custos e ajudando a obter a
maxima eficdcia nas formas de divulgacdao e relacionamento com o turista. Além da
internet, a telefonia modvel, foi tornando-se comum até se transformar numa das
maiores tecnologias presentes na sociedade atual. O aumento do nimero de usudrios
de aparelhos celulares foi acompanhado pela evolucdo das tecnologias digitais, levando
ao surgimento de inumeros dispositivos mdveis, como notebooks, netbooks, palms, e
mais recentemente tablets, e smartphones (SIQUEIRA,2011).

Um estudo realizado pela IDC Brasil — Internacional Data Corporation, mostra
gue foram vendidos cerca de 54.5 milhdes de smartphones no ano de 2014 no Brasil, um
aumento de 55% se comparado aos numeros de 2013. Ainda, segundo o estudo, essa
alta nas vendas do produto fez com que o pais fechasse 2014 na 42 colocac¢do entre os
maiores mercados do mundo, atras da China, Estados Unidos e india.

Estes Apps ou Aplicativos moéveis sdo softwares desenvolvidos para serem
utilizados nos smartphones e em outros dispositivos méveis. Encontrados facilmente em
lojas online, podem ser pagos ou ndo. A crescente procura desses aplicativos e a
facilidade de acesso a informacGes que eles proporcionam os conduziram a uma rapida
expansdo. Segundo pesquisa do férum global Mobile Ecosystem Forum — MEF (2014), o
Brasil é lider isolado no habito de fazer downloads de aplicativos. Observou-se que 75%
dos usudrios brasileiros utilizam o celular para baixar um aplicativo gratuito, contra 67%
na média da América Latina (REVISTA EXAME, 2014). Esta quantidade de aplicativos
oferecidos no mercado pode ser observada com facilidade no Turismo. Entre diversas
opgoes, pode-se citar o Trip Advisor e o KAIAK, poderosas ferramentas que rednem dicas
de hotéis, restaurantes, rotas turisticas da cidade visitada e podem reservar passagens e
hotéis com precos acessiveis. Estes apps atingem cada vez mais adeptos devido as
informacdes e possibilidades de interagdo com o destino, fazendo com que os turistas se
tornem protagonistas de suas experiéncias, extraindo o melhor de seus passeios (DIARIO
DO COMERCIO, 2015).

Pode-se notar que a tecnologia tem mudado a forma como as pessoas se
comunicam e reflete em diversos aspectos. A concorréncia cada vez mais acirrada faz
com que os aplicativos sejam cada vez mais bem projetados tornando-se diferencial de
concorréncia, requisitando competéncias de design para seu desenvolvimento.

1.3. A importancia do Design de Interface

O design de interfaces graficas é considerado o ponto chave de um sistema, é a partir
dele que o usuario se comunica com o mesmo e realiza as tarefas desejadas. E por meio
dessa interface que o usudrio pode avaliar um software a partir da sua experiéncia, seja
ela positiva ou negativa (ROSA, 2005). Ainda segundo Rosa (2005), uma interface bem
projetada leva em consideracdo aspectos importantes, tais como: interagdio homem-
computador, usabilidade e experiéncia do usuario. Assim, a interface torna-se uma fonte
facilitadora e uma ferramenta indispensavel para usudrio.
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1.3.1. Interagio Homem-Computador

A interacdao homem-computador é um campo de estudos interdisciplinar que tem como
objetivo geral entender como os usuarios utilizam as interfaces graficas no seu contexto
mais amplo e esta interatividade ndao deve ser dificultada (Krung, 2006). O receptor deve
ser capaz de entender a interface, sem muitos esforcos, sendo intuitiva.

Segundo Benyon (2011), no inicio da década de 1990, surge a World Wide Web
estabelecendo o design de sites como uma nova drea, a arquitetura e design da
informagao surgiram como d4reas importantes de estudo e questdes de usabilidade
tornaram-se importantes no mundo da web. Ademais, no final da década de 1990, a
interface dos telefones celulares passou a ser tdo importante quanto a funcao.
Designers de interacdo tornaram-se necessarios, assim como o0s engenheiros de
software, para proporcionar as pessoas experiéncias interessantes entre eles e os
sistemas. Benyon (2011) também aponta que o design de sistemas interativos se
preocupa com a criacdo de experiéncias interativas, que sejam acessiveis e usaveis.
Dessa forma, os sistemas serdo mais eficazes se forem projetados a partir de uma
perspectiva centrada no humano.

Deve-se assegurar que o produto seja adequado e levar em conta como ele se
comporta, uma maneira de se alcancar tal objetivo é através de uma abordagem
centrada nos usudrios, que procura envolvé-los no processo de design. Algumas
maneiras s30: observando os usudrios, entrevistando-os diretamente e/ou através de
questionarios. (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). No que se refere a facilidade de uso,
medir a usabilidade do que foi projetado possibilita avaliar os varios aspectos do sistema
interativo e dd um retorno sobre certas mudancas que devem ser realizadas ou
requisitos que ainda ndo foram atendidos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

1.3.2. Usabilidade e Técnicas de Avaliagao

A usabilidade é uma propriedade das interfaces gréficas dos sistemas interativos
computacionais que se refere a capacidade dos usuarios em trabalhar com o sistema de
maneira eficaz e efetiva com satisfacdo (ABNT, 2002), sendo estas medidas que
quantificam e qualificam a usabilidade de um sistema. O termo esta relacionado ao
didlogo que acontece entre a interface do sistema e o seu usudrio, isto é, a capacidade
do aplicativo em permitir que este usuario alcance suas metas de interagdo com o
mesmo (BASTIEN; SCAPIN, 1993).

