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Resumo do Projeto

Nesses Ultimos anos temos testemunhado uma invasdo crescente em nosso cotidiano por novas
tecnologias de comunicacdo, que vem causando mudancas rapidas e significativas na qualidade e
velocidade da troca de informagdo. A evolugdo dos telefones celulares é um exemplo claro desse
progresso, estes aparelhos deixaram de ter uma Unica funcdo comunicativa e receberam outras
funcionalidades, que ampliaram as possibilidades de uso do mesmo. Esse cenario vem proporcionando
uma mobilidade de tal maneira, que o usuario pode se conectar em qualquer hora e lugar, formando

assim, uma sociedade cada vez mais conectada.

Essa mobilidade adquirida com o uso destes dispositivos trouxe uma nova experiéncia aos USUarios se
comparada ao uso de desktops, dentre as principais diferencas podemos citar o tamanho das telas e a
entrada de dados, o que torna a adaptacdo do software para esses dispositivos uma tarefa ndo muito
simples. Com o desafio de fazer o melhor uso possivel de telefones touchscreen, considerando suas
caracteristicas e limitacdes especificas, o design de interface assume uma grande importancia. Assim,
uma maneira de conceituar usabilidade é em termos de principios de design ou heuristicas.
Customizando heuristicas genéricas para esse tipo de dispositivo foi proposto, pela equipe do
GQS/INCoD/UFSC, um conjunto de heuristicas de usabilidade para celulares touchscreen, intitulado
“Heuristicas de Usabilidade para Celulares”, através do projeto PIBIC 2011 — 2012. O projeto tem como
objetivo geral validar o conjunto de heuristicas proposto, utilizando a Teoria da Resposta ao Item (TRI)
avaliando cerca de 200 aplicativos para celulares touchscreen que possuam sistema operacional iOS ou

Android, verificando assim a confiabilidade e validade das heuristicas.

Como resultado espera-se que com a validacdo do conjunto de heuristicas para celulares touchscreen
possam guiar o design de interface desse tipo de aplicativo, proporcionando ao usuario uma melhor

interacdo e tornando a interface mais amigavel possivel.
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1 Contexto

Passados vinte anos do lancamento do primeiro Macintosh, os telefones celulares ainda néao
contemplam o mesmo grau de usabilidade alcangcado nos computadores pessoais (ABREU, 2004). Isto
se deve tanto por restricbes no tamanho, imagem, som e entrada de dados dos celulares, quanto pela
pouca eficiéncia de sistemas encontrados em modelos de telefones celulares (...). A evolucdo
tecnolégica busca cada vez mais criar dispositivos menores. Apesar de ser bastante atrativa aos
consumidores, esta tendéncia tecnologica de priorizar a miniaturizagdo implica em problemas
ergondmicos de manipulagédo do aparelho. Tais problemas aparecem na reducdo do tamanho das teclas
e caracteres no visor, além da reducdo na quantidade de teclas presentes nos celulares, indo de

encontro ao crescente aumento de fungdes nesses dispositivos (ABREU, 2004).

A ISO 9241-11 define usabilidade como medida na qual um produto pode ser usado por usuarios
especificos para alcancgar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto

especifico de uso.

A usabilidade é um atributo principal da qualidade de qualquer produto interativo. Usabilidade em
aparelhos touchscreen baseados em dispositivos mdlveis € algo essencial e deve ser considerado
quando do langamento de um novo produto, que poderia ser um diferencial em um mercado de pressa,

como é o dos dispositivos méveis hoje em dia (NILSSON, 2009).

Avaliacdo Heuristica € um método de inspec¢éo utilizado (W3C) (B. Tudor, ET al). Sdo faceis de realizar,

barata e capaz de encontrar muitos problemas de usabilidade (ambos os problemas maiores e menores).

Originalmente as heuristicas foram desenvolvidas para sistemas desktop pelo pesquisador Jakob
Nielsen, reunidas em dez principios gerais de design de interface do usuario (NIELSEN, 1994). Segundo
Nielsen (1994) heuristicas de usabilidade sdo definidas como um conjunto de regras gerais que
descrevem propriedades comuns em interfaces usaveis derivado do conhecimento de aspectos
psicoldgicos, computacionais e sociol6gicos dos dominios do problema. Estas regras sdo utilizadas tanto

para direcionar o design de interface quanto na avaliagdo da usabilidade.

Shneiderman propds um conjunto de principios que sao derivados heuristicamente com a experiéncia e
aplicaveis na maioria dos sistemas interativos apos devidamente refinado, ampliado e interpretado,
conhecidas como Oito Regras de Ouro da Interface Desigh (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2004).

Nesse cendrio o projeto busca encontrar um conjunto de heuristicas para celulares touchscreen que
visam adaptar as heuristicas, as caracteristicas e limitacdes especificas dos dispositivos moveis,
garantindo a boa adaptacdo do software para os mesmos. No entanto, pode perder problemas de
dominio especificos. E por isso que o uso de heuristicas apropriadas ¢ altamente significativo. Avaliacdo
de usabilidade para aplicacdes com base na tecnologia da informacéo emergente traz novos desafios. E

0 conceito classico de usabilidade ainda € vélida? Quais sdo as dimensdes da (nova) usabilidade? Como

7
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pode ser medida? Como devemos desenvolver para (melhor) a usabilidade? Existe uma necessidade de
novos métodos de avaliagdo, ou pelo menos para o uso de avaliagfes tradicionais de novas maneiras (A.
Warsi, 2007). Métodos tradicionais de avaliagdo de usabilidade ndo consideraram as particularidades
dos dispositivos fouchscreen baseados moveis e a interface de usuario fisico. Isto leva a uma
necessidade de novas técnicas para a avaliagdo da usabilidade precisa para touchscreen baseadas em
dispositivos moéveis (CARVAJAL, 2012).

Contudo, a adaptacao de aplicagcbes de software para outros dispositivos ndo é uma questéao trivial, se
consideradas as diferentes caracteristicas entre dispositivos, como por exemplo, tamanho do display
e/ou formas de entrada de dados (HOLZINGER, 2004).

Nesse contexto, existem diversos trabalhos voltados a adaptacdo das heuristicas de usabilidade a
dispositivos moveis. Unificando essas heuristicas encontradas o trabalho proposto por Salazar et al.
(2012), propdem um conjunto de heuristicas customizadas e derivam a partir disso um checklist para

instrumentar uma avaliacdo heuristica.

Mesmo tendo desenvolvido essa adaptacdo das heuristicas e do checklist de forma sistematica a
questdo é se essas heuristicas/checklist sdo validas em termos de indicar realmente o grau da

usabilidade de um design de interface e/ou identificam problemas de usabilidade?

Uma forma para conceituar usabilidade seria utilizando heuristicas de usabilidade (PREECE, 2005).
Usabilidade é uma técnica de medir a qualidade que os usuarios experiénciam durante a interagdo com
a interface (NIELSEN, 1993).

Theory ‘Experiment Objective
— Cause-effect —
Cause construct Effect

construct @ construct
Treatment-outcome

Observation f@ *@ -
construct

Treatment ———— Outcome

Independent variable ® | @ Dependent variable

Experiment operation

Figura 1: Methodological Pyramid (SCHREIBER et al., 2000).

A questdo é o conjunto de heuristicas e checklist precisam ser validados. Uma técnica usada é a Teoria
de Resposta ao Item. A Teoria da Resposta ao Item (TRI) (REISE et al., 2005) é um conjunto de modelos
matematicos e estatisticos que sao utilizados para (a) analise de itens e escalas, (b) criar e administrar

medidas, e (c) medir individuos ou organiza¢cdes em um construto (trago latente) de interesse. A TRI é
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sustentada basicamente por trés fundamentos: (a) funcdo resposta de um item, (b) funcao de informacéo
e (c) invariancia.

1.1 Objetivos
Objetivo Geral: Validar o conjunto de heuristicas/checklist (SALAZAR et al.,2013) para celulares

touchscreen usando a técnica de TRI.

Objetivos Especificos:

O1. Analisar a fundamentacgéo teérica em termos de validacdo de conjunto de heuristicas usando a TRI.
0O2. Analisar o estudo da arte em termos de heuristicas.

03. Analisar o conjunto de heuristicas.

O4. Divulgar os resultados.

1.2 Métodos de Pesquisa

Este trabalho esta inserido em uma linha de pesquisa do GQS/INE/INCoD/UFSC voltada para o
desenvolvimento de heuristicas/checklist de usabilidade para aplicativos de celulares touchscreen. O
presente trabalha deu continuidade ao projeto Salazar et al. “Customizando heuristicas de usabilidade
para celulares”, 2012. O trabalho foi realizado em cooperagdo com ouros pesquisadores do GQS e
trabalhos em andamento (WITT, 2013). Nesta parte do trabalho foi realizada uma pesquisa da literatura
existente sobre heuristicas de usabilidade para dispositivos celulares fouchscreen. O conteudo
pesquisado serd comparado com as “tradicionais” heuristicas de Nielsen, e a partir disso seré criada uma
lista de verificagdo (checklist), que avaliardo uma série de caracteristicas. A metodologia da pesquisa foi
dividida em quatro etapas.

Etapa 1: Realizar uma pesquisa na area de usabilidade. Para analisar os conceitos bésicos de validagéo

e da Teoria de Resposta ao Item sera feito um estudo da literatura.

1.1.1 Pesquisa na &rea de usabilidade.

1.1.2 Analisar os conceitos de validacdo e TRI.

Etapa 2: Nessa parte do projeto foi feita uma pesquisa na literatura de heuristicas ja existentes para
celulares touchscreen. Foram encontrados cerca de 13 artigos relevantes no assunto. Foi realizada uma
comparagdo com as “heuristicas tradicionais” de Nielsen e a partir dessa comparacao foi criada uma lista

de verificacdo (checklist). A criacdo do checklist foi feita em conjunto com outros pesquisadores do GQS.
2.1 Fazer a revisdo da literatura, analisar e interpretar os dados extraidos.
2.2 Comparar heuristicas tradicionais e criar uma checklist.
2.3 Discultir os resultados.

Etapa 3: Nessa etapa foi avaliada a validade da checklist através da TRI. Segundo Andrade, Tavares e
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Valle (2000) a TRI é um conjunto de modelos matematicos que procuram representar a probabilidade de
um individuo dar uma certa resposta a um item como fungéo dos parametros do item e da habilidade (ou
habilidades) do respondente. Essa relagdo é sempre expressa de tal forma que quanto maior a
habilidade, maior a probabilidade de acerto no item. A partir disso, serd realizado um levantamento de
aplicativos a serem testados, com a limitagdo de plataformas Android e iOS, buscando aplicativos que

tenham mais de 200 downloads e que sejam gratuitos.
3.1 Definir a avaliagao.

