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RESUMO

O presente estudo diz respeito a um estagio curricular, com objetivo de completar o
4° semestre e obter o grau de mestre, que decorreu entre Fevereiro e Maio de 2012
na empresa Warterdog Mobile, direcionada para o desenvolvimento de aplicagdes

em dispositivos méveis.

Os novos habitos de consumo juntamente com as novas possibilidades de comu-
nicacao e de informagao contribuiram para a massificacdo da utilizagdo dos dis-
positivos méveis. Com grande frequéncia surgem novos dispositivos como PDAs
(Personal Digital Assistants), telemdveis e smartphones que vieram transformar a
sociedade de informagdo uma segunda vez depois da introducdo da Internet. Os
dispositivos méveis permitem aos utilizadores estarem sempre “ligados” a qualquer
hora e em qualquer sitio. A mobilidade, para além de passar informacao rapida-
mente, apresenta uma oportunidade de criar novas formas para os utilizadores

interagirem com os dados.

O desenvolvimento do estagio explorou horizontes na area de estudo, sendo possi-
vel abordar a usabilidade nas aplicacbes mobile. Os testes de usabilidade sdo con-
siderados o melhor método de avaliagdo para medir o qudo bem os utilizadores po-
derdo usar uma determinada interface, e quais as possiveis dificuldades que pos-
-sam surgir na interagdo. Esta é também a melhor forma de obter feedback dos

utilizadores (Qiu, Zhang e Huang, 2006).

Com a desfecho do estagio foi possivel concluir que um estudo de usabilidade con-
tribui eficazmente para a melhoria de um produto, foram obtidos dados claros e
detetados problemas de interface que até a altura ndo eram visiveis para os mem-
bros que trabalhavam no desenvolvimento do produto. Desta forma todos os envol-
vidos souberam que direcdo deveriam seguir para que a aplicagdo mobile tivesse
um bom desempenho no mercado das apps, sendo assim uma boa aquisi¢do para

o utilizador.
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ABSTRACT

The present study concerns a traineeship with the aim of completing the fourth
semester and getting a master’s degree. It took place between February and June
2012 at a company named “WATERDOG mobile” which main activity is the deve-

lopment of applications for mobile devices.

The new consumption habits along with the demands of communication and infor-
mation contributed to the widespread use of mobile devices. Quite often, new devi-
ces such as PDAs (Personal Digital Assistants), mobile phones and smart phones
arise and transform the society of information once again after the boom of internet.
Mobile devices allow users to connect anytime and anywhere. Besides passing in-
formation, mobility presents an opportunity to create new ways for users to interact
with the data.

The traineeship was focused on my project area and it was possible to study usa-
bility in mobile applications. The usability tests are considered the best assessment
method that is used to measure how well users may handle a particular interface
and the difficulties that may arise in the interaction. This is also the best way to get

feedback from users (Qiu, Zhang and Huang, 2006)

At the end of the traineeship, | concluded that a usability study contributes effective-
ly to the improvement of a product. Important data was obtained and some inter-
face problems were detected that were not visible for those who worked in product
development. All people involved knew which path to follow so that the mobile
application had a good performance in the apps market and could become an

added value to the user.
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1. INTRODUGAO

A massificagcdo da utilizacdo dos dispositivos moéveis provocou novas praticas de
consumo, bem como uma possibilidade constante de comunicagcdo. Nos dias de
hoje prevalece o estado do “sempre ligado”, onde os dispositivos méveis represen-
tam uma extensao das possibilidades de comunicagédo do ser humano, que alcanga
longas distédncias em curtos tempos. Esses dispositivos criaram uma possibilidade

de comunicacgao, devido as suas caracteristicas e funcionalidades.

O acesso diario a informacdes seja com fins profissionais, académicos, entreteni-
mento ou apenas para comunicar com outras pessoas, acontece através de uma
variedade de dispositivos, de interfaces e de aplicagdes. Estes novos habitos tor-
naram-se possiveis devido a mobilidade e as caracteristicas de uma comunicacéo
sem fios. A mobilidade veio permitir uma oportunidade para inventar novas formas
para os utilizadores interagirem com a informagéo. Atualmente os dispositivos mo-
veis (PDA’s, computadores portateis, teleméveis e smartphones) em geral torna-
ram-se indispensaveis na nossa sociedade moderna, contribuindo assim para que
novas organizac¢des e empresas explorassem as tecnologias do telemével de varias

formas.

O uso de dispositivos moveis, em especial os smartphones, esta a possibilitar no-
vos habitos de consumo, sendo evidente que as praticas dos utilizadores estdo a
mudar. Os utilizadores socializam de novas formas, completam as suas tarefas de
novas maneiras, partiham e obtém informagdo por novos meios (Oulasvirta,
Rattenbury, Ma e Raita, 2011). Uma investigagéo desenvolvida por Oulasvirta, et al
(2011), concluiu que os smartphones penetraram mais facilmente no quotidiano dos
utilizadores do que os computadores, devido a uma maior facilidade de serem
transportados, entre outros fatores. Os autores afirmaram que “a evidéncia é clara
sobre a existéncia de habitos no uso de smartphones, verificamos comportamentos
frequentes nos resultados obtidos, promovidos pelo acesso rapido a informacéao e a
pessoas que o smartphone oferece” (2011, p. 9). Além disso os smartphones ofere-

cem uma maior variedade de canais para o utilizador se conectar a informacdes.

Ao contrario dos computadores portateis, os telemédveis sdo altamente persona-
lizaveis. Sendo comum um utilizador ter mais que um telemoével, é improvavel que
ele o compartilhe com outros utilizadores, pois cada um utiliza o dispositivo para as

suas tarefas de rotina individualmente. Esta individualizag&o significa que os siste-
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mas de informacado devem ser capazes de responder as preferéncias do utilizador,
apresentando uma interface especifica e adequada. Para esta adequacgao é funda-
mental criar um perfil do utilizador preciso. Abbar et al (2008, p.2) definem perfil
como “um conjunto de recursos que caracterizam as necessidades do utilizador em
termos de dados”. Para os autores o contexto “é o conjunto de caracteristicas que

descrevem o ambiente no qual o utilizador interage com o sistema de informagéao”.

A Internet mével representa um importante passo em frente, por oferecer aos utili-
zadores um maior acesso a informagdes valiosas e servigos “em movimento”
(Smith, 2003). Os dispositivos de acesso apresentam um desafio em questdes de
usabilidade. O tamanho do ecra, o teclado, a bateria, que apesar de cada vez al-
cangar uma maior capacidade é sempre limitada, sdo questdes que interferem com

a interacéo.

Com os avangos continuos na tecnologia sem fios e com o uso generalizado de dis-
positivos mdveis, estdo a surgir muitas aplicagdes mobile’ inovadoras com o objeti-
vo de melhorar a comunicacdo sem fios e fornecer o acesso ubiquo a informagao
(Li e Liao, 2002).

Desenvolver interfaces faceis de usar, é fundamental para o sucesso na adogéao e
no uso das aplicagdes mobile. Também importante serd saber como conduzir um
teste de usabilidade adequado a utilizagdo dos dispositivos mdveis num ambiente
sem fios. Os testes de usabilidade sdo uma ferramenta comum utilizada para ava-
liar a interface de uma aplicagdo mobile num processo de desenvolvimento. Quan-
do os utilizadores sdo bem sucedidos nas suas tarefas e ficam satisfeitos, eles
estdo mais propensos a voltar a utilizar a aplicagédo. Este € o método de avaliagao
utilizado para medir o quao bem os utilizadores podem usar um sistema interativo.
O teste de usabilidade tem que ser capaz de obter feedback dos utilizadores sobre
o facto de eles utilizarem a aplicagdo sem, ou quase sem, dificuldade e de que
forma eles gostam de utiliza-la (Wichansky, 2000). Um estudo de usabilidade em
aplicacbes mobile deve ser projetado para cobrir a totalidade ou a maioria das

situacdes possiveis num ambiente mével.

Através dos testes de usabilidade é possivel obter informagdes importantes sobre a

experiéncia do utilizador tais como:

! Aplicacdes para dispositivos moveis.
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* a existéncia de uma diferenga significativa entre dois (ou mais) designs;

* quais as caracteristicas visuais no design que os utilizadores preferem;

* qual a importancia dos problemas de usabilidade;

* onde os utilizadores estdo mais propensos a abandonar uma acéo e se
existe uma diferenga na forma como varios grupos de utilizadores usam e

interagem com a interface.

Uma analise posterior as taxas de sucesso nas tarefas e aos tempos de conclusao
das mesmas, revela quais os aspetos do projeto que requerem maior atencéo e
quais as prioridades. Os testes de usabilidade revelam também qual é a natureza
do problema. Seguindo a navegacgao feita pelo utilizador para concluir uma tarefa é
possivel verificar como é que eles conseguiram chegar ao objetivo ou mesmo saber

onde é que eles se desviaram da tarefa.

O desenvolvimento de interfaces deve manter uma abordagem onde o design é
centrado no utilizador. Esta disciplina introduzida por Norman e Draper (1986) en-
fatiza a importancia de compreender e entender os utilizadores, tendo em conta os

seus processos cognitivos.

Planear adequadamente um estudo de usabilidade € essencial para o seu su-
cesso. E necessario tomar decisées fundamentais, tais como: quais sdo os objeti-
vos do estudo, quais os utilizadores alvo e decidir como recruta-los. E possivel
identificar quais os objetivos dos utilizadores para com um produto através da
observagao, como em observacgdes contextuais enquanto os utilizadores estdo “em
acao”. Um teste de usabilidade realizado diretamente com os possiveis utilizadores
de um produto permite receber comentarios em tempo real e avaliar perguntas que
podem levar a detecdo de problemas na area do design (Albert, Tullis e Tedesco,
2010).

Normalmente as avaliagdes a dispositivos moveis sao realizadas em laboratorio.
Sao atribuidas tarefas aos utilizadores, que pensam em “voz alta” enquanto as ten-
tam realizar. No entanto, mesmo sendo os testes realizados numa sala, o ambiente
deve ser envolvente, deve ser simulado um ambiente o mais semelhante possivel
ao futuro contexto de uso da aplicagdo. Nos testes de usabilidade realizados em
laboratério/sala, as sessdes devem ser registadas por cAmaras de video, de forma

a captar o ecra do dispositivo. Deve ainda ser captada uma visao global. Como é
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pedido aos utilizadores para “pensarem em voz alta” é necessario registar esses
momentos com um microfone, de forma a poder fazer uma analise posterior mais

minuciosa.

1.1. Estrutura e Objetivos da Investigagao

O primeiro capitulo do estudo, destina-se a iniciacdo e contextualizagdo da inves-
tigacdo, abordando o estado atual dos dispositivos méveis, inclusive descreve o
aparecimento do smartphone. Ainda neste capitulo € apresentada a estrutura do

relatério e a metodologia aplicada.

O segundo capitulo diz respeito ao enquadramento tedrico da investigacdo, des-
creve os conceitos fundamentais como a interface do utilizador, o design de intera-
¢ao, a cognicdo, a interagdo homem computador, o design centrado no utilizador, a

usabilidade e os testes de usabilidade.

No terceiro capitulo € destinado ao projeto meethub, uma aplicagdo desenvolvida
pela WATERDOG mobile. Visa descrever a empresa, incluindo as atividades de-
senvolvidas no estagio, o nivel de contributo, prestacdo e participagdo nos pro-
jetos. Neste capitulo é ainda apresentado o caso pratico dos testes de usabilidade

do meethub e as respectivas conclusées.

No quarto capitulo sdo apresentadas as conclusdes gerais e s&o propostas me-
Ihorias. O quinto capitulo corresponde a bibliografia e o seguinte (sexto capitulo)

corresponde aos anexos.

Objetivos

Um estudo de usabilidade torna-se essencial para empresas que estejam a desen-
volver aplicagdes mobile para serem implementadas no mercado. A empresa pode
assim antecipar quais as possiveis reacdes ao produto e qual a sua viabilidade. E
também essencial obter opinides junto dos possiveis utilizadores e envolvé-los des-
de cedo na evolugao do produto, visto que sdo eles que sabem como vao querer

usar a aplicagado e em que circunstancias.
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Com os resultados do estudo de usabilidade a equipa que trabalha no projeto vai
saber como melhorar o produto e saber quais sao as funcionalidades que tém mais
potencial. Torna-se assim possivel a implementagdo de novas fungdes ou a remo-

¢ao de outras ndo tao uteis.

O principal objetivo da investigacédo é desenvolver e aplicar uma metodologia capaz
de detetar os principais problemas de usabilidade da aplicagdo meethub. Perce-
bendo, assim quais sdo as caracteristicas de uma interface que melhor orientam os
utilizadores pela estrutura da aplicagao, evidenciando uma hierarquia de tarefas e
contribuindo para uma utilizagdo mais facilitada. Desta forma possibilitamos uma

boa utilizagdo de um sistema interativo.

1.2. O Aparecimento do Smartphone

A invencdo de uma tecnologia n&o se trata de um mero acontecimento, mas sim de
um complexo conjunto de outras invengbes que geram um novo meio (Leone,
Santos, Vidal, Martins, Bebiano, 2000). Como exemplo temos o telefone, onde a
sua emergéncia fez-se acompanhar por novos quadros de conhecimento, pro-
fissdes e tecnologias concorrentes na altura com o telégrafo (Santos, 1999). O tele-
fone surgiu como uma atividade telegrafica de transmissao rapida de mensagens.
Com o passar do tempo aglomerou outras tecnologias e atividades de, por exemplo
uma agenda eletrénica, um despertador, um radio, uma camara fotografica e uma
filmar, juntamente com as caracteristicas de um computador e da sua conetividade,
mais especificamente através de redes sem fios. E nesta sequéncia que hoje em

dia temos os smartphones.

Por tecnologia entendo, como um conjunto de instrumentos, métodos e técnicas
que os dispositivos podem oferecer. Podem permitir o tratamento e a difusdo da in-

formagéao. Por meio entendo como o canal pelo qual passa a mensagem.