Os principais fatores relacionados a usabilidade s3o: facilidade de aprendizagem,
efetividade, atitude, flexibilidade, utilidade percebida do produto, adequacgao a tarefa,
caracteristica da tarefa e caracteristicas do usuario (MORAES, 2002). Caso o sistema
interativo ndo atenda alguma dessas caracteristicas, este possui problemas de
usabilidade. Tal problema ocorre quando determinada caracteristica do sistema acaba
por retardar, prejudicar ou mesmo inviabilizar a realizacdo de uma tarefa, incomodando,
constrangendo ou traumatizando o usuario.

Para verificar se um sistema possui de fato usabilidade sdo realizados processos
avaliativos da interface gréfica do sistema interativo computacional. Para Nielsen (1993)
a avaliacdo de uma interface grafica pode ser com base em dez Heuristicas que
englobam a interface do sistema (Tabela 1).
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Tabela 1: Heuristicas Propostas por Nielsen

Heuristicas Descricao

Status do Sistema O usuario deve ser informado pelo sistema em tempo razoavel
sobre o que esta acontecendo.

Compatibilidade do sistema com O modelo légico do sistema deve ser compativel com o modelo

o mundo real |6gico do usuario.

Controle do usuario e liberdade O sistema deve tornar disponiveis fungdes que possibilitem saidas
de fungdes indesejadas.

Consisténcia e padrées O sistema deve ser consistente quanto a utilizagdo de sua
simbologia e a sua plataforma de hardware e software.

Prevencdo de erros O sistema ter um design que se preocupe com as possibilidades de
erro.

Reconhecimento ao invés de As instrucdes para o bom funcionamento do sistema devem estar

relembranga visiveis no contexto em que o usuario se encontra.

Flexibilidade e eficiéncia de uso O sistema deve prever o nivel de proficiéncia do usudrio em relagdo
ao proprio sistema.

Estética e design minimalista Os didlogos do sistema devem conter somente informagdes
relevantes ao funcionamento.

Ajuda aos usudrios no As mensagens devem ser expressas em linguagem clara, indicando

reconhecimento, diagndstico e as possiveis solugGes.

corregdo de erros

Ajuda e documentagdo Ainformacdo desejada deve ser facilmente encontrada, de
preferéncia deve ser contextualizada e ndo muito extensa.

Fonte: Garcia et. al. (2004)

Para Romani (1998), a técnica de avaliagdo heuristica é simples e rapida e requer
avaliadores com experiéncia sobre técnicas de design de interfaces para identificar
caracteristicas que nao estdao de acordo com as heuristicas. Basicamente a avaliagao
envolve as fases de: preparagdo, avaliacdo, relatério dos problemas e selegao dos
problemas a serem corrigidos. Durante a avaliagao, o avaliador julga a conformidade da
interface com o conjunto de heuristicas, anotando os problemas encontrados e sua
localizagdo julgando a gravidade dos mesmos. A gravidade do problema, segundo
Nielsen (1993), é definida por uma escala de valor como mostra a tabela 2.

Assim, nota-se que a avaliagao heuristica é baseada em conhecimento pratico,
que provém da experiéncia cotidiana dos profissionais da area. Para efeito de
comparag¢do e complementacdo dos problemas verificados na avaliagdo heuristica, sera
realizada - neste estudo - uma avaliacdo dos elementos visuais que, por sua vez,
segundo Dondis (1997) oferece a possibilidade de manipulagdo para alcancar diversos
objetivos representativos das técnicas de comunicacdo visual de um modo geral.
Segundo Cybis (2000), os elementos visuais mais significativos as questdes
ergondmicas/usabilidade s3o: a cor, a linha, a fonte (tipografia) e o arranjo
(composicdo).

Além das heuristicas propostas por Nielsen, os elementos da interface também
devem ser analisados sob os critérios de avaliacdo de elementos visuais. Barros (2003)
estabelece critérios de avaliagdo dos elementos e dos principios visuais mencionados
por Cybis (2000), como ilustrado na Tabela 3. Diante desses parametros estabelecidos
por Nielsen e Barros, é possivel verificar e confirmar os problemas da interface e, dessa
maneira, soluciona-los a fim de obter uma melhor eficiéncia da interface.
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Tabela 2: Gravidade do Problema por Nielsen

Nao concordo que isto seja um problema (este valor pode resultar da
0 avaliagdo de um especialista sobre um problema apontado por outro
especialista)
1 Problema cosmético: n3o precisa ser consertado a menos que haja tempo
extra no projeto
) Problema pequeno: o conserto deste problema é desejavel, mas deve
receber baixa prioridade
3 Problema grande: importante de ser consertado; deve receber alta
prioridade
4 Catastrofico: é imperativo consertar este problema antes do langamento do
produto
Fonte: Nielsen (1993)
Tabela 3: Critérios de Avaliagdo dos Elementos e Principios Visuais.
Critérios Foco de Analise
Cor Legibilidade;
Fadiga Visual;
Contraste;
Figura/Fundo;
Claro/Escuro.
Linha Reta; (horizontal e vertical);
Inclinada;
“© Curva.
g Fonte Tipogréfica Serifa;
S Espagamento entre caracteres;
§ Espagcamento entrelinhas;
5] Legibilidade.
iEJ Composigdo (arranjo) Simetria;
« Espago em branco;
Forma;
Estrutura Quadrado, circulo, triangulo;
Superficie aberta/fechada.
Volume Nogdo de tridimensionalidade;
Dinamismo;
Moderno;
Nogdo de realidade.
Proximidade de informagdes Grupos usuais;
relacionadas Pesos nos titulos;
Separagdo de grupos em espagos vazios.
4 Alinhamento Conexao visual;
E Centralizado (forma, pacote);
S| Contraste Luz;
é Atracgdo visual de algum item;
% Elementos diferentes (conflito ou contraste);
£ Letra (tamanho, estilo, bold, cor e textura);
9 Figura (tamanho, cor e textura);
Espagamento.
Repeticdo Equitie (elemento que identifica uma marca);
Elemento visual.