3.2 Realizar a avaliagdo dos aplicativos para celulares touchscreen e coletar os dados

encontrados.
3.3 Analisar os dados.

Etapa 4: Esta parte do projeto destina-se a documentagéo e publicacdo dos resultados encontrados.
4.1 Documentar os resultados.

4.2 Publicar os resultados obtidos.

2. Fundamentacdao tedrica

Neste capitulo serdo abordados os assuntos relacionados a pesquisa do trabalho. Serdo abordados
assuntos como Engenharia de usabilidade, avaliacdo de heuristicas e dispositivos méveis touchscreen.

2.1 Dispositivo: Celular touchscreen

Um telefone celular € um dispositivo de telecomunicacgdes, que utiliza as ondas de radio através de uma
area de rede (células) e é servida por um local de célula ou estacdo de base num local fixo, permitindo
chamadas sem fios para transmitir através de uma vasta gama, de um telefone fixo ou através da
Internet. Neste sistema em rede, o telefone celular € identificado como um sistema moével que consiste
no equipamento e no cartdo SIM, que, na verdade, atribui 0 nimero de telefone mdvel. Este termo é

também conhecido como um telefone celular ou mével (www.techopedia.com, 2012).

Os Touchscreen phones, ou como sdo conhecidos no Brasil, celulares de tela sensivel ao toque, é um
display eletronico visual que pode detectar a presenca e localizacdo de um toque dentro da area de
exibicdo, por meio de pressdo. O termo refere-se geralmente ao toque no visor do dispositivo com o
dedo ou a médo, que também podem reconhecer objetos, como uma caneta. As telas sensiveis ao toque
estdo se tornando cada vez mais comuns a medida que seus precos caem. Hoje ja é comum
encontrarmos essa tecnologia em telefones celulares, tablets, caixas eletrénicos, videogames, entre
outros. E uma tecnologia que integra ndo s6 sensores na tela, mas também programas e interfaces

especificas para entender o que esta acontecendo (www.tecnomundo.com.br, 2012).

A tela de toque tem duas vantagens principais. Primeiro, ela permite aos usuarios interagir diretamente

10
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com o que é exibido, em vez de indiretamente com um ponteiro controlado por um mouse ou
touchpad. Em segundo lugar, € que ndo requer o uso de um dispositivo intermediario. As telas de toque
podem ser conectadas a computadores ou a redes como terminais. Elas também desempenham um
papel importante na concepg¢do dos aparelhos digitais, como no assistente digital pessoal (PDA),
dispositivos de navegacgdo por satélite, telefones celulares e jogos de video (www.techopedia.com,
2012).

Telas touchscreen e multi-touch sao tecnologias que revolucionaram a maneira de como 0 usuario
interage com os dispositivos. Essas tecnologias dispensam o uso de periféricos, como teclados e
mouses, para a entrada de dados e prometem eliminar o uso dos mesmos e até mesmo mudar a nossa

relagdo com o mundo (www.tecnomundo.com.br, 2012).
2.2 A caracterizacao e evolucédo dos celulares

Ao ser criado, o celular foi pensado como forma de comunicacédo rapida e em qualquer lugar. Com o
passar do tempo, ele foi diminuindo em tamanho e aumentando em funcionalidades. Muitas das fungdes
presentes em um computador desktop foram transportadas para o pequeno aparelho. O resultado disso,
devido as limitagc6es de processamento e tela, sdo aplicacbes dificeis de utilizar (ARAUJO, ET al). Para
B’Far (2005), sistemas computacionais méveis sdo aqueles capazes de serem movidos e que possam
processar informagdo enquanto se movem. Isso permite grande flexibilidade e acesso a vérios servigos.
Fling classifica a evolugéo dos celulares em cinco eras, neste relatério serdo citadas as trés categorias

de celulares mais utilizados atualmente.
e A erado Feature Phone

A terceira era, a era do telefone de recursos (1998-2008), ndo foi um salto tecnolégico tao radical, como
0 salto da “Era do tjjolo” para a Era Candy Bar, mas foi uma evolugdo importante, no entanto. Até este
ponto, os telefones moveis tinham feito trés coisas: fazer chamadas de voz, enviar mensagens de texto,
e jogar o jogo Snake. A era do telefone de recurso (seeFigure 1-5) abriu as comportas para uma
variedade de aplicacdes e servigos no telefone, como ouvir musica e tirar fotos, e introduziu o uso da

Internet em um telefone.
e AeraSmartphone

A Era Smartphone ocorreu ao mesmo tempo, com a terceira e a quinta eras e vao de cerca de 2002 até
0 presente. O que é e ndo é um smartphone nunca foi definido, o que explica a sobreposicdo na
cronologia. Apesar de todos os smartphones tém as mesmas capacidades de um felefone recurso, como
fazer uma chamada telefénica, enviar um SMS, tirar uma foto, e acessar a web movel, a maioria dos
smartphones sao distintos em que eles usam um sistema operacional comum, um tamanho de tela
maior, um teclado QWERTY ou caneta para entrada e Wi-Fi ou outra forma de conectividade de alta

velocidade sem fio.

e AceraTouch

11
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Dispositivos méveis comecaram como simples telefones portateis, mas eles evoluiram. Mensagens
foram adicionadas em recursos mdveis, mas aparelhos moveis ainda eram apenas ferramentas de
comunicacdo pessoa a pessoa. Vimos redes melhorar e velocidades de dados de aumento, o que
permitiu mais tecnologia e mais recursos a cada ano, amontoados em pacotes menores e menores.
Dispositivos moveis ficaram mais inteligentes, aprendendo com a computacéo de desktop, tornando-se
verdadeiramente computadores pessoais, mas as pessoas ndo estavam interessadas. Até recentemente,
a histéria do mével foi pedir emprestado a outros meios, aprendendo e crescendo ao longo do caminho,
mas nunca criando uma identidade prépria. Mas tudo isso mudou. Fling insiste que vamos olhar para tras
sobre o iPhone como um dos marcos mais significativos que o setor de telefonia mével ja viu. Na
verdade, ele acredita que no futuro, quando refletimos sobre a histéria da tecnologia mdével, vamos dividi-

la em dias que antecedem o iPhone e os dias depois.

Deixando estes numeros surpreendentes de lado, o iPhone é apenas o comeco. Dispositivos que podem
separar-se dos smartphones clunky de idade, e comecar a entender que os dispositivos méveis ndo sao
apenas telefones, nem computadores em miniatura, mas um meio totalmente novo, estardo em uma
posicéo de forga. O iPhone é o telefones moével como o Macintosh era para computadores pessoais: um
definidor de mercado. Com o iPhone, a Apple colocou a fasquia para o que as pessoas querem. As
massas finalmente perceberam que um telefone é mais do que apenas um dispositivo que pode fazer
chamadas telefonicas, e agora eles tém expectativas sobre o que um telefone pode ser. E eles querem
mais (FLING, 2009). Os dispositivos mdveis da era de toque sdo um meio completamente novo capaz de
oferecer pessoas reais novas e excitantes formas de interagir e compreender a informacgdo. Os
dispositivos de amanha serdo capazes de alavancar localizagdo, movimento e do conhecimento coletivo
da humanidade, para oferecer a vida das pessoas com maior significado. E 0 que é tdo empolgante é

que "amanha" esta realmente acontecendo agora (FLING, 2009).

Figura 2: A caracterizacdo e evolugdo dos celulares:

Feature Phone; Smartphone; Touchscreen phone.

Fonte: Divulgacéo.
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2.2.1 Android/iPhone x Desktop

Com a crescente popularizagdo dos dispositivos moveis, cada vez mais as pessoas foram trocando o
desktop pelo uso dos celulares. Apesar das limitacdes dos dispositivos moéveis, a sua portabilidade

permitiu conquistar cada dia mais usuarios.

A compreensdo das limitacdes de interface de usuarios moéveis é vital. As restricbes incluem telas
pequenas, métodos de entrada limitada e duragdo de bateria limitada. Por causa disso, os projetos de
interface de usudrio devem atender as necessidades do usuario, sem colocar muita complexidade,

processamento lento e consumindo grande quantidade de poder (PARSONS, 2007).

Mesmo com limitacdes em tamanho e processamento, sdo muitos 0s usuérios que buscam o dispositivo
para efetuar fungdes que antes faziam apenas em seu desktop. Isso pela facilidade do dispositivo poder
ser carregado na bolsa para qualquer lugar (ARAUJO et al. 2009). A tabela a seguir mostra algumas das

principais diferencas entre celulares e desktops.

Galaxy S3 iPhone 4s Desktop

Entrada de dados Touch Touch Teclado/mouse
Saida de Dados Tela Tela Monitor/caixas de som
Resolucédo 1280x720 pixels 1136x640 pixels 1680x1050 pixels
Tamanho datela 4,8 polegadas 4 polegadas 22 polegadas
REDE 3G 4G ADSL/3G/via radio
Armazenamento 16GB+MicroSD(até 64GB) 16, 32, 64 GB 2000 GB
Meméria 1GB de RAM 1 GB de RAM 6/8/16 GB
Portabilidade v v X
Valor da Compra (em 2.000 2.600 2.598
R$)
Sistema de Operagéo Android 4.0 (com interface i0OS 6 Windows® 7 Ultimate 64-

TouchWiz). Bit
Bateria 2.100 mAh 1.418 mAh X
Processador (CPU) 1,4 Ghz qua core 1,5 Ghz dual core Intel core i7
Wi-Fi 802.11 a/bl/g/n 802.11 a/b/g/n 802.11 b/g/n
Bluetooth 4.0 com A2DP/EDR 4.0 com A2DP v4.0
USB Micro USB 2.0 Proprietary USB 3.0, MCR

Tabela 1: Comparacgéo entre Android/iOS x Desktop

As diferencas entre os dispositivos mdéveis e o desktop sdo claramente notadas. Dentre as principais
pode-se citar o desempenho, a entrada/saida de dados e a portabilidade. Além das diferencas de
interacdo o ambiente de uso desses dispositivos também é diferenciado, os usuarios deste tipo de

dispositivo estéo cercados por outros estimulos, pois muitas vezes estdo em movimento, andando na rua
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ou na espera no ponto de énibus buscando concluir rapidamente tarefas simples, obter informacgdes ou
para se divertir, assistindo a videos ou jogando jogos (SALAZAR, LACERDA, WANGENHEIM, 2012).