“O séc. XX foi testemunha da introdugao de sistemas de comunicagao que permi-
tem uma ampla distribuicdo de mensagens de um ponto a outro, conquistando es-
paco e tempo, primeiro por meio da informagéo analdgica, e mais tarde por meio da
digitalizagéo” (Poster, 2000, p.1). Com o modelo de difusdo das comunicagbes na
altura, os produtores distribuiam informagcao para um nimero mais vasto de consu-

midores.
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Na analise da evolugdo do papel deste dispositivo na sociedade, se olharmos a
forma como o sistema deste meio se organiza e como os usos que fazemos dele o
configuram, podemos confirmar que esta presente em muitas das nossas ativida-
des e tarefas diarias. A evolugao deste media esta em grande parte dependente do
modo como nos apropriamos socialmente dele e através da forma como lhe atribui-
mos papéis sociais de informagéao, entretenimento, agdo e organizagdo (Cardoso,
2006). “Antes de escolher se usamos este ou aquele media decidimos o que
pretendemos fazer e s6 depois, entre os que se encontram disponiveis, decidimos
qual o media que melhor serve o nosso propésito” (Cardoso, 2006, p.34). No caso
do smartphone, este dispositivo torna-se hoje o primeiro recurso na procura de
informacao, quer seja para consulta do transito, da meteorologia, de localizagdes,

entre outras, devido ao conjunto de funcionalidade que disponibiliza.

“O nosso mundo é um mundo de comunicagdo mediada por tecnologias como o
lapis e o papel, o telefone, a televisédo e a internet” (Cardoso, 2006, p. 41). A espé-
cie humana é caracterizada pela comunicacdo e € através de meios, como o

smartphone, que assegura o tecido social que construiu e em que vive.

A nossa sociedade possui ja um vasto historial de apropriacdo social das
tecnologias da comunicagao (Winston, 1999) e das mudangas por elas introduzidas
no nosso quotidiano. Estas tecnologias sdo apropriadas em fungdo das necessi-
dades de quem as usa. Silverstone (2004, citado por Cardoso, 2006, p.312) indicou
que “aceitar esse papel dos media na nossa ligagdo ao mundo e na nossa capa-
cidade de lidar com o quotidiano tem um preco: aceitando esse papel dos media
como parte da representagao do quotidiano dificilmente podemos passar sem eles”.
Automaticamente ao aceitarmos esse papel cridvamos uma dependéncia dos més-
mos. De acordo com o relatério “MindTrek 2010” da Nokia os utilizadores de dispo-
sitivos moveis sdo tdo dependentes dos mesmos que em média olham para o seu

telemovel 150 vezes num dia.

Segundo o “Communications Industry Forecast 2011-2015” da Veronis Suhler
Stevenson (VSS) um adulto despendeu em 2010 uma média de 77 horas a utilizar
um dispositivo mével. Com base na rapida adopgao destes dispositivos por parte
das empresas e dos consumidores a VSS previu para 2011 um aumento de 35,3%
no tempo gasto com os meios de comunicagdo sem fios, chegando a ser despen-
didas 104 horas pelos utilizadores com estes dispositivos. O “Mobile Internet

Report” da empresa Morgan Stanley antecipa que dentro de dois anos, o nimero
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de consumidores ligados a internet através de dispositivos mdveis, sera maior que

0 numero de consumidores ligados ao computador.

Durante a ultima década foram previstos e realizados os beneficios da mobilidade e
de uma tecnologia sem fios, de informagao e comunicagao, para diferentes fins que
tém vindo a ser amplamente explorados (Lofgren, 2008). Estes beneficios permiti-
ram criar novas maneiras para os utilizadores interagirem com a informag&o, com o

objetivo de melhorar a comunicagéo sem fios.

Para Pinto (2003, p.1), “o caracter de mobilidade dos utilizadores e o consequente
relacionamento mais préximo com o ambiente fisico gera novas necessidades de
informacao. Os utilizadores mdveis necessitam de informagao que seja o reflexo da
sua localizagdo constante em mudancga, e também da possibilidade de interagir
com elementos fisicos presentes no seu ambiente”. Pinto (2003) defende ainda que
prevalece uma necessidade de desenvolver sistemas orientados para os habitos e
necessidades destes utilizadores. Muitos destes habitos devem-se as novas funcio-

nalidades que os dispositivos méveis possibilitaram.

O Smartphone

O telefone foi sem duvida uma das maiores invencdes feitas. Revolucionou as
comunicagdes, permitindo-nos alcangar grandes distédncias e compartilhar pensa-
mentos, ideias e sonhos com outras pessoas. O que fez parecer o mundo muito
mais pequeno no processo. Comparando o telefone fixo com os dispositivos moveis
qgue temos atualmente, podemos confirmar que os atuais ndo sao so6 dispositivos de
comunicagdo mas sim também de informagao. Estdo constantemente conectados a
internet mesmo sem um browser aberto (Fling, 2009). A tecnologia mével passou
por diferentes evolugdes para chegar ao que é hoje: as chamadas “geragdes” do
telemovel. Fling (2009) propde que a histdria do telemével pode ser dividida em cin-

co eras de dispositivos.

A primeira Era € chamada a “Era do Tijolo” (1973-1988), foi marcada pelo surgi-
mento do Motorola DynaTAC introduzido em 1983. Estes dispositivos eram maiores
qgue os telefones fixos da altura e saiam mais caros do que recorrer a um telefone
publico. A comercializacdo do DynaTAC foi interrompida no final de 1994. Foi com

este modelo que Martin Cooper (1983) efetuou a primeira chamada movel. Esta, a
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Primeira Geragéo de telemoéveis (1G) permitia apenas efetuar e receber chamadas,
contendo uma fraca qualidade. Em Portugal a 1G foi implantada pela TMN durante
dez anos, de 1989 a 1999. Esta geragao era suportada por sistemas analdgicos. A
aparéncia dos teleméveis da 1G tem uma razéo: os telemdveis da “Era do Tijolo”

necessitavam de baterias volumosas para terem a energia necesséria (Fling, 2009).

A segunda Era destes dispositivos € chamada a Era “Candy Bar” (1988-1998). Esta
Era representou um dos grandes saltos na tecnologia moével. “Candy Bar” é o termo
utilizado para descrever o formato longo, fino e retangular da maioria dos dispositi-
vos da altura, e até mesmo os dos dias de hoje. Foi nesta época que as operadoras
de telemdveis comecaram a aperceber-se do claro valor das redes de telemoveis. A
rede passou a utilizar uma tecnologia de Segunda Geragéao (2G). O telemével pas-
-sou a ser suficientemente pequeno para caber no bolso. Deu-se inicio a maxima
do quanto mais pequeno melhor. Esta geracdo representou um aumento significa-
tivo na qualidade das ligagdes, ja disponiveis com roaming internacional, permi-
tindo assim ligagcbes para fora do pais. Com o aumento da procura houve uma
maior concorréncia no desenvolvimento de dispositivos, o que representou uma re-
ducéo de custos para os consumidores. Esta Era ndo inaugurou apenas a portabi-
lidade, pela primeira vez as pessoas comegaram a aperceber-se que os telemo-
veis podiam fazer mais do que apenas chamadas de voz (Fling, 2009). Os dispo-
sitivos da Era “Candy Bar” estavam usualmente associados com a tecnologia GSM
(Sistema Global para Comunicagbes Moveis). O 2G ficou também marcado pela
introducdo de uma nova funcionalidade, as SMS (Servico de Mensagens Curtas).
Inicialmente, a ideia por tras das SMS, era possibilitar a operadora de teleméveis

enviar notificacbes aos seus assinantes.

A primeira série com semelhangas mais aproximadas a de um smartphone foi lan-
¢ada pela Nokia, o Nokia 9000 Communicator. Este modelo continha ja um teclado
QWERTY que permitia a introducéo de texto de uma forma mais facilitada. Estava
equipado com um processador Intel 386 e tinha 8MB de memodria RAM. O 9000
Communicator era um auténtico "computador de bolso” e um telemével num soé dis-
positivo. Os smartphones séo resultado de um longo processo de evolugédo e de

convergéncia de dispositivos, comecando pelas agendas eletronicas.

A terceira Era, é chamada a Era do “Feature Phone” (1998-2008), nao representou
um grande salto tecnoldégico comparado com a Era do Tijolo para a Era do “Candy

9

Bar’, mas tratou-se de uma evolugdo importante. Até este ponto o telemédvel de-
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sempenhava trés tipos de fungdes. Fazia chamadas de voz, enviava mensagens de
texto e permitia aceder a aplicagdes simples, como jogos. Os telemoéveis desta Era
abriram as portas para uma variedade de aplicagdes e servigos acrescidos. Foi
possivel passar a ouvir musica e a tirar fotos com o dispositivo. Esta Era introduziu
especialmente o uso da internet num telemével (Fling, 2009). Com a introducéo de
camaras em telemoveis e com o interesse crescente dos consumidores em foto-
grafia digital, a procura por telemoéveis desta Era comegou a aumentar. Mais tarde
surgiu a introdugéo do V3 da Motorola (2003), mais conhecido por RAZR (ver figura
1). Nao era um telemovel tecnologicamente avangado, mas a sua elegante aparén-
cia deu origem a uma nova interpretagédo estética destes dispositivos. Esta Era foi
caraterizada pela Terceira Geragdo dos Telemoveis (3G), que combina a internet
movel de alta velocidade com servigos baseados em IP (Internet Protocol). O que

significa uma rapida conexédo a World Wide Web.

Fig.1 — Modelo Motorola V3 RAZR

A Era dos Smartphones aconteceu em simultdneo com outras, da terceira (“Feature

Phone”) a quinta (“Touch” Era) e estende-se desde 2002 até ao presente. Embora
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os smartphones tenham as mesmas capacidades que os dispositivos de Eras ante-
riores, como fazer uma chamada, enviar uma SMS, tirar fotos, ouvir musica, aceder
a web movel, entre outras funcionalidades, a maioria dos smartphones distinguem-

-se por usarem um sistema operativo proprio, por terem um ecrd de maior dimen-
sdo, por terem na maior parte das vezes um teclado QWERTY e por permitirem a

conexao a internet através de redes sem fios (Fling, 2009).

Os dispositivos moéveis comegaram como simples telefones portateis, mas sem du-
vida que eles evoluiram. O servico SMS foi adicionado, assistimos ao melhora-
mento das redes e ao aumento da velocidade de dados. Os dispositivos méveis tor-
naram-se inteligentes, aprendendo com a computagédo e tornaram-se verdadeiros
computadores pessoais. Mesmo nos dias de hoje a tecnologia mével continua evo-
luindo, assimilando fungbes de outros meios. Como Steve Jobs (citado por Fling,
2009) mencionou “de vez em quando surge um produto revolucionario que vem e

muda tudo”.

Os dispositivos da Era “Touch” (Quinta Era) sdo um meio novo, capaz de oferecer

as pessoas novas formas de interagir e compreender a informacgéo.

A chegada da Quarta Geragao das comunicagbes moéveis (4G) vem melhorar os
sistemas 3G. E caraterizada pela convergéncia de uma variedade de servigos que

até entdo so6 estavam disponiveis na banda larga fixa.

O consumo de dispositivos moveis tem aumentado significativamente. Luke Wro-
blewki (2012) constatou que por dia em média nascem 371,124 bebés no mundo,
enquanto que diariamente s&o vendidos 377,900 iPhones e 700,000 dispositivos
android. Dados que contribuem para a identificacdo do valor destes dispositivos na

sociedade atual.

O smartphone é considerado, como qualquer outro dispositivo movel, capaz de
integrar a gestdo de informagao pessoal com as capacidades de um telemdével no
mesmo dispositivo. Mas com funcionalidades que sao consideradas “inteligentes”.
Uma das grandes carateristicas destes dispositivos € a possibilidade de instalar
aplicacdes. Utilizando as aplicagbes de origem, ou adicionando outras, os smart-
phones podem ser utilizados para reproduzir filmes e sons, obter, mostrar e guar-
dar fotografias, organizar programas, aceder a internet, planear rotas, entre outras

funcionalidades adicionais (Conrad, 2006). A gama de aplicagdes disponiveis &
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quase ilimitada e este numero cresce constantemente. “O facto de que as apli-
cacdes podem ser instaladas num telemédvel, como num computador, da-nos novas
oportunidades por ser portatil, o que significa novos meios de comunicagéo

possiveis” (Corand, 2006, p.9).

1.3. Metodologia de Investigacao

A investigacao tem por base um estudo de natureza qualitativa, que como refere
Pereira (2011), “procura a compreensdo do mundo em que as pessoas vivem e
trabalham, procurando deste modo conhecer os fatores ou as forgas internas que
movem as pessoas. Por meio de indugdes, permitem construir teorias sobre o
mundo social, com o objetivo de fornecerem modelos que irdo dar uma melhor
explicagao dos acontecimentos da vida real das pessoas”. A abordagem qualitativa
assume uma natureza exploratéria, procura estudar as relagdes sociais e ainda

saber como evoluem ao longo do tempo e como se adaptam a novas realidades.

Os procedimentos de uma investigagdo qualitativa vdo desde o pensamento poés-
-moderno (Dezin e Lincoln, 2000, citado por Creswell, 2003), as perspectivas ideo-
l6gicas (Lather, 1991, citado por Creswell, 2003) e até as posturas filosoéficas (Sch-
wandt, 2000, citado por Creswell, 2003), utilizando sempre multiplos métodos que
sdo interativos e humanisticos. Uma investigagao qualitativa € fundamentalmente
interpretativa, o que significa que o investigador faz uma interpretacdo dos dados.
Esta abordagem implica: desenvolver uma descrigcdo do objeto de estudo, analisar
os da-dos por temos ou categorias e por fim fazer uma interpretagdo ou tirar con-
clusbes sobre o seu significado pessoal e tedrico (Wolcott, 1994, citado por Cres-
well, 2003). Este tipo de investigagao vé os fendmenos sociais de uma forma holis-
tica, o que explica o facto das mesmas terem uma vista “panordmica” em vez de

microanalises (Creswell, 2003).

Nesta abordagem qualitativa os significados n&o se encontram nos objetos mas sim
nas pessoas, que os investigadores estudam no seu ambiente natural. No caso
pratico da analise da aplicacdo meethub, os testes de usabilidade simularam a sua
utilizag&do real num ambiente aproximado ao qual a aplicag&o vai agir. Esta aborda-
gem qualitativa pretende compreender a perspetiva das pessoas numa relagao pro-
xima com elas (Pereira, 2011). No uso do meethub, a analise foi feita num ambiente

controlado.
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A tipologia de investigacdo empregue, consistiu na ac&o e aprendizagem desenvol-
vida por Kurt Lewin (1946, citado por Pereira, 2011). A utilizacdo da investigacao
acao e aprendizagem, no presente estudo, procura analisar um grupo de pessoas
durante o desenvolvimento de um produto, onde os membros do projeto trabalham

em conjunto para melhora-lo e aprender com os processos de trabalho aplicados.