Fonte: adaptado de Barros (2003, p. 110)

2. Objetivo

Diante dos aspectos anteriormente descritos, este trabalho tem como principal objetivo
analisar a Interface no aplicativo mével Find Natal, destinado a servigos de turismo, por
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meio de testes de usabilidade e dos elementos visuais, a fim de incrementar a interagdo
dos usuarios com o0 mesmao.

2.1.Metodologia

De acordo com Luzzardi (2003) a avaliacdo de usabilidade tem como objetivos gerais
validar a eficacia da interacdo homem-computador, conforme a realizagdo das tarefas
por parte dos usudrios, verificar a eficiéncia desta interacdo (quantidade de incidentes,
tempo, busca de ajuda, entre outros) e captar informacgdes sobre a satisfacdo ou ndo
dos usuarios.

Assim, a avaliacdo da usabilidade da interface grafica foi baseada em distintas, a
saber (SOUZA, 2004):

e Empirica: realizados ensaios de interacdo de acordo com uma lista de tarefas
a ser realizadas com o aplicativo (Tabela 4). A coleta dos dados ocorreu
através da verbalizacdo simultanea a execucdo das tarefas, conhecida como
“Think Aloud” (NIELSEN, 2012). Os dados coletados foram analisados de
acordo com os critérios de avaliacdo dos elementos e principios visuais de
Barros (Tabela 3), e nas Heuristicas de Nielsen (Tabela 1).

e Analitica: utilizada para verificar e confirmar os problemas elencados nos
métodos empiricos e realizando uma lista de verificacdo de elementos visuais
proposta por Barros (2003), como pode ser visto na Tabela 3.

Os usuarios selecionados foram escolhidos sob o critério de possuir experiéncia
na utilizacdo de smartphones e/ou tablets, a fim de suprimir falsos problemas de
usabilidade que podem ser identificados devido a falta de experiéncia na utilizagdo de
aplicativos. A avaliagdo foi realizada com quatro grupos distintos tendo 5 participantes
em cada grupo, totalizando 20 participantes. A definigdo da amostra foi embasada nos
estudos realizados por Jakob Nielsen (1993). Os participantes foram agrupados por
semelhangas com o contexto do projeto, a saber: agentes de turismo, profissionais da
area de comunicagao, turistas e cidaddos da cidade de Natal.

Os testes foram aplicados nos respectivos ambientes reais de uso (locais
externos). Essa variante tornou-se importante por possibilitar a verificagdo luminosidade
natural (radiagdo solar). Todos os testes foram filmados no intuito de ajudarem na
andlise e interpretacdo dos resultados, tanto dos questiondrios, como das observagées
dos usudrios. Os testes foram aplicados durante os meses de novembro e dezembro de
2014. Os instrumentos utilizados na aplicacdo do teste foram: uma cdmera de video, um
smartphone Sony Xperia com o aplicativo mdvel instalado e questiondrios impressos.

Tabela 4: Critérios de Avaliagdao dos Elementos e Principios Visuais.

TAREFA 01: Vocé quer saber as opgOes de Locais Histdricos a visitar na cidade de Natal. Faga a pesquisa
para encontrar as opgdes disponiveis.
TAREFA 02: A partir da pesquisa anterior, selecione um Local Histérico e encontre a melhor maneira de
chegar até |3 a partir do ponto onde esta localizado.
TAREFA 03: Vocé quer saber as opgdes de Parques mais proximos do local onde se encontra. Faga a
pesquisa para encontra-los.
TAREFA 04: A partir de sua localizagdo, procure um banco 24horas mais préximo e encontre a melhor
maneira de chegar até 1a a partir do ponto onde esta localizado.

Fonte: Dados da pesquisa (2014).
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3. Discussoes e Resultados

Para facilitar a analise dos participantes do teste foram realizadas transcricdes do Think
Aloud e das interagOes entre os participantes e o aplicativo. As informacgdes coletadas no
teste Think Aloud foram nomeadas de “Citadas” (C) e as informacgbes retiradas das
filmagens de “Observadas” (0). Em seguida, foram feitas tabelas com os problemas de
cada grupo, classificando-os como “Observados e/ou “Citados”. De maneira a auxiliar a
analise das informacdes, cada grupo recebeu uma letra distinta, sendo elas Grupo A —
Turistas; Grupo B — Profissionais de Turismo; Grupo C — Profissionais de Comunicacao;
Grupo D — Populacdo da Cidade.

3.1.Técnica Empirica

3.1.1. Grupo A - Turistas

Como mencionado anteriormente, foi entregue aos participantes da pesquisa quatro
tarefas que deveriam ser realizadas com o aplicativo a fim de verificar a interacdo com o
mesmo (Tabela 4). A tarefa 01 consistia em fazer uma pesquisa dos locais histéricos na
cidade de Natal, a fim de verificar se a interagdo com os elementos do aplicativo
ocorriam de forma clara até o local desejado. A tarefa 02, por sua vez, consistia em, a
partir da selecdo de um local histdrico, tracar um caminho para chegar até ele utilizando
0 mapa existente no aplicativo, a fim de averiguar a facilidade de utilizacdo do mapa. Na
tarefa 03, os usudrios deveriam pesquisar os parques mais proximos ao local onde
estavam localizados e também encontrar o melhor caminho para chegar até eles. Por
fim, a tarefa de niumero 04 solicitava que os participantes encontrassem os bancos 24
horas mais préximos do local onde se encontravam. Com base nessas tarefas, no teste
Think Aloud e nas observac¢des das interacdes, foi construida a Tabela 5 para o grupo de
usudrio nomeado como Turistas.