O telefone celular tem evoluido e avangado. Na infancia dos telefones celulares, o servico era muito
rudimentar, e os telefones eram extremamente pesados - bem como baterias pesadas. Hoje telefones
celulares sdo menores e de bolso. A qualidade perfeita experimentada na sociedade contemporénea é o
resultado de muitos anos de pesquisa e desenvolvimento. Modernos telefones celulares agora atendem
as demandas de mercado precisa, com maior eficiéncia, ao se comunicar sem o0s lagos de fio de
limitacdo de mobilidade. O telefone celular evoluiu de telefonia de voz em um instrumento de apoio de

muitos outros servigos (www.techopedia.com, 2012).
2.2.2 Servigos de dispositivos moveis

Existem varios servicos disponiveis para os dispositivos méveis, dentre os principais, podemos citar trés
de maior relevancia: Mobile Websites, Native Applications e Mobile Web Applications. O trabalho das
avaliagbes das heuristicas foi direcionado apenas aos Mobile Web Applications, ou como sao
popularmente conhecidos, os aplicativos para celulares.

Segundo Fling, um site para celular € um site projetado especificamente para dispositivos moveis, para
ndo ser confundido com a visualizagdo de um site feito para navegadores de desktop em um celular
browser. Os sites mdéveis, muitas vezes tém um design simples e normalmente sdo de natureza
informativa, oferecendo poucos, se algum, dos elementos interativos que vocé pode esperar de um site
de area de trabalho. Dentre as vantagens do site para celular, pode-se citar, ainda segundo Flling, a sua
facilidade de criagdo e publicacdo, a caracteristica de que eles podem usar todas as mesmas
ferramentas e técnicas que vocé ja utiliza para desktop. Em contrapartida, eles podem ser dificeis de
suportar multiplos dispositivos e oferecem ao usuario uma experiéncia limitada, além de carregar as

paginas lentamente, devido a laténcia de rede.

Aplicativos nativos sdo construidos especificamente para dispositivos que executam a plataforma em
questdo. A mais comum de todas as plataformas é Java ME (J2ME) (FLING, 2009). Aplicativos nativos
moveis fornecem um desempenho rapido e um alto grau de confiabilidade. Eles também tém acesso a
véarios dispositivos de um telefone, como sua cadmera e livro de enderecgos. Além disso, 0s usuarios
podem usar alguns aplicativos sem uma conexao a Internet. No entanto, este tipo de aplicativo é caro
para desenvolver, porque ndo esta ligado a um tipo de sistema operacional, obrigando a empresa que
cria o aplicativo para fazer versbes duplicadas de que o trabalho em outras

plataformas (www.techopedia.com, 2012).

Ja os Mobile Applications, ou como sao conhecidos popularmente, os aplicativos de celulares, sédo
software desenvolvidos para rodar em um dispositivo mével, como smartphones ou tablets. Aplicacdes
méveis frequentemente servem para fornecer aos usuarios servicos semelhantes aos acessado em

computadores. Aplicativos sdo geralmente pequenas unidades individuais de software com funcéo
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limitada. Este uso do software foi popularizado pela Apple Inc. e sua App Store, que vende milhares de
aplicagbes para o iPod Touch, iPhone e iPod. Um aplicativo mével também pode ser conhecido como um

aplicativo, aplicativo Web, online App, iPhone App ou aplicativo de smartphone.

As aplicagdes moveis sdo um afastamento dos sistemas integrados de software geralmente encontrados
em computadores pessoais. Em vez disso, cada aplicativo fornece funcionalidade limitada e isolada,

como um jogo, calculadora ou navegacao na web mével. (TECHOPEDIA, 2012).

2.3 Engenharia de Usabilidade

A Engenharia de Usabilidade visa o desenvolvimento da interagdo entre o0 usudario e sistemas
informatizados. A engenharia de usabilidade tem por objetivo oferecer técnicas e métodos que possam
ser utilizadas sistematicamente para assegurar um alto grau de qualidade em termos de usabilidade da
interface de programas de computador (PADUA, 2011).

Um dos fatores mais importantes em um sistema é a forma como 0s usudrios irdo se comunicar com ele.
A interface deve ser de facil aprendizagem e, para atingir um objetivo, sejam necessarios poucos
passos. Segundo a International Organization for Standardization (9241-11, 1998), a Usabilidade é a
capacidade de um determinado produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso (ARAUJO et al.,
2009).

Para se avaliar um sistema, usam-se métodos de engenharia de usabilidade para elaborar os testes.
Esses testes, segundo Nielsen (1993), consideram se ele é facil de usar, de aprender, de memorizar,

isentos de erros e se causam satisfacao ao usuério.

No contexto movel, os testes de usabilidade sdo até mais importantes que no contexto estatico. Isto é
fato, levando-se em consideracéo que o dispositivo mével possui um tamanho bastante reduzido e que
geralmente o utilizador esta habituado ao uso do sistema desktop. Obviamente ele ira esperar que o seu
celular acesse a internet e exiba seu site favorito com a mesma facilidade que o seu PC (ARAUJO et al.,
2009).

Em geral, os aparelhos mais modernos oferecerem diversas funcionalidades, muitas chegam a
atrapalhar a usabilidade dos usuarios. Necessita-se entdo, de estudos minuciosos de como criar
caminhos claros para acesséa-los através do sistema. E importante ressaltar que os participantes da
pesquisa sdo utilizadores e desenvolvedores de solugdes para dispositivos moéveis e viu-se a
necessidade de um estudo de usabilidade para que se possa alcancar um nimero elevado de satisfacéo

ao utiliza-los.
2.4 Heuristicas de Usabilidade

Os principios do design, quando usados na pratica, normalmente sdo chamados de heuristica. Os
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principios de usabilidade também sdo chamados de heuristica quando utilizados como parte de uma
avaliacdo (PREECE et al., 2005).

Na Engenharia de Usabilidade existem varios conjuntos de heuristicas voltadas para direcionar o design,
tanto como para a avaliacdo da usabilidade. Entre eles, podem ser citadas as Oito Regras de Ouro de
Schneiderman, os Critérios Ergonémicos de Dominique Scapin e Christien Bastien e as Dez Heuristicas

de Jakob Nielsen.
Abaixo estdo apresentadas as dez heuristicas de Jakob Nielsen (1994).
1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter o usuario informado.

2. Compatibilidade entre sistema e mundo real: o sistema deve falar a linguagem do usuario ao invés

de usar termos orientados ao sistema.

3. Controle e liberdade para o usuario: usuarios precisam ter a possibilidade de sair do estado nao

desejado e essa opcao deve estar claramente marcada.

4. Consisténcia e padrdes: usuarios ndo devem ter que se perguntar se palavras, situagdes, ou acdes

diferentes significam a mesma coisa.

Z

5. Prevencdo de erros: melhor do que boas mensagens de erro € um design, que previne que

problemas ocorram.

6. Reconhecimento no lugar da lembranca: Evite acionar a memdria do usuario o tempo inteiro,

fazendo com que cada agéo precise ser revista mentalmente antes de ser executada.
7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: permite que usudrios possam customizar agdes frequentes.

8. Projeto minimalista e estético: cada unidade de informacdo extra compete com informacdes

relevantes e reduz a sua visibilidade relativa.

9. Auxiliar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: fornecer mensagens de erro

claras instruindo de forma construtiva a resolucéo dos erros no menor nimero de passos possiveis.

10. Ajuda e documentagcdo: um bom conjunto de documentagdo e ajuda deve ser utilizado para

orientar o usuario em caso de duvida. Deve ser visivel e de facil acesso.

Porém, tais conjuntos de heuristicas foram desenvolvidos inicialmente para avaliagdes de desktops,
fazendo-se necesséaria entdo uma adaptacdo para a avaliacdo de outros dispositivos, visando a atual

necessidade de validacéo das heuristicas para os mesmos.
2.5 Avaliacdo de Usabilidade

Com a variedade de dispositivos moveis presentes atualmente no mercado, sdo necessarias adaptagfes
de heuristicas para que o usuario possa interagir com seu dispositivo com maior satisfacdo e

desempenho.
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As avaliacdes de usabilidade visam a verificagcdo da qualidade da interface, comparando-se o0s
resultados obtidos com as metas definidas anteriormente, com o objetivo de se definir se o produto esta
concluido, com um nivel aceitavel de qualidade, ou se serd necessario uma nova iteragdo pelo fluxo de
usabilidade (PADUA, 2012).

Para realizar a avaliacdo de um sistema interativo, podem-se empregar varias técnicas que podem ser
classificadas, dependendo da estratégia utilizada, em analitica, experimentais e de pesquisa de opinido.
As técnicas analiticas sdo realizadas por especialistas em desenvolvimento de interface através de
revisfes de prototipos ou do produto final buscando avaliar a qualidade da interacéo proporcionada pela
interface. As técnicas empiricas ou experimentais objetivam detectar problemas de usabilidade por meio
da observagdo do usuario interagindo com os protétipos ou a interface finalizada, através de
experimentos controlados. As técnicas de pesquisa de opinido buscam avaliar a satisfacdo do usuario
através de técnicas de questionérios e ou entrevistas, com o objetivo de se antecipar a rea¢do do usuario
com relacdo ao produto. As técnicas analiticas em geral sdo realizadas por projetistas ou especialistas
em usabilidade, podendo até dispensar a participacdo de usuarios. As técnicas analiticas mais
conhecidas s&o as avaliagdes heuristicas e as inspecdes através de listas de conferéncia (PADUA,
2012).

2.5.1 Avaliacéo heuristica

A avaliacdo heuristica é realizada considerando-se um conjunto de regras ou diretrizes que séo
observadas para identificar possiveis problemas na interagdo humano-computador que provavelmente os
usuarios encontrardo. Esse tipo de avaliagdo é baseado no conhecimento e na experiéncia de
avaliadores especialistas, que analisando as interfaces de um determinado sistema fazem o

levantamento dos possiveis problemas e sugerem solu¢des (PADUA, 2012).

E um método simples, com duracdo de uma a duas horas e de menor custo que outros métodos. A
eficiéncia desse método reside na capacidade dos avaliadores de reconhecerem problemas de
usabilidade, sendo que qualquer pessoa pode ser treinada para aplicagdo deste método, embora

resultados melhores sejam obtidos com avaliadores experientes (NIELSEN, 1993).

Posteriormente, os resultados da avaliagdo de cada avaliador sdo organizados em um Unico relatorio,
onde resultados iguais ou similares sdo agrupados e depois categorizados em funcéo da gravidade do
problema. Segundo Nielsen (1993), trés a cinco avaliadores séo suficientes para identificar a maior parte
dos problemas (PADUA, 2012).

2.5.2 Listas de Conferéncia (Checklist)

A avaliacdo de usabilidade por inspecdo com listas de conferéncia é realizada por meio de vistorias
através das quais profissionais diagnosticam rapidamente problemas gerais e repetitivos das interfaces
(BASTIEN & SCAPIN, 2009) e (CYBIS, BETIOL, FAUST, 2007). Esses profissionais podem ser
programadores, analistas, ou especialistas em usabilidade. Nesse tipo de técnica, a qualidade das listas

17



G’t Grupo de Qualidade de Software

[# @)y Validacdo de Heuristicas de Usabilidade para Celulares Touchscreen WP_GQS_01-2013_v10

determina as possibilidades de avaliacdo (PADUA, 2012).

A avaliacdo com listas de conferéncia pode ser combinada com a avaliagdo heuristica para se alcancgar
as vantagens das duas abordagens (PADUA, 2012). Conforme Cybis (2000), nesse tipo de técnica, ao
contrario da avaliagcao heuristica, sao as qualidades do checklist, e ndo dos avaliadores, que determinam

a qualidade da avaliagéo.

3 Estado da Arte

Este capitulo tem como objetivo mostrar o estado atual em que se encontram as pesquisas relacionadas
a validac@o das heuristicas/checklist. A etapa de levantamento de dados através da revisdo da literatura
foi realizada pelo laboratério GQS/INCoD/UFSC no projeto “Customizacdo de Heuristicas para

Celulares”.

A revisdo da literatura existente teve como foco a questdo: “Como os conjuntos de heuristicas séo
validados?”. Embora a pesquisa tenha como foco os celulares touchscreen, a mesma foi ampliada para

todos os celulares, devido a falta de literatura relevante.

Os artigos foram pesquisados nas mais importantes bibliotecas digitais (IEEExplore, ACM Digital Library,
Sciense Direct Wiley e Springer). Como resultado, foram encontrados 13 artigos relevantes, o que
demonstra que apesar da importancia da usabilidade em dispositivos méveis, o resultado é escasso,

deixando clara a falta de investigacao na area.
3.1 Validacado das Heuristicas

Com os artigos relevantes, foi realizada uma nova reviséo, procurando agora analisar os dados de como
cada artigo prop6em a validacédo das heuristicas. A tabela abaixo foi retirada do Trabalho de Concluséo

de Curso de uma aluna de Sistemas, que analisou a mesma situagao.

Artigo Realiza validagdo do conjunto de
heuristicas/checklist

(Hashim, Ahmad & Rohiza, 2010) -

(Lo & Tan, 2012) -

(Fetaji & Fetaji, 2011) -

(Zaibon & Shiratuddin 2012) -

(Inostroza, Rusu, Roncagliolo, Jimenez & Rusu, 2012) Avaliacdo heuristica comparativa

(Wessels, Purvis & Rahman, 2011) --

(Rauch, 2011) -
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(Ayob, Hussin & Dahlan, 2009) --

(Billi, Burzagli, Catarci, Santucci, Bertini, Gabbanin & Palchet, 2010) -

(Gu, Gu & Laffey, 2011) -

(Travis & Tay, 2011) --

(Alsos, Das & Svanees, 2012) -

(Nilsson, 2009) -

(J.Gong & P.Tarasewich, 2004) --

E. Bertini et al., 2006)

Tabela2: Dados extraidos sobre validagdo do conjunto de heuristicas/checklist

Fonte: (WITT, 2013)

Analisando a tabela fica evidente a falta da realizagdo da validacdo das heuristicas, sendo que de 13
artigos, apenas um realizou uma validagdo. Somente um dos artigos realizou uma avalicdo (INOSTROZA
et al., 2012), os autores realizaram a comparacao de duas avali¢cBes heuristicas, uma avaliagao realizada
utilizando as heuristicas propostas para dispositivos touchscreen e a outra realizada com as heuristicas
tradicionais de Nielsen (WITT, 2013).

Nesse cenario o projeto visa validar um conjunto de heuristicas para dispositivos moveis usando a Teoria
de Resposta ao Item, pois a técnica permite a criagcdo de um instrumento de medida que possua uma
escala padronizada e permita sistematizacdo e precisdo dos resultados e, logo, comparabilidade dos
mesmos (WITT, 2013). Ja existem trabalhos correlatados como, por exemplo, a Proposta de um
construto para medir usabilidade em site de e-commerce (TEZZA, 2009), que usa a TRI para avaliar
heuristicas de usabilidade. Isso indica a adequacédo da TRI para avaliar e validar checklist que, nesse
contexto, podem ser compreendidos como questionarios padronizados, como por exemplo, questionarios
para medir o autismo infantil (SATO, 2009) ou ainda, para fatores criticos da gestdo pela qualidade
através da TRI (ARAUJO et al., 2001).
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4 Avaliacdo das heuristicas/checklist de usabilidade para aplicativos em
celulares touchscreen

Neste capitulo serdo abordadas as etapas de avaliagdo/validacdo do conjunto de heuristicas/checklist

para avaliagdo de usabilidade de aplicativos em dispositivos celulares touchscreen.

Esta etapa do projeto consiste em fazer uma avaliagdo empirica, que segundo Wohlin et al. (2012) deve
ser realizada seguindo as etapas: Definicdo, Planejamento, Operagdo, Andlise e Interpretagdo e

Documentacao.
4.1 Definicao da Avaliagao

O objetivo da avaliacédo é validar um conjunto de heuristicas/checklist para a avaliacdo de usabilidade de
aplicativos dos dispositivos touchscreen phones em termos de confiabilidade e validade do mesmo e,
efetivar assim, um estudo empirico onde foram realizadas uma séries de avalia¢cdes de aplicativos para

dispositivos celulares touchscreen proposto por Salazar et al. (2012).

A avaliagéo teve como foco aplicativos para dispositivos moveis e restrita para as plataformas Android e
i0S.

O estudo de caso é dividido em duas iteracdes:

Na primeira iterac@o foram selecionados 22 aplicativos a serem avaliados. Os critérios de selecdo séo

apresentados a seguir:
1. Gratuidade dos aplicativos;
2. Numero de downloads significativos (maior que 200 na pagina que o disponibiliza);

3. Diversificadas avaliacdes fornecidas pelos usuérios apds realizarem o download dos

aplicativos.

Para a segunda iteracéo foram selecionados 35 aplicativos. Os critérios de selecdo dos aplicativos foram
0S mesmos, com excecdo do item 2, pois durante as avaliacdes foi analisado que o nimero de
aplicativos com mas avaliagbes eram insuficiente, se considerado o critério de nimero de downloads.

Sendo assim, o item foi desconsiderado para as avaliagées da segunda etapa.

A Tabela 3 apresenta os 57 aplicativos selecionados ao total para a realizagdo das avaliacdes nas duas

iteracoes.

Aplicativos Avaliados
Dicionario da Lingua Portuguesa Porto Editora Boa Lista — Lista de Compras (Boa Compra)
CineMark Brasil Ingresso.com
Climatempo Tela Transparente
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Shazam (android)

QRDroid

Baixaki

Buscapé Mobile

Tic Tac Toe - Pro

Hotmail

Peddmetro — Accupedo

Dictionary.com

Internacional SporTV

Feriados 2013

Campeonato Catarinense

Futebol (Globo Esporte.com)

Shazam (iPhone)

Quora

Sky Sports Night Sky Lite

Any.Do InstaWeather Free

Qello TaxiBeat

Thirst Mokriya craigslist app for iPhone
ArtFinder Wunderlist

WBCBaseball TouristEye

Foursquare EyeEm

Remember the milk MusiXmatch

Split Pic

Passa Regua

Partiu Balada

Privalia Mobile

Tv Show Tracker

Tumblr

ShareFood

SoundCloud

Festas UFSC

GlobeConvert

MagicPlan NET

Viddy Brasil Mobile — Guia Turistico de Florianépolis
Reuters Floripa VIP

Qranio Twitter

Sushi BR EasyMeasure

Yap TV Guide Tela Transparente

WP_GQS_01-2013_v10

Tabela 3 - Aplicativos selecionados para a avaliagao.

4.2 Execucdo das AvaliacOes

O primeiro checklist (Apéndice A) foi testado em uma amostra de 5 aplicativos e as avaliagbes foram
realizadas em conjunto. O objetivo foi realizar uma calibracé@o e verificar se as analises e respostas dos
avaliadores estavam coincidindo, como também, para identificar possiveis davidas e evitar

reinterpretagdes das perguntas do checklist.

Neste teste foram eliminados 6 itens e inseridas 11 novas questdes e outras 10 foram modificadas para
obter um melhor esclarecimento das perguntas. Esse processo resultou em uma nova versdo do
checklist (Apéndice B), onde as novas perguntas estdo marcadas em pink e as modificadas em verde,

restando, portanto 92 itens a serem testados na amostragem de 250 aplicativos.
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As avaliacBes foram realizadas no periodo de Dezembro de 2012 a abril de 2013, conforme previsto no

plano de atividades.

A avaliacao heuristica pode ser feita por um Gnico avaliador, porém Nielsen (1993) recomenda que sejam
empregados de trés a cinco avaliadores. As avaliacdes foram realizadas por uma equipe de cinco
avaliadoras do grupo de pesquisa do GQS. Foram realizadas uma série de avaliacbes heuristicas
usando o checklist e 0 método de TRI para realizar a analise de dados.

Cada avaliador deve realizar a sua inspecao individualmente e, durante a avaliacdo, deve ser evitada a
comunicag@o entre eles, garantindo assim, avaliagbes independentes e sem influéncia. Durante a
realizagédo da avaliagdo, o n percorre a interface diversas vezes, inspecionando os diversos elementos
da interface e comparando-os com a lista de heuristicas de usabilidade (TEZZA, 2009). Os avaliadores
relinem os dados dos problemas detectados no uso e verificam se a interface suporta o ambiente e as
tarefas do usuario (MATIAS, 1995).

4.2.1 Aparelhos Utilizados

Durante o processo de avaliacdo dos aplicativos foram usados diferentes aparelhos para a realizacéo

dos testes, estes estao listados nas tabelas abaixo.

Tamanho da Tela 3.2 polegadas

Resolucéo da tela 320 x 480 pixels

Método touchscreen TFT capacitive touchscreen
Sistema operacional Android 1.6

Peso 11859

Tabela 4: Especificagbes do smartphone HTC Magic

Fonte: http://www.htv.com/br

Tamanho da Tela 3.5 polegadas

Resolucédo datela 640 x 960 pixels

Método touchscreen TFT capacitive touchscreen
Sistema operacional i0OS 5

Peso 140 g

Tabela 5: Especificagbes do iPhone 4S

Fonte: http://www.aple.com/br

22



G’t Grupo de Qualidade de Software

[# @)y Validacdo de Heuristicas de Usabilidade para Celulares Touchscreen WP_GQS_01-2013_v10

4.3 Analise dos Dados

As avaliagdes heuristicas foram conduzidas por um pesquisador sénior com experiéncia em projeto e
quatro jovens investigadores com formacdo em computagdo e engenharia de usabilidade, todos os
membros do Grupo de Qualidade de Software em INCoD / UFSC.

4.3.1 Andlise subjetiva do checklist

Em uma primeira etapa foi realizada uma andlise empirica, o inicio dessa avaliacdo se deu em um
encontro, apdés as 50 avaliagdes. A partir dessa andlise foi constatada a necessidade de reformular o
checklist, pois assim como alguns problemas de usabilidade ndo eram abordados no checklist, outros
nem sempre eram apropriados ou sempre eram verdadeiros, como € o caso da pergunta 17: “E possivel
sair da tela atual a qualquer momento?”; Em dispositivos moéveis sempre é possivel sair da tela atual
através dos botdes de controle do proprio dispositivo. Algumas perguntas também foram modificadas
para garantir uma maior clareza e deixa-las mais objetivas e alinhadas ao escopo. O resultado do

checklist apos as modificagBes esta disponivel no apéndice C.

4.3.2 Analise estatistica utilizando TRI

Nessa sessdo serdo exibidos, analisados os resultados gerados pela TRI referente aos 92 itens

elaborados e a amostragem de 247 aplicativos para touchscreen phone.

Para a construgcdo da escala de usabilidade, é necessario atribuir valores comparaveis aos itens e as
aplicacBes de modo que eles possam ser posicionados na mesma escala. No entanto, devido a natureza
dos valores de posicéo arbitraria na escala, foi criado um valor de referéncia, onde a média do grau de
usabilidade é de 50 e o desvio padrdo é de 10 a constru¢do de uma escala (50, 10). Para estes valores
arbitrarios ter significado quando os itens séo colocados na escala, o teor medido por cada item garante

que estes valores tém uma interpretacao para o traco latente (usabilidade) a ser medido.

Para posicionar as aplicagdes e os itens com respostas classificadas nesta escala, € necesséaria a
utilizacdo de um modelo estatistico. Devido ao fato de que muito poucas respostas foram dadas na
categoria "parcialmente alcangada”, agrupamos essas respostas, juntamente com os da categoria "n&o
conseguiu”, considerando, assim, apenas duas categorias de resposta "conseguiu” e "ndo alcangado".

Utilizando, por conseguinte, o0 modelo de resposta dicotomica dada por:

1

P(Xjj =116,aj,bj) =—————~
—a;(0;-b:)
l+e "1 T

sendo:
Xij: resposta ao item i (Xi = 1 se o j aplicagéo alcanca item i, Xi = 0 se j a aplicagdo néo atingir
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item i);
0 j: parametro da aplicagéo, o que representa o indice de usabilidade do aplicativo j;

ai: parametro de discriminacao do item i;

bi: par@metro posicédo do item i.

O parametro 'b' determina se um item é "dificil' de alcangar, o que significa que apenas alguns
aplicativos satisfazer este item. O pardmetro 'a’ mede quanto o item ajuda a diferenciar entre as
aplicagbes com baixo ou alto grau de usabilidade. Para a estimativa dos parametros e o indice de
usabilidade, uma distribuicdo normal da pontuacdo usabilidade. A fim de evitar os nimeros negativos,
nés escolhemos uma distribuicdo das pontuagbes, com um de 50 e um desvio padréo de 10, resultando

em uma escala (50,10).

4.3.2.1 Resultados

Antes de prosseguir com a analise, vale ressaltar que um item pode ser eliminado por falta de
informacgdo suficiente para conseguir medir a caracteristica de usabilidade perguntada nele ou este item
ndo esta associado a usabilidade. O importante é que dos itens remanescentes na analise, todos medem
0 mesmo trago latente, ou seja, todos os itens estdo medindo a usabilidade.

Os critérios estabelecidos para eliminacdo dos itens séo feitas quando os itens tém os parametros na
escala (0,1). Os critérios foram:

- a<0,70 e pardmetro b muito baixo ou muito alto;

- b ndo convergiu (pardmetros com valores muito aguém do intervalo (-4;4)).

Os itens eliminados da andlise, segundo esses critérios foram: 3, 5, 8, 9, 10, 15, 16, 19, 21, 22,
23, 24, 28, 29, 37, 38, 39, 40, 43, 46, 49, 51, 52, 53, 55, 56, 63, 64, 65, 66, 67, 68, 69, 70, 72, 73, 74, 75,
77,78, 84, 85, 88, 92.
Na andlise, foram eliminados 44 itens. Os parametros dos itens remanescentes sdo apresentados na
Tabela 7.

Escala (0,1) Escala (50,10)
Itens

a b a b
101 1,063 -1,198 0,1063 38,0
102 0,925 -1,171 0,0925 38,3
104 1,023 -1,547 0,1023 34,5
106 0,595 0,199 0,0595 52,0
107 0,741 -1,871 0,0741 31,3
111 0,889 -0,580 0,0889 44,2
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112
113
114
117
118
120
125
126
127
130
131
132
133
134
135
136
141
142
144
145
147
148
150
154
157
158
159
160
161
162
171
176
179
180
181
182
183
186
187

2,160
0,873
0,705
0,797
0,673
0,600
0,829
0,904
0,903
0,686
1,444
0,897
1,491
2,222
1,139
1,156
0,959
1,040
0,875
0,880
1,108
0,795
0,861
0,769
0,724
1,265
0,998
0,884
1,880
0,844
1,415
0,776
1,214
1,286
0,923
1,494
1,379
1,066
1,353

-1,077
-3,517
-0,205
-1,613
0,414

-0,202
-0,849
-1,818
-0,663
-2,678
-1,711
-3,271
41,717
-1,315
-2,672
-1,340
-1,226
-0,825
-2,308
-1,694
2,771
-1,178
-1,428
-2,001
-0,871
-1,878
-1,818
-3,567
-0,601
-0,181
-0,516
-1,874
-0,130
-2,288
-4,114
-0,868
-0,947
-2,022
-1,400

25

0,2160
0,0873
0,0705
0,0797
0,0673
0,0600
0,0829
0,0904
0,0903
0,0686
0,1444
0,0897
0,1491
0,2222
0,1139
0,1156
0,0959
0,1040
0,0875
0,0880
0,1108
0,0795
0,0861
0,0769
0,0724
0,1265
0,0998
0,0884
0,1880
0,0844
0,1415
0,0776
0,1214
0,1286
0,0923
0,1494
0,1379
0,1066
0,1353

39,2
14,8
47,9
33,9
54,1
48,0
41,5
31,8
43,4
23,2
32,9
17,3
32,8
36,9
23,3
36,6
37,7
41,8
26,9
33,1
22,3
38,2
35,7
29,1
41,3
31,2
31,8
14,3
44,0
48,2
44,8
31,3
48,7
27,1
8,9

41,3
40,5
29,8
36,0
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189 1,057 -1,411 0,1057 35,9
190 0,796 -0,960 0,0796 40,4
191 1,428 -1,171 0,1428 38,3

Tabela 7: Parametros dos itens na escala (0,1) e na escala (50,10).

Os itens 6, 18 e 79 tiveram os maiores valores do parametro “b”, isto significa que é muito provavel que
somente os melhores aplicativos analisados atendam as especificacdes descritas nesses itens. Em
compensacao, os itens 13, 60 e 81 foram os que tiveram o menor parametro “b”, mostrando que € muito
provavel que praticamente todos os aplicativos analisados atendam aos quesitos perguntados nesses

itens, eles devem estar relacionados com quesitos béasicos de usabilidade de um aplicativo.

Uma vez que todos os parametros dos itens e que todos os tracos latentes dos aplicativos estdo numa
mesma métrica (escala), ou seja, quando todos os parametros sdo comparaveis, pode-se construir

escalas interpretaveis.

As escalas sao definidas por niveis ancoras, que sdo 0s pontos da escala que serao interpretados.
Esses pontos sdo caracterizados por um conjunto de itens, de preferéncia itens ancora, sendo que
dificilmente um instrumento com poucos itens, terd informacgéo suficiente para caracterizar todos os

pontos da escala.

O critério adotado para o posicionamento do item na escala é feito usando dois niveis ancora

consecutivos Y e Z, com Y<Z. Um item é ancora para o nivel Z, se e somente se, obedecer

simultaneamente as condi¢cfes abaixo:
e P(U=116=2) 2 0,65
e P(U=116=Y) < 0,50
e P(U=16=2) - P(U=1|6=Y) 2 0,30

Portanto, um item é ancora se em um determinado nivel ancora da escala é marcado SIM por pelo
menos 65% dos aplicativos com o mesmo nivel do trago latente e por uma proporcéo de no méaximo 50%
de aplicativos com o nivel do traco latente imediatamente anterior. Além disso, a diferenca entre a
proporcao de aplicativos nesses niveis de habilidade que marcaram SIM nesse item deve ser de pelo
menos 30%. Em outras palavras, para um item ser &ncora ele deve ser um item “tipico” daquele nivel, ou
seja, bastante marcado nas categorias SIM por aplicativos com aquele nivel de trago latente e pouco
marcado com SIM por aplicativos com um nivel de traco latente imediatamente inferior (Andrade, Tavares
&Valle, 2000).

Uma das desvantagens desta metodologia é que ndo ha garantia que existirdo no instrumento aplicado
itens ancoras para todos os niveis ancoras determinados. Para tanto, é fundamental que os niveis
ancoras sejam escolhidos ndo muito préximos uns dos outros e também que o nimero de itens aplicados

seja bastante grande de modo a possibilitar a construgdo e a interpretacdo da escala de usabilidade.
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Adotamos aqui, os niveis dncora com distancia de um desvio padrao.
Como o instrumento possui poucos aplicativos, prejudicando o posicionamento dos itens, todos os itens

serdo posicionados em algum ponto da escala, mesmo que ndo satisfaca o critério de item ancora. Para

posiciona-lo foi adotado atender apenas o primeiro critério, ou seja, P(U=1|6=2) = 0,65.

A Figura 3 apresenta a distribuicdo dos valores de usabilidade dos 51 aplicativos e o posicionamento dos

itens na escala.

100

Frequéncia
[=1]
(=]
1

I
=)
1

80

181 132 144 150 114
160 147 180 141 120
113 130 154 101 162
135 186 148 179
158 191 106
176 102 118
107 112
159 190
& 126 183
] B3 157
131 182
145 125
17 142
104 127
189 161
187 111
136 171
134

Figura 3. Posicionamento dos itens e distribui¢do dos valores de usabilidade dos 247 aplicativos.
Observa-se, na Figura 3, que a maior parte dos itens est4 posicionada abaixo do nivel 50 (hossa
referéncia como valor médio) e a maior parte dos aplicativos (128) esté posicionado acima do nivel 50,
evidenciando que os itens apresentados no questionario sdo mais basicos para os aplicativos. Ou seja,
muitos aplicativos possuem as caracteristicas de usabilidade perguntadas nos itens. Dos 57 aplicativos

avaliados, cada um tem uma nota, que sdo apresentadas no Apéndice D.

A Figura 4 fornece informagé&o sobre o instrumento de usabilidade de aplicativos de smartphone. Neste
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instrumento, observa-se que a informacao do teste € maior na regido abaixo do 50, o que ja era

esperado tendo em vista que a maior parte dos itens ficaram posicionados nessa regido.

14 197

14

106

I formation
louy prepueys

0.7

035

20 30 40 50 60 70 80

Figura 4. Curva de Informacéo do Instrumento de avaliagdo heuristica de aplicativos para smartphones.

4.3.2.2 Escala de Medida do Grau de Usabilidade

Com o objetivo de realizar uma interpretacdo qualitativa dos valores obtidos com a aplicagdo do
checklist, permitindo identificar em que nivel de grau de usabilidade os aplicativos avaliados se
encontram, bem como em quais aspectos atendem ou ndo questdes de usabilidade, é construida uma

escala de medida do grau de usabilidade.
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5 Andlise dos Resultados

A partir dos resultados obtidos usando a TRI foram obtidas duas novas versdes do checklist, uma
contendo 67 itens e menos rigorosa e outra contendo 48, e consequentemente, mais rigorosa. Durante
as avaliacBes a primeira conclusao obtida foi de que o checklist com 92 perguntas é muito longo e
demanda muito tempo para realizar a avaliagdo heuristica. Foi analisado também, que nem todos os
itens seriam necessarios, pois todos os aplicativos atendiam ao item e essa percepc¢ao vem de encontro

com os itens eliminados na andlise utilizando a teoria de resposta ao item.

Considerando que a avaliagdo feita usando a TRI teve como principal objetivo medir até que ponto o
checklist € um instrumento valido para medir usabilidade, e analisando os dois checklist obtidos, pode-se
concluir que o checklist de 48 questdes atende melhor a essa questdo, além de demandar menos tempo
na avaliagdo. Porém, analisando outro meio, no qual o checklist seria usado para identificar o maior
namero de problemas de usabilidade (j& que € um dos objetivos principais a inspecdo desses
problemas), para esse aspecto o checklist com 67 perguntas seria melhor, levando em consideragdo que
os itens adicionais ndo apontam os mesmos erros ja abordados pelos itens anteriores, caso apontarem,

novamente nos remete a situagdo de que o checklist mais curto é melhor.
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6 Conclusao

A contribuicdo do presente projeto esta na criacdo de uma escala padronizada do grau de usabilidade
permitindo assim, a comparabilidade entre aplicativos para dispositivos touchscreen phones. O projeto
também resultou em um melhoria do checklist proposto por Salazar et al., permitindo realizar a avaliagéo
heuristica de um aplicativo com um esfor¢co minimo necessario. Os resultados obtidos podem ser
utilizados para avaliar o grau de usabilidade de aplicativos para dispositivos fouchscreen phones visando
a melhora a usabilidade dos mesmos (WITT, 2013). Os resultados deste projeto permitem que outras
oportunidades de pesquisa na area de usabilidade e aplicativos possam ser desenvolvidas.

AvaliacBes que envolvam usuarios ndo foram utilizadas no presente trabalho, portanto recomenda-se a
realizacdo de testes de usabilidade com o objetivo de avaliar o checklist proposto, sendo esta a proposta
do projeto intitulado de “Validacdo de Checklist para celulares touchscreen”, PIBIC 2013-2014 que visa
dar continuacdo ao presente projeto. Testes de usabilidade simulam situacdes de uso e avaliam um

produto através da observagao sistematica dos usuarios interagindo com o sistema.

E importante destacar que existem varias categoria de aplicativos e algumas s&o bem especificas, como
por exemplo, 0s jogos, esses aplicativos apresentam caracteristicas particulares de uso e interacao.
Essas caracteristicas representam uma possibilidade de desenvolvimento de um estudo para a criagéo

de um conjunto de heuristicas e um checklist para inferir a usabilidade destes aplicativos (WITT, 2013).
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Apéndice A

CHECKLIST AVALIAGAO HEURISTICA DE APLICATIVOS PARA SMARTPHONES

WP_GQS_01-2013_v10

do sistema

Avaliadora: Data:
Aplicativo/versdo: Sistema: | Dispositivo:
Heuristicas Questdes

Visibilidade do status 1. Paracadaac¢do do usuario o aplicativo oferece

feedback imediato e adequado sobre seu status?

2. Ositens selecionados sdo claramente distintos dos
demais?

3. Prioriza mensagens relativas a informacgGes criticas e
contextuais como o status da bateria e status da
rede?

4. As mensagens sobre o status do aplicativo possuem
uma linguagem clara e concisa?

5. Todas as telas possuem identificagdo?

6. Todas as telas mantém acessiveis menus e fungdes
comuns do aplicativo?

7. Fornece um update do status para operagdes mais
lentas?

8. 0 aplicativo oferece informagdes sobre sua versdo?

Anotagoes:
Correspondéncia entre |9. As interagOes propostas no aplicativo sdo
sistema e mundo real semelhantes a ag¢0es reais (como por exemplo,
descartar um arquivo arrastando-o para a lixeira)?

10. O significado de simbolos e icones sdo
compreensiveis e intuitivos?

11. As informagOes sdo dispostas em uma ordem
|6gica e natural?

Anotagoes:

Controle e Liberdade do | 12. E o usuério quem inicia e encerra tarefas e ndo o
Usudrio aplicativo?

13. E possivel identificar o nimero de passos necessarios
para a realiza¢do de uma tarefa?

14. O aplicativo oferece mensagens de fechamento para
tarefas que envolvam um conjunto de etapas?

15. E possivel prever o tamanho da tela pelo tamanho do
scroll?

16. E possivel retornar a tela anterior a qualquer
momento?

17. E possivel sair da tela atual a qualquer momento?
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18.

O usudrio pode sair do aplicativo e retornar do ponto
onde parou?

19.

O usudrio pode cancelar uma a¢do em progresso (ex.:
download)?

20.

O usudrio pode desfazer (undo) uma agdo?

21.

O usuario pode refazer (redo) uma agédo?

22.

23.

Em aplicativos com sobreposicdo de janelas, estas
possuem transparéncia para que seu contexto fique
visivel?

Informacgdes relevantes como textos, botdes e
comandos ficam visiveis quando o teclado é aberto?

24,

O aplicativo deixa claro qual o préximo passo para
realizar a tarefa?

Anotagodes:

Consisténcia e Padroes

25.

As telas com o mesmo tipo de contelido possuem o
mesmo titulo?

26.

Controles e botdes se distinguem do restante do
layout, deixando evidente que sdo clicaveis?

27.

Itens ndo clicaveis deixam evidente que ndo o sdo?

28.

O nome do bot3o/icone é consistente com o nome da
tela que abre?

29.

Todas as informacgdes textuais do aplicativo utilizam o
mesmo idioma?

30.

FungGes diferentes sdo apresentadas de maneira
distinta ao usuario?

31.

FungGes semelhantes sdo apresentadas de forma
similar?

32.

Controles que realizam a mesma fungao ficam em
posicdes semelhantes na tela?

33.

A forma de navegagdo é consistente entre as telas no
aplicativo?

34.

Os links sdo tratados de forma consistente entre as
telas?

Anotacgdes:

Prevengdo de erros

35.

36.

Nas primeiras interagdes do usudrio com o aplicativo
sdo mostradas instrugdes basicas?

Os botdes e controles que desencadeiam agées
irreversiveis ficam localizados em areas de dificil
acesso, exigem gestos desafiadores ou uma
confirmagdo do usuario (como por exemplo a técnica
slide-to-unlock control usada pelos sistemas Android
e Apple)?
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Anotagoes:

Reconhecimento em vez
de lembranga

37.

Utiliza o nome da tela anterior ao invés de “voltar”
para nomes de botdes e links?

38.

Em cada opgdo do menu, a primeira palavra é a mais
importante?

39.
40.

Os titulos das telas sdo curtos?

Os dados e mensagens mais importantes encontram-
se na posi¢do padrdo dos aplicativos para esta
plataforma?

41.

Ha padronizagdo de cores para identificagdo e
sinalizagdo das dreas do aplicativo?

42.

O aplicativo utiliza em seus textos e rétulos, uma
linguagem habitual e conhecida pelo usuario?

43.

Os titulos das telas descrevem adequadamente seu
conteudo?

44.

Os rétulos dos links descrevem adequadamente seu
conteudo?

45.

Em campos onde ha a necessidade de insergdo de
dados isso é evidente?

Anotagodes:

Flexibilidade e Eficiéncia
de Uso

46.

Os dados do usudrio sdo salvos (login, itens
buscados)?

47.

O propdsito/fungdo do aplicativo é claro?

48.

As tarefas sdo relativamente simples de serem
executadas?

49.

O aplicativo é carregado rapidamente?

50.

Oferece mecanismos de input alternativos como por
voz, por lista, por foto ou por QR-code?

51.

O aplicativo oferece mecanismos para uma navegagao
dindmica na qual os usuarios podem ir de uma tela
para outra com apenas um click sem ter que ir para
uma outra pagina antes?

52.

As fungdes mais utilizadas sdo facilmente acessadas?

53.

Os usuarios experientes tém acesso a um caminho
preferencial, claramente sinalizado, para ferramentas
mais rapidas e poderosas?

54.

E possivel personalizar a interface de acordo com a
preferéncia de cada usuario?

55.

O aplicativo utiliza objetos (icones) ao invés de
botdes?

Anotagoes:
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Estética e Design
Minimalista

56.

Sdo exibidas apenas informacgdes relacionadas a
tarefa que esta sendo realizada?

57.

Sdo usados textos somente quando estes sdo
realmente indispensaveis?

58.

Em textos o uso de abreviaturas é evitado?

59.

O menu é esteticamente simples e claro?

60.

O aplicativo exibe quantidades pequenas de
informagdes em cada tela?

Anotacdes:

Ajude o usuario a
reconhecer, diagnosticar
e recuperar de erros

Ajuda e Documentagao

61.

O aplicativo permite facil recuperagdo de erros?

62.

As mensagens de erro sdo claras e precisas?

63.

As mensagens de erro, quando possivel proveem uma
ou mais opgOes de navegagdo, como, por exemplo um
link de "Voltar" para retornar a pagina anterior, um
link "Repetir" para tentar repetir a transagdo?

64.
65.

As mensagens apontam qual a causa do erro?

As mensagens de erro sdo agressivas com usuario?

Anotacgodes:

66.

O aplicativo possui uma opgdo de ajuda?

67.
68.

E facil localizar a ajuda?

A ajuda é de facil compreensdo?

Anotacgodes:

Pouca interagao
homem/dispositivo

69.

A navegacdo do aplicativo é intuitiva?

70.

71.

O aplicativo evita o uso do scroll, especialmente
quando o dispositivo esta na posi¢do horizontal?

O aplicativo evita a digitacdo (por exemplo:
guardando as respostas mais frequentes do usuario
para que ele ndo precise digita-las novamente,
oferecendo opgdes em forma de lista, utilizando o
recurso de auto-completar, etc)?

72.

Em situagdes de busca, possui um mecanismo de
entrada de dados tolerante a erros de digitagdo e uso
de abreviagdes?

Anotagoes:

Interagdo Fisica e
Ergonomia

73.

Possui botdes com tamanho adequado ao clique?

74.

Possui links com tamanho adequado ao clique?

75.

Possui espaco suficiente entre botGes e links,
evitando que o usuario selecione outro elemento?

76.

O aplicativo utiliza em seus textos e rétulos, uma
linguagem habitual e conhecida pelo usuario?
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77.

Os botdes e controles podem ser facilmente
acessados com qualquer uma das maos ou ha opgdo
para destro ou canhoto?

78.

A drea clicavel dos botdes e links ocupa toda a
dimensdo dos mesmos?

Anotagodes:

Legibilidade e Layout

79.

O espagcamento entrelinhas utilizado favorece a
leitura?

80.
81.

As fontes utilizadas favorecem a leitura?

interface do aplicativo se adapta a rotagdo da tela?

82.

Todo o texto fica visivel na tela, independente da
orientagdo?

83.

Os icones possuem contraste suficiente em relagdo ao
plano de fundo?

84.

Os textos tem contraste suficiente em relagdo ao
plano de fundo?

85.

Informacgdes transmitidas na forma de graficos
também sdo descritas textualmente?

86.

As imagens possuem cor e detalhamento favoraveis a
leitura em uma tela pequena?

87.

O aplicativo realga conteudos mais importantes,
deixando-os maiores, mais brilhosos, negrito ou mais
detalhados?

Anotagodes:
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CHECKLIST AVALIAGAO HEURISTICA DE APLICATIVOS PARA

SMARTPHONES
Avaliadora: Data:
Aplicativo/versdo: Sistema: Dispositivo:
Heuristicas Questdes
A
1. Para cada agdo do usuario o aplicativo oferece

Visibilidade do
status do sistema

Controle e

feedback imediato e adequado sobre seu status?

N

3. Prioriza mensagens relativas a informagoes
criticas e contextuais como o status da bateria e
status da rede?

4. As mensagens sobre o status do aplicativo
possuem uma linguagem clara e concisa?

(%2}

6. Todas as telas mantém acessiveis menus e
fungdes comuns do aplicativo?

7. Fornece um update do status para operagdes
mais lentas?

8. O aplicativo oferece informagdes sobre sua
versdo?

Anotagoes:

11. O significado de simbolos e icones sdo
compreensiveis e intuitivos?

12. As informagdes sdo dispostas em uma ordem
légica e natural?

Anotacgoes:

13. E 0 usudrio quem inicia e encerra tarefas e ndo o
aplicativo?
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Liberdade do Usuario

14.

E possivel identificar o nimero de passos
necessarios para a realizagdo de uma tarefa?

15.

16.

17.

E possivel prever o tamanho da tela pelo
tamanho do scroll?

E possivel retornar a tela anterior a qualquer
momento?

19.

O usudrio pode sair do aplicativo e retornar do
ponto onde parou?

O usudrio pode cancelar uma a¢do em progresso
(ex.: download)?

21. O usuario pode desfazer (undo) uma agdo?
22. O usuario pode refazer (redo) uma agédo?
23. Em aplicativos com sobreposi¢do de janelas,

estas possuem transparéncia para que seu contexto
fique visivel?

Informagdes relevantes como textos, botdes e
comandos ficam visiveis quando o teclado é aberto?

O aplicativo deixa claro qual o préximo passo
para realizar a tarefa?

Anotagoes:

Consisténcia e
Padroes

26.

As telas com 0 mesmo tipo de conteldo possuem
0 mesmo titulo?

27. Controles e botdes se distinguem do restante do
layout, deixando evidente que sdo clicaveis?

28. Itens ndo clicaveis deixam evidente que ndo o
sdo?

29. O nome do botdo/icone é consistente com o

nome da tela que abre?

Todas as informagdes textuais do aplicativo
utilizam o mesmo idioma?

Funcgdes diferentes sdo apresentadas de maneira
distinta ao usuario?
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32. Fungdes semelhantes sdo apresentadas de forma
similar?
33. Controles que realizam a mesma fungdo ficam

em posi¢oes semelhantes na tela?

34, A forma de navegagdo é consistente entre as
telas no aplicativo?

35. Os links sdo tratados de forma consistente entre
as telas?

36.

Anotagodes:

erros

Prevengao de

37. Nas primeiras interagdes do usuario com o
aplicativo sdo mostradas instrugdes basicas?

38. Os botdes e controles que desencadeiam agdes
irreversiveis ficam localizados em &reas de dificil
acesso, exigem gestos desafiadores ou uma
confirmag&o do usudrio (como por exemplo a técnica
slide-to-unlock control usada pelos sistemas Android
e Apple)?

Anotagoes:

Reconheciment

o em vez de lembranga

39.

40. Em cada opgdo do menu, a primeira palavra é a
mais importante?

41.

42. Os dados e mensagens mais importantes
encontram-se na posi¢do padrao dos aplicativos para
esta plataforma?

44, O aplicativo utiliza em seus textos e rétulos, uma
linguagem habitual e conhecida pelo usuario?

45, Os titulos das telas descrevem adequadamente
seu conteudo?

46.
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Flexibilidade e

Eficiéncia de Uso

Estética
Design Minimalista

e

47. 47 Em campos onde hd a necessidade de
insergdo de dados isso é evidente?
Anotagoes:
48. O aplicativo apresenta problemas durante a

49.

O propdsito/fungdo do aplicativo é claro?

50.

As tarefas sdo relativamente simples de serem
executadas?

51.

O aplicativo é carregado rapidamente?

52.

Oferece mecanismos de input alternativos como
por voz, por lista, por foto ou por QR-code?

53.

O aplicativo oferece mecanismos para uma
navegacdo dinamica na qual os usuarios podem ir de
uma tela para outra com apenas um click sem ter que
ir para uma outra pagina antes?

54.

As fungdes mais utilizadas sdo facilmente
acessadas?

55.

56.

Os usuarios experientes tém acesso a um
caminho preferencial, claramente sinalizado, para
ferramentas mais rapidas e poderosas?

E possivel personalizar a interface de acordo com
a preferéncia de cada usuario?

57. O aplicativo utiliza objetos (icones) ao invés de
botdes?
Anotagoes:
58. Sdo exibidas apenas informagdes relacionadas a

tarefa que esta sendo realizada?

59.

Sdo usados textos somente quando estes sdo
realmente indispensaveis?

60. Em textos o uso de abreviaturas é evitado?

61. O menu é esteticamente simples e claro?

62. O aplicativo exibe quantidades pequenas de
informagdes em cada tela?

63.  Oaplicativo s6 apresenta fungBes que estdo
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Anotacgoes:

Ajude o usuario
a reconhecer,
diagnosticar e recuperar
de erros

64.

O aplicativo permite facil recuperagdo de erros?

65.

66.

67.

As mensagens de erro, quando possivel proveem
uma ou mais opg¢Oes de navegagdo, como, por
exemplo um link de "Voltar" para retornar a pégina
anterior, um link "Repetir" para tentar repetir a
transagdo?

Anotagoes:
. . ~ Lo
Ajuda e 68. O aplicativo possui uma opgdo de ajuda?
Documentagao 69. E facil localizar a ajuda?
70. A ajuda é de facil compreensdo?
Anotacgoes:
= T
Pouca 71. A navegacdo do aplicativo é intuitiva®
interacao 72. O aplicativo evita o uso do scroll, especialmente

homem/dispositivo

Interagao Fisica
e Ergonomia

73.

quando o dispositivo esta na posigao horizontal?

O aplicativo evita a digitagdo (por exemplo:
guardando as respostas mais frequentes do usuario
para que ele ndo precise digita-las novamente,
oferecendo opgdes em forma de lista, utilizando o
recurso de auto-completar, etc)?

74.

Em situagdes de busca, possui um mecanismo de
entrada de dados tolerante a erros de digitagdo e uso
de abreviagdes?

75.

Anotagoes:

76. Possui botdes com tamanho adequado ao clique?
77. Possui links com tamanho adequado ao clique?
78. Possui espaco suficiente entre botdes e links,

evitando que o usuario selecione outro elemento?
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79. A navegacdo principal encontra-se na posi¢dao
padrdo dos aplicativos para esta plataforma?

80. Os botoes e controles podem ser facilmente
acessados com qualquer uma das maos ou ha opgao
para destro ou canhoto?

81. A drea clicavel dos botdes e links ocupa toda a
dimens3do dos mesmos?

Anotagoes:
- 82. O espagcamento entrelinhas utilizado favorece a
Legibilidade e . pac
leitura?
Layout
83. Mesmo com o auxilio do scroll, todo o texto fica

visivel na tela, sem cortes, independente da
orientagdo?

84.
interface do aplicativo se adapta a rotagcdo da tela?

85.

86. Os icones possuem contraste suficiente em
relagdo ao plano de fundo?

87. Os textos tem contraste suficiente em relagdo ao
plano de fundo?

88.

89. As imagens possuem cor e detalhamento
favoraveis a leitura em uma tela pequena?

90. O aplicativo realga conteudos mais importantes,
deixando-os maiores, mais brilhosos, negrito ou mais
detalhados?

91.

92.

Apéndice C

FORMULARIO PARA AVALIAGAO HEURISTICA DE APLICATIVOS PARA CELULARES TOUCHSCREEN

Nome do
Aplicativo/versdo:

Sistema Operacional: Marca/ Modelo do Dispositivo:
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Heuristicas Questdes N3o | Sim | NA®
Visibilidade do status |1. Para cada acdo do usuario o aplicativo oferece
do sistema feedback imediato e adequado sobre seu status?

Por exemplo, apds tarefas como envio de email, adigdo, exclusdo
e carregamento de arquivo, exibir uma mensagem de

confirmacdo do tipo "e-mail enviado", "arquivo excluido".

2. Os componentes interativos selecionados sdo

claramente distintos dos demais?
Por exemplo, o estado de botdes muda quando sdo pressionados
e destaca a aba do menu que esta sendo visualizada.

3. As mensagens sobre o status do aplicativo

possuem uma linguagem clara e concisa?
Por exemplo, os titulos das telas e das mensagens de erro sdo de
facil compreensao.

4, Fornece um update do status para operagdes

mais lentas?
Por exemplo, uma indicagdo seja na forma de icone ou texto
sobre o progresso do carregamento do sistema ou de um arquivo.

Anotagoes:
Correspondéncia 5. O significado de simbolos e icones sdo
entre o sistemae o compreensiveis e intuitivos?
mundo real Utilizar icones e simbolos faceis de reconhecer e relacionar com a

tarefa a qual estdo associados.

6. As informacdes sdo dispostas em uma ordem

I6gica e natural?
Por exemplo, itens em listas de selecdo (nomes, produtos, etc.)
sdo ordenados por um critério adequado (p.ex. alfabeticamente).

Anotagoes:
Controle e Liberdade |7. E o usudrio quem inicia e encerra tarefas e ndo o
do Usuario aplicativo?

Por exemplo, aguardar o usuario teclar enter apds preencher o
campo de busca para iniciar a tarefa.

8. E possivel identificar o nimero de passos
necessarios para a realizacdo de uma tarefa?
Por exemplo, a partir de uma indicagdo numérica (1-5) da
quantidade de paginas ou passos, da apresentacdo de um tutorial
ou da divisao da tarefa em abas.

9. E possivel retornar a tela anterior a qualquer
momento?

Seja a partir da navegacao por abas, de um botdo voltar do
aplicativo ou do proprio celular.

10. No caso de aplicativos associados a login ou
contas de e-mail, permite o facil acesso de mais de

1 ~ .
N&o se aplica
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um usuario?
Por exemplo, um aplicativo de comércio eletrénico permitir a facil
escolha de qual conta utilizar para realizar a compra.

11.

O usuario pode cancelar uma agdo em progresso?
Por exemplo, cancelar um download em andamento.

12.

O aplicativo deixa claro qual o préximo passo

para realizar a tarefa?
Como a partir de um botdo para avangar ou nota de explicagdo.

Anotagoes:

Consisténcia e
Padroes

13.

As telas com o mesmo tipo de contelido possuem

o mesmo titulo?
Por exemplo, todas as telas de busca possuem o mesmo titulo.

14.

Controles e botdes se distinguem do restante do

layout, deixando evidente que sdo clicaveis?
Por exemplo, diferenciar os botdes aplicando sombra ou outro
recurso para simular relevo.

15.

Todas as informacgdes textuais do aplicativo
utilizam o mesmo idioma?

16.

Funcdes diferentes sao apresentadas de maneira

distinta ao usuario?
Por exemplo, fungdes diferentes como salvar e cancelar ndo sao
representadas pelo mesmo nome ou icone.

17.

Fungdes semelhantes sdo apresentadas de forma
similar?
Por exemplo, usa o mesmo icone ou rétulo de botdo para a
mesma funcionalidade em telas diferentes ou propGe a mesma
forma de entrada de dados para uma mesma funcionalidade em
diferentes telas.

18.

Controles que realizam a mesma fungdo ficam em
posicdes semelhantes na tela?
Por exemplo, se em uma tela o botdo para avangar ficam no lado
direito, nas outras telas esse mesmo botdo também estara no
lado direito.

19.

A forma de navegacgdo é consistente entre as

telas no aplicativo?
Mantém o mesmo tipo de navegacao (rolagem vertical, rolagem
horizontal, menus ou abas) em todas as telas.

20.

Os links sdo tratados de forma consistente entre

as telas?
Mantém o mesmo tratamento visual em termos de cor, tipo e
estilo (p.ex. negrito, sublinhado) de fonte.

21.

As informacgdes textuais sao apresentadas de

forma padronizada?
Apresenta informag0es textuais semelhantes na mesma
disposicdo e com o mesmo tratamento visual (tamanho, tipo e
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cor da fonte).

22. Os dados e mensagens mais importantes
encontram-se na posi¢cdo padrao dos aplicativos para
esta plataforma?

23. Em campos onde existe a necessidade de

insercdo de dados isso é evidente?
Por exemplo, ter uma caixa de texto com cursor.

Anotagoes:

Reconhecimento em
vez de lembrancga

24, O aplicativo utiliza em seus textos e rétulos, uma
linguagem habitual e conhecida pelo usudrio do
aplicativo?

Evitando termos técnicos ou muito especificos de determinada
area.

25. Os titulos das telas descrevem adequadamente
seu conteudo?

Anotagoes:

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

26. O aplicativo funciona corretamente, sem

apresentar problemas durante a interacdo?
Por exemplo, travar ou ter botdes que ndo funcionam no
primeiro clique.

27. As tarefas sdo relativamente simples de serem

executadas?
Por exemplo, uma tarefa pode ser completa em poucos passos.

28. As func¢des mais utilizadas sdo facilmente
acessadas?

As funcdes mais utilizadas devem ser acessadas sem precisar
rolar ou navegar entre muitas telas.

29. O aplicativo utiliza objetos (icones) ao invés de
botdes?
Por exemplo, utilizar um icone de impressora ao invés de utilizar
a palavra impressora.

30. Todas as telas mantém acessiveis menus e

fungdes comuns do aplicativo?
Por exemplo, em aplicativos de conta de email a caixa de entrada
é acessivel a partir de todas as telas do aplicativo.

Anotagoes:

Estética e Design
Minimalista

31. Sdo exibidas apenas informacdes relacionadas a

tarefa que esta sendo realizada?
Por exemplo, na tela de cadastro, outras informagdes ndo devem
ser exibidas.

49



@t Grupo de Qualidade de Software
[# @)y Validacdo de Heuristicas de Usabilidade para Celulares Touchscreen

WP_GQS_01-2013_v10

32. Sao usados textos somente quando estes sao

realmente indispensaveis?
Por exemplo, ndo oferecer instrugdes textuais muito longas.

33. O menu é esteticamente simples e claro?
Com opgGes faceis de encontrar, dispostas em uma ordem ldgica
e com titulos curtos.

34, O aplicativo exibe quantidades pequenas de

informagdes em cada tela?
Sem texto ou imagens em excesso.

35. Os titulos de telas/janelas e rétulos de
botdes/links sdo curtos?

36. Em textos, o uso de abreviaturas é evitado?
Anotagoes:
Pouca interagao 37. A navegacdo do aplicativo é intuitiva?

homem/dispositivo

Por exemplo, é facil chegar a tela desejada.

Anotagoes:

Interagao Fisica e
Ergonomia

38. Possui botGes com tamanho adequado ao clique?
Por exemplo, evitando botdes muito pequenos causando a
selecdo da opgdo errada.

39. A navegacao principal encontra-se na posicdo
padrdo dos aplicativos para esta plataforma?

Por exemplo, o menu na barra inferior para 0 iOS e superior para
o Android.

40. Os botdes e controles podem ser facilmente

acessados com qualquer uma das maos?
Especialmente no caso de botdes que serao utilizados
repetidamente para avancgar ou confirmar agdes.

41. A area clicavel dos botdes e links ocupa toda a
dimensao dos mesmos?

Anotagoes:

Legibilidade e Layout

42. O espagcamento entrelinhas utilizado favorece a

leitura?
Nem muito grande, para ndo aumentar desnecessariamente a
rolagem, e nem muito pequeno dificultando a leitura.

43, As fontes utilizadas favorecem a leitura?
Em termo de tamanho, tipo e estilo.

44. Os icones possuem contraste suficiente em
relacdo ao plano de fundo?

45, Os textos tem contraste suficiente em relagdo ao
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plano de fundo?
Por exemplo, evitando texto cinza claro em num fundo branco.

46.

As imagens possuem cor e detalhamento
favoraveis a leitura em uma tela pequena?
A resolugdo deve permitir a facil identificagdo dos elementos da
imagem e os icones ndo devem ter muitos detalhes usando uma
representagao mais abstrata.

47.

O aplicativo realca conteidos mais importantes,
deixando-os maiores, mais brilhosos ou em negrito?

48.

O alinhamento utilizado favorece a leitura?
Por exemplo, dando preferéncia para alinhamento justificado ou
esquerdo para texto corrido.

Anotacgoes:

Apéndice D

Shazam iPhone 64.7

Baixaki 63.0

MusiXmatch iPhone 62.9

Partiu Balada iPhone 62.1

GloboEsporte.com iPhone 57.3

Twitter iPhone 56.9

Festas UFSC iPhone 56.8

Feriados 2013 iPhone 56.6

Quora iPhone 55.6

Catarinense 2013 iPhone 55.0

Dicionéario Porto 54.8

Internacional SporTV iPhone 54.7

Tumblr iPhone 54.5

ShareFood iPhone 54.1

Qranio iPhone 53.8

Brasileirdo 53.7

Foursquare iPhone 53.1

Privalia iPhone 52.8

Dictionary.com iPhone 52.3
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Shazam 52.2

MagicPlan iPhone 52.0

Mokriya Craigslist apps for iPhone 51.9

Tela Transparente 51.5

WBCBaseball iPhone 51.2

Reuters iPhone 51.1

EyeEm iPhone 50.3

Sky Sports iPhone 50.0

SoundCloud iPhone 49.8

NET iPhone 49.5

Thirst iPhone 48.7

Hotmail 48.5

Viddy iPhone 48.4

Buscapé iPhone 48.3

Climatempo 48.0

CineMark Brasil 47.8

Remember The Milk iPhone 47.5

GlobeConvert iPhone 47.2

Ingresso.com 47.0

TouristEye iPhone 47.0

EyeEm iPhone 46.3

Wunderlist iPhone 46.2

Any.Do iPhone 45.9

QR Droid 45.8

Accupedo - Pedémetro 45.7

Qello iPhone 45.6

ArtFinder iPhone 45.5

Buscapé 45.4

Floripa VIP iPhone 44.9

InstaWeather Free iPhone 44.1

yap TV Guide iPhone 42.9

Brasil Mobile iPhone 42.8

Tic Tac Toe 41.5
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EasyMeasure 37.8

Taxibeat iPhone 37.5

Night Sky Lite iPhone 37.4
Sushi BR 37.3

TV Show Tracker iPhone 37.2

Passa Régua iPhone 36.9
Split Pic iPhone 36.9
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