Objeto de Estudo

O objeto de estudo da investigacdo é a aplicagdo mobile meethub desenvolvida
pelas empresas WATERDOG mobile e AEVO?. O meethub é uma solugéo para a
organizagdo de reunides profissionais durante eventos brokerage®, feiras, confe-
réncias, entre outros. A aplicagdo visa facilitar a experiéncia de networking* entre os
participantes de um evento, onde 0os mesmos usando os seus smartphones podem
organizar e planear os seus dias no evento, definir a sua disponibilidade e fazer
pedidos de reunides em qualquer momento sem a necessidade de partilharem os

seus dados pessoais.
Instrumento

O método de recolha de dados foi feito numa relagdo muito préxima entre o inves-
tigador e o investigado. Os dados foram recolhidos com uma observagéo sistema-
tica de forma nao participante durante os testes de usabilidade. Este método permi-
tiu identificar padrdes comportamentais a partir das agdes dos utilizadores de apli-
cacdes mobile. A avaliagdo decorreu numa sala de sessdes onde foram atribuidos
objetivos e tarefas aos individuos durante o ato da utilizacdo da aplicagdo. Desta
forma foi possivel analisar o nivel de dificuldade que os utilizadores tiveram ao utili-

zar a interface, conseguindo obter as suas opinides.

2 . ~ - -
AEVO é uma empresa alema com base tecnoldgica que oferece recursos eficientes para

gestao de produtos e servigos, através de técnicas avangadas da inteligéncia artificial.

3 . - x . L .
Eventos Brokerage sdo uma série de reunibes pré-agendas, transnacionais, organizadas
em feiras, exposi¢cdes e conferéncias. Este tipo de eventos pode representar um acréscimo

de valor as empresas participantes.

4 . ) . - . L .
Networking é uma atividade sécio-econdmica pela qual grupos de empresarios criam

oportunidades de negdcios.
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Foram aplicados sete testes de usabilidade com a uma média de duracéo de trinta
minutos, onde cada participante foi guiado por dez cenarios de utilizagao da res-

petiva aplicacao (neste caso pratico, o0 meethub).

A WATERDOG mobile define um utilizador tipico do meethub como: um utilizador
de aplicagbes mobile com idade superior a 18 anos. A nivel profissional deve ter ja
experiéncia na area de vendas e de desenvolvimento de negdcio. Este utilizador
deve ser frequentador com alguma regularidade de eventos, quer sejam feiras, con-
feréncias, eventos brokerage ou eventos networking. Deve ter alguma familiarida-

de com o uso de aplicagdes mobile, mesmo com diferentes niveis de experiéncia.

A amostra utilizada pode considerar-se de conveniéncia, tendo sido recolhida a
partir da rede de contactos da empresa WATERDOG mobile. Alguns dos partici-
pantes foram selecionados estrategicamente (porque a empresa considerava
importante que essas pessoas conhecessem a aplicacdo e o servigo), a selegcéo
também foi influenciada pela disponibilidade dos utilizadores. Estes participantes,
apesar de pertencerem a rede de contactos da empresa, ndo haviam tido qualquer
contacto com o meethub. Apenas conheceram a aplicagdo do dia do teste de usa-
bilidade.
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2. USABILIDADE EM APLICAGOES MOBILE

Diariamente lidamos com variados sistemas interativos. “Nés utilizamos num dia
normal: o telemodvel, o computador, a agenda eletronica, o comando de televiséo, a
maquina de refrigerantes, a maquina de café, o correio eletronico, os sistemas
eletrénicos de venda de passagens, o sistema informatizado das bibliotecas, a web,
a fotocopiadora, o reldégio, a impressora, o radio, a calculadora, os video-jogos”,
entre outros (Preece, Rogers e Sharp, 2005, p.23). No entanto, nem todos estes
sistemas conseguimos usar facilmente ou sem grandes dificuldades. De forma a
que, todos os produtos interativos devem ser desenvolvidos com foco nas necessi-

dades de quem os vai usar e segundo a sua utilizagéo.

“A usabilidade é geralmente considerada como o factor que assegura que os
produtos sao faceis de usar, eficientes e agradaveis — da perspectiva do utilizador”
(Preece, Rogers e Sharp, 2005, p.35). Preece et al (2005) propuseram um modelo

que divide a usabilidade nas seguintes metas (figura 2):

» ser eficaz no uso (eficacia)

* ser eficiente no uso (eficiéncia)

* ser segura no uso (seguranga)

* ser de boa utilidade (utilidade)

» ser facil de aprender (learnability)

* ser facil de lembrar como se usa (memorability)

Estas metas envolvem processos cognitivos quanto ao que acontece na mente do
utilizador, ao realizar atividades diarias, tais como: pensar, lembrar, aprender, fan-
tasiar, tomar decisdes, ver, ler, escrever e falar. A cognigcao é também descrita por

Preece, Rogers e Sharp (2005) como tipos especificos de processos:

* atencao

* percegao e reconhecimento
* memoria

* aprendizagem

* leitura, fala e audicao

* resolucdo de problemas, planeamento, raciocinio e tomada de decisdes
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Fig.2 — Modelo de Metas de Usabilidade de Preece, Rogers e Sharp

A usabilidade, tendo em conta esses processos, tem o objetivo central de facilitar o
uso de uma interface. De forma a reduzir o esfor¢co cognitivo dos utilizadores, me-
lhorar o rendimento, a produtividade e a eficiéncia da tarefa (Medina, 2006). “A
usabilidade pode ser compreendida como a capacidade, em termos funcionais hu-
manos, de um sistema ser usado com facilidade e com eficiéncia pelo utilizador”
(Santos, 2006, p.60). Segundo Basten e Scapin (1993, citados por Santos, 20086,
p.60) “a usabilidade esta diretamente ligada ao dialogo na interface e a capacidade
da aplicagdo em permitir que o utilizador alcance as suas metas de interagao”.
Interfaces eficientes geram sentimentos positivos como o sucesso, o dominio e a
clareza na comunidade dos utilizadores. O que lhes permite prever o que pode
acontecer em resposta a cada uma das suas agdes (Shneiderman e Plaisant,
2005).

O utilizador, é o centro de todos os sistemas interativos. Para Dix et al (2004, p.11),
“o ser humano, o utilizador, é afinal o Unico para quem os sistemas de computador
sdo projetados, com o intuito de auxilia-lo”. A fim de projetar para os utilizadores, é

necessario entender as suas capacidades e limitagdes. Uma abordagem ao design
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centrado no utilizador tem vindo a ser sugerida por autores como Nielsen (1993,

citado por Dix, Finlay, Abowd e Beale, 2004).

Porém num ambiente mével, Jones e Marsden (2006, p.44) indicam que “a usabili-
dade é também sobre como o dispositivo moével funciona em harmonia com o que
esta a sua volta”. Logo, € essencial ter em conta o ambiente em que uma aplicagéo
mobile sera utilizada e a forma como se vai integrar com os outros recursos. Caso

contrario, o utilizador podera usufruir de uma ma usabilidade.

Para Shneiderman (2002, citado por Jones e Marsden, 2006, p.2) “a antiga compu-
tacao foi sobre o que os computadores podiam fazer; a nova computacao é sobre o
que os utilizadores podem fazer”’. Esta abordagem reflete um progresso no envol-
vimento dos utilizadores, tal como um maior interesse nas suas capacidades e ne-
cessidades. Que por sua vez, ajuda-nos a perceber o que os utilizadores querem

realmente fazer com os dispositivos moveis.

Shneiderman (1998, citado por Jones e Marsden, 2006 p.44) propds oito regras de

ouro para boas praticas de design de interfaces em dispositivos moéveis:

* Manter a consisténcia — verificar que a aplicacido é internamente consis-
tente, por exemplo, usando os mesmo termos e acbes para 0s mesmos
efeitos. Seja coerente com o conhecimento dos utilizadores e com as suas

experiéncias.

* Permitir atalhos aos utilizadores frequentes — os atalhos numeéricos tém
sido usados pelos designers para reduzir o menu de navegacao. Permitir

que os utilizadores definam os “favoritos” ou os recursos mais utilizados.

» Oferecer feedback informativo — fornecer feedback tdo rapidamente
quanto possivel. Indicar qualquer erro ao utilizador com uma apresentacéo

realista do progresso.

* Apresentar as etapas do processo — apresentar aos utilizadores uma
sequéncia de acbes. Deve ser perceptivel um comego, meio e fim nas su-
as interagdes.

* Evitar erros e facilitar aos utilizadores superarem-nos — a interface
deve evitar, 0 maximo possivel, que o utilizador cometa erros. Como por

exemplo, caso dois botdes estejam muito proximos um do outro.
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* Permitir voltar atras — deve-se permitir aos utilizadores voltar atras nas

suas acgoes.

* Permitir aos utilizadores o controle do sistema — o utilizador deve sentir

que controla o sistema e que ele so responde as suas agoes.

» Evitar sobrecarregar a memoéria a curto-prazo — deve ser evitado sobre-
carregar o utilizador com elementos complexos. A interface deve ser
simples sem necessitar de memorizagdo por parte do utilizador,

apelando a compreensao da interface.

Jones e Marsden (2006, p.73) defendem que “ as abordagens convencionais cen-
tradas nos utilizadores evitam pensar sobre tecnologia — a implementacdo — pelo
menos até serem realmente pensadas e compreendidas as necessidades do utili-
zador”. A vantagem desta estratégia € criar uma maior e melhor experiéncia para o

utilizador, projetando uma experiéncia para o sucesso.

2.1. A Interface

A interface pode ser descrita como o meio pelo qual acontece a comunicacio entre
a pessoa e a “maquina”. Logo ao falarmos de interface devemos incluir o meio pelo
qual a “maquina” apresenta informacédo e o meio pelo qual o utilizador introduz in-
formacao no sistema. “E importante destacar que uma interface no é sé um meio
fisico. (...) Quando falamos de interface incluimos tudo o que s&o objetos, imagens,
texto, sons, etc, que se apresentam no ecra, assim como todas as formas que per-

mitem uma pessoa introduzir informacgéo” (Canas e Waerns, 2001, p.9).

As interfaces tém evoluido ao longo do tempo com o objetivo constante de melhorar
a comunicagao entre o homem e o computador, para que ela se realize eficiente-

mente.

2.2, Design de Interagéo

Preece, Rogers e Sharp (2005, p.185) entendem que o design de interagdo é o
“design de produtos interativos que fornecem suporte as atividades quotidianas das

pessoas, seja no lar ou no trabalho”. O que significa que deve criar experiéncias
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que melhorem e estendam a maneira como as pessoas trabalham, comunicam e

interagem.

A preocupagao central do design de interacdo € que os produtos interativos desen-
volvidos devem ser utilizaveis, ou seja, com uma facil aprendizagem, eficazes no
uso e que proporcionem ao utilizador uma experiéncia agradavel (Preece, Rogers e
Sharp, 2005).

Preece, Rogers e Sharp (2005) identificaram quatro atividades basicas envolvidas

no processo de design de interacao:

1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos.
2. Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos.

3. Construir versdes interativas dos designs, de maneira que possam ser

comunicados e analisados.

4. Avaliar o que esta sendo construido durante o processo.

Identificaram também trés caracteristicas-chave que devem estar presentes no pro-

cesso de design de interacao:

1. Os utilizadores devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto.

2. A usabilidade e as metas decorrentes da experiéncia do utilizador de-
vem ser identificadas, claramente documentadas e acordadas no inicio

do projeto.
3. Ainteragdo em todas as quatro atividades € inevitavel.
Estes conceitos enfatizam a necessidade do utilizador estar constantemente envol-

vido no processo de desenvolvimento de um produto, tendo em conta as suas ne-

cessidades e permitindo dar resposta as mesmas.

2.3. A Cognicao

Canas e Waerns (2001, p.5) designam que a cognigéo “diz respeito a aquisi¢ao, a
manutencdo e ao uso do conhecimento”. E também caracterizada como o termo

geral que atribuimos as atividades mentais do ser humano. Tal como relembrar, for-
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mular conceitos, usar a linguagem e realizar atividades (Hayes, 2000).

Existem diferentes tipos de processos da cogni¢cdo que estdo constantemente pre-
sentes nas atividades diarias e as suas praticas devem ser reconhecidas no design.
Preece et al (1994) salientam a importancia da compreenséo da interagao entre o
utilizador e a interface com base nos aspetos cognitivos do utilizador. Os tipos de
processos cognitivos descritos por Preece, Rogers e Sharp (2005) séo: a atengéo,
a percepg¢ao, a memoria, a aprendizagem, a leitura, a fala e a audigdo, a resolugéo

de problemas, o planeamento, o raciocinio e a tomada de decisdes.

“A atencao consiste no processo de selecionar coisas em que se concentrar, num
certo momento, dentre a variedade de possibilidades disponivel. Envolve 0s nossos
sentidos auditivos e/ou visuais. (...) A atencdo permite-nos focar uma informacgéo
que é relevante para o que estamos a fazer” (Preece, Rogers e Sharp, 2005, p.95).
Os designers devem manter em mente, na concepcado de interfaces, que a per-
cepgao humana e as capacidades cognitivas séo limitadas. Roda e Thomas (2006,
p.5) afirmam que “n&o ha consenso na definicdo de atengéo. No entanto, a maioria
dos investigadores referem-se a atengdo como um conjunto de processos que
permitem e orientam a selecdo da informacao perceptual recebida”. Chun e Wolfe
(2001, citado por Roda e Thomas, 2006) propdem que a atengdo numa primeira
parte pode ser usada para selecionar informacgdes relevantes e/ou para ignorar as
informacdes irrelevantes. Numa segunda parte propdem que a atengdo pode
modular ou melhorar esta selecdo da informacéao, de acordo com o estado e os
objetivos do utilizador. Indicam também que “com a atencio, os perceptores séo
mais do que receptores passivos de informagao. Eles tornam-se candidatos ativos
e processadores de informagéo, capazes de interagir inteligentemente com o am-
biente” (Chun e Wolfe, 2001, citados por Roda e Thomas, 2006, p.5). Quanto as
implicagdes no design deste processo cognitivo, Preece, Rogers e Sharp (2005),
indicam que a informacao essencial deve estar saliente numa interface. Deve ser
evitado dar muita informacédo de uma vez, por poder distrair e incomodar o utiliza-

dor em vez de auxilia-lo.