Observou-se que o grupo de turistas ndo identificou um grande numero de
problemas relacionados a interface do aplicativo. Dentre os 14 problemas observados e
citados pelo grupo, somente quatro deles se referem diretamente ao design da
interface. A “organizagdo confusa dos menus” foi o mais salientado pelos usuarios no
decorrer das quatro tarefas. A percepg¢do sobre este problema se deu na estrutura da
primeira tela do aplicativo, que possui seis botdes os quais ddo acesso as opgbes do
mesmo (Figura 1). A organizagdo desses Menus foi observada pelos usuarios como
indevida ou confusa, pois, agrupam muitas op¢bes apenas nos trés primeiros Menus.
Para este problema, os usudrios sugeriram que existissem mais subdivisdes de modo a
organizar mais detalhadamente esses menus. Esse problema ainda se agrava quando o
usudrio acessa as sub op¢des dos botdes de Menu principal e ndo encontra o contetdo
desejado. Ao tentar retroceder tém que voltar a tela principal para selecionar uma nova
opcdo. Tal agdo foi observada como recorrente entre os participantes do teste, e foi
atribuida nota 3 devido a alta gravidade do problema.

Também foram identificados problemas como a ndo compreensdo do botdo
“Mostrar atragOes” localizado no mapa do aplicativo (Figura 01), pois ao acessar uma
opcdo nas tarefas que requerem o mapa, o usudrio espera um feedback do sistema ao
invés de clicar no botdo para verificar a localizacdo que deseja encontrar. Para esse
problema também foi atribuido nota 3, pois diz respeito a interagdo do usudrio com o
sistema, e é um fator importante que precisa ser solucionado.
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Tabela 5: Grupo Turistas

- Ndo obteve resultado na L. . X
1 0O C P4gina Home / mais de uma tentativa. 3
busca;

- Opgdo de rotas: ndo é
possivel digitar datas e datas 0 Pégina Mapa / todas as tentativas. 2

aleatorias;

- Ndo tragou rotas devido a

B O C Pégina Mapa / mais de uma tentativa. 1
2 falta de conexdo

. Pégina Mapa / mais de uma tentativa na
- Mapa ndo abre; (0} a g 1
auséncia de rede Wifi.

- N3o indicou ponto de

L O C Pégina Mapa / mais de uma tentativa. 3
localizagao;
- Organizagdo dos menus L.
ocC Pagina Home e Menu Conhega Natal. 3
confusa;
- Ndo obteve resultado na L. ) )
O C P4gina Home/mais de uma tentativa. 3
busca; (2)
- Dificuldade em encontrar L. . .
3 . OC Pégina Mapa/ mais de uma tentativa. 3
pontos de localizagdo;
- Ndo compreendeu botdo L. X
" . (0] Pagina Mapa/ mais de uma vez. 3
mostrar atragdes” (mapa);
- N3o identificou link para o . . .
C Pagina do local/ mais de uma vez. 4
mapa;
X Todas as paginas do aplicativo/ exceto
- Menu superior morto; (0] 2
home.
- Ndo conseguiu tragar rotas L. X
. . O C Pégina mapa, Mapa/ mais de uma vez. 1
4 devido a falta de conexao;
- Ndo compreendeu botdo L. i .
" . » o] Pagina Mapa/ mais de uma tentativa. 3
mostrar atragdes” (mapa);
- Organizagdo dos menus
O C Home e Conhega Natal. 3

confusa;

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

Figura 1: Organizagdo dos Menus Confusa.

== () FindNatal
Mostrar
Agenda Cultural
4 Atagbes \
®

) '
Puos fus Duown

L

(A)

Fonte: Dados da pesquisa (2014).
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Outro problema citado por dois usuarios é a “Nao identificacdo do link do
mapa”. O-icone desenvolvido para dar acesso ao mapa do sistema utilizou o mesmo
simbolo da marca Find (Figura 2), causando confusdo entre ambos, o que faz com que o
botdo “Mapa” ndo seja percebido como tal. Esse é um dos problemas mais relevantes
relacionado ao design, pois o uso de icones e simbolos é feito para que haja uma
comunica¢do mais rapida com o receptor da mensagem, e essa interacao agil ndo ocorre
guando um mesmo icone possui diferentes funcdes dentro de um sistema. Sendo assim,
foi atribuida nota quatro, pois se deve modificar com urgéncia esse impasse.

Além disso, o “Menu superior morto” também foi um problema citado que se
refere ao design de interfaces (Figura 3). Este Menu foi ignorado ou despercebido por
todos os participantes do grupo. Por isso, foi atribuida nota 2, pois apesar de ser um
problema, ndo atrapalha na utilizacdo do aplicativo e, consequentemente, possui baixa
prioridade.

Figura 2: Link para o Mapa Confunde-Se com icone do Aplicativo.

P \_ Find

Fonte: Dados da pesquisa, 2014.

”

Figura 3: Paginas secundarias com destaque para o Menu superior “morto”.

FindMatal

I CORHECK MATAL RESTALAMNTES E BARES

Conheca Matal

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

3.1.2. Grupo B - Profissionais de Turismo

Este grupo também elencou problemas relacionados a resposta do sistema e ao
conteudo disponibilizado pelo aplicativo. Essa variante se deu devido ao fato de que o
seu trabalho estd diretamente relacionado as informacBes de turismo que sdo
fornecidas para os visitantes da cidade (Tabela 6).

Dos problemas identificados pelo grupo, trés deles sado relacionados a interface.
Assim como os turistas, este grupo também sentiu dificuldades relacionadas a
“organiza¢do dos menus” - especialmente na tarefa de nimero quatro. Esse problema,
ja@ mencionado e explicado anteriormente, recebeu notas trés devido a sua gravidade.
Além disso, identificou-se dificuldade ao utilizar o botdo “voltar” que, para maioria
desses usuarios, deveria retornar para o “home” — pégina inicial do aplicativo. O que
ocorre, nesse caso, é que o botdo “voltar” direciona o usudrio para a tela acessada
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anteriormente. Para tal problema foi atribuida nota trés em nivel de gravidade,
precisando ser modificado com prioridade, pois tal alteracdo atribuira mais uma funcao
importante para o aplicativo, o retorno para a pagina inicial.

Tabela 6: Grupo dos Profissionais de Turismo

TAREFA | LISTA DE PROBLEMAS ANALISE LOCALIZAGAO/ FREQUENCIA (:]DiA(\(l)I_Z')A
“Botdo Voltar” (deveria ir .
direto para o home); O C Em todas as paginas 3
1 N3o identificou link para o o Nas paginas dos locais/ mais de 3
mapa; uma tentativa.
N3o obteve resultado na busca OC Pagina Home/ r.nals de uma 3
tentativa.
Utilizagdo do mesmo icone . .
~ . Home e paginas dos locais/
para fung¢des diferentes (mapa 0 C . . 4
mais de uma tentativa.
= logo);
2 N3o conseguiu tragar rota 0 Pagina Mapa/ mais de uma 1
devido a falta de conexao; tentativa
Mapa nio abre; 0 Pagina Mapa/ mals de uma 3
tentativa
pagina M -
Mapa nio abre; o 4gina Mapa/ rTuals de uma 3
tentativa.
3 N&o obteve resultado na busca o ¢ Pagina Home/ mais de uma 3
(2); tentativa
Falta de informagdo no mapa; C Pagina Mapa/ poucas vezes. 2
Organizagdo dos menus O C Pagina Home e Conhega Natal 3
4 confusa;
N3o obteve resultado na busca; OC Pagina Hom\t/ae/zmals de uma 3

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

Os usudrios ainda apresentaram dificuldades na “identificacdo do icone do
mapa”, que, como citado anteriormente, possui o mesmo simbolo para diferentes
fungdes: simbolizar a marca do aplicativo e representar o botdo “Mapa”. Isso fez com
gue o usuario ndo associasse esse simbolo ao link que o levaria para o mapa. Este, por
sua vez, recebeu nota 4, a mais alta da escala elaborada por Nielsen, destacando-se
dessa maneira por ser o mais significativo, necessitando prioridade em ser modificado.

3.1.3. Grupo C - Profissionais de Comunicacao

No grupo dos profissionais que trabalham com comunicag¢do e desenvolvimento de
interfaces, foram levantados e observados problemas relacionados tanto a interface
quanto ao sistema. Durante a realizacdo das tarefas, alguns participantes fizeram
sugestdes de melhorias (Tabela 7). Entre os problemas Citados e Observados,
identificaram-se pontos relevantes para melhorar a interagdo do aplicativo e torna-lo
mais intuitivo, tais como: dar um feedback quando ndo ha imagens (Figura 4) pois, dessa
forma, o usuario sabera se hd ou ndo uma imagem quando o sistema retorna uma tela
diferente. Por ser um dos problemas mais citados durante o teste com esse grupo de
usudrios, recebeu nota 3 de nivel de gravidade, com prioridade a ser reparado.
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Tabela 7: Grupo dos Profissionais de Comunicacao

. ~ IDADE
TAREFA LISTA DE PROBLEMAS ANALISE | LOCALIZACAO (ngsv A
Imagem de fundo pode comprometer Pagina Home e paginas dos
1 g C 3
a legibilidade; menus/ todas as vezes.
N3o obteve resultado na busca; 0O C Pagina Home/ todas as 3
vezes.
Idioma: algumas palavras aparecem o c Paginas aleatérias/ Uma 5
em inglés na versdo em portugués; vez.
Melhor aproveitamento do espago c Paginas dos locais/ todas as 3
para a imagem; (3) vezes.
Em algumas paginas ndo aparece o Nas paginas dos locais/ mais
, oC 3
icone do mapa; (2) de uma vez.
Utilizagdo do mesmo icone (o pin do 0 cC Pagina Home e paginas dos 3
mapa) para fungdes diferentes; locais/ todas as vezes.
Auséncia da imagem em algumas Péaginas dos locais/ mais de
s (o] 3
paginas; (feedback) uma vez.
. . . Péginas dos locais/ mais de
2 N&o identificou link para o mapa; (2) (0] gl Is/ mai 3
uma vez.
Ausénci I agi - . .
. uséncia (em algumas pagl.nas? do Péaginas dos locais/ mais de
link com enderego para redirecionar 0] 3
uma vez.
para o mapa;
. Pagina M i
Icone menu mais intuitivo C agina Mapa/ mais de uma 3
vez.
Em ‘mapas’, ha duvidas de como
3 descobrir o local que se deseja 0 Pagina Mapa/ todas as 3
encontrar — botdo “mostrar atrages”; vezes.
(2)
Pagina M
Datas aleatdrias no menu de ‘rotas’; 0 agina Mapa/ todas as 2
vezes.
Botdo da marca volta para a pagina . .
4 . oC Todas as paginas 2
anterior;
Falta de informacdo dos bancos que Pégina servigos/ todas as
~ oC 1
sdo 24 horas; vezes.
Falta de feedback quando nao ha foto
e quando uma pagina esta 0 ¢ Péginas dos locais/ todas as 3
carregando. (2, com relagdo a vezes.
imagem)