“A percepcéao refere-se a como a informacgéo € adquirida do ambiente pelos dife-
rentes 6rgdos sensoriais (por exemplo: olhos, ouvidos, dedos) e transformada em
experiéncias com objetos, eventos, sons e gostos” (Roth, 1986, citado por Preece,
Rogers e Sharp, 2005, p.97). Tendo em conta este processo no design de intera-

¢ao, é essencial que a informacéo seja apresentada de uma maneira que possa ser
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prontamente recebida. Para Preece, Rogers e Sharp (2005) as representagdes de
informagao numa interface precisam ser projetadas de modo a serem percebidas e
reconhecidas em diferentes meios. Os icones e outras representagdes graficas
devem possibilitar aos utilizadores descodificar rapidamente o seu significado, tal

como o texto que deve ser legivel e contrastado com o fundo.

A memoria implica que o utilizador recorde varios tipos de conhecimentos, que
permitem agir adequadamente perante uma interface. A memdéria humana € no
entanto composta por varias subcategorias: a memdria operativa e a memdéria a
largo-prazo. “A memodria a largo-prazo pode dividir-se em meméria declarativa,
onde armazenamos os feitos que conhecemos, € a memoéria procedimental, onde
se encontra armazenada a informacao sobre como se levam a cabo certas tarefas”
(Anderson, 1990, citado por Cafias e Waerns, 2001, p.26). Refletindo sobre estas
condicionantes no design, Preece, Rogers e Sharp (2005) recomendam que a me-
moria dos utilizadores ndo deve ser sobrecarregada com procedimentos compli-
cados na realizagao de tarefas e que as interfaces devem ser projetadas de forma a
provocarem o reconhecimento em vez da memorizagdo. No que toca ao
“visionamento de dados é importante relembrar que a mente e a percepgao huma-
na tém certas limitagdes e comportamentos. A memdria a curto-prazo pode apenas
armazenar trés a nove conteudos visuais de cada vez” (Few, 2006, citado por

Hernegren, 2011, p.11).

“A aprendizagem é um tema central da ergonomia cognitiva. Na psicologia cogni-
tiva, aprender implica adquirir os conhecimentos declarativos e processuais neces-
-sarios, e armazena-los na memdria” (Canas e Waerns, 2001, p.53). Aprender a
interagir com um sistema significa adquirir conhecimento e compreender o funcio-
namento de uma interface, tal como entender as suas relagdes estruturais (Canas,
Antoli e Quesada, 2001). Para facilitar a aprendizagem, Preece, Rogers e Sharp
(2005) apontam que as interfaces devem ser projetadas de forma a encorajar a
exploracdo por parte dos utilizadores, tal como devem restringir e guiar os utili-

zadores na sele¢éo das a¢des mais adequadas.

Ler, falar e ouvir, sdo trés formas de processamento de linguagem. Essas capaci-
dades podem variar conforme a pessoa, a tarefa e o contexto. Quando na projecao
de um sistema interativo, a interface deve assumir conscientemente o que utilizador
pretende completar, quais as suas limitagdes, e acima de tudo em que ambiente e

situacdo o produto sera utilizado.



Pagina |21

Quando falamos da resolugao de problemas, do planeamento, do raciocinio e da
tomada de decisbes do ser humano, referimo-nos a todos os processos cognitivos
que envolvem a cognicao reflexiva. Estes processos “implicam pensar sobre o que
fazer, quais séo as opgdes e quais podem ser as consequéncias de se realizar uma
dada acgao” (Preece, Rogers e Sharp, 2005, p.108). Estes processos sdo na maior

parte das vezes conscientes.

O modelo cognitivo proposto por Wickens (1992, citado por Cafias e Waerns,
2001), que podemos observar na figura 3, considera que o ser humano possui um
sistema cognitivo composto por sistemas sensoriais encarregados de extrair a infor-
macado do ambiente que o rodeia. Essa informacio é analisada pelos processos

perceptuais, e armazenada na memoria para poder ser recuperada e utilizada pos-

teriormente.
Recursos
atencionales
.. Respuestas
Estimulos
Visual y - _ | Decision y seleccion | Ejecucion de
g s » Percepcion > ‘ 3
Auditvo de respuestas respuestas
Memoria
de trabajo
Memoria a
l.‘“‘go plaz(_) Memoria

Fig. 3 — Modelo cognitivo proposto por Wickens (1992)

“Uma das nog¢des mais importantes da ciéncia cognitiva € o facto de que as pesso-
as fazem modelos mentais: o que significa dizer que elas criam ideias de como o

mundo se organiza; além disso, essas ideias guiam as suas ag¢bes” (Norman,
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1988). Rebelo (2009, p.165) indica que os modelos mentais tratam-se “do conhe-
cimento adquirido ou acumulado por diferentes processos cognitivos. E um recurso
natural que possibilita o utilizador compreender, aprender e utilizar rapidamente um
sistema”. Quando um utilizador se depara com algo que vai precisar usar, realiza
primeiro uma simulacdo mental do processo de funcionamento, com base nas

experiéncias anteriores (Rebelo, 2009).

2.4. Interacido Homem Computador (IHC)

A Interagdo Homem Computador (IHC), é definida por Hewett et al (1992, citados
por Zhang e Li, 2004, p.126) como “uma disciplina que se preocupa com o design,
com a avaliagdo e implementagcdo de sistemas computacionais interativos para o
uso humano e com os fendmenos mais importantes que os rodeiam”. O IHC tem
por base preocupar-se com a forma como os humanos (utilizadores) interagem com
a informacgéo, com as tecnologias e as tarefas que pretendem realizar (Zhang, Ben-
basat, Carey, Davis, Galleta e Strong, 2002, p. 334). A introdugao da tecnologia e a
sua consecutiva evolugdo tem tido um efeito profundo sobre a maneira como a
informacao é armazenada, acedida e utilizada. Desta forma uma outra preocupacéao
geral do IHC é a influéncia da tecnologia na vida do utilizador e a adaptacéo da
tecnologia as exigéncias e necessidades do mesmo (Dix, Finlay, Abowd e Beale,
2004).

O IHC envolve varias disciplinas, mas € a ciéncia da computacao e o design de sis-
temas que devem ser aceites como preocupacgdo central. O designer de um siste-
ma interativo deve ter em mente todo o ambiente que envolve a interacédo, desde os
processos cognitivos do utilizador, as estratégias de design para desenvolver uma
interface eficaz. Dix, Finlay, Abowd e Beale (2004, p.4) “ndo é possivel desenvolver
sistemas interativos eficazes através de uma disciplina isoladamente”. Quando fala-
mos de IHC, n&o nos referimos necessariamente a um utilizador e a um computa-
dor. Ao que esse utilizador pode significar: um utilizador individual, um grupo de
utilizadores que trabalham em conjunto, ou uma sequéncia de utilizadores numa
organizac¢do. Por computador podemos entender qualquer tecnologia que serve de
suporte para facilitar uma tarefa do utilizador, seja ela um sistema, um produto ou
uma interface. Por interacdo entendemos qualquer comunicagao entre o utilizador e
o computador, seja ela direta ou indireta. A interagdo direta implica um dialogo com

“feedback” e com controlo do utilizador durante todo o desempenho da tarefa (Dix,
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Finlay, Abowd e Beale, 2004).

De acordo com a teoria agdo de Donald Norman (1983, citado por Mufioz, 2000,
p.2), “existe inevitavelmente um fosso ou distancia entre a maneira pela qual o
utilizador concebe a sua tarefa e a maneira de realiza-la com o apoio de um siste-
ma computacional”. Mufioz (2000, p.2) refere que “o responsavel por esse fosso é a
interface de comunicacao do utilizador com o sistema”. Na perspectiva do utilizador
“a interface é o meio onde se opera a comunicagdo com o sistema utilizado para
auxilia-lo na sua tarefa: ela permite estabelecer um contacto fisico, perceptivo e
conceptual entre ele e o sistema” (Mufioz, 2000, p.2). De modo, que a qualidade da
interacdo e da comunicagéo esta pendente da compatibilidade da representacéo do
interface e da representacdo mental realizada pelo utilizador. Mundz (2000, p.2)
indica que “quanto maior for o fosso entre essas representagdes, maior sera o
esforgo sensoério-motor-cognitivo que o utilizador tem que despender para conse-
guir completar a sua tarefa”. Por sua vez, quanto menor for essa distancia de repre-
sentagdes, maior a probabilidade de facilidade de uso, de aprendizagem e uma
maior satisfagdo na utilizacdo do sistema. O que € o mesmo que dizer, “uma maior
usabilidade do sistema” (Mufoz, 2000, p.2). Para Preece (1994), a usabilidade é o
conceito chave da area de IHC, preocupando-se com as comunicagcdes ou intera-
¢cbes entre utilizadores e computadores, com base na produgdo de sistemas faceis

de aprender e de usar.

2.5. Design Centrado no Utilizador

A avaliagao de sistemas interativos testados com utilizadores, faz parte de uma me-
todologia interativa onde o design é centrado no utilizador (UCD). Neste dmbito o
produto ou servico é desenvolvido consoante os resultados dos testes e depen-
dente do “feedback” de cada utilizador. Gulliksen et al (2002, citado por Hernegren,
2011) estabelecem os principais conceitos chave para desenvolver um design de

interface centrado no utilizador, com vista a melhorar um produto:

* Foco no utilizador — 0s objetivos das ag¢des, o contexto de uso, os obje-
tivos do utilizador, as suas tarefas e necessidades devem guiar o desen-

volvimento do sistema interativo desde cedo.

* Envolvimento ativo do utilizador — os utilizadores representativos devem

participar ativamente durante e depois de todo o processo de desenvolvi-
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mento do sistema interativo, ou seja, durante todo o seu ciclo de vida.

* Desenvolvimento evolucionario do sistema — o desenvolvimento do sis-

tema deve ser tanto interativo como incremental.

* Representagoes simples no design — o design de uma interface deve ser
representado de forma a ser entendido facilmente pelos utilizadores e por

outras partes interessadas.

* Prototipagem — os protétipos devem ser usados precocemente e conti-
nuamente, para visualizar, avaliar ideias e solu¢des de design com a cola-

boracao dos utilizadores finais.

e Avaliar no contexto de uso — o desenvolvimento deve ser controlado com

base nos objetivos de usabilidade e nos critérios de design.

* Atividades de design explicitas e consistentes — o processo de desen-

volvimento deve dedicar-se a atividades de design.

* Atitude profissional — o processo de desenvolvimento de um sistema

interativo deve ser realizado por equipas multidisciplinares eficazes.

*» Campeao da usabilidade — especialistas de usabilidade devem ser envol-

vidos durante e depois do desenvolvimento do sistema.

* Design holistico — todos os aspetos que influenciam a futura situagao de

uso do sistema, devem ser desenvolvidos em paralelo.

* Uma atitude centrada no utilizador deve ser sempre mantida.

Nielsen (1992, citado por Kabir, 2011, p.21), indica que "o primeiro passo no pro-
cesso de usabilidade é conhecer os utilizadores pretendidos”. Como tal, o planea-
mento, o design e o desenvolvimento de um sistema interativo, deve focar-se no
UCD. O pai da usabilidade afirma também que “apenas boas intencées nao séo su-
ficientes” (Nielsen,1992, citado por Kabir, 2011, p.21). Tendo em conta que, todas

as decisbdes devem ser justificadas e baseadas nas necessidades dos utilizadores.

A usabilidade é uma parte chave do design centrado no utilizador. Pois permite
averiguar quais os problemas de interface existentes numa aplicagéo, verificar a
facilidade de uso e a aceitagdo do produto pelos utilizadores (Holzinger, 2005,

citado por Kabir 2011). A usabilidade contribui também para determinar os atribu-
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tos, tal como o desempenho do utilizador, a sua satisfacdo e a sua facilidade de
aprendizagem para com a interface. Gould e Lewis (1985, citado por Kabir, 2011,
p.21) enfatizam que o UCD tem como “foco inicial entender os utilizadores, o seu

comportamento, e a natureza de trabalho que desejam realizar”.

Karat (1996, citado por Gulliksen et al, 2003, p. 397) indica que, “0 UCD é um
processo cujo objetivo é obter conhecimento sobre como desenvolver sistemas utili-
zaveis”, conseguido através do envolvimento dos potenciais utilizadores. Este con-
ceito de UCD que foi iniciado por Norman e Draper (1986), enfatiza a importéncia
de compreender e entender os utilizadores para que as suas necessidades predo-

minem na concegao de um sistema.

2.6. Usabilidade

Quando falamos de usabilidade, podemos referir-nos ao facto de colocar a mesma
pergunta varias vezes. “Estamos a chegar perto de uma melhor experiéncia do
utilizador?”. A usabilidade trata-se de aprender com o desenvolvimento de um pro-
duto, testa-lo e tentar outra vez (Spool, 24 de Abril 2012, na Conferéncia Ux Immer-

sion).

A usabilidade permite avaliar o quao facil uma interface é de usar, tal como avalia a
qualidade da experiéncia de um utilizador ao interagir com um produto ou um sis-
tema (Nielsen, 1994). Jakob Nielsen (1994), pai da usabilidade, indica que “esta
esta distribuida em diversos elementos associados a facilidade de aprendizagem;
de eficiéncia; facilidade de memorizagao; seguranga e satisfagdo” (citado por Fa-
zenda, 2011, p.39).

Desenvolver sistemas interativos com boa usabilidade, faz com que os utilizadores
possam interagir e realizar as suas tarefas de uma forma intuitiva e facil. O que fa-
vorece uma aprendizagem rapida, uma maior retencédo da informacgao, uma diminui-
cao da taxa de erros e um aumento a produtividade. Desta forma o sistema interati-
vo é consistente, controlavel e previsivel, onde o seu uso é agradavel e eficaz. A
usabilidade foca-se nos utilizadores (nas pessoas) numa perspectiva diferente. As
capacidades cognitivas e fisicas dos utilizadores e as suas necessidades fornecem
o foco para a usabilidade” (Preece, 2000, p.111). De forma a que, a usabilidade

baseia-se nas diferengas individuais dos utilizadores, que pode variar segundo o
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género, a idade, a formacao educacional e especialmente a experiéncia com dispo-
sitivos tecnoldgicos. O que afeta o modo como cada um deles executa as suas

tarefas numa interface (Preece, 2000).