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

O botdo do icone do aplicativo deveria voltar para a pagina inicial (home) e nado

para a pagina anterior, pois os smartphones possuem um botdo de voltar para a pagina
anterior como descrito anteriormente. O icone do botdo Menu recorrente nas telas do
aplicativo, por sua vez, (Figura 4) seria mais intuitivo se fosse desenhado com trés linhas
no lugar de trés pontos, visto que essa é uma simbologia ja reconhecida pelos usudrios
em outras interfaces. Tal problema prejudica o entendimento e a interagdo do usudrio

com o sistema e por isso recebe nota de gravidade 3.

Por fim, a exclusdo das imagens de fundo das telas por comprometerem a

legibilidade da informacgdo textual foi um problema identificado pelo grupo, e recebeu
nota 3 em nivel de gravidade.
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Figura 4: Pagina sem Imagem llustrativa de um Ponto Turistico da Cidade e Destaque para
icone do Menu Superior

' FindNatal

Atheneu

Tradicional coléglo da cidade que fol
fundado no século XiIX, época em que o
Brasll era uma monarquia sendo a
sequnda Instituigdo escolar brasileira
mais antiga. Filhos ilustres da cidade
estudaram 13, como: Café Filho (ex
presidente da Republica) ¢ Camara
Cascudo (famoso  historador e
folclorista brasileiro)
Telefone: (84) 3232.7690
Enderego: Avenida Campos Sales
Petrépoils, Ns1al/RN - CEP: 59020
d O (]

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

3.1.4. Grupo D - Populagao da Cidade

Como pode ser observado na Tabela 8, o grupo da populagdo da cidade, nao “Citou”
problemas relacionados a interface, mas foi observado pelos analistas na interagdo com
o aplicativo, da primeira e segunda tarefa. O primeiro problema observado foi a “Nao
identificacdo do icone do mapa” ao lado do endereco, e o segundo foi a falta de imagens
em algumas paginas.

Com excec¢do destes, os sete outros problemas analisados estdo relacionados ao
sistema do aplicativo. Porém, tais falhas dificultam a interacdo e acaba por retardar ou
mesmo inviabilizar a realizacdo de uma tarefa, afetando a usabilidade do sistema. Um
exemplo é o campo de texto destinado a pesquisa ndo encontrar algumas palavras
digitadas pelos usudrios devido a falta de cadastro no sistema de palavras-chave. Diante
das andlises realizadas, pode-se observar e constatar problemas relevantes relacionados
a interface, ao sistema e no conteldo do aplicativo. Com relagdo aos problemas
encontrados no sistema, eles podem afetar a usabilidade de um modo geral, pois um
sistema orientado para a usabilidade possui uma interface que deve ser usada para se
executar uma tarefa sem chamar nenhuma atencao para si, de modo a permitir que os
usudrios nao precisem focar sua energia na interface em si, mas apenas no trabalho que
eles desejam executar (NORMAN, 1986). Isso permite que a informacdo flua
naturalmente.

No caso do aplicativo, os problemas mais recorrentes na analise realizada acima
foram: ndo obter resultado na busca, organizacdo do menu principal confusa, ndo
identificacdo do botdo mapa, icone mapa ndo consta em algumas paginas, falta de
imagens em algumas paginas do resultado da busca, falta de feedback do sistema em
determinadas operacgdes.
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Tabela 8: Grupo Populagao da Cidade

. LOCALIZACAO/ GRAVIDADE
TARE LI DE PROBLE LISE
AREFA ISTA ROBLEMAS ANALIS FREQUENCIA (0-4)
. . Pagina dos locai
1 falta de imagem em algumas paginas; 0} ag|na os locais/ 3
mais de uma vez.
N3o obteve resultado na busca; (0] Pagina Home/_mals 3
de uma tentativa.
N&o identificagdo do link para o mapa Péginas dos locais/
2 0] > 3
ao lado do enderego; (2) mais de uma vez.
Idioma: algumas palavras aparecem o Péaginas aleatdrias/ )
em inglés na versdo em portugués; apenas uma vez.
Em ‘mapas’, ha duvidas de como - .
. . Pagina Mapa/ mais
descobrir o local que se deseja 0 . 3
5 I de uma tentativa.
encontrar — Botdo “mostrar atragdes”;
pagina M -
3 Mapa ndo abre; 0] agina Mapa/ mais 3
de uma vez.
Em ‘mapas’, ha duvidas de como - .
. . Pégina Mapa/ mais
descobrir o local que se deseja 0 . 3
5 I de uma tentativa.
encontrar — Botdo “mostrar atragdes”;
Falta de informacgdo dos bancos 24 Pagina servigos/
4 O C 1
horas; todas as vezes.
Em ‘mapas’, ha duvidas de como - .
. . Pégina Mapa/ mais
descobrir o local que se deseja 0] 3
. ~ de uma vez.
encontrar — Botdo “mostrar atragdes”;

Fonte: Dados da pesquisa (2014).

Tais problemas estdo relacionados as heuristicas de Nielsen expostos
anteriormente na Tabela 1. Uma das heuristicas, fala sobre a Visibilidade do Status do
Sistema, ou seja, o usuario deve ser informado sobre o que estd acontecendo no
decorrer de suas agdes e isso ndo ocorre em determinadas operagdes do aplicativo,
como foi elencado. Essa inconsisténcia se da em algumas areas do aplicativo, pois para
ser consistente, é necessario que os menus, a exibicdo da informagdo e todas as fungées
da interface, possuam a mesma apresentagdo visual e o0 mesmo comportamento. Isso
ndo acontece devido a falta de imagens em algumas telas, a falta do icone mapa em
algumas paginas, a ndo obtencdo de resultados quando utilizado o sistema de busca e a
utilizacdo do icone mapa para outras fun¢des além da representacdo do préprio mapa.
Outra heuristica que fica comprometida é a do Controle do usuario e liberdade, a qual
diz que ao escolher algumas funcbes do sistema por engano os usudrios precisam de
uma “saida de emergéncia” sem ter que retornar todos os passos realizados. Este
problema é evidenciado no icone do aplicativo (marca Find), posicionado na barra
superior, que leva a pagina anterior e ndo a pagina principal.

Além de ndo ser evidenciado nos problemas elencados pelos usudrios ha outras
heuristicas que ficam comprometidas no aplicativo, como por exemplo, a Flexibilidade e
eficiéncia de uso, pois o aplicativo ndo permite personalizar os itens ou servicos mais
usados. Também ndo possui um botdo de facil acesso para encontrar informacgdes de
uso do sistema, o que se refere a heuristica Ajuda e Documentagdo. A ajuda aos
usudrios em reconhecer, diagnosticar e resolver erros também é falha, pois em algumas
operacgdes (busca no mapa ou através do campo busca) ndo aparece mensagem de erro
o que também influencia na falta de feedback. A compatibilidade do sistema com o
mundo real também ¢é falha no icone menu, de 3 pontos, pois as pessoas ja estdo
habituadas devido ao uso de outras interfaces graficas de outros dispositivos a
encontrar 3 linhas para caracterizar o menu.
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Diante desses aspectos, percebe-se que ha varios pontos a serem melhorados
na interface do aplicativo, mas antes de encerrar os problemas sob a dtica da
usabilidade foi realizado a andlise da interface sob o ponto de vista do design a fim de
complementar com as informacdes ja obtidas.

4. Técnica Analitica

4.1.Cor

Baseando-se nos elementos de andlise visual de Barros, tendo a cor como primeiro
critério, o foco da analise é principalmente a respeito da legibilidade, contraste e
figura/fundo. As principais cores utilizadas no aplicativo sdo o Verde e Laranja, que sdo
também as cores do logotipo. Para o fundo das telas, foram usadas imagens da Cidade
de Natal. Essa solucdo ndo é interessante, pois as imagens possuem diferentes cores
com diferentes contrastes, as quais ndo contribuem para facilitar legibilidade das
informacgdes do aplicativo. Nos demais elementos como tipografia e icones, percebem-
se uma coeréncia do uso das cores principais, verde e laranja, trazendo uma
consisténcia para a identidade visual do aplicativo.

4.2.Linhas

Sobre as linhas, a predominancia no aplicativo é reta, seguindo a tendéncia do Flat
Design. A ideia de um Design Plano tem relacdo com o fato de ndo se utilizar elementos
que simulem tridimensionalidade nas interfaces, mantendo a simplicidade e
privilegiando a informacdo. Dessa maneira, as linhas retas facilitam para que o receptor
entenda a mensagem, pois traduzem limpeza a interface, e consequentemente,
estabilidade para leitura.

4.3.Tipografia

A tipografia utilizada para os textos do aplicativo é a Roboto Light, e suas variacdes. E a
primeira fonte da Apple projetada em mais de 20 anos. A tipografia é limpa, sem serifas
e compacta, ao passo que contribui para maior legibilidade em pequenas telas devido as
suas curvas abertas e a0 mesmo tempo possuir formas geométricas (ROBERTSON, 2017?).
Apesar da leitura da tipografia ter sido prejudicada pelas imagens utilizadas no fundo
nas telas, ela ndo foi responsdvel por prejudicar a legibilidade do conteudo textual. Por
ser uma tipografia desenvolvida para ser usada em sistemas virtuais, é adequada ao tipo
de aplicativo. A entrelinha possui variagdes de forma a agrupar o conteudo e separar as
informagdes quando necessdrias. Um exemplo que pode ser citado é o titulo ter uma
entrelinha maior que o corpo do texto, fazendo com que as informac¢des sejam
separadas por grupos, pois aparecem visualmente diferentes.

4.4.Composicao (Arranjo)

A leitura visual da composicdo da interface se inicia do lado superior esquerdo,
chamando atencdo para a barra superior — onde esta localizado a marca do aplicativo e
o Menu principal. A leitura é fluida e ndo ha dispersdo da informacgdo, obedecendo as
regras de hierarquia. Os elementos estdo dispostos de forma simétrica, dando a
sensacdo de equilibrio e estabilidade para a leitura visual.
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Sobre o arranjo geral dos elementos, duas variantes: apesar da interface ser
equilibrada e possuir boa distribuicdo do peso visual entre os elementos, os espagos das
telas podem ser melhor aproveitados, a exemplo do tamanho das imagens dos locais,
que deveriam ocupar um maior espac¢o na tela. Tais imagens também sdo um canal de
comunicacdo entre o sistema e usuario. Sendo elas maiores, oferecem maior interesse
por parte dos que utilizam o aplicativo. Quando ndo houver imagem em certas paginas,
gue o espaco designado as imagens seja ocupado por textos ou outras informacdes, pois
a impressao causada pelo espaco em branco em excesso é de que alguma informacao
esta faltando (Figura 4).

4.5.Proximidade das Informagoes

A respeito da proximidade das informacdes, os elementos visuais sdo separados por
grupos, o que gera boa percepcao entre a diferenca de informacdo, como por exemplo,
titulos em tipografia maior e mais destacada do restante do texto ou das partes
subordinadas. Além disso, de outros elementos estarem alinhados horizontalmente nas
telas, o que aumenta a conexdo entre os grupos de informacdo. No menu principal, ha
um agrupamento dos elementos por assunto, a fim de facilitar a navegacdo pelo
aplicativo, mas tais grupos foram organizados de maneira excessivamente abrangente,
o que dificulta a localizagdo de alguns servicos/itens. Também deve-se evitar elementos
muitos distantes como acontece quando ndo hd imagens de um ponto turistico, por
exemplo, Figura 5, pois tém-se a impressao de que alguma informacdo nao foi carregada
no local.

4.6.Alinhamento

Com relacdo ao principio visual de alinhamento, pode-se notar que o Menu inicial esta
organizado em grupos, alinhados em duas linhas e trés colunas. Embora haja uma
conexao visual entre esses grupos, tais informacGes ndo se apresentam padronizadas
por todo aplicativo. Na pagina principal, por exemplo, os Menus se apresentam divididos
em 6 opgdes e nas demais paginas aparece apenas 3 opg¢oes. Nos demais elementos ha
sempre uma conexdo visual com o restante da tela.

4.7.Contraste

Durante todo o aplicativo o contraste das telas foi prejudicado devido ao uso de
imagens como plano de fundo. Como mencionado anteriormente, as cores escolhidas
nao se destacam devido ao fundo claro das telas, o que prejudica ainda mais a leitura
em ambientes com muita luminosidade. Além disso, esse uso indevido ndo trouxe
atragdo visual para nenhum item do aplicativo, nem mesmo para o logotipo. Essas
imagens de fundo também prejudicaram o uso da tipografia escolhida que, como
também citado anteriormente, é uma tipografia comumente usada em sistemas digitais
e teve sua legibilidade prejudicada devido ao uso das imagens como plano de fundo.

4.8.Repeticao

Trata-se do esforgo para unificar todos os elementos do design. Assim, as cores, formas,
texturas tamanho de fonte, no aplicativo, se repetem de forma a organizar e identificar
o conteudo criando uma unidade e agregando interesse visual a interface.

Porém o “pin” utilizado no icone do logotipo Find é o mesmo que identifica o
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mapa dentro do sistema. Essa repeticao de elementos ndo foi interessante deixando os
usudrios confusos, pois ndo se sabe quando o “pin” representa o aplicativo ou o acesso
ao-mapa. Nas telas onde hd imagens de fundo (fotografias) com muita informacdo ha
excesso de elementos e contrastes no fundo da tela o que atrapalha a visualizagdo do
conteudo e influencia negativamente a coeréncia visual do aplicativo.

Na analise dos elementos visuais e principios de design pode-se notar que de um
modo geral a interface grafica mostrou-se eficiente, necessitando apenas de pequenos
ajustes com relacdo ao melhor aproveitamento de alguns espacos da tela, a substituicdo
dos fundos de telas por imagens ou cores com um menor numero de informacgdes e
contrastes para ndo comprometer a legibilidade do conteudo. Além disso, necessita de
uma revisdo dos grupos de informacdes disponibilizadas no Menu principal com a
finalidade de gerar menor esforco do usuario em encontrar uma informacgao ou servico.

5. Consideragoes Finais

Objetivo deste trabalho foi analisar a Interface no aplicativo mével Find Natal, por meio
de testes de usabilidade e analise de elementos e principios visuais.

No teste de usabilidade percebe-se a infinidade de informacgGes geradas, em
grande parte devido ao fato do teste analisar o conteldo, sistema e interface grafica.
Além do esforco e interesse dos participantes em contribuir para o sucesso da avaliagdo.
Os participantes apontaram problemas e, quando possivel, devido a técnica Think Aloud
também deram opiniGes para resolvé-los. Assim, os avaliadores conseguiam identificar
com mais facilidade as fragilidades do aplicativo.

Na andlise dos elementos visuais os problemas encontrados foram mais
sucintos, mas ndo menos importantes. Como por exemplo, o problema do fundo das
telas que prejudicam a legibilidade das informacgées expostas. Além de deixar o tamanho
final do arquivo do aplicativo maior, deixando-o mais lento e/ou demorado para fazer o
download no ato de sua instalagdo. Foi observado também, em algumas telas, que os
espacos podem ser melhor aproveitados, como o das imagens dos pontos turisticos que
podem ficar mais amplas.

A reorganizagdo das categorias dos botdes do menu principal também
necessitam de revisdo, como também foi salientado no teste de usabilidade, pois as
opcOes estdao abrangentes o que gera duvidas nos usudrios do local ideal para se obter
determinada informac&o e/ou servico.

No contexto geral de todo o processo de avaliagdo, que utilizou a integragao de
duas diferentes técnicas e ferramentas de avalia¢dao, pode-se considerar que a interface
grafica do aplicativo Find Natal possui boa consisténcia em termos de adequagdes e
solucBes para o usuario, mostrando claramente a qualidade da interface grafica. Existem
problemas localizados que podem causar diminuicdo da qualidade do processo de uso
qgue serdo solucionados nas proximas versGes do aplicativo. Contudo, fica evidente o
carater agregador deste tipo de avaliacdo na busca de perceber problemas ndo tdo
evidentes, mas que podem prejudicar as condi¢cdes de interacdo do sistema com o
usudrio. Evidenciando tais problemas, ha possibilidade de correcido dos mesmos
possibilitando um maior desempenho e satisfacdo de seus usuarios na execucdo de suas
tarefas.
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