Nielsen (1994, citado por Fazenda, 2011) definiu dez regras que incidem sobre a
analise, a métrica, as diretrizes, a eficacia e a eficiéncia de interfaces. Essas regras

sdo conhecidas como as “10 heuristicas de Nielsen”:

* Dialogo simples e natural — Deve apresentar a informacgéo que o utilizador

precisa sem conter informacgoes irrelevantes e desnecessarias;

* Falar a linguagem do utilizador — A terminologia deve ser baseada na lin-

guagem do utilizador ndo recorrendo a uma linguagem muito técnica;

* Minimizar a carga de meméria do utilizador — Deve privilegiar o reconhe-
cimento e permitir que o utilizador faga as suas escolhas sem que seja

necessario fazer uma nova aprendizagem;

* Consisténcia — Um mesmo comando ou agao deve ter sempre o mesmo

efeito;

* Feedback (resposta) — O sistema deve dar sempre a informagéo do estado

em tempo util (ex: localizagao do utilizador no Website);

» Saidas claramente assinaladas — o utilizador controla o sistema, podendo
a qualquer altura terminar uma tarefa ou desfazer uma operagéo e retor-

nar ao estado anterior;

» Atalhos — A interface deve possibilitar ao utilizador, atalhos que lhe permi-
tam executar as tarefas mais rapidamente, nomeadamente abreviagdes,
teclas de fungao, duplo clique, funcao de volta em sistemas de hipertexto,

etc;

* Boas mensagens de erro — As mensagens de erro devem ser claras, preci-
sas, construtivas, e se possivel devem sugerir ao utilizador solugbes para

corrigir o erro;

* Prevenir erros — conhecer as situagdes que poderdo provocar erros € modi-

ficar a interface para que eles ndo ocorram;

* Ajuda e documentagdo — A interface deve fornecer ao utilizador compo-
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nentes que o ajudem na sua interacdo e navegacao, como por exemplo,
ser disponibilizado um comando para perguntas frequentes (FAQ'S), um

componente de pesquisa e um comando de ajuda.

2.7. Testes de Usabilidade

A emergéncia dos testes de usabilidade, que vem desde 1980, é um indicador de
como a atengdo as necessidades dos utilizadores mudou ao longo do tempo. De-
morou, para que os designers, programadores e outros envolvidos na concepcéo
de um sistema interativo, pusessem em pratica este tipo de avaliagdo de produtos.
O relatério dos testes de usabilidade fornece a confirmacgao do progresso do produ-
to, tal como faculta recomendagdes do que deve ser mudado. Shneiderman e
Plaisant (2005, p.43) indicam que, “o feedback dos utilizadores durante o processo
de desenvolvimento pode fornecer informagdes Uteis e orientagdo”. Desta forma, os
designers e outros envolvidos no projeto obtém um feedback avaliativo pelo qual

podem orientar o seu trabalho.

Os sistemas interativos sdo desenvolvidos, segundo um objetivo de tarefas que
pretendem alcancar e permitir assim, ao utilizador conseguir realiza-las. Antes de
desenvolver um sistema, a prioridade é compreender como os utilizadores irdo usa-
-lo e quais as suas necessidades. Quando as interfaces ndo sdo projetadas a
pensar nos utilizadores, os mais “inexperientes podem sofrer horas de frustracéo e
talvez poderédo nunca ser bem sucedidos na sua tarefa” (Preece, 2000, p.13). Atra-
vés dos testes de usabilidade todas as tarefas e cenarios de utilizagdo de um pro-
duto, podem ser avaliados quanto ao seu desempenho, 0 que permite repensar e

desenvolver solugdes para resolver os erros de interface.

A técnica da qual o sucesso dos testes de usabilidade depende, é da incentivagao
para que os utilizadores pensem em voz alta sobre o que estdo a fazer, para onde
estdo a olhar e em que estdo a pensar. O moderador das sessdes de testes, deve-
ra manter o utilizador motivado e focado na realizacdo da tarefa, sem dar indica-
¢des precisas. Devera apenas avisar sobre imprevistos e ouvir atentamente para
perceber como é que o utilizador esta a lidar com a interface (Shneiderman e Plai-
sant, 2005).

Gravar as sessdes € essencial, uma vez por permitir que os membros da equipa
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que trabalham no projeto e ndo tenham oportunidade de observar os testes de usa-
bilidade, aceder aos mesmos. Tornando também possivel rever posteriormente os

procedimentos levados a cabo nos testes com um maior poder de analise.
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3. 0 PROJETO MEETHUB

A investigacao tem por base a seguinte questao de partida: Quais sao os proble-
mas de usabilidade que a aplicagdao meethub apresenta na sua primeira ver-

sao?

Os dispositivos méveis de ha poucos anos atras podem ser considerados “obso-
letos” nos dias de hoje. Eram totalmente focados no email, ndo continham ecras
sensiveis ao toque, muito menos tinham um browser capaz de exibir mais do que
um simples texto, links e uma imagem (Charland e Leroux, 2011), o que represen-
tava uma maior dificuldade na interagdo. Hoje existem dispositivos mais eficazes e

sofisticados, no entanto continuam a existir algumas barreiras.

Atualmente, os utilizadores despendem um tempo significativo na navegacdo moével
para obter um conteudo através de uma série de menus e icones. Um estudo reali-
zado no ano 2000 pelo Grupo Nielsen (WAP Usability Report) enfatizava a escala
deste problema e a incompatibilidade das expectativas do utilizador com a reali-
dade. O estudo revela que um utilizador esperavam ser capaz de aceder a
conteudos em 30 segundos, enquanto que a realidade apontava para os 150 se-
gundos. A Changing-Words langou um relatério em 2003 realizado por Barry Smith
sobre a analise de vinte portais méveis Europeus. A analise considerava que a

maior parte dos portais méveis inibiam os utilizadores na procura de dados.

Um utilizador moével tipico Europeu pode ter que fazer 16 cliques para navegar a
partir da home page de um portal até ao seu conteudo alvo. Em média os portais
Europeus estdo organizados de forma a que menos de 30% dos conteudos estao
entre 10-12 cliques da home page. Estes 10-12 cliques correspondem a um tempo
de navegacéo de cerca de 30 segundos, que é o limite toleravel para a maioria dos
utilizadores. Logo, mais de 70% dos conteudos de um portal mével é essencial-
mente invisivel para os utilizadores devido ao seu posicionamento dentro do portal
(Smith, 2003).

Inferindo especificamente na usabilidade das aplicacbes mobile, um estudo de
Nielsen (Mobile Usability Update, 2011) indica que a taxa de sucesso no seu uso é
de 76%. Estes dados mais atuais refletem um maior empenho no desenvolvimento

de aplicagdes, para que estas proporcionem uma melhor experiéncia ao utilizador.
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No entanto, permanecem alguns problemas de usabilidade por resolver para além
das limitagcdes do préprio dispositivo. Devido a mobilidade, é possivel aceder a
informacao em qualquer sitio e em qualquer lugar. No entanto os utilizadores espe-
ram fazé-lo de forma rapida e eficaz. Para que este acesso ubiquo a informacéao
seja bem sucedido, a interacdo deve ser mantida o mais simples possivel. As
aplicagdes devem ter por base normas culturais de leitura e convengbes (Hoober e
Berkman, 2011). Desta forma o utilizador pode entender mais facilmente a locali-
zagao e a forma de acesso a informagao. Hoober e Berkman (2011, p.9) afirmam
que “como designers queremos criar 0S n0ssos layouts com base nas normas cul-
turais de leitura e convengdes e na forma como as pessoas processam informagao.

Nos também queremos criar informacao de facil acesso e de facil localizacao”.

Os utilizadores mobile ttm metas e tarefas especificas, desta forma os layouts ne-
cessitam refletir os modelos mentais e esquemas compreendidos pelos utilizadores.
Os elementos de uma interface, estejam eles representados graficamente, em texto
ou em imagens, permitem reduzir a tarefa do utilizador, orientando-o e ajudando-o.
Permitem ainda a manipulacéo direta da interface, antecipando as necessidades e
0s objetivos do utilizador. Estas caracteristicas sao fundamentais para o sucesso
da interagdo com uma aplicagcdo mobile, contribuindo para uma experiéncia agra-

davel do utilizador e para o facil uso do sistema interativo.

Em Janeiro de 2010 a “Localytics” analisou como varias aplicagbes desenvolvidas
para android, para iPhone, para iPad, para blackberry e para o Windows phone 7,
estavam a ser usadas. Descobriram que 26% das aplicagdes instaladas foram utili-
zadas apenas uma vez e que com a mesma percentagem (26%) das aplicagbes

foram utilizadas onze vezes ou mais, como podemos observar na figura 4.

Uma aplicacdo bem desenvolvida e que seja consistente, contribui para que a mes-
ma venha a ser usada por varias vezes no futuro. Deixando assim os utilizadores

satisfeitos com o seu desempenho e diminuindo a margem de abandono do uso.
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App Usage by Customers Acquired in 3Q 2010
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Fig. 4 — Grafico representativo do uso das aplicagdes mobile

3.1. A Empresa

A WATERDOG mobile é uma “start-up” portuguesa, a empresa encontra-se focada
apenas no desenvolvimento de produtos e solugdes para dispositivos méveis. Des-
ta forma tém um posicionamento muito especifico no mercado o que lhe da alguma
credibilidade e viabilidade. Esta empresa que surgiu oficialmente em Margo de
2011 foi fundada por quatro profissionais interessados em trabalhar na area mobile.
Acreditam que a tecnologia movel esta em constante crescimento e que continuara
a mudar as nossas vidas no futuro. Antes de fundarem a empresa, estes quatro
profissionais comegaram a trabalhar juntos em Outubro de 2010 em vérios projetos.
Posto isso, vendo como o grupo resultava bem, decidiram empreender no projeto
WATERDOG mobile.

A WATERDOG tem uma faturagdo anual entre os 70.000€ e os 100.000€. Traba-
Iham com clientes nacionais e internacionais das mais variadas areas de negécio,
tal como a Espanha, a Alemanha e a Australia. No entanto, o portfélio da empresa
nao é publico. Tendo em conta que a maioria dos projetos desenvolvidos pela WA-

TERDOG mobile sdo confidenciais.

A WATERDOG encontra-se situada no Cowork Lisboa, uma zona estratégica para

a empresa, que a mantém no seio de uma incubadora criativa. O Cowork Lisboa
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oferece as melhores condicbes de trabalho as empresas la sediadas. Organiza
eventos, como workshops e conferéncias, relacionados com varios temas da atua-

lidade e permite assim, que as empresas explorem as suas areas de conhecimento.

A empresa foi fundada por quatro sécios, ao que atualmente mantém-se apenas
trés. O Pedro Coutinho, é sécio-fundador e gerente da empresa e foi o responsavel
pela coordenacdo do meu estagio. E o gestor de projetos da WATERDOG. Licen-
ciou-se em Engenharia de Telecomunicagbes pela Faculdade de Engenharia da
Universidade do Porto (1999-2005), posteriormente concluiu o mestrado em Gestéo
de Projetos pela Universidade Politécnica da Catalunha (2007-2009). Desde essa
data desempenhou fungdes como gestor de projetos, em empresas como a CTAE -
Aerospace Research and Technology Center e a EVOLVE Space Solutions. Um
outro membro da empresa é o Jorge Galrito, também ele soécio-fundador da
WATERDOG e é o programador iOS. Frequentou o curso profissional de Ciéncias
da Computagcdo na Escola Profissional de Educagao para o Desenvolvimento
(1999-2002), posteriormente tem desempenhado fungdes como de suporte técnico,
administrador de sistemas, operador de sistemas, programador web e mais recen-
temente programador iOS. Trabalhou em empresas e instituigdes como a Novis, a
ETIC, a Safira, a Outbox Ativism e a Research&Design. O terceiro membro da
WATERDOG, também sdcio e programador android, € o Gongalo Ferreira. Licen-
ciou-se em Engenharia da Computagéo pelo Instituto Superior de Engenharia do
Porto (2003-2008) e concluiu o Mestrado, também em Engenharia da Computacao
pelo Instituto Superior de Engenharia do Porto (2009-2012). Posteriormente come-
¢ou a trabalhar na ALERT Life Sciences Computing como programador web e mais
tarde como programador android. Entrou depois para o projeto WATERDOG

mobile.

A identidade da WATERDOG, como o préprio nome o indica, tem como base o cao
de agua portugués. Esta raga canina é um icone reconhecido internacionalmente.
Esta associacdo adequa-se a estratégia que a empresa quer desenvolver, ou seja,
manter caracteristicas nacionais mas atuando também num mercado internacional.
O projeto meethub, desenvolvido em parceria com a AEVO (uma empresa alema),

esta orientado para um publico internacional.
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Como a WATERDOG mobile tem ja alguma visibilidade no mercado, o seu trabalho
é valorizado e reconhecido®. A empresa opta por investir e apostar no desenvolvi-
mento de produtos préprios. Podemos considerar como uma empresa auténoma
gue desenvolve produtos do inicio ao fim, num processo chamado “chave na méao”.
Desenvolvem todo o produto desde a concetualizagao, o design, o desenvolvimento
e a gestdo, apresentando assim solugbes completas. Foi possivel observar que a
empresa tem também autonomia suficiente para gerir que tipo de projetos aceita.
Constatando-se que aceitam preferencialmente solicitagdes que representem um

desafio.

Para uma start-up apostar no desenvolvimento de produtos ndo € o mais comum,
no entanto € uma posigédo que faz subsistir a WATERDOG no mercado. Posso ca-
racterizar os membros da WATERDOG como “informalmente sérios”. Cada profis-
-sional, apesar de gerir o seu préprio horario de trabalho, cumpre com as metas de
entregas estabelecidas. Funcionam e assumem as suas responsabilidades e orga-
nizam-se liberalmente. Cada um dos quatro profissionais preocupa-se com o que
faz diariamente e nota-se um grande empenho em estarem constantemente infor-
mados e atualizados sobre o desenvolvimento na area da tecnologia mobile. Sao
estas caracteristicas que colaboram para todo o conhecimento que a empresa

possui.

A WATERDOG é uma empresa que se foca essencialmente na area do mobile.
Desenvolve e aceita s6 os projetos que se inserem nessa area. E notavel que a
empresa fica agradada com o facto de ver os seus produtos serem usados pelas
pessoas e valorizam o seu bom desempenho. Foi desta forma que apostaram num
estudo de usabilidade no produto em que mais investiram até ao momento. Impor-

taram-se realmente que esse produto fosse de facil utilizagcao.

> A WATERDOG em parceria com o Avila Business Center e com a Swipe Twice desen-
volveu a aplicagdo myOffice. E uma aplicagdo de escritério virtual ideal para profissionais e
empresas que ndo necessitam de um escritério permanente, mas que no entanto n&o dis-
pensam uma imagem corporativa com o apoio de uma equipa de secretariado profissional.
O myOffice foi o produto que deu alguma visibilidade a WATERDOG, esta aplicagao teve
num total 29.000 downloads
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Contudo, as mais valias da empresa sdo, essencialmente, o vasto conhecimento na
area mobile e a apresentagdo de solugdes para o quotidiano de um determinado
publico. O trabalho da WATERDOG tem sido destacado na sua area®.

A WATERDOG mobile proporcionou um bom ambiente de trabalho e contribuiu
fortemente para o sucesso do estudo de usabilidade da aplicagdo meethub. Trata-
se de uma boa empresa para acolher estagiarios, que valoriza e esta disposta a
receber propostas de estudos curriculares. Os membros da empresa apoiaram
durante todo o desenvolvimento do estudo e forneceram todo o material necessario

para concluir este percurso.

3.2. Atividades Desenvolvidas Durante o Periodo de Estagio

As 400 horas de estagio decorreram desde Fevereiro a Maio de 2012, esta ativi-
dade foi dividida em trés fases de trabalho com diferentes objetivos a cumprir. A pri-
meira fase consistiu no planeamento dos testes de usabilidade, na construgdo do
exercicio como base de testagem e nas questbes de logistica das sessbes de
testes de usabilidade. Numa segunda fase os testes de usabilidade foram postos
em pratica. A terceira fase destinou-se a analise dos resultados de cada sessao e

foram feitas propostas com vista a melhorar o produto.

O desenvolvimento do estagio centrou-se no estudo de um sé produto, o meethub,
uma aplicagdo mobile desenvolvida pela empresa WATERDOG mobile em parceria
com a AEVO. O meethub é o produto em desenvolvimento previsto ser langado nos
proximos meses. Trata-se de uma solugado para eventos networking. Inicialmente os
participantes de um evento tém que se registar na aplicacéo e no préprio evento em
que vao estar presentes. Tém depois acesso ao programa de conferéncias e po-
dem definir a sua disponibilidade para terem reunides com outros participantes.
Apos serem feitos os pedidos de reunibes, os mesmos sao corridos num algoritmo
que cruza a disponibilidade dos participantes, aumentando a hipdétese de cada um
deles vir a ter um maior numero de reunides. No entanto trata-se de uma aplicagcéo

com alguma complexidade. O meethub visa solucionar uma atividade social. Avaliar

6 Recentemente, a aplicacdo myOffice desenvolvida pela WATERDOG mobile e pela Swi-
pe Twice foi distinguida pela IDC, uma empresa internacional especialista na area de mar-
ket intelligence, com um CIO Award durante o evento CIO Summit 2012. O myOffice faz

agora parte do Top Ten dos melhores projetos tecnoldgicos nacionais.
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o seu desempenho junto de utilizadores torna-se essencial para que tenha um bom

impacto.

Na primeira fase do estagio foi desenvolvido o planeamento minucioso das sessoées
de testes de usabilidade, juntamente com a sua logistica e foi também idealizado o
exercicio a ser posto em pratica durante as sessdes de testes. Foi definido que as
sessdes decorreriam de 16 a 24 de Abril de 2012, onde seriam recebidos sete parti-
cipantes com caracteristicas e perfis que nos seriam interessantes observar. Estes
participantes seriam possiveis utilizadores do meethub que frequentassem no mini-
mo duas vezes por ano eventos e que tivessem ja alguma familiaridade com o uso

de aplicagdes mobile.

Era essencial numa fase inicial definir quem iria desempenhar o papel de mode-
rador e quem seriam os observadores. Ficou estipulado que o moderador dos tes-
tes de usabilidade seria a propria investigadora, e os observadores seriam o0s qua-
tro membros da equipa que trabalhava no projeto. As tarefas e os cenarios dos
testes de usabilidade seriam a base principal para que a avaliagdo do produto fosse
bem conseguida. Portanto desde cedo dediquei-me a estruturagdo dos testes,

apliquei-os com frequéncia até concluir que estavam aptos e consistentes.

Os testes consistiam na realizagcao de tarefas em diferentes cenarios. Por tarefa
podemos entender a meta que o participante deve alcancgar. O cenario é a descri-
c¢ao do ambiente que envolve a tarefa. Este ndo poderia ser muito indutivo e de-
veria representar um contexto de utilizagdo. Por exemplo, o primeiro cenario da
sessao era: “O evento User Experience Lisbon ira acontecer dentro de 3 dias.
Como ira participar tome as medidas necessarias para poder comecar a utilizar a
aplicagdo meethub nos préximos dias”. Neste caso a tarefa pretendida era “efetuar

o registo no meethub”.

As tarefas seguintes que o participante devia concluir passavam por inscrever-se
no evento, consultar o programa do evento e definir a sua disponibilidade para reu-
nides, consultar a lista de participantes e enviar pedidos de reunides, preencher o
perfil, consultar o estado das reunibes, aceitar um pedido para reuniao, cancelar
uma reuniao ja agendada, cancelar a inscricdo no evento e fazer logout. No total
eram dez tarefas e igualmente dez cenarios que cobriam toda a navegagéo e os

passos necessarios para utilizar a aplicagao.
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Segundo Steve Krug (2010) ao definir o ambiente para os testes de usabilidade
sempre que possivel devem ser requisitadas duas salas de sessdes. Os observa-
dores nao devem estar fisicamente presentes na sala onde o teste decorre. Visto
que para além de poder tornar-se constrangedor para o participante, os observa-
dores ndo tém as condigdes necessarias para poderem trocar comentarios entre si.
Desta forma ao definir o ambiente requisitei duas salas de sessées uma ao lado da
outra para tornar mais facil o compartiihamento de imagem e som. A partilha da
imagem da sala de testes para a sala de observacéo, foi feita através de um cabo
VGA que transmitiu a gravacdo do teste no computador para um ecra televisivo
onde os observadores assistiam. Quanto ao som foi partilhado através de uma cha-
mada interna de uma sala para a outra. Nesta fase deliberei sobre que planos
seriam captados durante a sessdo. Autores como Steve Krug (2010), defendem
que a gravagao da face do utilizador s6 deve ser feita em casos de extrema neces-
-sidade. Porque na maior parte das vezes embagaram o utilizador e condicionam a
interacdo. Desta forma optei pelo registo apenas do ecra do dispositivo, visto que

wl

com o “thinking aloud protocolo™ ja iriamos obter comentarios que refletissem o

estado do participante.

Um teste de usabilidade nao acontece sem participantes. Nielsen (2000) apontou
gue com cinco participantes seria possivel identificar 97% dos problemas de usabil-
idade de um sistema interativo. Para o caso especifico do meethub recrutei sete
participantes, apesar do numero ideal serem cinco. Considerei que sendo a apli-
cacao complexa e com tipos de atividades variados seria mais eficiente ter um nu-
mero maior de participantes. De forma a cobrir todo o planeamento dos testes de
usabilidade, criei checklist's que me permitiram saber o que fazer trés semanas
antes dos testes, duas semanas antes dos testes, uma semana antes dos testes e
no dia do teste. Nesta fase desenvolvi também o script que o0 moderador deveria
seguir e toda a documentacido necessaria para levar a cabo os testes, tal como as
instrucbes para os observadores, o acordo entre a organizagdo e o participante e
um documento que permitia os observadores anotarem os trés principais problemas

de usabilidade que detetaram na sessao.

"o “Thinking Aloud Protocol” € uma técnica utilizada para recolher dados durante testes de
usabilidade de um sistema interativo. E pedido no decorrer do teste, ao utilizador, para que
pense em voz alta enquanto interage com o sistema. Obtendo assim o seu feedback avalia-

tivo.
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Ainda na primeira fase do estagio foi desenvolvida uma solugéo para captar o ecra
do smartphone, com o objetivo de visualizar também o dedo do participante con-
soante interagia com o meethub. Sendo o dedo, o mecanismo de interagdo com
uma aplicagdo mobile - o que é bem diferente num teste de usabilidade realizado
em computador onde a interacdo se da através do rato - seria necessario arranjar
uma técnica diferente das que ja existem para testes de usabilidade na web. Ao
testar um site ou portal é possivel seguir a atividade do participante apenas através
do arrastamento do rato. Num smartphone é necessario captar o ecra na totalidade
e 0 movimento da méao do participante para obter resultados. Desta forma, construi
uma maneira de suportar uma webcam em paralelo com o ecrd do dispositivo. Este
suporte foi pensado de forma a néo interferir na interagdo natural do participante

com o dispositivo (ver figura 5).

Fig. 5 — Suporte para webcam com vista a captar o ecrd do smartphone

Ainda numa primeira fase, tornou-se fundamental realizar um pré-teste. A simula-
cao foi feita uma semana antes do primeiro teste de usabilidade ter inicio. Desta

forma foi possivel corrigir alguns cenarios que resultaram menos bem.

Na segunda fase do estagio foi posto em pratica todo o planeamento feito para os

testes de usabilidade, onde desempenhei o papel de moderadora. Antes de cada
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sessdo realizava novamente um teste ao equipamento, para entdo depois receber o
participante. No inicio de cada sessdo comecgava por dar as boas-vindas ao
participante e fazia uma introducido aos procedimentos do teste. Inclusive explica-
va a necessidade do participante pensar em “voz alta”. De seguida colocava algu-
mas questdes ndo contextuais, tais como: quais eram as fungdes que o partici-
pante desempenhava durante o dia, que tipo de consumo semanal fazia de aplica-
¢cbes mobile e se tinha alguma aplicacdo favorita. Com isto pretendia deixar o
participante a falar confortavelmente. Seguidamente passava para o objetivo da
sesséo, as tarefas e os cenarios. Nesta altura reforcei novamente a necessidade do
participante pensar em voz alta, de dizer o que estava a tentar fazer, em que estava
a pensar e para onde estava a olhar. Eu como moderadora comecgava por ler
cenario a cenario em voz alta e depois passava uma copia impressa do mesmo ao
participante. Depois de concluidos todos os cenarios deslocava-me a sala de
observacdo para ver se os restantes membros da equipa gostariam de colocar
alguma questdo. Feito isto dava a sess&o por terminada, agradecia a colaboragéo

do participante e enfatizava o quanto a sua ajuda tinha sido util.

A terceira fase do estagio destinou-se a analise e conclusbdes das sessdes de tes-
tes de usabilidade. Foram revistas as anotagdes dos observadores e os videos de
cada sessao, nesta altura foi feita também uma pds-producdo de cada video. Atra-
vés dos trés problemas de usabilidade que cada observador detetou nas varias
sessoes, foi feita uma lista segundo a importancia que cada problema tinha em ser
resolvido e com que brevidade. De seguida foram também idealizadas algumas
solugbes que visavam melhorar o meethub, em forma de relatério de usabilidade

entregue 8 WATERDOG mobile (disponivel em anexo).

3.3. Nivel de Contributo, Prestacao e Participacdao nos Projetos

O meethub é um projeto de grande importancia para a WATERDOG mobile. A em-
presa demonstrou-o ao preocupar-se com o desempenho do produto e deu a devi-
da importancia a experiéncia do utilizador. O meu estagio iria contribuir para o bom

resultado do meethub.

Com a proposta para fazer um estudo de usabilidade as aplicagbes mobile, em co-
laboragdo com a WATERDOG realizamos uma investigagao pioneira, onde existiam
poucas solu¢des para levar a cabo um teste de usabilidade num smartphone. Um

estudo de usabilidade neste dispositivo € algo que ndo temos conhecido de ter sido
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realizado antes em Portugal. Com a supervisdo do meu coordenador de estagio na
empresa, desenvolvi um plano de trabalho para levar a cabo nas 400 horas de
estagio e idealizei os testes de usabilidade. Contribui para uma nova area de inves-
tigacdo na WATERDOG, que foi um estudo de usabilidade, tendo sido a primeira

vez que se realizou uma investigagao desta natureza na empresa.

Com o desenvolvimento do estagio e com os resultados dos testes de usabilidade,
foi possivel chegarmos a boas conclusdes. Soubemos exatamente o que deveria
ser mudado, ao qual propus algumas solugdes. Participei no projeto desde o seu
desenvolvimento até o mesmo comegar a ganhar forma. Foi ainda nesta fase que o
testamos. Como conclusao a minha prestacdo no projeto meethub, posso afirmar
que contribui fortemente para a avaliagdo do produto e para o melhoramento do

mesmo.

3.4. Os Testes de Usabilidade do Meethub

No caso pratico do meethub, foram aplicados sete testes, que permitiram fazer uma
avaliagdo da aplicagdo. Foram identificadas dez tarefas que os utilizadores podem

concretizar com o produto:

1. Efetuar o registo no meethub.

2. Realizar a inscricdo num evento, introduzindo os seus interesses para

esse mesmo evento e introduzir o cédigo de autenticagao.

3. Consultar o programa de um evento e definir a sua disponibilidade para

reunioes.

4. Consultar a lista dos participantes de um evento e enviar pedidos de reu-

nides.
5. Preencher um perfil de utilizador.
6. Consultar o estado dos pedidos de reunides enviados e recebidos.
7. Hipotese de aceitar, adiar ou rejeitar pedidos de reunides.
8. Cancelar reunibes ja agendadas.
9. Cancelar a inscricdo num evento.

10. Realizar logout do meethub.
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No mesmo ambito foi feito corresponder a cada tarefa um cenario de utilizagao, que

cada participante deveria concretizar. Os dez cenarios estipulados foram os se-

guintes:

1.

O evento “User Experience Lisbon” ira realizar-se dentro de trés dias. Co-
mo ira participar tome as medidas necessarias para comecgar a usar o

meethub nos proximos dias.

Para aceder ao programa do evento “User Experience Lisbon” tem que
assegurar a sua presencga usando o seguinte codigo de autenticacéo
Yx0m1.

Durante o evento vai dedicar algum tempo livre para fazer networking, use
a aplicacéo para se mostrar disponivel.

Agora que definiu a sua disponibilidade, procure sondar perfis que lhe
sejam interessantes conhecer entre os participantes do evento “User

Experience Lisbon” e planeie reunides com alguns deles.

Para dar a conhecer melhor os seus interesses necessita terminar o

preenchimento dos seus dados pessoais.

Como planeou reunides com alguns participantes, informe-se sobre o es-

tado em que as mesmas se encontram.

Deparou-se com um pedido de reunido de um participante do evento,

tome uma decisdo face ao mesmo.

Sendo a sua presenga no evento “User Experience Lisbon” limitada, e
como tem mais interesse em conhecer certos participantes do que outros,
altere o estado de uma das reunibes ja agendadas para poder mostrar-se

novamente disponivel para outras reunides.

Deparou-se com um imprevisto, de forma a que ja n&o estara disponivel
para participar no evento, use a aplicagdo para dar conhecimento desta

situagao.

10. Apds ter finalizado os seus objetivos, deixe de utilizar o meethub.

Todos os cenarios foram avaliados num teste piloto, de forma a entender se seriam

claros para os participantes. Apos algumas alteracbes, cada um deles teve um
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impacto eficaz, em que sem dar indicagdes muito precisas cada participante con-

seguiu reter o objetivo de cada passo.

3.5. Conclusoes dos Testes de Usabilidade

Com os resultados dos testes de usabilidade, foi possivel concluir que o meethub

apresentava alguns problemas de usabilidade que impediram os participantes das

sessdes de concluir as tarefas estipuladas. Ao longo das sete sessdes de testes, foi

possivel detetar as seguintes dificuldades por parte do utilizador no uso do meet-

hub:

Problema de Usabilidade

N° de Incidéncias

O botéo de registo do evento nao foi intuitivo para os utiliza-
dores, alguns deles ndo o descobriram e outros clicaram sem
intencdo. O que impediu os participantes de efetuarem o re-

gisto sem auxilio. Ver figura 6.

O botao “meetings hub” no ecra inicial que permite consultar o
estado das reunibes ndo mostrou ser claro, alguns participan-
tes ndo conseguiram desempenhar a tarefa de consultar o

estado das reunides. Ver figura 7.

As “slots” para definicdo de disponibilidade n&o sdo explicitas,
alguns dos participantes ndo assumiram que existisse uma
acao nesse ecra quando foi pedido para se mostrarem dispo-

niveis para reunibdes. Ver figura 8.

Na consulta do programa do evento ndo ficou claro para
alguns participantes de que o programa continha mais do que

um dia. Ver figura 8.

Ao informaram-se sobre o estado das reunides alguns
participantes mostraram dificuldade em distinguir os icones de
alerta de estados. O estado pendente foi associado a uma

mensagem de erro. Ver figura 9.

Quando pedido para aos participantes cancelarem a inscrigao
no evento, alguns deles mostraram-se confusos quanto ao
facto do mesmo icone “check” servir o mesmo efeito, de regis-

to e de anulagéo do registo.
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Os participantes néo identificaram uma hierarquia de utilizagdo e de navegacao na
aplicagéo, onde alguns icones ndo comunicaram corretamente qual a sua fungéo.
Uma medida proposta, para além de tornar os icones mais intuitivos, seria imple-
mentar instrugdes de utilizacdo no primeiro uso do meethub. Uma outra possibili-
dade seria implementar um sistema de navegagado, que permitisse ao utilizador
localizar-se na aplicagéo e saber quais os passos que lhe faltam completar (no
caso do registo no evento que implica a inser¢cdo do cédigo de autenticacdo, a

definicdo de disponibilidade e a insergdo dos interesses no evento).

O botdo de registo no evento (icone check) ndo mostrou ser eficaz, de tal forma
que nao foi assumido pelos utilizadores que se trataria de um botdo. Esta questao
foi assinalada como prioritaria. O botdo deve ser redesenhado, visto que limita
totalmente o uso do meethub. O posicionamento do botdo e a sua visibilidade deve
também ser revista, tendo em conta que na tarefa de registo no evento, os utiliza-
dores procuravam a opg¢ao de registo na parte inferior do ecra onde se encontram
as restantes opgdes. Foi neste ecra que os utilizadores se mostraram mais propen-

sos a abandonar a aplicagéo.

Através do cenario que envolvia a definicdo de disponibilidade do utilizador, foi
possivel detetar algumas dificuldades na interagéo, visto que alguns utilizadores
nao interpretaram que se tratava de uma agao nesse ecra. Desta forma, foi possivel
concluir que devem ser inseridas instrugdes claras na interface, para que o utiliza-

dor defina a sua disponibilidade.

Algumas necessidades expressas pelos utilizadores devem ser implementadas no
meethub. Sdo exemplos, informar a que horas sera a reuniao do pedido recebido, e
possibilitar a introdugdo de uma justificagdo quando um utilizador anula o seu regis-
to num evento, informando assim os utilizadores com quem havia ja agendado reu-

nides.

No entanto podemos concluir que apesar de algumas dificuldades e problemas de
usabilidade, que podem ser facilmente reparados, o meethub consegue transmitir
claramente as suas funcionalidades e potencialidades. A ideia foi bem recebida pe-
los possiveis utilizadores. Os niveis de frustragdo foram baixos, nunca os desmoti-
vando de continuar a explorar o meethub. O meethub foi reportado como uma

solucdo de exceléncia para os problemas de networking em eventos.
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4. CONCLUSOES

Os testes de usabilidade mostraram ser uma forma eficaz para obter a opinido dos
futuros utilizadores de um produto, de avalia-lo e obter indicagbes precisas sobre o
seu desempenho. No caso do estudo de usabilidade da aplicagdo meethub, foi pos-
-sivel adquirir informacdes especificas que contribuiram para melhorar significa-

tivamente a interface. Favorecendo assim a experiéncia do utilizador.

A ideia defendida por Nielsen (1992) de manter o design centrado no utilizador,
envolvendo-o em todas as fases do desenvolvimento de uma interface, contribui
fortemente para compreender as necessidades dos utilizadores, que devem predo-

minar na concecéao da interface.

Confirma-se que, uma interface com caracteristicas e elementos consistentes, pro-
porciona uma melhor experiéncia de utilizagdo. A filtragem e a hierarquizagao da
informacao diminui significativamente o tempo de navegacdo despendido pelos
utilizadores com uma interface. As interfaces das aplicagées mobile, devem porém
responder corretamente aos modelos mentais criados pelos utilizadores sobre as
possiveis situagdes de uso. Os elementos da interface devem ser claros o suficien-

te, para orientar, ajudar e simplificar a tarefa do utilizador.

Um dos principais problemas que o mercado das aplicagbes mobile encontra, € a
elevada taxa de abandono apds a primeira utilizacdo. Ao manter as caracteristicas
mencionadas para um uso eficaz e eficiente das aplicacdes, é possivel reduzir essa
taxa de abandono. Aplicagbes bem construidas possibilitam um uso frequente, por

parte dos utilizadores.

Esta pratica de avaliagdo de sistemas interativos, que se interessa fortemente pelas
necessidades dos utilizadores, permite orientar um projeto e obter recomendagdes
precisas sobre o que deve ser mudado numa interface, através dos resultados
adquiridos. Podemos concluir que um estudo de usabilidade é essencial para ava-
liar o quao facil um interface é de utilizar, tendo em conta a qualidade da experién-

cia do utilizador ao interagir com um sistema interativo (Nielsen, 1994).

E concluido que os sistemas interativos devem ser realmente desenvolvidos com
foco nas necessidades de quem os vai usar. A usabilidade assegura o bom funcio-

namento dos sistemas, garantindo que estes sejam de facil uso, eficientes e agra-
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daveis (Preece, Rogers e Sharp, 2005). O que vem a confirmar o facto do objetivo
central da usabilidade ser facilitar o uso de interfaces, de forma a reduzir o esforgo
cognitivo por parte dos utilizadores (Medina, 2006). Assim sendo, os utilizadores
podem desempenhar as suas tarefas com um maior rendimento, produtividade e

eficacia.

Pode-se afirmar porém, que a usabilidade diz respeito a capacidade que uma inter-
face tem de oferecer condi¢cdes aos utilizadores, para que estes alcancem as suas
metas de interagdo (Basten e Scapin 1993, citados por Santos, 2006). Esta meto-
dologia avalia a prestacdo dos sistemas interativos que surgem em resposta as

necessidades dos utilizadores, tendo em conta as condi¢des prestadas.

Confirma-se a importancia salientada, por Preece et al. (1994), de que os pro-
cessos cognitivos dos utilizadores devem ser tidos em conta no desenvolvimento
de uma interface, visto que esses processos estao constantemente presentes nas
suas atividades diarias. Como tal, esta compreensao da interagao entre o utilizador
e a interface, é essencial nas praticas de design. Nielsen (1992, citado por Kabir,
2011), confirma essa importancia, ao afirmar que o primeiro passo no processo de

usabilidade é conhecer os utilizadores alvo.

Outros autores como, Gould e Lewis (1985, citado por Kabir, 2011), enfatizam que
o0 UCD deve também focar-se desde cedo nos utilizadores e nas suas tarefas, para
uma melhor compreensao dos mesmos. Também Karat (1996, citado por Gulliksen
et al, 2003) defende que o UCD envolve os possiveis e potenciais utilizadores de
um sistema durante e pds o seu desenvolvimento. O que contribui para que o sis-

tema interativo seja utilizavel.

A usabilidade esta disseminada em diversos elementos, como Nielsen indica
(1994). Ela esta relacionada com a facilidade de aprendizagem, a eficiéncia, a
facilidade de memorizagao, a seguranca e a satisfagdo com que um utilizador usa
uma interface. Os testes de usabilidade, como confirmam Shneiderman e Plaisant
(2005), sao o melhor contributo para que os designers e outros envolvidos no
desenvolvimento de sistemas interativos, obtenham um feedback avaliativo pelo

qual orientam o seu trabalho.

O feedback avaliativo obtido através dos testes de usabilidade do meethub e os

problemas detetados, permitiram efetuar uma melhoria significativa da aplicagéo.
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Como podemos constatar na figura 10, o icone “meetings hub” foi alterado. Apods ter
sido constado, em quatro dos participantes dos testes de usabilidade, que o botdo
nao comunicava o seu efeito. Esta solugdo apresentada podera ser mais intuitiva

para os utilizadores.

Na analise dos dados recolhidos dos testes de usabilidade, ficou claro que o posi-
cionamento do botao para registo no evento ndo era eficaz. A alteragao realizada, é
visivel na figura 11. O botao tem agora um maior destaque, tendo em conta que era
um passo fundamental no uso do meethub. Também tinha sido concluido, que o
facto de o botdo ter o mesmo efeito de registo e anulagao de registo tornava-se
confuso para os utilizadores. Observando a figura 12, é possivel notar a diferenca

entre as duas fungdes.
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Fig. 10 — Alteragéo do menu inicial Fig. 11 — Alteragéo do botao de registo

Na figura 13, podemos observar a alteragdo no programa do evento. Apés ter sido
constatado que alguns participantes ndo se aperceberam da existéncia de mais

dias no programa, nem da necessidade de definicao da disponibilidade.
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Para além de uma maior visibilidade dos restantes dias do evento, a definicdo da
disponibilidade tornou-se agora mais intuitiva. Os utilizadores conseguem agora ter
a percecao de que existe uma acado neste ecra, mais especificamente que terao
que definir a sua disponibilidade para conseguirem ter reunides. Tém agora indica-

cbes especificas para introduzirem o seu estado.
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Foi possivel confirmar que os icones de indicagao sobre o estado das reunides nao
resultaram eficazmente. Neste caso em especial, o estado de reunido pendente,
que foi associado a uma mensagem de erro. A alteragdo deste mesmo estado é
visivel na figura 14. Os restantes estados, reunido programada e reunidao nao pro-

gramada mantiveram-se como inicialmente.
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Com as alteragdes realizadas no meethub até ao momento, acredito que a aplica-
¢ao tem um melhor desempenho. No entanto, os testes de usabilidade devem con-
tinuar durante todo o ciclo de vida do meethub. Especialmente quando sdo aplica-

das alteragbes na interface.

4.1. Consideragoes Finais e Propostas de Melhoria

A maior parte dos servigos prestados pela WATERDOG sao realizados para agén-
cias de comunicagdo, que recorrem apenas para o desenvolvimento de produtos ja
desenhados. Este facto levou a WATERDOG a prescindir de designers. De tal mo-
do que recorrem a designers freelancers apenas quando precisam. Uma empresa
que pretende desenvolver solugbes completas, devia apostar em ter um designer
proprio. Desta forma dependiam apenas deles mesmos. Mesmo que normalmente

tenham apenas projetos de desenvolvimento, o designer poderia prestar servigos
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para outras empresas nas alturas em que existissem menos projetos de design. Ao
que a WATERDOG é constituida atualmente por um gestor de projeto, por dois

programadores mobile e por um programador web.

Uma hipotese que poderia ser explorada pela WATERDOG, seria prestar consul-
toria de usabilidade. Com o fim do meu estagio, a empresa reuniu bons conheci-
mentos de como realizar um estudo de usabilidade numa aplicagdo mobile. Este é
um servigo que facilmente podia ser implementado, mantendo a WATERDOG sem-

pre focada na mesma area.

Esta empresa com mais de um ano no mercado, apesar de ser ja reconhecida na
sua area de atuacdo, carece de uma maior comunicagdo dos seus servicos. A
WATERDOG encontra-se nas redes sociais, mas nao de forma ativa, e o seu site
contém apenas informagao sobre como contactar a empresa. Ao que estas plata-
formas poderiam ser melhor aproveitadas, acentuando ainda mais a posi¢do da
WATERDOG no mercado e permitindo aos seus clientes acompanharem o seu

trabalho.

Sou de acordo que a empresa desenvolva apenas produtos que tenham um fim
funcional e que representem um desafio. Desta forma os membros da equipa sa-
bem que o trabalho desenvolvido sera valorizado quando os utilizadores recorrerem

aos seus produtos, com fim a completarem as suas atividades do quotidiano.
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6. ANEXOS

ANEXO 1. Meethub Report

STUDY OF USER EXPERIENCE MEETHUB

The study of meethub app was made by several Usability Tests, this way it was

possible get different insights and different feedbacks.

Usability Testing

The study of meethub was applied through usability testing, that took place between
16 and 23 of April. Each test session lasted a maximum of 30 minutes and in total

were applied seven usability testing.

The seven invited participants to test the meethub, have ages between 25 and 45
years, perform functions such as programmers, business managers, which are all
frequent users of mobile apps (with different levels of interactions) and each partici-

pant participates at least twice a year in events.

During the test session the participant was guided by ten scenarios of use of meet-
hub, in order to make one total navigation by the app. The sessions were observed
by team members (via the video sharing), where each noted the difficulties of inte-

raction that detected in the participant.

The detected problems (in order of frequency with which emerged):

- Registration button is not intuitive for the participants, some of them not found the

button; (participant 1, participant 2, participant 4, participant 5 and participant 6)

- The icon “meetings hub” is not clear, must participants consulted the state of
meetings in the list of event participants; (participant 1, participant 2, participant 6

and participant 7)
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- Feel a need to know what time was the meeting request received; (participant 3,

participant 4 and participant 5)

- The button “fill from address book” in register is only visible in the end of screen;

(participant 2 and participant 7)

- The slots to define the availability are not explicit, some participants not considered

that there was as action on that screen; (participant 2 and participant 4)

- Did not notice that there were other days in the event program; (participant 3 and

participant 7)

- In the fields for entering text the app does not take the first letter as uppercase (?)

(participant 5).

- The icons in dashboard do not express a hierarchy order; (participant 3)

- Not filled the “networking interests”, did not realize what was required; (participant
3)

- Could not easily distinguish the state of meetings in “meetings hub”, did not know

whether a meeting was already scheduled or is it a request; (participant 4)

- Felt the need to see more information on meeting requests received. (participant 7)

- To cancel a meeting did not considered the “can’t meet” the best option, would be

something like “cancel meeting”; (participant 4)

- Does not associate the icon “check” to a button deregistration of an event; (partici-

pant 7)

- To cancel its participation in an event, the participant needed an option to give a

justification for people who had scheduled meetings. (participant 7)
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Conclusions:

With the usability testing we can conclude that the app has some barriers that
constrain their use, however they are issues easy to resolve which have maximum
priority. The navigation structure of the meethub should be more intuitive, however
the tests sessions are not the real environment of the app, where certain problems

detected are easily overcome.

The amendment that must be given priority is the issue of registration button, then
changing the icon “meetings hub” and making the definition of slots availability more

intuitive.

Should be taken into account some feedback given by participants who have very
interest in being included in meethub, like changing the location of the button “fill
from address book”, inform the meeting time in request received and allow a

justification in the deregistration of the event.
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ANEXO 2. Tarefas e Cenarios Testados

Task 1 — Efetuar o registo.
Scenario: O evento “User Experience Lisbon” ira acontecer dentro de 3 dias, co-
mo ira participar tome as medidas necessarias para poder comecar a utilizar a

aplicacdo meethub nos proximos dias.

Task 2 — Inscrever-se num evento, introduzir interesses e o cédigo de autentic.

Scenario: Para aceder ao programa do evento “meethub Usability Testing” tera
que assegurar a sua presenca usando o seguinte cdédigo de autenticac&o
ABCDE.

Task 3 — Consultar programa do evento, identificar slots livres.
Scenario: Durante o evento vai dedicar algum tempo livre para fazer networking

com pessoas do seu interesse, use a aplicagdo para se mostrar disponivel.

Task 4 — Consultar lista de participantes e convidar para reunibes.
Scenario: Procure sondar perfis que lhe sejam interessantes entre os participan-

tes do evento “meethub Usability Testing” e planeie reunides com alguns deles.

Task 5 — Preencher o perfil.
Scenario: Para dar a conhecer melhor os seus interesses necessita de concluir

o preenchimento dos seus dados pessoais.

Task 6 — Ver estado dos meetings.
Scenario: Como planeou as suas reunides com participantes do seu interesse,

informe-se sobre o estado das mesmas.

Task 7 — Tomar uma decisido sobre um pedido para reunido.
Scenario: Tendo-se deparado com pedido para reunido de um utilizador, tome

uma decisdo face a mesma.

Task 8 — Cancelar uma reunido ja agendada.

Scenario: Nao tem muito tempo disponivel para se dedicar a reunides, como
tem mais interesse em conhecer certos participantes do que outros, altere o
estado de uma das reunides ja agendadas para poder mostrar-se novamente

livre para outras reunides.
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Task 9 — Cancelar inscrigao do evento.
Scenario: Surgiu um imprevisto da forma que ja ndo estara disponivel para

participar no evento, use a aplicagao para dar conhecimento desta situacao.

Task 10 — Fazer logout.

Scenario: Visto ter finalizado os seus objetivos, deixe de usar a aplicagao.
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ANEXO 3. Disposicao do Espago para os Testes de Usabilidade

SALA DE OBSERVACAO observadores

SALA DE TESTE

participante

moderador

ecra televisivo
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ANEXO 4. Checklist’s

Anexo 4.1. Checklist com Tarefas a Realizar Trés Semanas Antes dos Testes
de Usabilidade

[0 Configurar o que ira ser testado, confirmar se as fungdes basicas do produto
estdo a funcionar.

[ Criar a lista de tasks para o teste.

(1 Definir que tipo de utilizadores seréo testados.

0 Procurar participantes.

[0 Reservar uma sala de sessfes por 3 horas, com uma mesa, duas cadeiras e
acesso a internet.

0 Reservar uma outra sala para a equipa de observacido por uma hora e meia,
com uma mesa, cadeiras, acesso a internet, com um projetor e uma tela.

7 Reservar um local para decorrer a sessao de debriefing.

Anexo 4.2. Checklist com Tarefas a Realizar Duas Semanas Antes dos Testes
de Usabilidade

1 Pedir feedback aos membros da organizagéo a propdsito da lista das tasks.

(1 Comegar a triagem de participantes e programar o horario para as sessodes de
testes.

0 Informar via email os membros da equipa e outros interessados a propésito das
datas finais para as sessoes de testes de usabilidade.

Anexo 4.3. Checklist com Tarefas a Realizar Uma Semana Antes dos Testes
de Usabilidade

(1 Enviar um email para os participantes informando a data e hora para a sesséo
de teste, fornecer também direcdes, instrugcdes de estacionamento, localizacao
da sala de sessdes, 0 nome e numero de alguém da organizagdo para o caso
do participante necessitar de orientagdes.

(1 Selecionar um participante suplente, para o caso de falta de comparéncia por
parte de alguém.

0 Fazer uma simulagdo de um teste de usabilidade.
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Anexo 4.4. Checklist com Tarefas a Realizar Um ou Dois Dias Antes dos
Testes de Usabilidade

(1 Contactar os participantes a confirmar a sua presenca e questionar se tém algu-
ma questao.

0 Relembrar a equipa de observacgao.

(1 Fechar o contexto dos cenarios.

[0 Fazer cépias dos ficheiros para os participantes:

0 Termo de consentimento para gravacao.

(1 Passos dos cenarios em papéis individuais.
(1 Fazer copias dos ficheiros para os observadores:

01 Instrugdes para os observadores dos testes de usabilidade.
1 Lista com os cenarios.
(1 Copia do script do teste.

0 Identificar um membro da equipa para orientar a equipa de observagado e
passar-lhe uma copia do guia.

(1 Confirmar que o microfone usb, as colunas, os cabos de extensdo e 0s outros
equipamentos necessarios ja estdo requisitados.
[0 Confirmar que a sala de sessdes esta reservada.

Anexo 4.5. Checklist com Tarefas a Realizar no Dia do Teste de Usabilidade

(1 Colocar as instrugdes para os observadores na sala de observacao.

1 Confirmar que o produto a ser testado esta a funcionar corretamente.

0 Testar o sistema de gravacéo.

(1 Testar o sistema de compartilhamento de imagem com a sala de observacéo.

1 Desativar tudo o que possa interromper o teste (email, aviso de eventos,...).
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ANEXO 5. Script do Moderador

Anexo 5.1. Script do Moderador - Introdugao

Ola, . O meu nome é , € eu vou acompanha-lo ao longo da

sessao de hoje.

Antes de comegarmos, eu tenho algumas informacgdes para si e vou lé-las para ter

a certeza que cobro tudo.

Provavelmente ja tem uma boa ideia do motivo pelo qual pedimos que compare-
cesse, mas deixe-me relembrar brevemente uma outra vez. Estamos a pedir a
varias pessoas para tentarem usar o produto em que estamos a trabalhar de forma

a ver se funciona como deveria. A sesséo ira durar cerca de uma hora.

A primeira coisa que quero deixar claro é que estamos testando a aplicagéo, ndo a
si. Nada do que faca sera errado. Na verdade, este é provavelmente o Unico lugar

onde nao tera que se preocupar com o facto de cometer erros.

Enquanto utiliza a aplicacdo vou-lhe pedir que, tanto quanto possivel, para tentar
pensar em voz alta: dizer para o que esta a olhar, o que esta a tentar fazer e em

que é que esta a pensar. Esta sera uma grande ajuda para nos.

Estamos a fazer isto para melhorar a aplicacao, por isso precisamos ouvir as suas

reacdes sinceras.

Se tiver qualquer questdo a medida que avangamos, apenas perguntem-nas. Eu
posso nao ser capaz de responde-las imediatamente, visto que estamos interessa-
dos em ver como as pessoas fazem quando n&o tém ninguém sentado ao lado
delas para as ajudar. Mas se ainda tiver alguma duvida quando terminarmos pode-

rei responder. E se necessitar de uma pausa em qualquer altura € s6 me avisar.

Provavelmente reparou no microfone. Com a sua permissao, iremos gravar a
sessao e a nossa conversa. A gravagao so sera utilizada para nos ajudar a perce-
ber como melhorar a aplicagdo e n&o sera vista por ninguém excepto a equipa que

trabalha neste projeto. E isto ajuda-me, porque ndo tenho que tomar muitas notas.
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Existem também algumas pessoas da equipa a observar esta sessdo mas numa

outra sala.

Se puder, vou-lhe pedir para assinar um simples formulario de permissao para noés.

Apenas diz que temos a sua permissdo para grava-lo e que a gravacéo apenas vai

ser vista pelas pessoas que trabalham no projeto.

Tem alguma questao até agora?

Anexo 5.2. Script do Moderador - Questdes Iniciais

Antes de olhar-mos para a aplicagédo eu gostaria de colocar-lhe algumas perguntas.

Em primeiro lugar, qual é a sua ocupagao? O que faz durante o dia?

Agora, cerca de quantas horas por semana — apenas uma estimativa — diria que

despende utilizando aplicagbes/internet mobile?

Fazendo uma divisdo entre aplicagcbes e email, indique uma percentagem

aproximada segundo o tempo que despende em cada um.

Que tipo de aplicagdes procura?

Tem alguma aplicagao favorita?

Anexo 5.3. Script do Moderador - As Tarefas

Agora eu vou pedir-lhe para tentar fazer algumas tarefas em especifico. Eu vou ler

cada uma delas em voz alta e dar-lhe uma cépia impressa.

Vou pedir também que realize estas tarefas sem recorrer a barra de pesquisa.

Vamos aprender muito mais sobre quao bem funciona a aplicagao desta forma.

E de novo, sempre que possivel, ira nos ajudar se tentar pensar em voz alta.
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Anexo 5.4. Script do Moderador - Probing

Obrigado, foi muito util.

Se me der licenga por uma minuto, eu vou ver se 0s membros da equipa tém

alguma questdo que gostariam que eu colocasse a si.

Anexo 5.5. Script do Moderador - Encerramento

Tem alguma questédo para mim, agora que acabamos?
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ANEXO 6. Instru¢ées Para os Observadores dos Testes de Usabilidade

Obrigado por ter vindo ao teste de hoje. A sessao tera a duragido de cerca de uma

hora.

Para obter o maximo deste teste precisamos da sua ajuda em alguns

aspectos:

* Tome notas. Por favor fagca anotacbes sobre qualquer coisa interessante que
notar, particularmente pontos em que o utilizador estava confuso ou quando néo
conseguiu completar a tarefa. Posteriormente iremos comparar notas na sesséo

de debriefing.

* Fagca uma lista no final da sessao. Por favor faga anotagdes sobre qualquer
coisa interessante que notar, particularmente pontos em que o utilizador estava
confuso ou quando ndo conseguiu completar a tarefa. Posteriormente iremos

comparar notas na sessao de debriefing.

* Debriefing. No final da sessdo gostariamos que se juntasse a nés para compara

notas e decidir quais os problemas de usabilidade ser&do solucionados primeiro.

* Se tiver alguma questdo que gostaria de colocar ao participante anote-a.
Quando a sessao estiver perto de terminar, o moderador ira verificar se tem

alguma quest&o que queira colocar.
* Fique o0 maximo que conseguir. Sabemos que tem outros compromissos, mas
tratasse de uma sessao curta que vai oferecer varias licbes. Se necessitar de

abandonar a sessao faca-o de forma discreta.

* Tente evitar distrair os outros. Um teste de usabilidade exige concentragéo,

nao fale alto ou muito para que as pessoas em redor possam seguir a sessao.

Obrigado pela sua ajuda!l
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ANEXO 7. Top Trés Principais Problemas de Usabilidade (a preencher pelos
observadores)

PROBLEM #1
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ANEXO 8. Guia Para o Monitor da Sala de Observacgao

Sera necessario a sua ajuda para garantir que tudo corre bem na sala de

observacgao.

Eis o que tem de fazer:

* Leia as instrugdes que indicam o que os utilizadores tém que fazer.

* Confirme que todos tém uma copia dos seguintes documentos:
* Instrugdes para os observadores dos testes de usabilidade
* O script do teste

* Os cenarios das tarefas que os participantes estarao a concretizar

* Certifique-se que a sessdo de teste é transmitida corretamente tanto em audio

como em video e de que todos os observadores conseguem ver e ouvir.

* Tente impedir quaisquer tépicos de discussido que se estendam demasiado, limite

a conversa ao que esta a acontecer na sala de teste.

* Quando a sesséo estiver a terminar relembre a equipa de observagao para rever
as suas notas e apontarem os trés maiores problemas de usabilidade. Informar

que de seguida segue-se o debriefing.
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ANEXO 9. Consentimento de Gravagao

Obrigado por participar na nossa pesquisa de usabilidade mobile.

Nos iremos gravar a sessao para permitir que os membros da equipa WATERDOG
mobile que ndo conseguiram estar ca hoje possam também observar o teste e para

gue beneficiem do seus comentarios.

Por favor leia a declaracao abaixo e assine no local indicado.

Eu entendo que a minha sesséo de teste de usabilidade sera gravada.

Eu concedo a WATERDOG mobile a permissdo para usar esta gravagdo com o

propo-sito de melhorar o design do produto que esta a ser testado.

Assinatura:

Nome por extenso:

Data:




