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RESUMO

Os Encontros Universitarios (EU) sdao um evento académico da Universidade Federal do
Ceara (UFC) que tem por objetivo divulgar as atividades de pesquisa, ensino, pos-graduagao,
extensdo, arte e cultura desenvolvidas dentro da Universidade. Sendo uma acgdo de grande
porte, com participagao ativa da comunidade académica e uma programacao vasta, os alunos
participantes sdo propicios a enfrentar diferentes dificuldades em sua vivéncia durante o
evento, como a dificuldade em registrar sua presenca. Neste contexto, este relatdrio apresenta
a proposta de uma aplicacdo mobile voltada para os Encontros Universitarios de Fortaleza,
que inclui conceito, interface e interagdo. A criagdo da proposta seguiu a metodologia do
Design Centrado no Usuario, buscando o estudo detalhado do usuério alvo da aplicacdo. Sao
apresentados neste relatdrio: a coleta de dados realizada com estudantes da UFC e sua analise,
personas ¢ cenarios de uso, modelos da estrutura da aplicagdo e as etapas de criagao do
protétipo de sua interface. Por fim, € apresentado o prototipo interativo da proposta final de

aplicagdo.

Palavras-chave: Aplicacdo para dispositivos moveis. Avaliagdo de usabilidade. Design
centrado no usudrio.



ABSTRACT

Encontros Universitarios (EU) are an academic event at the Universidade Federal do Ceara
(UFC) aimed at promoting research activities, teaching, post-graduation, extension projects,
arts and culture developed at the University. Being a large event, with active participation of
the academic community and a vast programming variety, the participant students are likely
to deal with different kinds of difficulty during their experience at the event, such as the
difficulty in registering their presence. In this context, this report presents a proposal of a
mobile application focused on the Encontros Universitarios from Fortaleza, which includes
concept, interface and interaction. For the elaboration of the proposal, it was used the
methodology of User Centered Design, seeking a detailed study of the application's target
user group. Mentioned below are the elements contained in this report: data collection
conducted with UFC students and its analysis, personas and scenarios of use, models of the
application structure and the stages of the prototype creation of its interface. Finally, it is

presented an interactive prototype of the final application proposal

Keywords: Application for mobile devices. Usability evaluation. User centered design.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia avanga em grande velocidade e ja se tornou parte fundamental da
rotina de diversos brasileiros, principalmente quando considerado o uso de aparelhos
celulares. De acordo com a 29? Pesquisa Anual do Uso de Tecnologia da Informacao (FGV
EAESP, 2018), ¢ apontado que existem cerca de 220 milhdes de smartphones sendo
utilizados no Brasil, o que representa mais de um aparelho por habitante. Com a
popularizagdo do uso dos dispositivos, vem o aumento do tempo de uso médio pelos
usudarios. O relatorio anual sobre uso de celulares divulgado pela App Annie (2019),
consultoria de midia, mostra que os brasileiros costumam gastar, em média, cerca de 3
horas diarias utilizando seus aparelhos.

A crescente aquisi¢ao e uso de celulares fomenta a industria de desenvolvimento de
aplicativos, que em 2018, obteve mais de 194 bilhdes de downloads no mundo inteiro. O
Brasil se encontra entre os paises que mais realizaram downloads em 2018, ocupando a
quinta posi¢ao em relatorio divulgado pela App Annie (2019).

As aplicagdes disponiveis nas plataformas variam entre as mais diversas categorias,
desde jogos, aplicativos de delivery, redes sociais, streaming, entre outros. SO a Google
Play Store, loja de aplicativos para dispositivos com sistema operacional Android, ja
acumula um acervo total de mais de 2.700.000 aplicagcdes (APP BRAIN, 2018).

A popularizacdo e o crescente uso de aplicativos levam empresas, Orgdos e
institui¢des a utilizarem uma nova plataforma para oferta de servigos, os smartphones. E o
caso da Universidade Federal do Ceard por meio de um aplicativo criado para o evento
académico Encontros Universitérios.

Os Encontros Universitarios surgiram em 1981 em uma agdo conjunta das Pro-
Reitorias de Pesquisa e Pos-Graduagdo, de Assuntos Estudantis, de Extensdao e de
Graduacgdo, buscando divulgar, valorizar e estimular os trabalhos académicos produzidos
dentro da Universidade. Desde sua primeira edicdo, o evento vem crescendo e se
desenvolvendo anualmente, reunindo novos programas e bolsas em seu conjunto e
agregando também eventos culturais. De acordo com relatério produzido pela
Coordenadoria Geral de Programas Académicos da Universidade Federal do Ceard (2019),
s6 no ano de 2018 houveram mais de 5.000 inscri¢des para apresentacdo de trabalhos

realizados no site do evento.
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Entre as novidades que surgem ao longo das edi¢des, ha o langamento de uma
aplicacio para dispositivos Android no ano de 2018'. O aplicativo desenvolvido por
bolsistas da Universidade foi utilizado para o registro de presenca dos alunos, além de
verificagdo da programagdo. De acordo com a comissdo organizadora, um total de mais de
4.500 registros de presenga foram realizados dentro da aplicativo.

Por ser uma agdo de grande porte e que ocorre anualmente, os alunos participantes
sdo passiveis de enfrentar problemas e dificuldades durante seu periodo de vivéncia no
evento, como a dificuldade em obter informagdes concretas sobre os Encontros, falta de
informacgdes sobre os trabalhos apresentados, problemas no registro de presenga,
dificuldades com a localizagdo dentro do evento, entre outros. Além, a aplica¢dao recebeu
criticas por parte dos participantes. Alguns comentaram da dificuldade em utilizar a
aplicagdo, outros citaram problemas técnicos, em que as solicitagdes de presenga nem
sempre eram registradas corretamente.

Tendo em vista o que foi apresentado, este relatorio tem o objetivo de descrever a
criagdo de uma proposta de aplicagdo mobile, incluindo conceito, interface e interagao,
voltada para os Encontros Universitarios de Fortaleza que atenda as necessidades dos
alunos da UFC.

Os objetivos especificos incluem: identificar os problemas enfrentados pelos alunos
da UFC nos Encontros Universitarios; desenvolver um prototipo de alta fidelidade da
proposta de aplicagdo e verificar a usabilidade da versdo de alta fidelidade do prototipo
criado.

O restante do relatorio divide-se em outras 6 Segdes. A se¢ao 2 contém a
fundamentagdo tedrica onde ¢ abordado sobre Design Centrado no Usuario, interfaces para
dispositivos moveis e avaliacdes de usabilidade. A secao 3 contém a metodologia utilizada
no projeto. Na se¢do 4 ¢ detalhada as diversas etapas que contemplaram o periodo de coleta
de dados. A se¢do 5 aborda a criagdo da proposta de aplicativo para os Encontros
Universitarios. A seguir, a secdo 6 exibe a criacdo do prototipo da proposta em seus
diferentes niveis de prototipacao e suas avaliagdes de usabilidade. Por fim, na sec¢do 7, as

consideragdes finais do relatorio sdo apresentadas.

! Aplicativo dos Encontros Universitarios 2018 - Disponivel em: https://apkpure.com/br/encontros-
universit%C3%A I rios-ufc-2018/br.ufc.prograd.cgpa.cuufc. Acessado em 24 de nov. 2019.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta sec¢do, os principais temas e conceitos utilizados como base para a criacdo da
proposta de aplicagdo movel para os Encontros Universitarios sdo sucintamente descritos. E
explicado o conceito da metodologia do Design Centrado no Usuario. E visto sobre o
Design de Interfaces voltado para os dispositivos mdveis e suas particularidades. Por fim,

sdo apresentados os conceitos de Avaliacdo de Usabilidade e sua aplicacao.
2.1 Design Centrado no Usuario

Sistemas sdo criados com os mais diversos objetivos, atendendo aos mais diferentes
usuarios. Softwares robustos e complexos sdo desenvolvidos levando em consideracao
principalmente aos objetivos do negodcio. Porém, hd casos em que o usudrio final ndo ¢
levado em consideracao durante os processos de desenvolvimento.

O Design Centrado no Usuario (DCU) ¢ um termo utilizado para descrever
processos de design em que os usuarios finais influenciam, de diferentes formas, como um
design ¢ desenvolvido (ABRAS, KRICHMAR, PREECE, 2004). O termo Design Centrado
no Usudrio foi originado por Donald Norman em seus estudos nos anos de 1980. Ele sugere
quatro principios basicos que um design deve seguir (ABRAS, KRICHMAR, PREECE,
2004):

1. Mostrar facilmente ao usudrio quais agdes sdo possiveis de se realizar a
qualquer momento.

2. Tornar as possibilidades visiveis, seja os resultados das acdes do usudrio,
caminhos alternativos, entre outros.

3. Mostrar ao usuario feedbacks do sistema, em que situacao ele se encontra.

4. Mapear de forma clara o sistema, sejam suas intengdes e requerimentos, suas

acoes ¢ feedbacks, informacgdes visiveis ao usuario ¢ o estado do sistema.

Usuarios podem participar de processos que envolvem o DCU de formas distintas,
de acordo com as necessidades do projeto. Algumas formas de envolver o usuario no
processo de design: Entrevistas e questiondrios sobre suas experiéncias e necessidades;
Grupos focais; Observacdes de campo, analisando os usuarios em suas interagdes diarias;
Testes de usabilidade com os softwares em desenvolvimento; e Entrevistas sobre o produto

final desenvolvido.

17



Percebe-se entdo que o desenvolvimento por meio do DCU requer um estudo

detalhado acerca dos usuarios que se pretende atingir, utilizando dados coletados com os

proprios usudrios para embasar a criacdo completa da aplicagdo. O estudo dos dados da

suporte ao embasamento de todas e quaisquer decisdes de design que serdo feitas no

projeto. Segundo Lowdermilk:

Focar no usuario ¢ mais do que apenas deliberar sobre como as
coisas se parecem ou criar animagdes chamativas e transigoes
fluidas. O design centrado no usudrio garante que examinemos a
eficaicia de um aplicativo em atingir o objetivo em qual foi
projetado. (LOWDERMILK, 2013).

O DCU pode ser dividido em 4 etapas distintas principais: 1-Entender o Contexto

de Uso, 2-Especificar os Requisitos do Usuario, 3-Desenvolver Solugdo e 4-Avaliar

Solugdo. Segue um breve resumo de cada etapa:

1.

Entender o Contexto de Uso: Na primeira etapa do processo, ¢ necessario
entender quem sao os usuarios de seu sistema. De que forma e em que
situagdes o sistema ¢ utilizado. Nessa fase a coleta e andlise de dados sao
fundamentais para conhecer bem seus usudrios.

Especificar os Requisitos do Usudrio: Apos coletar e apurar dados sobre os
usudrios, a segunda etapa pretende identificar e especificar quais sdo suas
necessidades e requisitos do sistema a ser desenvolvido.

Desenvolver Solucdo: A terceira etapa utiliza de todos os dados colhidos e
especificados para desenvolver uma solucdo que contemple os requisitos
estabelecidos para o sistema. A criacdo da proposta utiliza o estudo dos
usuarios como embasamento durante seu desenvolvimento.

Avaliar Solugdo: Na quarta etapa é avaliada a proposta criada. E visto se a
proposta ¢ alinhada com os requisitos estabelecidos e se satisfaz as
necessidades dos usuarios em seus diferentes contextos de uso. Além, é
durante as avaliagdes que o design e performance do sistema sdo

verificados.

Com etapas iterativas e que independem de ordem, a coleta do feedback dos

usudrios ¢ fundamental para aprimorar o sistema e sua usabilidade. Avaliar
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progressivamente e constantemente o software em desenvolvimento ¢ fundamental para
garantir o bom uso da aplicagdo e uma boa usabilidade por seus usuarios.

Neste trabalho, o Design Centrado no Usudrio foi utilizado como metodologia por
tras da criacdo da proposta de aplicacdo movel para os Encontros Universitarios, com o
objetivo de apresentar uma proposta que atenda as necessidades de seus usudrios, os alunos

da UFC.

2.2 Design de Interfaces para Dispositivos Moveis

Interface ¢ compreendida como toda a por¢ao de um sistema com o qual o usuario
mantém contato fisico (motor ou perceptivo) ou conceitual em sua interagdo (MORAN,
1981). Por ser o unico meio de interagdo entre usudrio-sistema, muitos acreditam que a
interface € o proprio sistema (HIX, HARTSON, 1993).

O contato fisico ocorre através de dispositivos de entrada, como teclados e mouses,
dessa forma permitindo a interagdo direta com o sistema. J& o contato conceitual se refere a
interpretagdo do usuario sobre sua percepcao do sistema, através do contato fisico com os
dispositivos de entrada. Sistemas possuem diferentes objetivos e limitagdes. A interface €
quem atua determinando os processos e interagdes possiveis que o usudrio pode exercer e
de que maneira essa interagdo vai ocorrer (BARBOSA, SILVA, 2010).

Com o avanco da tecnologia, dispositivos cada vez mais portateis foram surgindo.
Dispositivos esses que se tornaram indispensaveis no dia a dia de muitos e que
acompanham seus usudrios a todo momento.

Interfaces em dispositivos moveis, principalmente dispositivos mobile, sao
caracterizadas pelo seu tamanho de tela limitado. As interfaces mobile diferem de outras
interfaces maiores, como a desktop, por diferentes motivos, como em técnicas de interacao,
ordem de leitura do usudrio, contexto de uso, entre outros (NIELSEN, 2012). Ainda
segundo Nielsen (2012), as acdes basicas no desenvolvimento de aplicacdes para
dispositivos moveis incluem: eliminar elementos que ndo sdo relevantes para a aplicacao;
utilizar textos curtos e diretos e dar destaque a elementos importantes. Também deve-se
levar em consideracdo a limitagdo de espaco, navegacdo e acdo dos usudrios (PREECE,
2015).

O desenvolvimento de interfaces em dispositivos mdveis também ¢ contemplado de
diretrizes. Grandes fabricantes de smartphones possuem diretrizes proprias para seus

modelos de celulares, porém com ideias gerais que podem ser aplicadas na criagdo de
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qualquer interface mobile. O Material Design®, conjunto de diretrizes para o
desenvolvimento de aplicagdes Android, foi utilizado durante o planejamento da interface
do projeto da aplicagdo movel para os Encontros Universitarios. Os guias e padrdes do
Material Design foram incorporados na criagdo das telas, buscando uma aplicagdo coerente
com o sistema Android e que atenda de forma efetiva as necessidades das limitacdes da

interface mobile.

2.3 Avaliacao de Usabilidade

A ISO 9241-11 (2018), sobre requisitos de ergonomia, define usabilidade como o
grau em que um produto, ao utilizado por usuarios especificos, consegue atingir objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso também especifico.
Temos eficacia como a capacidade dos usuérios de interagirem com um sistema, buscando
alcangar seus objetivos de forma correta. Ja eficiéncia, a precisdo e completude com que os
usuarios atingem seus objetivos, em relacdo aos recursos gastos, onde normalmente sio
tempo, mao de obra e materiais envolvidos. Por fim, satisfagdo esta relacionada com a
experiéncia do usuario ao usar o sistema interativo no contexto ao qual foi projetado
(BARBOSA, SILVA, 2010).

Avaliar a usabilidade de aplicagdes ¢ fundamental para garantir que usudrios a usem
frequentemente e consigam atingir a seus objetivos de forma ideal. Nielsen (2012) diz que
o abandono ¢ a primeira rea¢do de defesa do usudrio a qualquer dificuldade encontrada.
Nao ha porque utilizar de um website ou aplicativo de dificil uso quando se ha diversas
outras opgoes disponiveis que possuem a mesma finalidade e podem atender de forma mais
agil as necessidades de quem a usa. Portanto, ¢ fundamental que em qualquer
desenvolvimento de software, independente de plataforma, a usabilidade seja levada em
consideragdo como fator avaliativo.

Pode se medir e avaliar o grau de usabilidade de um sistema interativo. Por meio da
avaliacdo de usabilidade ¢ possivel avaliar diversos aspectos de um sistema, seja sua
facilidade de aprendizado, eficiéncia, prevencdo de erros, entre outros (BARBOSA,
SILVA, 2010).

Existem diferentes métodos para avaliar a usabilidade de uma aplicagdo, que podem

ser utilizados em diferentes estagios de prototipacdo do software. Ha métodos diretos de

2 Material Design - Disponivel em: https://material.io/design/. Acessado em 28 de jul. 2019.
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avaliacdo, aplicados com os proprios usuarios, como grupos focais e testes de usabilidade.
Hé4 também métodos indiretos, sem a necessidade da presenga dos usudrios, como as
avaliagoes heuristicas.

Segundo Barbosa e Silva (2010), algumas etapas sdo necessarias para a aplicagao de
uma avaliacdo de usabilidade. H4 o momento de preparagdo, onde se define a lista de
tarefas a ser realizada, quais materiais serao utilizados, quais participantes serdao recrutados
e a realizacdo de um teste piloto. O teste piloto busca corrigir possiveis falhas que venham
a afetar a realizacdo do teste. Ha a coleta de dados que pode ser realizada por meio de
entrevistas pré e pos-teste e a observagao e registro da performance dos usuarios durante as
atividades. Ha a interpretacdo dos dados coletados, onde se busca cruzar e relacionar as
informagdes coletadas pela avaliagdo. Por fim hé a documentagao dos resultados obtidos.

Durante a criagdo do prototipo da proposta de aplicagdo modvel para os Encontros
Universitarios, testes de usabilidade foram feitos em todas as suas 3 diferentes fases.
Observagao e entrevista foram os métodos avaliativos utilizados durante os testes de
usabilidade. Uma série de atividades foram realizadas com os participantes, onde o
avaliador observou e anotou aspectos considerados importantes. Apds, uma entrevista foi
feita buscando compreender o uso do prototipo. A avaliagdo da versdo final da proposta,
representada pelo prototipo de alta fidelidade, contou também com um questiondrio QUIS
(Questionnaire for User Interface Satisfaction), instrumento de medida utilizado para
avaliar a satisfagdo dos usuarios quanto a usabilidade do produto desenvolvido, de maneira

considerada padronizada e segura (CHIN, DIEHL, NORMAN, 1988).
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo ¢ apresentada a metodologia utilizada na criacdo da proposta de
aplicativo, junto de uma breve explicacdo de todas as diferentes etapas necessarias para
conclusdo do trabalho.

Este relatorio apresenta a proposta de uma aplicagdo movel para os Encontros
Universitarios seguindo a metodologia do Design Centrado no Usuario. A metodologia se
adequa ao trabalho pois utiliza de um profundo estudo do usuario que serve de
embasamento na criacdo da proposta e em quaisquer decisoes de design feitas, garantindo a
eficicia em atingir aos objetivos nos quais foi projetada.

Para entender as necessidades dos usuarios da aplicagdo, foi realizado um periodo
de coleta e andlise de dados. Um formulario online foi criado e compartilhado entre
estudantes da Universidade para colher informacgdes de alunos participantes dos Encontros
Universitarios. Além do uso do formulério, o setor responsavel pela organizacido do evento
foi contactado para obter mais dados relevantes para a pesquisa. Apds uma reunido, um
relatorio sobre o evento de 2018, criado pelo setor, foi compartilhado para ser analisado.

A coleta gerou dados quantitativos e qualitativos que foram tratados e analisados
separadamente. O dados quantitativos foram tabulados e organizados em documentos de
texto, ja os dados qualitativos organizados em planilhas para melhor visualizacdo das
respostas. A andlise das informacdes coletadas serviu de base para a construcao da proposta
da aplicacdo.

Apos a identificagdo das principais dificuldades enfrentadas pelos alunos, uma
proposta de aplicacdo foi criada para que sirva de apoio aos estudantes durante os
Encontros Universitarios. As funcionalidades escolhidas para a proposta da aplicagdo sdao
voltadas a sanar as frequentes dificuldades percebidas com a analise.

Dois perfis de usuarios foram tragcados, os usudrios alunos que sao bolsistas da UFC
€ os usuarios alunos que nao sao bolsistas, ambos participantes dos EU. Duas personas e
cenarios de uso foram desenvolvidos para projetar e conceituar a aplicacdo, ilustrando os
perfis de usudrios e suas interagdes com o aplicativo.

Um modelo conceitual e um modelo entidade relacionamento foram criados para
representar visualmente a estrutura projetada para o aplicativo, apoiado por uma lista de
sete casos de uso que apresentam o usuario durante a realizacdo das principais
funcionalidades projetadas para a aplicagdo. Além, foi criado um mapa da arquitetura da

informagao, com o fluxo basico de navegagao da proposta.
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Com o conceito criado, foi projetado o design visual e a interagao da aplicagdo.
Diversos niveis de prototipacao foram utilizados para chegar ao resultado final da interface,
em um prototipo de alta fidelidade.

A prototipacdo em baixa fidelidade ocorreu em papel, com esbogos iniciais da
interface e suas interagdes. O prototipo foi avaliado em um teste de usabilidade que contou
com a participacdo de cinco usuarios estudantes da UFC, além de um teste piloto. A
avaliacdo ocorreu com uma lista de atividades, onde os usudrios interagiram com um
prototipo em papel, além de uma entrevista no final da avaliagao.

A prototipagdo em média fidelidade utilizou os dados colhidos na primeira
avaliagdo para corrigir os problemas encontrados em uma nova versao do prototipo. Foram
desenvolvidos wireframes no programa de prototipacio Adobe XD’ e depois aplicadas
cores e imagens para finalizar a versdo em média fidelidade. O prototipo foi avaliado em
um teste de usabilidade que contou com a participagdo de novos cinco usuarios estudantes
da UFC, além de um teste piloto. A avaliagdo ocorreu com uma lista de atividades, onde os
usuarios interagiram com um protdtipo interativo, além de uma entrevista no final da
avaliacdo.

A prototipagdo em alta fidelidade utilizou os dados colhidos na segunda avaliagdo
para corrigir os problemas encontrados em uma nova e ultima versao do prototipo. Foram
desenvolvidas telas em sua versdo final, ainda no Adobe XD. O protétipo foi avaliado em
um teste de usabilidade que contou com a participacdo de novos dez usudrios estudantes da
UFC, além de um teste piloto. A avaliagdo ocorreu com uma lista de atividades, onde os
usudrios interagiram com um protdtipo interativo, participaram de uma entrevista e
responderam ao questionario QUIS.

Analisando os dados colhidos na ultima avaliagdo, tanto da realizacao das atividades
e entrevistas, quanto do preenchimento do questionario, foi possivel verificar a usabilidade
da versdo final da proposta, representada pelo protétipo de alta fidelidade e a percepgao dos

usuarios.

3 Adobe XD - Ferramenta de prototipacao de interfaces da Adobe. Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/xd.html. Acessado em 31 de dez. 2019.
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4 COLETA E ANALISE DE DADOS

Nesta se¢do, ¢ apresentado sobre a etapa de coleta e analise de dados que serve de
base para a criagdo da proposta. E visto sobre as diferentes fontes de coleta utilizadas e a
analise de seus dados qualitativos e quantitativos.

Como primeira etapa do DCU ha a necessidade de entender o usuario do seu
sistema. Para isso, foi realizado uma coleta de dados a fim de aprofundar o conhecimento
sobre os usuarios, alunos da UFC que participam do evento. Neste trabalho foi necessario
um periodo de coleta e analise de dados que durou aproximadamente 5 meses, de Maio de
2019 a Setembro de 2019.

Foram utilizadas duas fontes de pesquisa principais: um formulario online realizado
pelo autor do trabalho e um relatério feito pela comissdo organizadora dos Encontros
Universitarios 2018. O formulério online foi utilizado para colher dados gerais dos alunos
presentes em diferentes anos do evento, ja o relatorio foi utilizado para obter informagdes

mais detalhados sobre o funcionamento do evento.
4.1 Coleta de Dados

Foi utilizado o instrumento formulério online com o objetivo de coletar informagdes
de um grande niumero de alunos dentro da UFC. Por meio dele, foi possivel atingir aos mais
diferentes cursos, dos diferentes campus da Universidade. Por ser online, ndo foi necessario
estar presente nos diferentes locais para conseguir dados dos alunos, proporcionando uma
maior diversidade das informacdes colhidas. Uma cdpia do formulério estd disponivel no

Apéndice A. A plataforma utilizada para a criagdo do formulario foi o Google Forms”.
4.1.1 Estrutura do Formuldrio Online

O primeiro passo para a constru¢do do formuldrio foi tracar qual seu objetivo.
Depois de alinhado com a orientadora, foi definido que o objetivo consistia em “Coletar
informacdes sobre a participagdo de alunos e ex-alunos da UFC nos Encontros
Universitarios e investigar as dificuldades enfrentadas por eles dentro do evento.”.

Foram definidas 3 se¢des para o formulario:

4 Google Forms - Ferramenta do Google para criacdo de formularios online e coleta de dados.
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1. A primeira se¢do, introdutdria, apresentou a proposta da pesquisa, assim como um
breve termo de consentimento ao usuario. No termo foi garantido o anonimato
durante as respostas, o uso dos dados para fins estritamente académicos e a
possibilidade de desisténcia do preenchimento a qualquer momento. Além, o
endereco de e-mail do pesquisador responsavel foi fornecido caso houvesse
necessidade de esclarecer quaisquer dividas. A primeira e unica pergunta da secao
consistiu em saber se o usuario ja foi ou era aluno da UFC.

2. A segunda secdo buscou filtrar os alunos que ja participaram dos Encontros
Universitarios, independente do ano do evento. A Unica pergunta procurou saber se
0 usuario ja participou apresentando trabalho ou apenas visitando o evento.

3. A terceira sec¢do, a maior, buscou entender as possiveis dificuldades enfrentadas
pelos alunos durante o evento. Foram 4 perguntas, sendo 3 delas fechadas e 1
aberta. A primeira pergunta convidou o usudrio a marcar uma ou mais op¢des em
uma lista de 11 itens. A segunda pergunta consistiu em entender em que nivel os
problemas marcados interferiram a participagdo dos alunos no evento. Foram 4 itens
e cada um necessitava marcar em uma escala Likert’ que ia entre “discordo
totalmente” e “concordo totalmente”. A terceira pergunta apresentou 0os mesmos
itens da primeira pergunta, porém dessa vez o usuario foi convidado a marcar
apenas uma op¢ao, a que ele considerou como a mais grave para ele. A quarta e
ultima pergunta, Unica aberta, convidou o usudrio a dar sugestdes para que 0s
proximos participantes do evento tenham uma melhor experiéncia dentro dele.

Apbs, o usudrio encerrava o formulario.

4.1.2 Divulgacdo do Formuldrio Online

A primeira agdo foi divulgar o formulario de forma online. No dia 17 de Maio de
2019 um link com o enderego para responder ao formulario foi compartilhado no grupo de
Facebook “Forum do Campus do Pici”, grupo que reune o maior nimero de estudantes da
Universidade, com mais de 25.000 participantes.

A segunda agdo foi listar todos os cursos de graduacdo ativos da UFC e os

respectivos e-mails de cada coordenacdo. Foram listados 53 cursos, tirados do site oficial

® Escala Likert - Escalas com mais de duas opgoes de resposta, onde oferecem um feedback mais granular.
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da Universidade®. O site também apresenta os e-mails da coordenagdo de cada curso,
facilitando a coleta. Apos a listagem, foi enviado por e-mail para cada coordenagao, o link
do formulério online e solicitado a ajuda na divulgacdo entre os alunos dos cursos. 7
coordenagdes (Cursos de Oceanografia, Enfermagem, Design, Historia, Ciéncias da
Computagdo, Secretariado Executivo e Ciéncias Bioldgicas) responderam ao e-mail
confirmando terem divulgado o link entre seus alunos.

Além da divulgagdo online, foram produzidos banners com o link de acesso ao
formulario e um QR Code para facil acesso por dispositivos moveis. A arte do banner foi
produzida pelo autor do trabalho, contendo uma breve explicacdo do objetivo da pesquisa e
formas de acesso ao formulario. Foram impressas 12 copias coloridas do banner e coladas
por alguns pontos com grande concentracdo de alunos no Campus do Pici. Os pontos
incluiram blocos didaticos, cantinas, restaurantes universitarios e bibliotecas. Uma copia do

banner esta presente no Apéndice B.

4.2 Analise do Relatorio

Além do formulario, houve a necessidade de conversar com o setor responsavel pela
organizagdo dos Encontros Universitarios para compreender melhor o evento. A secretaria
da Pro-Reitoria de Graduagdo (PROGRAD) indicou que anualmente o setor responsavel
pelo organizacao muda, tendo um rodizio entre diferentes setores da UFC, mas que poderia
conversar com alguém da Coordenadoria Geral de Programas Académicos (CGPA) para
esclarecer maiores duvidas.

Apo6s conversar com um dos representantes do setor, foi descoberto que a CGPA foi
responsavel pela organizacdo dos Encontros Universitarios de 2018. Apods o evento, a
equipe responsavel produziu um relatério contendo dados sobre a organizacdo do evento e
a participacdo de discentes e docentes durante os Encontros deste ano. Dentro do relatorio,
ha em anexo uma pesquisa realizada com os participantes do mesmo ano. Para colher os
dados da pesquisa, a organizacdo enviou um formulario online para os e-mails cadastrados
dos participantes. Em anexo ao relatdrio, ha a pesquisa e suas respostas. A pesquisa contou
com 1.533 respostas.

Para ter acesso ao formulario e analisar os dados da pesquisa contida nele, foi criado

um termo de responsabilidade pelo autor do trabalho, para a coleta do mesmo. O termo

® Cursos de Graduacao da UFC - Disponivel em: https://prograd.ufc.br/cursos-de-graduacao/. Acessado em 17
de mai. 2019.
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conteve a explicagao do trabalho de TCC e alguns pontos de responsabilidade do aluno para
com o uso do relatorio. O termo foi assinado pelo aluno autor do trabalho, sua orientadora e
o responsavel pela CGPA, ficando uma copia com o aluno e outra com o setor. Apds a
assinatura dos termos, uma copia digital do relatorio foi enviada ao e-mail do aluno. Uma

copia do termo assinado esta incluido no Apéndice C.

4.3 Analise dos Dados

4.3.1 Formulario Online

O formulario online foi encerrado oficialmente no dia 26 de Julho com um total de
170 respostas registradas. A partir da data, ndo foram mais aceitas novas respostas.

Apos a finalizagdo do formulario, deu-se inicio ao processo de analise dos dados.
Com um total de 6 perguntas, sendo 5 fechadas e 1 aberta, os dados foram separados em
duas categorias: dados quantitativos e dados qualitativos. A separacdo dos dados nessas
duas categorias facilitou no tratamento das informacdes, consequentemente na andlise das
mesmas.

A ferramenta Google Forms gera automaticamente um relatdrio completo dos
resultados de forma geral ou individual. O relatério contém graficos que mostram os
valores numéricos e percentuais dos itens, além de todas as respostas abertas enviadas pelos

usuarios.

4.3.1.1 Tratamento dos dados

Os dados quantitativos foram organizados através da documentacdo dos resultados
de cada pergunta fechada dentro de um documento de edicdo de texto. Os resultados de
cada pergunta foram transcritos para o documento, junto de seus valores numéricos e
percentuais. Para melhor compreensao e visualizacdo dos valores, os resultados foram
ordenados de forma decrescente, do maior valor ao menor valor. Apos a organizacdo de
todos os dados quantitativos, foi analisada cada pergunta individualmente, junto de seus
resultados.

Os dados qualitativos, respostas dos usuarios para a questao aberta do formulario,
foram coletados em forma de planilha. As informag¢des sdo mostradas exatamente da forma

como o usudrio digita no campo de texto do formuldrio. Apos coletar a planilha, todas as
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respostas geradas da pergunta aberta foram transferidas para um documento de edi¢ao de
planilhas para facilitar a manipulagdo. Apds ler todos os itens, foi necessario organizar uma
triagem para coletar apenas as informacdes relevantes para o trabalho.

Para a pergunta “Quais sugestdes vocé daria para que os participantes tenham uma
melhor experiéncia dentro do evento?” foram criadas 5 categorias tematicas baseadas nos
padrdes presentes entre as respostas: “Aplicativo, Desenvolvimento, Informacao,
Localizagdo e Organizacao”.

A categoria Aplicativo se refere a respostas que tenham citado o aplicativo mobile
utilizado nos EU de 2018. A categoria Desenvolvimento se refere a respostas que tenham
citado a necessidade de desenvolvimento de algum software. A categoria Informacdo se
refere a respostas que falam sobre divulgag¢do de informagdes sobre o evento. A categoria
Localizagdo se refere a respostas que citam sobre a localizagdo do evento. A categoria
Organizacdo se refere a respostas que falam sobre a organizacdo do evento e seus
responsaveis.

As categorias foram definidas de forma em que uma n3o se sobreponha a outra.
Algumas respostas ndo se encaixavam entre as categorias criadas e ndo tinham relagdo com
o escopo do trabalho. Apds a triagem, restaram 69 respostas das 140 enviadas.

Os resultados provenientes dessa analise estdo detalhados na secdo 4.3.3 do

relatorio.

4.3.2 Relatorio

O relatorio possui um total de 84 folhas, onde 27 paginas sdo dedicadas a contar
sobre a historia dos Encontros Universitarios, seu desenvolvimento durante os anos ¢ a
organizac¢do do evento de 2018. Outras 54 paginas sao anexos do resultado de uma pesquisa
realizada apos a finalizagcdo do evento de 2018. H4 imagens dos graficos dos resultados e
um compilado com todas as respostas da pergunta aberta.

Todo relatdrio foi lido, porém o foco foi nos resultados da pesquisa anexada. O

tratamento dos dados explicados a seguir sdo referentes a pesquisa.

4.3.2.1 Tratamento dos dados

Os dados quantitativos foram organizados através da documentagdo dos resultados

de cada pergunta fechada dentro de um documento de edi¢do de texto. Porém, como os
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dados quantitativos estavam apenas em forma de grafico, ndo foi possivel visualizar com
clareza os resultados contidos neles. Para a andlise, os dados quantitativos do relatorio
foram desconsiderados.

Os dados qualitativos foram organizados em forma de planilha. Todas as 646
respostas geradas da pergunta aberta “Deixe suas criticas, elogios ou sugestdes para
melhoramentos futuros.” foram transferidas para um documento de edicdo de planilhas a
fim de facilitar a manipulacdo. Apds ler todos os itens, foi necessario organizar uma
triagem para coletar apenas as informagdes relevantes para o trabalho. Foram utilizadas as
mesmas categorias criadas durante a analise do formulério: “Aplicativo, Desenvolvimento,
Informacao, Localizagdo e Organizacao”.

Algumas respostas ndo se encaixavam entre as categorias criadas e ndo tinham
relacdo com o escopo do trabalho. Apds a triagem, restaram 134 respostas das 646
enviadas. Os resultados provenientes dessa andlise estdo detalhados na se¢do 4.3.3 do

relatorio.

4.3.3 Resultados da Andlise

Na analise foram levados em consideracdao os dados quantitativos e qualitativos
obtidos no formulério online e os dados qualitativos contidos no relatorio. Para a analise, os
dados quantitativos do relatorio ndo foram levados em conta, pois ndo forneceram dados
completos suficientes para serem analisados.

A partir dos dados quantitativos do formulario respondido por alunos, foi possivel
notar que 83,33% (140) dos alunos ja participaram do evento Encontros Universitarios, seja
apenas visitando o local ou apresentando um trabalho. Dentro da quantidade de alunos que
marcaram que ja participaram do evento, 80% (112) indicaram ja terem exposto ou
apresentado algum trabalho. Foi possivel notar que a participacdo de alunos dentro do
evento € mais expressiva na apresentagao de trabalhos.

Ficou evidente que os alunos costumam enfrentar algum problema dentro do
ambiente do evento. Quando questionados pelos possiveis problemas que ja vivenciaram
durante o evento, apenas 9 alunos marcaram a op¢ao “Nenhum”.

A Tabela 1 apresenta um compilado com as dificuldades mais frequentes que os
alunos enfrentam durante o evento. Dificuldade de localizagdo, ndo saber quais trabalhos
seriam apresentados no dia e dificuldade em verificar acimulo de horas de participacao

estdo entre os problemas mais enfrentado. Porém, outras opg¢des também mostraram
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resultados consideraveis, como a dificuldade em localizar seu local de apresentagdao de

trabalho ¢ dificuldade em encontrar informacgdes sobre o evento.

Tabela 1 - Contagem de alunos da terceira pergunta do Formulario.

""Quais problemas vocé ja vivenciou durante os Encontros Universitarios?" Quantidade de
*Poderia marcar mais de uma resposta. Alunos

1 - Dificuldade em se localizar dentro do espago em que ocorre o evento. 79
2 - Nao saber quais trabalhos seriam apresentados durante o evento (caso queira procurar 77
previamente algum de seu interesse).
3 - Dificuldade em verificar seu acimulo de horas de participag¢do durante o evento. 73
4 - Dificuldade em localizar seu local de apresentacdo (caso va expor algum trabalho). 63
5 - Dificuldade em encontrar informagdes sobre a programacgao do evento. 63
6 - Dificuldade em gerar o certificado de participacao. 50
7 - Dificuldade em confirmar sua presenga durante o evento. 44
8 - Dificuldade em se comunicar com a organizacdo do evento (ex: via e-mail, telefone, 18
redes sociais etc.).
9 - Dificuldades durante 0 momento de inscri¢do ao evento. 26
10 - Ser alocado em uma modalidade de apresentagdo diferente da que foi escolhida 9
durante a inscrigao.
11 - Nenhum. 9

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O Grafico 1 apresenta que os alunos se mostraram divididos sobre a pontualidade
dos problemas. J4 no Gréafico 2, ¢ mostrado que apesar de 37 alunos concordarem
parcialmente sobre os problemas afetarem de forma negativa sua experiéncia com o evento,
parte consideravel foi neutra ou discordou sobre a afirmacdo. A maioria dos estudantes
discorda totalmente sobre os problemas diminuirem a vontade de participar do evento, com
uma baixa quantidade concordando totalmente, como visto no Grafico 3. No Gréfico 4, ¢
possivel afirmar que grande parte dos alunos passam por algum problema dentro do evento.
66,42% discordou em algum nivel da afirmagdo “Nao tive problemas”, ficando claro que
em algum momento do evento boa parte dos alunos enfrentaram alguma dificuldade. Os
dados presentes nos quatro graficos indicam que os alunos possuem sim problemas durante
os Encontros Universitarios, mas que os problemas enfrentados ndo os impedem de

participar do evento
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Grafico 1 - Resultado da quarta pergunta do Formulario - Item 1.

Ma sua opinido, os problemas que ja enfrentou durante os encontros: Foram pontuais.

40
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0
Discordo Discordo MNeutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 2 - Resultado da quarta pergunta do Formulario - Item 2

Ma sua opinido, os problemas que ja enfrentou durante os encontros: Afetaram
negativamente minha experiéncia com o evento.
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Discardo Discordo MNeutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Grafico 3 - Resultado da quarta pergunta do Formulario - Item 3.

Na sua opinido, os problemas que ja enfrentou durante os encontros: Diminuiram minha
vontade de participar do evento.
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Discordo Discordo MNeutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 4 - Resultado da quarta pergunta do Formulario - Item 4.

Ma sua opinido, os problemas que ja enfrentou durante os encontros: Nao tive
problemas.
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20

Discordo Discordo MNeutro Concordo Concordo
totalmente parcialmente parcialmente totalmente

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Tabela 2 apresenta um compilado das dificuldades consideradas mais graves
pelos alunos. Dentre todos os problemas marcados na pesquisa, a dificuldade em localizar
seu local de apresentagdo, ndo saber quais trabalhos seriam apresentados durante o evento e
a dificuldade em se localizar dentro do espago dos Encontros foram consideradas como as
dificuldade mais graves. As duas primeiras escolhas se mostram pertinentes ao comparar
com o alto nimero de alunos que participam apresentando algum tipo de trabalho.

Outros problemas como dificuldade em gerar o certificado de participacdo e
verificar o acimulo de horas sdo diretamente relacionados, pois a geragdo do certificado

acontece apenas acumulando um determinado valor de horas participadas no evento.
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Tabela 2 - Contagem de alunos da quinta pergunta do Formulario.

"Dentre os problemas apresentados, qual vocé considerou como o mais grave?" Quantidade de
*Poderia marcar apenas uma resposta. Alunos
1 - Dificuldade em localizar seu local de apresentacdo (caso va expor algum trabalho). 22
2 - Nao saber quais trabalhos seriam apresentados durante o evento (caso queira procurar 21
previamente algum de seu interesse).
3 - Dificuldade em se localizar dentro do espaco em que ocorre o evento. 19
4 - Dificuldade em gerar o certificado de participagdo. 14
5 - Dificuldade em verificar seu acimulo de horas de participag¢do durante o evento. 12
6 - Nenhum. 12
7 - Dificuldade em confirmar sua presenga durante o evento. 9
8 - Dificuldade em se comunicar com a organizac¢do do evento (ex: via e-mail, telefone, g
redes sociais etc.).
9 - Dificuldades durante 0 momento de inscri¢do ao evento. 7
10 - Dificuldade em encontrar informagdes sobre a programagao do evento. 7
11 - Ser alocado em uma modalidade de apresentagdo diferente da que foi escolhida 5
durante a inscrigao.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

4.3.3.1 Resultado da andlise qualitativa

Um total de 200 comentarios foram analisados individualmente e designados a uma
categoria Unica. O Grafico 5 apresenta a contagem dessas categorias. Os comentarios
designados “Informacao” foram os mais frequentes, enquanto “Localizacdo, Aplicativo e

Organizacdo” se mantiveram proximos. “Desenvolvimento” foi a categoria menos presente.




Grafico 5 - Contagem de categorias por comentario.

Contagem de Categorias Qualitativas (Formulario + Relatdrio)

100
75
50

94

25

Quantidade de Sugestdes por Categoria

9

Informacéo Localizacéo Aplicativo Organizacdo Desenvalvimento

Categarias

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A seguir ¢ mostrada a analise individual de cada grupo de categorias. A anélise

levou em conta a jun¢do dos comentarios abertos tanto do formulario, quanto do relatdrio:

e Analise da categoria Aplicativo:

O aplicativo, implementado pela primeira vez em 2018, foi uma grande
novidade em relagdo as outras edi¢des. Muitos mostraram entusiasmo com a
aplicagdo, porém grande parte dos participantes comentaram sobre falhas e a
necessidade de corre¢do das mesmas. A opgdo de check-in e check-out, uma das
funcionalidades principais, ndo funcionou diversas vezes. Ou os usudrios nao
sabiam como utilizar a fungdo ou utilizavam de forma errada. Ao checar o acimulo
de horas dentro do evento, os dados informados ndo eram compativeis com a
presenca do usuario, gerando frustracdo e até mesmo perda de certificados. Foi
sugerido a melhoria da aplicacdo, assim como a implementacdo de fungdes
adicionais, pesquisa de trabalhos por temas ou nome de participantes € uma

explicacdao de como utilizar o registro de presenga.

e Andlise da categoria Desenvolvimento:
Alguns comentérios pontuais sugeriram o desenvolvimento de diferentes
sistemas para o evento. Boa parte desses comentarios sugeriram a criagdo de um
aplicativo, provavelmente sugestoes de alunos que ndo participaram dos Encontros

de 2018, ndo acompanhando a novidade da edi¢cao. Outros comentarios sugeriram a



criacdo de uma aplicacao propria para uso dos avaliadores, além da melhoria do site
atual dos Encontros, para que as informag¢des de programacgdo sejam melhor

encontradas.

Analise da categoria Informacao:

Categoria mais utilizada entre as respostas, os participantes comentaram
frequentemente sobre a dificuldade de encontrar informagdes concretas sobre os
Encontros, tanto por meio online quanto por meio presencial durante o evento.
Segundo eles, ndo ha concentragdo de informacdes em uma Unica plataforma, com
diversos meios (e-mail, site, redes sociais) divulgando informacdes de forma
separada. Ha também a dificuldade em conseguir informagdes durante o evento,
pois, segundo os participantes, os proprios organizadores nao sabiam informar sobre
algumas questdes, como por exemplo a realizacdo de check-in e check-out. Para os
alunos que apresentam trabalho, houve a dificuldade em procurar informagdes sobre
o local de apresentacao.

Houveram sugestdoes como: criagdo de um perfil Gnico nas redes sociais para
os Encontros, onde todas as informagdes estariam concentradas nele; reorganizagao
do site para que todas as informagdes acerca do evento sejam disponibilizadas por
14; melhor preparacdo dos organizadores do evento para que sejam alinhadas
informacdes entre eles; criacdo de uma “central de atendimentos” presencial durante
o evento.

A partir dos comentarios e sugestdes, ¢ visto a importancia da centralizagao
das informagdes em um ambiente Gnico e que seja de facil acesso aos participantes.
Que inclua informagdes sobre programacgdo, exposi¢ao de trabalhos, check-in e

check-out, entre outras necessidades.

Analise da categoria Localizagao:

Os participantes comentaram sobre a dificuldade de localizagdo nao apenas
dentro da éarea do evento, mas também dentro do Campus do Pici. Por ser um evento
que tradicionalmente ocorre no Pici, alunos de outros campus da UFC comentaram
sobre a dificuldade de se localizar dentro do amplo espaco do campus. A fraca
sinalizagdo dentro do evento também foi um empecilho para alguns. Nao ha

sinalizacdo dos locais, dificultando a movimentagdo dos participantes. Alunos que
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apresentam trabalhos comentaram sobre a dificuldade de encontrar seus locais de

exposicao devido a falta de sinalizagao dos ambientes.

Analise da categoria Organizacao:

Os comentarios envolvendo a categoria “Organizacdo” referenciam
principalmente aos processos que ocorrem durante o evento. Processos esses que
envolvem credenciamento, assinatura de listas e apresentacdo de trabalhos. Alunos
comentaram sobre a desorganizagcdo da equipe responsavel pelo credenciamento,
sobre a precariedade de alguns locais de apresentacdo que ndo possuiam estrutura
viavel ao aluno e sobre a pouca quantidade de pessoas capazes de responder duvidas

durante o evento.
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S PROPOSTA DE APLICATIVO PARA APOIO AOS ALUNOS NOS EU DA UFC

Com a finalizagdo da analise da pesquisa, foram identificadas quais as principais
necessidades dos usuarios. Nesta secdo ¢ apresentada a proposta de solucdo criada, pensada
para resolver as dificuldades percebidas a partir da analise da coleta de dados. E mostrada a
criagdo de Personas e Cenarios de Uso que projetam o conceito pensado. E visto a criagdo
de um modelo Conceitual e Entidade Relacionamento, além de uma série de Casos de Uso

e um mapa da Arquitetura da Informagao.

5.1 Proposta da Aplicacao

Baseado nos resultados da coleta de dados, uma proposta de aplicagao mobile foi
criada para apresentar solugdes aos principais problemas encontrados. O aplicativo
proposto € voltado para a plataforma Android e segue as diretrizes do Material Design, do
Google.

A proposta ¢ voltada a alunos da UFC que participam do evento Encontros
Universitarios, com o intuito de atender aos perfis de usuarios que apresentam trabalhos ou
que estejam visitando o evento, servindo-os de apoio em diferentes necessidades. A

aplicacdo conta com as seguintes funcionalidades:

e Registrar presenca:

Através de um sistema de check-in e check-out ¢ possivel o registro dos
horarios de chegada e saida dos usudrios. O sistema deve utilizar geolocalizagao
para identificar o local em que o usudrio estd no momento da marcagao de presenca.
A solicitagdo de registro s6 ¢ confirmada dentro da area do evento. Além disso, ¢
possivel verificar quantas horas ja foram acumuladas e se o participante possui

direito a um certificado de participacao dos EU.

e Visualizar programacao do evento:
H4 uma lista completa da programag¢dao do evento de acordo com os
diferentes dias, mostrando nome, local e hora de cada opg¢ao. H4 a possibilidade de

filtragem para que apenas os eventos na categoria selecionada sejam exibidos.
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e Visualizar trabalhos apresentados:
Hé uma lista com os trabalhos apresentados pelos alunos durante o evento.
Os trabalhos mostrados sdo separados por diferentes categorias e possuem opgao de
filtragem. Os trabalhos apresentam dados dos autores, além de informacdes sobre

apresentacdo e resumo.

e Visualizar lista de noticias:
A péagina inicial da aplicacdo contém uma lista de noticias publicadas pela

organizag¢ao do evento.

e Verificar informacgdes de contato:
Sao apresentadas informagdes de contato da coordenadoria responsavel pelo
evento, para que os alunos tirem duvidas que s6 sdo possiveis de sanar com a

organizagao.

e Visualizar mapa do campus:
Ha um mapa do Campus do Pici que exibe uma marcagdo com o local de
realizacdo dos Encontros Universitarios. O mapa deve utilizar API do Google

Maps7.

5.2 Personas e Cenarios de Uso

Personas sdo personagens ficticios de grupos de usudrios reais, criados para
descrever um usuario tipico de algo. Sdo comumente utilizadas no desenvolvimento de
sistemas para representar o usudrio final do software (BARBOSA, SILVA, 2010). Os pertis
de cada persona sdo definidos principalmente por seus objetivos e necessidades.

Ja Cenarios de Uso sdo narrativas textuais que detalham o contexto e o uso de uma
determinada aplicacdo, com objetivos que variam desde descrever o dominio de uma
habilidade, explorar solu¢des de design, avaliar satisfagdo de usudrios, entre outros
(BARBOSA, SILVA, 2010). Os cendrios descrevem detalhadamente o comportamento e
experiéncias de cada persona.

Foram alinhados dois perfis principais de usuarios. O perfil A representa os alunos

da Universidade que apresentam trabalhos durante os Encontros Universitarios,

! Google Maps - Servico de pesquisa e visualizagdo de mapas do Google.
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independente de bolsa ou projeto vinculado. Os estudantes dentro do perfil possuem o
compromisso de apresentar os trabalhos desenvolvidos nos projetos em que estdo
vinculados, sendo esse o principal motivo de participacdo no evento. Os dados da coleta de
informagdes por meio do formuldrio indicam que dos 168 estudantes que responderam,
67% ja participaram do evento apresentando trabalho e visitando o local, enquanto 26,8%
participou apenas apresentando apresentando algum trabalho. J4 os dados do relatorio
mostram que das 1.533 respostas totais dos participantes dos EU de 2018, 76,3% foram
autores ou co-autores de algum trabalho.

J& o perfil B representa alunos da Universidade que participam do evento buscando
vivenciar sua programacdo e ter acesso ao certificado de participacdo do evento, sem
possuir qualquer vinculo que os necessite realizar alguma apresentagao. Os dados da coleta
de informagdes por meio do formulario indicam que dos 168 estudantes que responderam,
67% ja participaram do evento apresentando trabalho e visitando o local, enquanto 16,7%

participou apenas visitando o local.

5.2.1 Personas

Persona baseada no perfil A:

Figura 1 - Persona Rebeca Santos

Fonte: Freepik (2019)

39



Tabela 3 - Descricao da Rebeca Santos.
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Nome Rebeca Santos.

Idade 22 anos.

Género Feminino.

Ocupacao Estudante do curso de Quimica e bolsista de monitoria da Universidade
Federal do Ceara.

Sobre Rebeca ¢ uma estudante exemplar. Tira boa notas, participa de grupos de
estudo e recentemente se tornou bolsista de um projeto dentro do curso de
Quimica. Apesar de muito esfor¢ada, ¢ bastante desatenta e esquecida.
Diversas vezes Rebeca esqueceu quais matérias iriam cair na prova ou até
mesmo em que dia seriam suas provas. Recentemente comecgou a utilizar
seu celular para anotar informagdes importantes € evitar que novamente
esquegca de algo.

Objetivos Apresentar seu trabalho de monitoria nos Encontros Universitarios.

Dificuldades | Nao saber o local e hora designados para sua apresentacao.

Historia Rebeca ¢ bolsista em um dos laboratérios do curso onde auxilia sua

professora na realizagdo de alguns estudos. Como dever de todo bolsista,
deverd apresentar seu trabalho durante os Encontros Universitarios esse
ano. Ela se inscreveu no evento para realizar uma apresentacdo oral de sua

pesquisa, porém, nao conseguiu achar informacdes sobre sua apresentacao.

Ela ndo sabe que horas e nem onde deve apresentar seu trabalho.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Persona baseada no perfil B:

Figura 2 - Persona Rubens Paiva

Fonte: Freepik (2019)



Tabela 4 - Descricao do Rubens Paiva.
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Nome Rubens Paiva.

Idade 24 anos.

Género Masculino.

Ocupacao Estudante do curso de Historia da Universidade Federal do Ceara.

Sobre Sempre ligado em eventos culturais, Rubens ndo perde oportunidade de
visitar exposic¢des, apresentacdes artisticas e shows. Nao possui muitos
amigos, por isso se acostumou a sair sozinho e aproveitar seus momentos
s0. Rubens esta sempre em busca de novos lugares para visitar.

Objetivos Concluir horas complementares de sua graduacao e obter certificado dos
Encontros Universitarios.

Dificuldades | Precisar de horas de participagao nos Encontros Universitarios.

Historia Rubens estd em seus semestres finais para concluir o curso de graduacao.

Como um dos requisitos para finalizar suas pendéncias de conclusao,
precisa de alguns certificados para entregar na contagem de suas horas
complementares. Rubens vé nos Encontros Universitarios a oportunidade
perfeita de conseguir um bom certificado para o auxiliar em suas atividades
complementares.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



5.2.2 Cenarios de Uso

Cenario A:

Tabela 5 - Descrigao do Cenario A.

Cenario

Localizacao de informagdes de trabalho

Atores

Rebeca (aluna)

Descricao

Rebeca ¢ aluna bolsista de monitoria da UFC e possui a obrigagdo de
realizar uma apresentacao sobre seu projeto nos Encontros Universitarios.
O evento j4 estd proximo, porém ela ndo recebeu informagdes sobre onde
e quando ira realizar sua apresentacdo. Para se preparar antecipadamente ¢
nao correr o risco de se atrasar, decide visualizar a aplicagdo dos
Encontros Universitarios em busca de informagdes. Rebeca pega seu
celular e acessa o aplicativo dedicado ao evento. Apos, escolhe a opgcao
referente a visualizar trabalhos. Dentro da opgao, ela percebe que ha a
possibilidade de busca e pesquisa por seu trabalho. Ao encontra-lo,
visualiza as informagdes de sua apresentacao: hora, data e local de
apresentacao, além de seu resumo. Apos saber sobre sua apresentacao,
Rebeca se sente preparada para ndo atrasar. Ela fica aliviada pela
facilidade em encontrar informagdes importantes ¢ fundamentais de seu
trabalho de forma tdo simples.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Cenario B:

Tabela 6 - Descri¢cao do Cenario B.

Cenario

Registro de presenca

Atores

Rubens (aluno)

Descricao

Rubens deseja receber o certificado de presenga dos Encontros
Universitarios para que utilize na contagem de suas horas
complementares. Para ter o certificado, sabe que precisa de 12 horas de
participacdo nos EU. Em seu primeiro dia de evento, ao chegar no local,
pega seu celular para que registre seu horario de chegada. Ele acessa o
aplicativo e escolhe a opg¢ao referente ao registro de presenca. Clica no
botdo para realizar check-in e recebe feedback de que sua chegada foi
registrada. Depois de algumas horas, ele acessa o aplicativo para registrar
sua saida do evento. Clica no botdo para realizar check-out e recebe
feedback de que sua saida foi registrada. Rubens vé que acumulou
algumas horas, mas que precisa de no minimo 12. Rubens considera a
forma de registro muito simples, facilitando seus momentos durante o
evento, sem precisar entrar em filas para marcar sua presenca. Ele voltara
nos proximos dias para que complete a carga horaria minima para
conseguir seu certificado.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)




5.3 Modelo Conceitual e Entidade Relacionamento

Baseado nas informacdes coletadas acerca do usuario, foram projetados modelos
para desenhar a estrutura da aplicacdo, um modelo conceitual e um modelo entidade
relacionamento (ER).

O modelo conceitual consiste em uma descri¢ao visual do sistema a ser criado,
baseado em um conjunto de ideias e conceitos integrados que representam o que a
aplicagdo deve fazer e como deve se comportar (PREECE, 2015). A Figura 3 apresenta o
modelo conceitual criado para o projeto, contendo as principais funcionalidades projetadas

para o software.

Figura 3 - Mapa do Modelo Conceitual da proposta.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O modelo conceitual foi projetado para listar as principais funcionalidades e
conteudos pensadas para a aplicagdo e quais interagdes podem ser feitas pelo usuario. Sdo 6
contetidos principais os quais o usudrio da aplicagdo pode acessar e realizar diferentes
acdes como apenas visualizar as informacdes, filtrar, pesquisar ou realizar.

Além, foi criado um modelo entidade relacionamento com o conjunto de dados
contidos dentro de cada funcionalidade. O modelo ER ¢ um modelo de dados conceitual

normalmente utilizado em modelagens de aplicagdes que utilizam bancos de dados. O
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modelo descreve de forma abstrata dados e requisitos de processo a serem implementados
em um banco de dados de um sistema (ELMASRI, NAVATHE, 2011). A Figura 4

apresenta o modelo ER criado para a aplicagao.

Figura 4 - Modelo Entidade Relacionamento da versao final da proposta.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O modelo conceitual e 0 modelo ER elaborados foram necessarios para arquitetar
quais agdes sdo possiveis ao usuario e quais dados sdo envolvidos durante as etapas. Ambos

os modelos serviram de base para o desenvolvimento dos prototipos da aplicacao.



5.4 Casos de Uso

Apo6s a construgao dos modelos, casos de uso foram desenvolvidos para descrever
as interagdes tipicas entre usuario e sistema. De acordo com Pressman (2011), casos de uso
sao definidos como um conjunto de cenarios que identificam um roteiro de uso do sistema a
ser construido. Dao uma simples visao da interagdo, utilizando diagramas e descrigoes
tabulares para construir os cenarios de interagao.

Devido os prototipos passarem por diversas modificagdes em sua estrutura de
navegacao e interacao, os casos de uso apresentados nessa se¢do representam a versao final
da proposta da aplicagdo, representada pelo versao final do prototipo, que pode ser
conferido na secdo 6.3. Os casos foram desenvolvidos a partir das principais
funcionalidades projetadas para a aplicagdo:

1. Exibir noticias;
Exibir programagdo do evento;
Visualizar os trabalhos apresentados no evento;
Registrar presenca;

Visualizar mapa do Campus do Pici;

A

Verificar informagdes de contato da organizagdo do evento.

O diagrama completo dos casos de uso estd inserido no Apéndice D.
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Aluno

Figura 5 - Diagrama de Caso de Uso 1.

==include==

Selecionar
noticia

Visualizar
lista de noticias

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 7 - Caso de Uso 1.
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Caso de uso 1:  Ler Noticia
Atores Aluno.
Descricao O aluno 1€ uma das noticias disponiveis na aplicacao.

Pré-Condicao

Noticias devem estar cadastradas.

Pés-Condicao

Pégina da noticia selecionada.

Fluxo
principal

1 - Aluno abre a aplicagao.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicagao.

3 - Aluno visualiza noticias mais recentes em ordem decrescente
exibidas na pagina inicial.

4 - Aluno seleciona a noticia desejada.

5 - Sistema exibe a pagina com as informag¢des detalhadas da noticia.

Resposta

Pégina de noticia.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Aluno

Figura 6 - Diagrama de Caso de Uso 2.

) - Selecionar dia
==includes==_.-

Visualizar
programacao

=<extend==
"~ Filtrar categoria

Filtrar por
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Filtrar por
Shows

Filtrar por
Apresentacies

Filtrar por
Palestras

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 8 - Caso de Uso 2.
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Caso de uso 2:

Visualizar Programacao do Evento

Atores

Aluno.

Descricao

O aluno ¢ a lista de eventos cadastrados na aplicagao.

Pré-Condicao

Eventos devem estar cadastrados.

Pés-Condicao

Lista de eventos cadastrados.

Fluxo
principal

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de eventos.

4 - Sistema exibe a lista de eventos do dia em ordem decrescente ao
horario.

Fluxo
alternativo

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o0 menu de eventos.

4 - Sistema exibe a lista de eventos do dia em ordem decrescente ao
horario.

5 - Aluno clica no icone de filtro.

6 - Sistema exibe op¢des de filtro disponiveis.

7 - Aluno seleciona um ou mais filtros disponiveis.

8 - Sistema exibe a lista de eventos filtrada em ordem decrescente ao
horario.

Resposta

Lista de eventos.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)
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Figura 7 - Diagrama de Caso de Uso 3.

==zgitend==
___________ Filtrar categoria

Exibir lista de
trabalhos

Selecionar
categoria

Aluno Filtrar por

Dia 1

Filtrar por
Dia 2

Filtrar par
Dia 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 9 - Caso de Uso 3.

Caso de uso 3: Visualizar Trabalhos

Atores Aluno.

Descricao O aluno 1€ as informagdes de um dos trabalhos disponiveis.

Pré-Condicao | Trabalhos devem estar cadastrados.

Pés-Condicao | Pagina do trabalho selecionado.

Fluxo 1 - Aluno abre a aplicagdo.

principal 2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de trabalhos.

4 - Sistema exibe a lista de categorias de trabalho em ordem crescente
aos nomes.

5 - Aluno seleciona a categoria desejada.

6 - Sistema exibe a lista de trabalhos em ordem crescente aos nomes.
7 - Aluno seleciona o trabalho desejado.

8 - Sistema exibe a pagina com as informagdes detalhadas do trabalho.

Fluxo 1 - Aluno abre a aplicagdo.

alternativo 1 2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de trabalhos.

4 - Sistema exibe a lista de categorias de trabalho em ordem crescente
ao0s nomes.

5 - Aluno seleciona a categoria desejada.

6 - Sistema exibe a lista de trabalhos em ordem crescente aos nomes.

7 - Aluno clica no icone de filtro.

8 - Sistema exibe opgdes de filtro disponiveis.

9 - Aluno seleciona um ou mais filtros disponiveis.

10 - Sistema exibe a lista de trabalhos filtrada em crescente aos nomes.
11 - Aluno seleciona o trabalho desejado.

12 - Sistema exibe a pagina com as informacgodes detalhadas do trabalho.

Fluxo 1 - Aluno abre a aplicagdo.
alternativo 2 2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.
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3 - Aluno seleciona o menu de trabalhos.

4 - Sistema exibe a lista de categorias de trabalho em ordem crescente
aos nomes.

5 - Aluno clica no icone de busca.

6 - Sistema exibe pagina de busca.

7 - Aluno digita as informagdes na barra de pesquisa.

8 - Sistema exibe a lista de trabalhos de acordo com a pesquisa em
ordem crescente aos nomes.

9 - Aluno seleciona o trabalho desejado.

10 - Sistema exibe a pagina com as informagodes detalhadas do trabalho.

Resposta

Informagdes do trabalho.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Aluno

Figura 8- Diagrama de Caso de Uso 4.

) Freencher CPF
=<includes==

Validar CPF

Realizar
Check-in

Validar
localizacao

==include==

Sistema
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 10 - Caso de Uso 4.
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Caso de uso 4: Registrar Chegada
Atores Aluno, sistema.
Descricao Aluno realiza check-in

Pré-Condicao

Ter CPF valido; Estar dentro da area do evento.

Pés-Condicao

Check-in registrado.

Fluxo
principal

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de presenga.

4 - Sistema exibe tela para preencher o CPF.

5 - Aluno preenche seu CPF no campo indicado.

6 - Sistema checa o CPF do aluno.

7 - Sistema exibe a pagina de registro de presenca.

8 - Aluno seleciona realizar check-in.

9 - Sistema checa localizagao do aluno.

10 - Sistema exibe mensagem para aluno confirmar solicitagao.
11 - Aluno confirma solicitagdo de check-in.

12 - Sistema exibe mensagem de confirmagao do registro.

Fluxo de
excecao 1

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de presenga.

4 - Sistema exibe tela para preencher o CPF.

5 - Aluno preenche seu CPF no campo indicado.

6 - Sistema checa o CPF do aluno.

7 - Sistema exibe a pagina de registro de presenca.

8 - Aluno seleciona realizar check-in.

9 - Sistema checa localizagao do aluno.

10 - Sistema exibe mensagem de que o aluno esta fora da area do evento.
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Fluxo de
excecao 2

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicagao.

3 - Aluno seleciona o menu de presenga.

4 - Sistema exibe tela para preencher o CPF.

5 - Aluno preenche seu CPF no campo indicado.

6 - Sistema checa o CPF do aluno.

7 - Sistema exibe mensagem de que o CPF ¢ invalido.

Resposta

Confirmagao de check-in registrado dentro do sistema do aplicativo.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Aluno

Figura 9 - Diagrama de Caso de Uso 5.

) Preencher CPF
==includes==

Validar CPF

Realizar
Check-out

Validar
localizacao

==include==

Sistema
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 11 - Caso de Uso 5.
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Caso de uso 5:

Registrar Saida

Atores

Aluno, sistema.

Descricao

Aluno realiza check-out

Pré-Condicoes

Ter CPF valido; Estar dentro da area do evento; Ter realizado check-in.

Pés-Condicoes

Check-out registrado.

Fluxo
principal

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de presenga.

4 - Sistema exibe tela para preencher o CPF.

5 - Aluno preenche seu CPF no campo indicado.

6 - Sistema checa o CPF do aluno.

7 - Sistema exibe a pagina de registro de presenca.

8 - Aluno seleciona realizar check-out.

9 - Sistema checa localizagao do aluno.

10 - Sistema exibe mensagem para aluno confirmar solicitagao.
11 - Aluno confirma solicitagdo de check-out.

12 - Sistema exibe mensagem de confirmagao do registro.

Fluxo de
excecao 1

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicacao.

3 - Aluno seleciona o menu de presenga.

4 - Sistema exibe tela para preencher o CPF.

5 - Aluno preenche seu CPF no campo indicado.

6 - Sistema checa o CPF do aluno.

7 - Sistema exibe a pagina de registro de presenca.

8 - Aluno seleciona realizar check-out.

9 - Sistema checa localizagdo do aluno.

10 - Sistema exibe mensagem de que o aluno esta fora da area do evento.
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Fluxo de
excecao 2

1 - Aluno abre a aplicagdo.

2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicagao.

3 - Aluno seleciona o menu de presenga.

4 - Sistema exibe tela para preencher o CPF.

5 - Aluno preenche seu CPF no campo indicado.

6 - Sistema checa o CPF do aluno.

7 - Sistema exibe mensagem de que o CPF ¢ invalido.

Resposta

Confirmagao de check-out registrado dentro do sistema do aplicativo.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Figura 10 - Diagrama de Caso de Uso 6.

Abrir
mapa

Aluno
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 12 - Caso de Uso 6.
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Caso de uso 6:

Visualizar Mapa

Atores Aluno.

Descricao Aluno visualiza local do evento no mapa.
Pré-Condicao | Inexistente.

Pos-Condicao | Mapa exibido.

Fluxo 1 - Aluno abre a aplicagdo.
principal 2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicagao.
3 - Aluno seleciona o menu de mapa.
4 - Sistema exibe tela com o mapa.
Resposta Mapa do Campus do Pici centralizado no local do evento.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Figura 11 - Diagrama de Caso de Uso 7.
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Aluno
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Tabela 13 - Caso de Uso 7.
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Caso de uso 7:

Entrar em Contato com a Organizagdo do Evento

Atores

Aluno.

Descricao

Aluno entra em contato com a organizagdo do evento.

Pré-Condicao

Inexistente.

Pés-Condicao

Contato realizado.

Fluxo
principal

1 - Aluno abre a aplicagdo.
2 - Sistema exibe pagina inicial da aplicagao.
3 - Aluno clica no icone de contato.

4 - Sistema exibe tela com informag¢des de contato e meios de contato.

5 - Aluno escolhe um dos meios de contato.

6 - Sistema redireciona para a forma de contato selecionada.

7 - Aluno realiza o contato.

Resposta

Contato realizado.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



5.5 Arquitetura da Informacao

Finalizado os modelos e casos de uso, foi estruturado um mapa para a Arquitetura
da Informagdo (AI) da aplicacdo. Ha diversos motivos para justificar a importancia da
Arquitetura da Informacdo em um projeto. Podemos considerar pontos como: o custo de
tempo necessario para encontrar ou nao uma informagdo fundamental; o custo de
atualizagdo de um software com arquitetura mal planejada; o custo de treinamento de
funcionarios para utilizar um software mal organizado; possibilidade de diminuir o valor de
sua marca diante da dificuldade que clientes podem encontrar ao acessar seu site.

Por defini¢do bruta, temos Al como a juncdo da organizagdo, rotulagem, pesquisa e
navegacdo de um sistema, porém podemos expandir sua definicdo para explorar alguns
conceitos basicos da mesma (MORVILLE, ROSENFELD, 2006).

A Figura 12 apresenta o mapa da Al da aplicacdo em sua versdo final, contendo
suas paginas e estruturas internas. Devido os protdtipos passarem por diversas modificacdes
em sua estrutura de navegacdo e interagdo, o mapa da Al representa a versdao final da
proposta da aplicacdo, representada pela versao final do prototipo, que pode ser conferido

na secao 6.3.

Figura 12 - Mapa da Arquitetura da Informagao da versao final da proposta.

Home

Moticia

Contato

Presenca Programacdo Trabalhos Mapa

Registrar Dias Categorias

Lista de Lista de

Check-In programacio trabalhos

Check-Out

Conferir Horas

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)
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O modelo de Arquitetura da Informagdo elaborado foi utilizado durante o
desenvolvimento dos prototipos da aplicagdo. O modelo criado serviu para indicar quais

telas e etapas internas eram necessarias para a realizagdo de cada acao.
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6 CRIACAO DO PROTOTIPO DA PROPOSTA

Nesta secdo, a etapa de criacdo do protétipo da interface da proposta é apresentada.
E descrito a construgdo dos elementos de interface em diferentes niveis de prototipagio,
além das avaliagOes de usabilidade feitas.

Apo6s definida a estrutura da aplicagdo, foi iniciada a constru¢ao do prototipo. A
proposta passou por 3 niveis diferentes de prototipacao: Baixa fidelidade, Média fidelidade
e Alta fidelidade. Cada nivel possui caracteristicas e métodos diferentes utilizados. Durante
os diferentes niveis de prototipacdo, testes de usabilidade foram realizados para garantir
que mudangas precisas fossem realizadas no decorrer do projeto, utilizando o feedback dos

usuarios.

6.1 Prototipacdo em Baixa Fidelidade

Como primeira etapa, foi criado um prototipo de baixa fidelidade em papel. O
objetivo do prototipo foi de incorporar todas as funcionalidades propostas para a aplicagdo
em um esbogo simples e direto, projetando sua navegacao e ideias iniciais de disposi¢ado

das informacdes.

Figura 13 - Prototipo de Baixa Fidelidade: Exemplos de telas 1.
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Da esquerda para a direita: (a) Inicio, (b) Inicio (rolagem), (c) Pop-up de contato.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)
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A Figura 13 ilustra as telas de Inicio e Contato. A tela (a) apresenta a pagina
inicial da aplicacdo, que contou com uma area dedicada a noticias em uma estrutura de
lista. A estrutura em lista foi utilizada por ja ser um padrao de disposicdo de noticias
comumente utilizado em aplicativos méveis. A tela (b) representa o ato de rolagem das
noticias. No canto superior direito foi inserido um botao representado por um icone de
telefone, que remete a ideia de entrar em contato com alguém. Ao clicar no botao, o usuario
¢ levado a um pop-up representado pela tela (c¢). Nele hd as informacdes de contato da

organizagao listadas.

Figura 14 - Prot6tipo de Baixa Fidelidade: Exemplos de telas 2.
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Da esquerda para a direita: (a) Noticia, (b) Menu programagao, (c) Programagio geral.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Na Figura 14 ha as telas de Noticia e Programagdo. A tela (a) contém a pagina
interna das noticias. Nela hd uma area delimitada para a imagem ilustrativa e uma regido
para o texto simbolizada por alguns tracos. Ja na tela (b) ha o menu Programagao, onde ¢
possivel a escolha entre ver a programacdo geral ou a lista de trabalhos apresentados. Ao
escolher visualizar a programacao geral do evento, o usudrio ¢ levado para a tela (c). Nela
h4 uma lista com a programag¢do do evento em ordem de horério de realizagdo, além de
uma aba com os 3 dias diferentes dos EU. No canto superior ha um icone de filtro onde ¢
possivel filtrar a programacao entre algumas categorias pré determinadas (Apresentagoes,
Feiras, Palestras e Shows). O icone utilizado para representar a opc¢ao de filtragem ¢ um

funil, que j4 ¢ comumente usado em outras aplicacdes que possuem alguma opg¢ao similar.
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Figura 15 - Prototipo de Baixa Fidelidade: Exemplos de telas 3.
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Da esquerda para a direita: (a) Programacdo de trabalhos, (b) Pop-up de trabalho, (c) Menu presenga.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Ha na Figura 15 as telas de Lista de Trabalhos e Presenca. Ao escolher visualizar a
lista de trabalhos apresentados no evento, o usuario ¢ levado para a tela (a). Nela hd uma
lista com os trabalhos separados por dia, além de uma aba com os 3 dias diferentes do
evento. No canto superior direito da tela ha icones que possibilitam a filtragem ou pesquisa.
O icone utilizado para representar a op¢ao de filtragem foi um funil, similar ao da tela de
programacao geral. O icone utilizado para representar a opgdo pesquisa foi de uma lupa,
que ja ¢ comumente usado em outras aplicacdes que possuem alguma opcdo similar. Ao
escolher algum dos trabalhos da lista, um pop-up ¢ aberto onde se ¢ possivel visualizar
informacdes do trabalho apresentado. O pop-up € representado na tela (b).

Ja na tela (c) ha o menu de Presenca, onde o usuario pode escolher entre registrar
sua presengca ou conferir suas horas acumuladas dentro do evento. As duas opgdes

aparecem como botdes destacados na tela, um ap6s o outro.



Figura 16 - Prototipo de Baixa Fidelidade: Exemplos de telas 4.
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Da esquerda para a direita: (a) Log-in de presenca, (b) Registro de presenca, (c) Tabela de horas.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 16 ilustra as telas internas do menu Presenga. Caso o usudrio escolha
registrar sua presenca, ele ¢ levado para a tela (a). Na tela hd campos de login onde o
usuario deve preencher com seus dados. Ao preencher, o usudrio ¢ levado para a tela (b).
Nela ¢ possivel registrar sua presenca por meio de check-in € check-out. Os dados do aluno
sdo dispostos no canto superior da tela, seguido por um botdo de destaque para realizar o
registro. Abaixo do botdo hd um texto explicativo de como o sistema de marcagdo de
presenca funciona, representado por algumas linhas.

Caso o usuario escolha conferir as horas acumuladas, ele € levado para a tela (c). Os
dados do aluno sdo dispostos no canto superior da tela, seguido por uma tabela com o
historico de horas registradas. A tabela foi utilizada como forma de disposi¢do de dados

para facilitar a visualizagdo da informagao.
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Figura 17 - Prototipo de Baixa Fidelidade: Exemplos de telas 5.
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Da esquerda para a direita: (a) Log-in de apresentagdo, (b) Lista de apresentacao, (c) Pop-up de apresentacao.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Na Figura 17 ha as telas de Apresenta¢do. Na tela (a) hd campos de login onde o

usuario deve preencher com seus dados. Ao preencher, o usuario ¢ levado para a tela (b).

Nela ¢ disposta uma lista com os trabalhos referentes ao aluno. A lista pode conter um ou

mais itens, pois apresenta os trabalhos em que o usuério ¢ listado como autor e co-autor. A

forma de disposi¢ao em lista foi escolhida para melhor organizacdo dos elementos. Ao

clicar em algum dos trabalhos apresentados, o usuario ¢ levado a um pop-up representado

na tela (c). O pop-up contém informacgdes como titulo, autores e co-autores do trabalho,

além do resumo cadastrado. Na tela ha linhas que representam a disposicao dos elementos.



Figura 18 - Prototipo de Baixa Fidelidade: Exemplos de telas 6.
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Da esquerda para a direita: (a) Mapa, (b) Mapa em tela cheia.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)
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Por fim, a Figura 18 apresenta as telas de Mapa. A tela (a) ilustra uma regido
marcada que representa o local que ficard o mapa do Campus do Pici. Um icone no canto
superior direito possibilita a ampliagdo do mapa para tomar conta de toda tela da aplicagao.
O icone utilizado para representar a agcdo foi de uma lupa com um “+” dentro dela. A
iconografia pretende passar a ideia de ampliagdo, remetendo a acdo feita pelo icone. A tela
(b) mostra o mapa de forma ampliada.

Foram desenvolvidas um total de 17 telas para criar um fluxo de interagdo simples e

que contemplasse todas as funcionalidades.

Figura 19 - Prototlpo de Balxa Fidelidade: Menu global
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 19 apresenta o esbogco do menu global, que conta com 5 opgdes principais:
Inicio, Programagao, Presenca, Apresentacdo e Mapa (em ordem de disposi¢do da esquerda
para a direita). A divisdo nessas cinco opgdes foi pensada para contemplar a realizagdo das
principais funcionalidades da aplicacdo: Visualizar noticias, visualizar a programacao,
registrar presencga, visualizar trabalhos e visualizar mapa. A opg¢ao “Presenca” ficou como

item central por ser considerada a mais importante agdo dentro da aplicagao.
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A iconografia proposta buscou trazer uma rapida relagdo com os rétulos do menu.
Uma casa simbolizando a opg¢ao Inicio, um folheto aberto simbolizando Programagdo, um
sinal de check simbolizando Presen¢a, uma folha escrita simbolizando Apresentagdo e uma
marcac¢do de local simbolizando Mapa.

Ao ser selecionado, o icone que antes era apenas contorno, se torna preenchido,

refor¢ando ao usuério em que menu ele estava localizado.

6.1.1 Avaliacao de Usabilidade

Apos finalizado o prototipo de baixa fidelidade, foram iniciadas as preparagdes para
a primeira avaliacdo de usabilidade. O primeiro passo no planejamento da avaliacdao foi
montar a tabela do framework DECIDE, que oferece uma lista de checagem para auxiliar e
orientar na constru¢do de avaliagdes (PREECE, 2015). A tabela DECIDE esta incluida no
Apéndice E. Apos preenchida, foi definido que o objetivo da primeira avaliacdo de
usabilidade seria verificar a adequacdo do fluxo de interagdo do protdtipo, buscando
verificar se o usudrio demonstrava alguma dificuldade durante o uso, se ele conseguia
realizar as atividades propostas e se percebeu algum fluxo de navegacdo como falho.

Entrevista e observagdao foram os métodos avaliativos utilizados. A avaliagdo
contou com uma apresentacao inicial, onde o avaliador apresentou o projeto e entregou um
termo de consentimento ao usudrio. Apos a assinatura do termo, o usuario realizou uma
série de atividades propostas pelo avaliador. A Tabela 14 apresenta as atividades, junto de

seus codigos de identificagdo.
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Tabela 14 - Atividades realizadas na avaliacao do protoétipo de Baixa Fidelidade.

Codigo da | Descricao
atividade

Tl Vocé acabou de instalar a aplicagdo e percebe que ha uma nova noticia sobre o evento.
Visualize-a.

T2 Vocé acabou de chegar ao local do evento. O aplicativo oferece uma fungéo de registrar sua
presenca no evento através de um sistema de check-in e check-out. Pego que registre sua
presenca fazendo check-in.

T3 Algumas horas se passaram e vocé deseja verificar quantas horas vocé acumulou dentro do
evento. Verifique.

T4 Vocé veio ao evento interessado em assistir algumas apresentagdes de trabalhos. Verifique
quais os trabalhos serdo apresentados hoje.

T5 Vocé se sente perdido e precisa se localizar melhor dentro do evento. Abra o mapa.

T6 Vocé ¢ aluno bolsista e ira apresentar um trabalho amanha. Para se preparar com antecedéncia,
verifique seu local de apresentago.

T7 Vocé deseja entrar em contato com a organizagdo para tirar duvidas sobre o evento. Veja as
informagoes de contato.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O avaliador realizou anotacOes durante e apds cada atividade, buscando registrar
erros e acertos do usudrio, assim como quaisquer acdes consideradas relevantes. Apds a
conclusdo das atividades, foi feita uma entrevista para finalizar a avaliagdo, com as
perguntas:

1 - Vocé sentiu dificuldades na realiza¢do de alguma tarefa?

2 - Sobre as atividades, vocé acha que as informagdes ou a¢des pedidas foram

dispostas nos locais adequados?

3 - Como vocé avalia a estrutura da aplicagao?

Um teste piloto foi realizado com um usuario buscando verificar quaisquer
problemas durante a realizacdo da avaliagdo. Nenhum problema foi identificado com o
teste. Apos o teste piloto, a avaliagdo oficial foi realizada com cinco usuarios, onde trés
deles ja participaram dos Encontros Universitarios. Todos os participantes sdo alunos do
curso de Sistemas e Midias Digitais que estavam disponiveis no momento da aplicagdo do

teste. Apos finalizadas, os resultados das avaliagdes foram analisados.




Tabela 15 - Resultado das atividades realizadas no protétipo de Baixa Fidelidade.
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T1 T2 T3 T4 TS T6 T7

Usuario 1

Usuario 2

Usuario 3

Usuario 4

1 1 1 1 1 1 1

Usuario 5

1 1 1 1 1 1 1

Sucesso
por tarefa

100% 100% 100% 80% 100% 100% 100%

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Como apresentado na Tabela 15, apenas a atividade T4 contou com um usuario que

ndo conseguiu realizd-la. Todas as demais atividades foram finalizadas por todos os

usuarios. Com 34 atividades concluidas de 35 apresentadas, a taxa de sucesso das

avaliacoes foi de 97,14%.

Apesar de completarem as atividades propostas, em alguns momentos os usudrios

demonstraram receio ou demora para acharem a opgao correta. A partir das anotacdes feitas

pelo observador e pela entrevista realizada, foi percebido que:

Um usuario teve duvidas ao se registrar devido a rotulagdo utilizada;

Dois usuarios nao relacionaram a conferéncia de horas com o menu
“Presenca’;

Um usuario teve davidas com o icone de Contatos, pois o icone de telefone
remeteu a ele a ideia de realizar uma ligagao;

Um usuadrio relatou que o botdo de lupa com um “+” no menu Mapa nao
teve a reacdo esperada por ele;

Um usuario relatou que a rotulagdo de programagao “Geral” ficou vaga.

A partir dos problemas percebidos com a avaliagdo, foi iniciado a criagdo do

proximo nivel de prototipacdo, o de média fidelidade.
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6.2 Prototipacao em Média Fidelidade

Com as informagdes colhidas na primeira avaliacdo, foi iniciada a segunda etapa da
criagdo do protdtipo. O objetivo foi corrigir as falhas encontradas em uma nova versao,

agora em média fidelidade, utilizando o software de prototipacdo Adobe XD.

6.2.1 Wireframes

A primeira etapa da criagdo do prototipo em média fidelidade foi desenvolver
wireframes para as telas da aplicacdo. Os wireframes serviram para arquitetar a estrutura
das telas e gerar um protdtipo interativo inicial antes do refinamento do mesmo. As

mudangas na interface foram feitas durante o desenvolvimento das telas dos wireframes.

Figura 20 - Wireframes: Menu global.
(0

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A primeira principal mudanca foi a reorganizacdo do menu global, presente na
Figura 20. A visualizacdo da programacao do evento e dos trabalhos apresentados foram
divididos em dois menus distintos. O menu Programagao ficou apenas com a programagao
geral do evento e o menu que antes se chamada Apresentagdo, recebeu um novo rotulo,
agora chamado Trabalhos. O novo rétulo agora agrupa todos os trabalhos apresentados no

evento, além da fun¢do de pesquisar por seu proprio trabalho.
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Figura 21 - Wireframes: Exemplos de telas 1.

mHev mev

O Encontros Universitarios 2019 §J

Encontros
Universitarios 2019

Noticia 1

Contato
Moticia 2
Moticia 1

‘. Ligar agora

Moticia 3 @ Enviar e-mail

Noticia 2

Noticia 4
Noticia 3

Moticia 5
Nntinia 4

a a

Inicio Inicio

Da esquerda para a direita: (a) Inicio, (b) Inicio (rolagem), (c) Pop-up de contato.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Na Figura 21 ha as telas de Inicio e Contato. A tela (a), de inicio, manteve a mesma
estrutura de disposi¢ao dos elementos. O icone de contato foi alterado. Em vez de utilizar o
simbolo de um telefone, que mostrou-se inadequado durante as avalia¢des, foi utilizado um
headset que remete a atendimento. A ideia do novo icone é mostrar que com aquele botdo o
usuario poderd entrar em contato, mas sem remeter diretamente a acdo de realizar uma
liga¢do. O pop-up de contato, representado pela tela (c), foi ajustado com dois botdes. Um
dedicado a fazer uma ligagdo (que conta com um icone de telefone) e outro dedicado a
enviar um e-mail (que conta com um icone de “@”, remetendo ao endereco de e-mail).

Ambas as ag¢des levam o usudrio para fora da aplicagdo.



Figura 22 - Wireframes: Exemplos de telas 2.

mHeY
Programagao Y of
DIA1 DIA 2 DIA 3 DIA1 DIA 2 DIA3 DIA 1 DIA 2 DIA 3

Ev Categoria 1 @
19 Filtrar Eventos

D Categoria 1
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19 D Categoria 2
Ev D Categoria 3
19|

D Categoria 4
IIE: l:l Categoria 5
Ev
19h - Auditorio X
Evento 6
19h - Auditorio X

a A a © ] Q ] ]
Programagao Inic Programagio Presenca  Trabalhos  Mapa Programagéo

Da esquerda para a direita: (a) Menu programagao, (b) Pop-up de filtragem, (c) Filtro aplicado.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 22 ilustra as telas de Programacdo. A tela (a) apresenta a mesma estrutura
definida durante o prototipo de baixa fidelidade. Os eventos sdo expostos em forma de lista
com o nome do evento destacado, seguido de informacdes complementares logo abaixo. Os
dados de hora e local receberam um tamanho de fonte menor e ficaram alinhados logo
abaixo do titulo do evento. O icone de filtro gera um pop-up, ilustrado na tela (b). A caixa
de didlogo apresenta diferentes opg¢des de filtragem. O fundo da aplicagdo recebeu um filtro
preto com opacidade de 50% para que o pop-up receba destaque e ndo se misture com as
informacdes do fundo.

Na tela (c) ha a representagdo do filtro aplicado a lista. O filtro escolhido surge
como fag acima da lista filtrada. A fag ¢ uma forma padriao de simbolizar filtros dentro de
aplicacdes mobile. Um pequeno ntimero surge ao lado do icone de filtragem, reforcando
que um ha um filtro ativo. O niimero indicado muda de acordo com a quantidade de filtros

aplicados.
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Figura 23 - Wireframes: Exemplos de telas 3.

2]
DIA1 DIA 2 DIA 3 DIA 1 DIA 2 DIA 3
Categoria 2 @ Categoria 4 @
Trabalho 1
Nome do Aluno
Trabalho 3
Nome do Aluno
Trabalho 2
Nome do Aluno
Trabalho 5
Nome do Aluno
Trabalho 3
Nome do Aluno
Trabalho 7
Nome do Aluno
Trabalho 4
Nome do Aluno
Trabalhes Trabalhos

Da esquerda para a direita: (a) Menu trabalhos, (b) Pop-up de trabalho, (c) Filtro aplicado.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Ha na Figura 23 as telas do novo menu Trabalhos. A tela (a) apresenta uma lista de
projetos apresentados pelos alunos separados por dia de evento, além de uma aba para
alternar entre os diferentes dias. O icone de filtro no canto superior direito foi mantido,
porém o icone de busca sofreu uma alteracdo. O novo icone passou a oferecer a funcdo que
antes era oferecida no antigo menu Apresentagdes, a de buscar por seu trabalho. O novo
simbolo utiliza uma lupa com um perfil dentro dela, remetendo a uma busca especifica de
alguma pessoa.

Ao escolher algum dos trabalhos para visualizagdo, um pop-up ¢ aberto,
representado pela tela (b). Nele ha as informagdes referentes ao trabalho escolhido. Ja na

tela (c) ha um exemplo de filtro aplicado aos trabalhos.
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Figura 24 - Wireframes: Exemplos de telas 4.

Trabalho 1 Trabalh

Da esquerda para a direita: (a) Busca de trabalho, (b) Cards com trabalhos, (c) Pop-up de trabalho.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 24 apresenta as telas da opcao de busca de trabalhos. Caso o usudrio clique
no icone de lupa, presente na tela de Trabalhos, ele ¢ levado para a tela (a). Nela o usudario
utiliza seu CPF (forma padrao utilizada no sife dos Encontros Universitarios) para verificar
seus projetos cadastrados no evento, seja como autor ou co-autor. Apds, ele € redirecionado
para a tela (b). Nela ha o nome do aluno na area superior, seguido de cards que representam
os trabalhos. Cada card contém o titulo do projeto, um espago para informagdes (autores e
co-autores, orientador, data e local de apresentacdo), além de uma prévia do resumo
cadastrado. Os cards sao dispostos horizontalmente e podem ser visualizados por scroll. A
forma de disposicao especifica foi escolhida para se adaptar a baixa quantidade de cards
mostrados, pois normalmente o aluno ¢ autor apenas de 1 trabalho, as vezes sendo co-autor
de outros, mas ainda mantendo a baixa quantidade.

Ao selecionar qualquer um dos cards apresentados, um pop-up € aberto. Na tela (c¢)
ha uma representagdo do pop-up com as informagdes apresentadas. Sao dispostas as
mesmas informacdes j4 mostradas nos cards, porém ¢ possivel visualizar o resumo por

completo.
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Figura 25 - Wireframes: Exemplos de telas 5.

o © ©

Presenga Presenca Presenca

Da esquerda para a direita: (a) Log-in de presenca, (b) Registro de presencga, (c) Botao expansivel.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Na Figura 25 hé as telas do menu Presenca. A tela (a) ilustra a area de login onde o
usuario utiliza seu CPF (forma padrao utilizada no site dos Encontros Universitarios) para
acessar o sistema. Acima do campo de digitacdo hd um texto explicativo sobre o registro de
presenga no evento. Ao acessar, o usudrio ¢ levado para a tela (b). As informagdes do aluno
sdo dispostas na area superior, seguido por um botdo para registro de check-in ou check-out,
além de um botao expansivel para visualizagdo das horas acumuladas.

A nova forma de visualiza¢do das horas substitui a tabela utilizada no prototipo de
baixa fidelidade. Devido & grande quantidade de dados que a tabela pode acumular, foi
optado por um botdo expansivel. A tela (c) ilustra o botdo expandido. Nele ha registrado
informacdes de presenca de diferentes dias e uma regido sobre o certificado de participagao.
O certificado de participagdo nos Encontros Universitarios ¢ recebido por alunos que
participam de pelo menos 12 horas de evento. Na tela hé registrado a quantidade de horas
que o aluno j& acumulou, além de um gréafico ao lado direito que indica visualmente o

acumulo.
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Figura 26 - Wireframes: Exemplos de telas 6.

Mapa

Da esquerda para a direita: (a) Mapa.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Por fim, a Figura 26 apresenta a tela de Mapa. Ocorreu uma alteragdo com o icone
que abre o mapa em tela cheia. O botdo que antes ficava no canto superior direito, virou um
botdo de acdo que flutua dentro da area do mapa. O objetivo € tentar relacionar ainda mais
0 botdo com uma agdo que ocorre com o mapa. Dentro do botdo hd um simbolo comumente

utilizado que indica a ideia de expansao.

6.2.2 Refinamento do Protoétipo

Com os wireframes prontos e as corregdes finalizadas, as telas foram refinadas para
se tornarem prototipo de média fidelidade. Nesta etapa foram adicionadas cores, imagens e

textos ao prototipo.

Figura 27 - Prototipo de Média Fidelidade: Paleta de Cores.

Da esquerda para a direita: (a) #F15A5B, (b) #616161, (c) #BDBDBD, (d) #FFFFFF.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Figura 28 - Marca Grafica Encontros Universitarios 2018: Variagdo vermelha.

ENCONTIOS

UNIVERSITARIOS

Todos juntos

Fonte: Encontros Universitarios (2019)

O vermelho foi definido como cor principal. O tom de vermelho foi extraido de uma
das variacdes da marca grafica dos Encontros Universitarios 2018, presente na Figura 28. A
versdo vermelha foi a escolhida para a aplicagdo devido o significado da cor em si, que
transmite a energia e paixdo presentes no evento. A cor foi utilizada nas barras de agdo
superiores, em icones selecionados e em alguns textos que precisam de um maior destaque.

Trés cores adicionais complementaram a paleta, dois tons de preto e a cor branca.
A cor preta de tom escuro foi utilizada nos textos principais € a de tom claro em textos
secundarios e icones ndo selecionados. A cor branca foi utilizada em icones e textos que
ficam sobre areas vermelhas da aplica¢do, facilitando a leitura e visdo do conteudo.

Roboto foi a fonte utilizada para a aplicacdo. A fonte foi desenvolvida para sistemas

Android e € por padrao utilizada no Material Design.
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Figura 29 - Prot6tipo de Média Fidelidade: Exemplos de telas 1.
__________=ev]

'RBl Encontros Universitarios Q) | € Noticia

ENCONTrOSs
UNIVERSITARIOS
Todos juntos Festival Cultural inicia apresentagdes nas.

Conhega o Festival Cultural Festival Cultural inicia
apresentagoes na terca feira
10:22 / 29 de Outubro de 2019

PROGRAD anuncianoyes hordrios Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing

Festival Cultural inicia apresentacées nass,

Conhega o Festival'Cultural elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
labore et dolore magna aliquyam erat, sed diam
voluptua. At vero eos et accusam et justo duo
dolores et ea rebum. Stet clita kasd gubergren, no
sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit

Conhega o comitéorganizador dos Encon... amet. Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur

PROGRAD anuncianoyes hordrios sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod tempor

invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat,

sed diam voluptua. At vero eos et accusam et justo

duo dolores et ea rebum. Stet clita kasd gubergren,

no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit
Palestra com Fernando Barroso i

a a a

Inicio Inicio Inicio

Da esquerda para a direita: (a) Inicio, (b) Inicio (rolagem), (c) Noticia.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 29 ilustra as cores aplicadas dentro dos wireframes criados. Na tela (a) ha
a logo dos EU aplicada na pagina principal, além das noticias com suas respectivas
imagens. Um filtro preto de 50% foi aplicado por cima das imagens para dar maior
visibilidade ao texto. A tela (c) apresenta uma noticia ja com seu titulo e informagdes

ilustrados, além de uma imagem ja aplicada.
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Figura 30 - Prot6tipo de Média Fidelidade: Exemplos de telas 2.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut
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sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit
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sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod tempor
invidunt ut labore et dolore magna aliquyam erat,
sed diam voluptua. At vero eos et accusam et justo
duo dolores et ea rebum. Stet clita kasd gubergren,
no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit
amet

Da esquerda para a direita: (a) Menu programacao, (b) Menu trabalhos, (¢) Pop-up de trabalho.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Figura 31 - Prototipo de Média Fidelidade: Exemplos de telas 3.
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Da esquerda para a direita: (a) Registro de presenca, (b) Botdo expansivel, (¢c) Mapa.
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

As Figuras 30 e 31 apresentam outras telas com suas aplicagdes de cor. Nessa
versdo do prototipo o mapa foi ilustrado com uma imagem do Google Maps que representa
o Campus do Pici, como ilustrado na Figura 31, tela (c).

A versdo final do prototipo de média fidelidade foi interativa e permitiu a

navegacgao entre suas telas, contemplando todas as principais funcionalidades.



6.2.3 Avaliacao de Usabilidade

Apo6s finalizado o protdtipo, foram iniciadas as preparacdes para a segunda
avaliagdo de usabilidade. O primeiro passo no planejamento da avaliacdo foi montar a
tabela do framework DECIDE. A tabela DECIDE esta incluida no Apéndice F. Apos
preenchida, foi definido que o objetivo da segunda avaliacdo de usabilidade seria avaliar a
arquitetura da informagdo do protdtipo de média fidelidade, buscando verificar se os
usudrios entendiam os rotulos e icones utilizados na aplicacdo e se conseguiam realizar
todas as atividades propostas.

Entrevista e observacdo foram os métodos de avaliacdo utilizados. A avaliagao
contou com uma apresentacao inicial, onde o avaliador apresentava o projeto e entregava
um termo de consentimento ao usuario. Apos a assinatura do termo, o usuario realizou uma
série de atividades propostas pelo avaliador. A Tabela 16 apresenta as atividades, junto de

seus codigos de identificagdo.
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Tabela 16 - Atividades realizadas na avaliacao do protétipo de Média Fidelidade.

Codigo da | Descricao
atividade

T1 Vocé acabou de instalar a aplicagdo para utilizar durante seu passeio pelo evento e percebe que
ha uma noticia que lhe chamou atengéo. Visualize-a.

T2 Vocé chegou ao local do evento. O aplicativo oferece uma fungéo de registrar sua presenga no
evento através de um sistema de check-in e check-out. Pego que vocé veja as instrugdes de
como realizar o check-in.

T3 Agora que vocé leu as instrugdes, peco que efetue seu check-in.

T4 Vocé veio ao evento interessado em assistir algumas apresentagdes de trabalhos. Verifique
quais os trabalhos serdo apresentados no terceiro dia de evento.

T5 Escolha algum dos trabalhos do primeiro dia do evento e veja suas informagdes.

T6 Vocé deseja saber quais apresentagdes ocorrerdo no primeiro dia de evento. Utilize o filtro para
que apenas as apresentagdes sejam mostradas. Apds finalizado, remova o filtro.

T7 Vocé se sente perdido e precisa se localizar melhor dentro do evento. Abra o mapa em tela
cheia.

T8 Algumas horas se passaram e vocé deseja verificar quantas horas vocé acumulou dentro do
evento. Verifique.

T9 Vocé ¢ aluno bolsista e ira apresentar um trabalho amanha. Para se preparar com antecedéncia,
verifique o local de apresentagdo do seu trabalho.

T10 Vocé deseja entrar em contato com a organizagdo para tirar duvidas sobre o evento. Veja as
informagdes de contato.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O avaliador realizou anota¢des durante e apds cada atividade, buscando registrar
erros e acertos do usudrio, assim como quaisquer acdes consideradas relevantes. Apds a
conclusdo das atividades, foi feita uma entrevista para finalizar a avaliagdo, com as
perguntas:

1 - Vocé sentiu dificuldades na realizagdo de alguma tarefa?

2 - Sobre as atividades, vocé acha que as informagdes ou a¢des pedidas foram

dispostas nos locais adequados?

3 - Como vocé avalia a nomenclatura dos rétulos utilizados?

4 - Voceé conseguiu entender o significado dos icones utilizados?

5 - Como vocé avalia a estrutura da aplicagao?




Um teste piloto foi realizado com um wusuario buscando verificar quaisquer
problemas durante a realizacdo da avaliagdo. Nenhum problema foi identificado com a
realizacdo do teste. Apds o teste piloto, a avaliagdo oficial foi realizada com cinco usudrios,
onde dois deles ja participaram dos Encontros Universitarios. Trés participantes sdo alunos
do curso de Sistemas e Midias Digitais, um participante ¢ do curso de Quimica e um
participante ¢ do curso de Ciéncias Bioldgicas. ApoOs finalizadas, os resultados das

avaliacoes foram analisados.

Tabela 17 - Resultado das atividades realizadas no protétipo de Média Fidelidade.

T1 T2 T3 T4 T5 Té6 T7 T8 T9 T10

Usuario 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuério 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuério 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Sucesso 100% | 100% | 100% [ 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
por tarefa

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Como apresentado na Tabela 17, todas as atividades foram finalizadas por todos os
usuarios. Com 50 atividades concluidas de 50 apresentadas, a taxa de sucesso das
avaliagoes foi de 100%. A partir das anotacdes feitas pelo observador e pela entrevista
realizada, foi percebido que:

e Dois usuarios tentaram clicar no icone do certificado (dentro da aba de horas
acumuladas);

e Trés usuarios demonstraram duvida em relacionar o icone de pesquisa de
trabalhos (lupa) com sua funcao;

e Dois usuarios demonstraram duvida em relacionar o icone de contato com

sua funcao.

Apesar das dificuldades percebidas, durante as entrevistas os usudrios responderam
de forma positiva. A navegacao foi percebida como fluida. Os rétulos foram considerados

sucintos ¢ bem aplicados. Os icones, no geral, foram considerados bem aplicados. Nao
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houveram grandes dificuldades durante a realizacdo das atividades por parte dos
participantes. A partir dos problemas percebidos com a avaliagdo, foi iniciado a criacao do

proximo e ultimo nivel de prototipacdo, o de alta fidelidade.

6.3 Prototipacdo em Alta Fidelidade

Com as informagdes colhidas na segunda avaliagdo e apds uma reunido com a
orientadora do trabalho, foi iniciada a terceira e ultima fase de criacdo do protétipo. O
objetivo foi corrigir as falhas encontradas em uma nova e Ultima versdo, agora em alta
fidelidade.

A primeira mudanga foi criar uma nova paleta de cores para a aplicagdo. As cores
anteriores, apesar de seguirem a identidade visual dos Encontros Universitarios, ndo davam
destaque o bastante para a aplicagdo e seus itens de navegagdo. A nova paleta proposta
continua com a presenca do vermelho como cor principal e dos tons de cinza, porém com

tons mais fortes e saturados.

Figura 32 - Prototipo de Alta Fidelidade: Paleta de Cores.

Da esquerda para a direita: (a) #D60000, (b) #FF5131, (¢) #9C0000, (d) #212121, (f) #484848, (g) #9E9EIE,
(h) #FFFFFF.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 32 apresenta a nova paleta, que conta com uma variedade maior de cores
em comparacdo com a anterior, possibilitando novas combinagdes nas telas da aplicacdo. A
paleta foi construida dentro da ferramenta Color Tool® no site do Material Design.

Ja a Figura 33 apresenta uma série de ilustracdes vetoriais desenvolvidas para dar
personalidade ao aplicativo. As ilustracdes foram criadas no Adobe Illustrator’ e utilizam

os tons de vermelho da paleta de cores da aplicagdo, mantendo consisténcia.

8 Color Tool - Material Design - Disponivel em: https://material.io/resources/color/. Acessado em 07 de nov.
de 2019.

° Adobe Tllustrator - Ferramenta de vetores da Adobe. Disponivel em:
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html. Acessado em 31 de dez. 2019.
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Figura 33 - Prototipo de Alta Fidelidade: Ilustragdes vetoriais para Presenca, Certificado,
Duvidas e Pesquisa de Trabalhos.

(11l
resssssse

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

As ilustragdes foram criadas para serem aplicadas dentro do menu de Presenca e
Trabalho, duas das principais funcionalidades e que possuem a maior quantidade de telas

internas. O uso de ilustragdes buscou tornar as etapas de cada menu menos monotonas,

trazendo conforto visual ao usuario.

Figura 34 - Prototipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 1.
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UNIVERSITARIOS

Todos juntos

Conhega o comité organizador dos Encontros
Universitarios Coordenadoria dos Encontros
E Universitérios

Av. da Universidade, 2853 -

Q Benfica, Fortaleza - CE
60020-181

Noticias
R, (85)3366-7300

© ® ®

Festival Cultural tém inicio na proxima terga feira S =
o Ligar E-mail

Palestra com o Prof. Fernando Barroso ocorre
durante os Encontros Universitdrios

prroy

Conhega o comité organizador dos Encontros
Universitarios

A M © K O|lA WM © B 9

Da esquerda para a direita: (a) Inicio, (b) Inicio (rolagem), (c) Pop-up de contato.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Na Figura 34 ha as telas de Inicio e Contato. A tela (a) apresenta a pagina inicial da
aplicacdo, que continuou com a logo dos Encontros Universitarios, agora integrada com a
barra de agdo superior, dando mais destaque a logo e utilizando a cor branca para melhor

contraste com a cor vermelha. O icone de contato foi inserido dentro de um circulo, para



relacionar ainda mais com um botdo e tornar-lo destacado. O rétulo “Noticias™ foi inserido
acima da lista de publicacdes para que reforce qual tipo de conteudo esta sendo listado na
tela.

Ao dar scroll na pagina inicial, a logo dos EU some e a barra de agdo superior ganha
o rotulo “Inicio” para indicagdo da pagina, como ilustrado na tela (b). Ao final da lista foi
inserido a indicacdo da pagina de noticias e a possibilidade de avancar para novas paginas.
Cada pagina mostra até 4 cards de noticias.

Ja a tela (c) apresenta o pop-up com informagdes de contato. Ele foi remodelado
para se adequar fielmente aos padroes do Material Design. Ha informacodes de localizacao e
contato, além de 3 botdes de agdo. O botdo Ligar leva ao discador do celular ja com o
namero digitado. O botdo E-mail leva ao aplicativo do e-mail do celular ja& com o endereco

de envio de e-mail inserido. O botdo site leva a pagina web dos Encontros Universitarios.

Figura 35 - Prot6tipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 2.

V401230 .40l 1230 4l 230

Noticia Programagéo Y Programagéo Y

DIA1 DIA 2

Grupo de danga Encena Palestra da Profa. Aurilene Lima

Feira artesanal do Planalto Pici Feira artesanal do Planalto Pici

Festival Cultural tém inicio na
proxima terca feira

) (=]

0 Festival Cultural é um dos diferentes eventos Grupo de coral da UFC

Banda Rivera Forré Noda de Caju

Banda Cores da Lua

paralelos que ocorrem durante os trés dias de
Encontros Universitarios no Campus do Pici. O
festival ‘Em..mlrcm e te'ca feira, dia 03/11, com Palestra Prof. Rodolfo Bastos Grupo Mamulengos
apresentagdes nos trés dias de evento. @

Convidados Especiais
Feira gastronomica Feira gastronomica
A programagéo conta com uma variedade de grupos
de Fortaleza e interior do estado, trazendo
manifestagdes culturais através da masica e da
danga. Para comemorar o evento desse ano, os
cantores Alcymar Monteiro e Ana Nébrega fardo

a i o b a a

Inicio T L Programagao Programagao

Sam Alves Palestra Prof. Alberto Teixeira

O 0DO0QQQ0QOO

Da esquerda para a direita: (a) Noticia, (b) Programagao (dia 1), (c) Programagao (dia 2).
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 35 apresenta as telas de Noticia e Programacdo. A pagina interna das
noticias, tela (a), recebeu icones para complementar as informagdes de hora e data da
publicacdo, dando mais destaque as informagoes.

Nas telas (b, ¢) ha o menu Programacao. A lista de eventos foi reorganizada, dando

um destaque maior ao horario do evento. Icones foram criados para rotular as 4 diferentes
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categorias disponiveis dentro da programacdo dos EU. Os icones sdo apresentados na

Figura 36.

Figura 36 - Prototipo de Alta Fidelidade: icones da Lista de Eventos para as categorias

Feiras, Shows, Palestras e Apresentacoes.

06600

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O icone de Feiras, na cor verde, foi representado por uma barraca de feira. O icone
de Shows, na cor azul, foi representado por um violdo. O icone de Palestras, em roxo, foi
representado por um palanque. Por fim, o icone de Apresentacdes, em laranja, foi
representado por mascaras de teatro. As cores utilizadas foram escolhidas para se

destacarem em relagdo a paleta da aplicagao.

Figura 37 - Prototipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 3.

dliz3o vdl23o
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D Apresentagdes
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[] Feiras . 14:00 © Audit 15:00
[] Palestras
Felm gﬂST!’ﬂI'IDﬂ'IICﬂ a8.00n
[] shows 6 . 18:00

A o E 9@ A o B 9

Inicio  Programagdo  Presenga  Trebalhos  Mapa Inic Programagdo  Presenca  Trabalhos  Mapa

Da esquerda para a direita: (a) Pop-up de filtragem, (b) Filtro aplicado 1, (c) Filtro aplicado 2.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Presente na Figura 37 ha outras telas de Programacdo. A tela (a) apresenta o pop-up
de filtragem, com 4 categorias distintas de eventos. E possivel aplicar 1 ou mais filtros

simultaneamente, como visto nas telas (b, ¢). A tag do filtro ¢ apresentada na cor



84

correspondente a categoria. O icone de filtragem ganhou um indicador circular indicando

quantos filtros estdo ativos no momento.

Figura 38 - Prototipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 4.
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Presenca < Registrando presenga X

Confirme sua presenca
nos Encontros Universitarios

o

Presenca

Gabriel Coelho Nascimento
Matricula N° 376855

Realizar Check-in

Certificado
Horas acumuladas: Oh de 12h

Q

V]

Presena

Presenga (2)

0O processo de registro utiliza geclocalizagéo para
processar a solicitagdo de check-in e check-out.
Sua presenga so serd registrada dentro da drea do
evento.

@ Realizar Check-in

Clique no botdo Realizar CHECK-IN para confirmar
sua chegada no evento. Apos confirmar, seu horario
de entrada ficara sinalizado.

© Realizar Check-out
Clique no bot&o Realizar CHECK-OUT para confirmar

sua saida do evento. Apas confirmar, seu horario de
saida ficard sinalizado.

Da esquerda para a direita: (a) Log-in de presenca, (b) Dashboard de presenga, (c) Pop-up de instrugdes.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Ha na Figura 38 as telas do menu Presenca. A tela (a) ilustra a area de acesso, onde
foi inserida uma das ilustragdes criadas. A ilustragdo representa um perfil com um check,
relacionado ao registro de presenca do usuario. O texto explicativo foi reorganizado para
tornar a leitura feita pelo usuario mais agradavel.

J4 a é4rea interna, tela (b), foi reorganizada em forma de dashboard. As informagdes
do aluno (nome e matricula) sdo apresentadas na area superior. Caso seja o primeiro acesso
do usuario, ¢ listado apenas um card contendo informagdes sobre o certificado de
participacao do evento. No card ha uma barra que ilustra o progresso do acimulo de horas.
O marcador da barra se movimenta de acordo com a quantidade de horas acumuladas até
que a barra seja inteiramente completa, apds acumular 12 horas de presenca.

Na tela (c¢) ha o pop-up de instrucdes, que foi reorganizado com informagdes sobre
como realizar a marcagdo de presenca e ganhou uma ilustracao referente a agao de apertar o

botao de registro.



Figura 39 - Prot6tipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 5.
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Matricula N° 376855

Realizar Check-out

Fora de Area Check-in
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Certificado
“ CANCELAR “ Horas acumuladas: Oh de 12h
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Inicio  Programagdo  Presenga  Trabalhos  Mapa

Da esquerda para a direita: (a) Feedback erro, (b) Registro de entrada, (¢) Dashboard de presenga.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 39 apresenta outras telas de Presenca. Ao clicar em “Realizar check-in”,
caso o usudrio esteja fora da area do evento, um feedback de erro é mostrado, conforme na
tela (a). Caso o usuario esteja dentro da area do evento, uma mensagem de confirmagao ¢
mostrada, conforme na tela (b). A tela (c) ilustra a dashboard apo6s o primeiro check-in. Um
novo card ¢ incluido na dashboard, mostrando informagdes sobre o hordrio de presenga
referente ao dia. A informagdo de saida aparece em um tom mais claro, com menor

destaque, pois o registro ainda nao foi efetuado.



Figura 40 - Prot6tipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 6.
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Da esquerda para a direita: (a) Registro de saida, (b) Dashboard de presenca, (c) Dashboard de presenca
completa.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Outras telas de Presenc¢a sdo mostradas na Figura 40. Ao clicar em “Realizar check-
out”, caso o usuario esteja dentro da area do evento, uma mensagem de confirmagdo ¢
mostrada, conforme na tela (a). Ao completar o registro de presenca de 1 dia, a informacgao
¢ registrada por completo na dashboard. Na tela (b) ha o registro da informagao. Ao lado
direito do card, em vermelho, foi incluido um icone de reldgio e um texto para indicarem o
acumulo total de horas no dia em especifico.

Caso o usuario complete a carga horaria necessaria para receber a certificacdo dos
EU, o card de certificado sofre uma alteracdo, ilustrado na tela (c). A ilustracio
previamente presente ¢ substituida por uma versdo colorida e um texto ¢ inserido
parabenizando o usuario e informando que o certificado serd enviado por e-mail ao fim do

evento.
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Figura 41 - Prototipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 7.
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Internacionalizacéo: Relatos de Experiéncia Experiéncias Estudantis
Nanobiotecnologia Bolsistas de Apoio a Projetos da Graduagao

Trabalhos Trabalhos

Da esquerda para a direita: (a) Notificago, (b) Lista de tematicas, (c) Lista de encontros.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 41 apresenta as telas de Notificacdo e Trabalhos. A tela (a) apresenta uma
notificacdo para a aplicagdo. Ela ¢ disparada caso o usudrio saia do local do evento sem
realizar check-out. A notificacdo ¢ enviada caso o usudrio ultrapasse 500 metros do local
delimitado para o evento. O disparo do alerta pretende ajudar a evitar que alunos esquecam
de finalizar o registro de presenca.

O menu Trabalhos foi ajustado, conforme nas telas (b, ¢). Agora, em vez de mostrar
diretamente uma lista com os trabalhos separados por dia, foram colocadas duas listas com
as tematicas de trabalhos e com os tipos de Encontros. Sdo 12 tematicas diferentes

oficializadas pela organizagdo dos Encontros Universitarios e 16 tipos de Encontros que

ocorrem simultaneamente dentro do periodo dos EU.
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Figura 42 - Prot6tipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 8.

¥adlz3o
Q, &  Temdtica

&  Temdtica

A Zika como estudo de pacientes idosos
do interior do estado do Ceara
ana Lima Verde

Andlise do virus da Zika em area metropolitana
de Fortaleza
Udson Pereira Silva

Casos de estudo sobre a a¢do do mosquite
causador da Dengue em 2019

Kléber Paiva Damasceno

Clima tropical e sua relagao com as doengas
virais

Lecnora Dantas

Arboviroses Y

.40l 1230

Q

ana Lima Verde

Andlise do virus da Zika em drea metropolitana
de Fortaleza

Casos de estudo sobre a acao do mosquito
causador da Dengue em 2019
Kléber Paiva Damascen:

Clima tropical e sua relagdo com as doengas
virais

Leonora Dantas

Febre Chikungunya: analise da doenga em jovens
da regiao periférica de Fortaleza
Ibsen Sampaio Costa Santos

Filtrar Trabalhos
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Da esquerda para a direita: (a) Lista de trabalhos 1, (b) Lista de trabalhos 2, (c) Filtro.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 42 apresenta outras telas de Trabalhos. Ao selecionar um dos temas ou
Encontros da lista, ¢ mostrada uma tela com os trabalhos referentes a opgdo selecionada,
conforme ilustrado na tela (a). Os cards da lista sdo apresentados em ordem alfabética ao
titulo do trabalhos e apresentam também o nome do autor. Ao final da lista foi inserido a
indicagdo da pagina e a possibilidade de avango para visualizar outros trabalhos, conforme
na tela (b). Cada pagina mostra até 6 cards.

O icone de filtro foi movido para o lado do nome que indica o tema ou Encontro
escolhido. A tela (c) apresenta o pop-up de filtragem, que apresenta as 3 opgdes de dias

para escolha.



Figura 43 - Prototipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 9.
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Trabalhos Trabalhos

Da esquerda para a direita: (a) Filtro aplicado, (b) Pop-up de trabalho, (c) Pesquisa.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

A Figura 43 apresenta mais telas de Trabalho. Apds aplicado o filtro, a tag referente
a opcao escolhida ¢ apresentada, conforme na tela (a). O icone de filtragem ganhou um
indicador circular indicando que hd um filtro ativo no momento.

Ao escolher um trabalho, um pop-up é mostrado, ilustrado na tela (b). As
informagdes foram ajustadas e icones foram inseridos para complementar as informagdes
de hora, data e local de apresentacdo. Foram criadas fags para indicar o tema e Encontro
referente ao trabalho. As tags possuem um contorno vermelho e sdo clicaveis, servindo
como uma espécie de filtro. Ao clicar na fag, o usudrio vai para a lista referente a rag.

Depois de conversar com a orientadora, foi decidido reajustar a op¢ao de pesquisa.
Antes a opcao levava a uma verificacdo onde o usuario utilizava o CPF para buscar pelo
seu proprio trabalho. Agora, o icone de pesquisa leva a uma pagina onde se pode buscar
pelo nome dos autores e co-autores dos trabalhos, conforme na tela (¢). O usudrio pode
pesquisar pelo proprio nome e ter acesso ao seu trabalho ou pesquisar pelo nome de
colegas. A pagina apresenta uma das ilustragdes vetoriais criadas e um breve texto

explicativo.
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Figura 44 - Prototipo de Alta Fidelidade: Exemplos de telas 10.
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Mapa

Da esquerda para a direita: (a) Filtro aplicado, (b) Pop-up de trabalho.
Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Por fim, a Figura 44 apresenta o menu Mapa, que apresenta uma indicagdo do local
de realizacdo dos Encontros Universitarios. O mapa utiliza API do Google Maps para
fornecer a localizacao do evento. Ao clicar no botdo de acdo, a pagina expande e ¢ possivel
ver o mapa em tela cheia, conforme ilustrado na tela (b).

A versio final'’ do protétipo de alta fidelidade foi interativa e permitiu a navegagio
entre suas telas. Devido limitagdes do Adobe XD, o prototipo interativo ndo possui todas
interacdes planejadas para a proposta, mas contempla as principais funcionalidades da

aplicacdo e ilustra as ideias gerais de navegacao e interagao.

6.3.1 Avaliacdo de Usabilidade

Apos finalizado o prototipo de alta fidelidade, foram iniciadas as preparagdes para a
terceira e ultima avaliacdo de usabilidade. O primeiro passo no planejamento da avaliacdo
foi montar a tabela do framework DECIDE. A tabela DECIDE esté incluida no Apéndice
G. Apos preenchida, foi definido que o objetivo da terceira avaliagdo de usabilidade seria

avaliar a aceitacao visual do protdtipo de alta fidelidade e seus objetivos, buscando verificar

10 Prototipo de Alta Fidelidade interativo utilizado durante as avaliagdes de usabilidade - Disponivel em:
https://xd.adobe.com/view/c6b8cb2f-7cd6-43a5-4edf-4c6df4c16824-b089/. Acessado em 28 de nov. 2019
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se o usuario se sentia confortavel utilizando a aplicagdo, se era favoravel as cores utilizadas
e se conseguia realizar todas as atividades propostas.

Entrevista, observa¢do e questionario foram os métodos avaliativos utilizados. A
avaliacdo contou com uma apresentagdo inicial, onde o avaliador apresentava o projeto e
entregava um termo de consentimento ao usudrio. Apds a assinatura do termo, o usudrio
realizou uma série de atividades propostas pelo avaliador. A Tabela 18 apresenta as

atividades, junto de seus codigos de identificacao.

Tabela 18 - Atividades realizadas na avaliacao do protétipo de Alta Fidelidade.

Codigo da | Descricao
atividade

T1 Vocé acabou de instalar a aplicag@o para utilizar durante seu passeio pelo evento. Escolha entre
uma das noticias da lista e visualize-a.

T2 Vocé chegou ao local do evento. O aplicativo oferece uma fungdo de registrar sua presenga no
evento através de um sistema de check-in e check-out. Pego que acesse o sistema de presenga
com seus dados e veja as informagdes de como realizar a marcagdo de presenga.

T3 Agora que vocé leu as instrugdes, pego que efetue seu check-in.

T4 Vocé veio ao evento interessado em assistir algumas apresentagdes de trabalhos. Verifique as
opgdes de visualizagdo de trabalhos.

T5 Escolha alguma das op¢des, depois escolha algum dos trabalhos listados.

T6 Vocé deseja saber quais apresentagdes ocorrerdo no primeiro dia de evento. Utilize o filtro para
que apenas as apresentagdes sejam mostradas. Apos finalizado, remova o filtro.

T7 Vocé se sente perdido e precisa se localizar melhor dentro do evento. Abra o mapa em tela
cheia.

T8 Vocé ¢ aluno bolsista e ird apresentar um trabalho amanha. Para se preparar com antecedéncia,
busque pelo seu trabalho.

T9 Por fim, vocé deseja entrar em contato com a organizacao para tirar diividas sobre o evento.
Veja as informagdes de contato.

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

O avaliador realizou anotacdes durante e apds cada atividade, buscando registrar
erros € acertos do usudrio, assim como quaisquer agdes consideradas relevantes. Apds a
conclusdo das atividades, foi feita uma entrevista para finalizar a avaliacdo, com as
perguntas:

1 - Vocé sentiu dificuldades na realizagao de alguma tarefa?

2 - Como vocé avalia a disposi¢do dos elementos da aplicagdo?



3 - Como vocé avalia as cores utilizadas na aplicagao?

4 - Como vocé avalia a estrutura da aplicagao?

Um teste piloto foi realizado com um usuario buscando verificar quaisquer
problemas durante a realizacdo da avaliagdo. Nenhum problema foi identificado com a
realizagdo do teste. Apds o teste piloto, a avaliagdo oficial foi realizada com 10 usuarios,
onde seis deles ja participaram dos Encontros Universitarios. Todos os 10 participantes sdo
alunos do curso de Sistemas e Midias Digitais. Apds finalizada, os resultados das

avalia¢Oes foram analisados:

Tabela 19 - Resultado das atividades realizadas no prototipo de Alta Fidelidade.
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T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9

Usuario 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Usuario 10 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Sucesso 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%
por tarefa

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Como apresentado na Tabela 19, todas as atividades foram finalizadas por todos os
usuarios. Com 100 atividades concluidas de 100 apresentadas, a taxa de sucesso das
avaliagoes foi de 100%. A partir das anotacdes feitas pelo observador e pela entrevista
realizada, foi percebido que:

e Trés usudrios tentaram utilizar o icone de filtro para remover os filtros ja
aplicados;
e Dois usuarios demonstraram duvida em relacionar o icone de filtro com sua

fungao;



o Trés usuarios demonstraram duvida em relacionar o icone de contato com
sua fungao;

e Um usudrio estranhou o posicionamento do icone de contato.

Apesar das dificuldades percebidas, durante as entrevistas os usudrios responderam
de forma positiva. A organizacao e disposi¢ao dos elementos foi vista como adequada, pois
utiliza de padrdes e convencdes ja utilizadas em aplicagcdes mobile. Foi percebida uma
hierarquia clara e sem aciimulo de elementos. Os usudrios notaram a cor vermelha de forma
positiva, elogiando o contraste entre as cores da paleta da aplicacdo. Um usuario elogiou o
tom de vermelho, pois segundo ele, ndo irritou sua vista durante o uso do protdtipo. A
navegacdo foi considerada rapida e fluida. Os usudrios elogiaram a pouca quantidade de

cliques necessarios para realizar agdes consideradas principais dentro da aplicagao.

6.3.1.1 Questiondrio QUIS

Apods a realizagdo de cada atividade e entrevista, foi feito o preenchimento do
questionario QUIS com o usudrio. O QUIS ¢ um instrumento de medida utilizado para
avaliar a satisfacdo do usudrio quanto a usabilidade do produto desenvolvido, de maneira
considerada padronizada e segura. E organizado em cinco categorias, onde cada categoria
conta com diferentes escalas que vao de 1 a 9. Além das diferentes escalas, ao final do
questionario ha duas perguntas abertas em que o usudrio deve listar os aspectos mais
positivos e mais negativos da aplicacdo. Uma cdpia do questiondrio foi incluida no Anexo
A.

Para a avaliacdo as escalas “Mensagem de erro”, “Velocidade da aplicacao” e
“Corrigir seus erros ¢” foram desconsideradas pois nao foram possiveis de se avaliar dentro
do prototipo interativo apresentado. As Tabelas 20, 21, 22, 23 e 24 apresentam os

resultados da analise dos 10 usudrios participantes.
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Tabela 20 - Resultados do questionario QUIS: Categoria 1
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Cédigo Item Média | Desvio
da escala Padrao
Categoria 1: Impressdes como usuario
Em geral, o aplicativo para voceé é:
El 1 - Terrivel / 9 - Maravilhoso 8 0.471
E2 1 - Dificil / 9 - Facil 8.4 0.516
E3 1 - Frustrante / 9 - Satisfatorio 8.4 0.966
E4 1 - Enfadonho / 9 - Estimulante 7.9 0.567
ES 1 - Possui recursos suficientes / 9 - Possui recursos suficientes 9 0
E6 1 - Rigido / 9 - Flexivel 8.2 0.788

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 6 - Médias do questionario QUIS: Categoria 1
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Tabela 21 - Resultados do questionario QUIS: Categoria 2
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Cédigo Item Média | Desvio
da escala Padrao
Categoria 2: Tela
Ler caracteres na tela
El 1 - Dificil / 9 - Facil 8.6 0.699
Os destaques facilitam a tarefa
E2 1 - De jeito nenhum / 9 - Bastante 8.7 0.676
Organizacio dos elementos na tela
E3 1 - Confusa / 9 - Muito clara 8.6 0.516
Sequéncia de telas
E4 1 - Confusa / 9 - Muito clara 8.6 0.699
Organizacio da informacio na tela
E5 1 - Ilo6gico / 9 - Logico 8.6 0.516
Quantidade de informacdes na tela
E6 1 - Confusa /9 - Muito clara 8.7 0.483
Retorno a tela anterior
E7 1 - Impossivel / 9 - Muito facil 8.6 0.843

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 7 - Médias do questionario QUIS: Categoria 2

Categoria 2
Tela

Escalas
m
wn

Média

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)



Tabela 22 - Resultados do questionario QUIS: Categoria 3
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Cédigo Item Média | Desvio
da escala Padrao
Categoria 3: Terminologia e informacdes
Uso dos termos em todo o aplicativo
El 1 - Inconsistente / 9 - Consistente 8.9 0.316
Os termos estio bem relacionados as tarefas que estio sendo
executadas
E2 1 - Nunca /9 - Sempre 8.9 0.316
Posicao das mensagens na tela
E3 1 - Inconsistente / 9 - Consistente 8.9 0.316
O aplicativo informa sobre o progresso
E4 1 - Nunca/9 - Sempre 7.9 1.286
Mensagem de erro
- 1 - Intiteis / 9 - Uteis - -

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 8 - Médias do questionario QUIS: Categoria 3
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Tabela 23 - Resultados do questionario QUIS: Categoria 4
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Cédigo Item Média | Desvio
da escala Padrao
Categoria 4: Aprendizado
Aprender a interagir com o aplicativo
El 1 - Dificil / 9 - Facil 9 0
Explorar funcoes por tentativa e erro
E2 1 - Dificil / 9 - Facil 8.7 0.674
Relembrar os nomes dos comandos
E3 1 - Dificil / 9 - Facil 8.5 0.527
As tarefas podem ser realizadas de maneira direta
E4 1 - Nunca /9 - Sempre 8.4 0.516
O niimero de etapas por tarefa é
E5 1 - Excessivo /9 - Adequado 8.7 0.483

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 9 - Médias do questionario QUIS: Categoria 4
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Tabela 24 - Resultados do questionario QUIS: Categoria 5
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Codigo Item Média | Desvio
da escala Padrao
Categoria 5: Funcionalidades
Velocidade da aplicacio
- 1 - Muito lento / 9 - Suficientemente rapido - -
Confiabilidade da aplicacio
El 1 - Nao confiavel / 9 - Confiavel 8.8 0.421
A aplicacao tende a ser
E2 1 - Agitada /9 - Quieta 8.3 0.948
Corrigir seus erros é
- 1 - Dificil / 9 - Facil - -
Adequada para todos os niveis de usuario
E3 1 - Nunca/9 - Sempre 7.9 0.875

Fonte: Elaborada pelo autor (2019)

Grafico 10 - Médias do questionario QUIS: Categoria 5
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Fonte: Elaborada pelo autor (2019)
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Os resultados do questionario apresentaram dados positivos. As médias de

satisfacdo totais de cada categoria (impressdes do usudrio, tela, terminologia e informagdes,

aprendizado e funcionalidades) foram 8.3, 8.6, 8.6, 8.6 e 8.3 respectivamente. O menor

valor de média registrada dentre as escalas individuais foi de 7.9.

Dentro da primeira categoria, ¢ visto que todos os usuarios consideraram a proposta

da aplicagdo como possuindo recursos suficientes, recebendo média 9,0. A média maxima



mostra que a aplicagdo atua positivamente em seu objetivo de possuir recursos que
auxiliam aos alunos durante os Encontros Universitarios ¢ que pretende solucionar
problemas sofridos por eles.

Quanto aos aspectos positivos, os usuarios listaram a consisténcia e organizacao dos
elementos de tela. Sua facilidade de uso e em atingir aos objetivos propostos. Informagdes
transmitidas de forma simples e clara. Baixa quantidade de cliques necessarios para realizar
acoes e boas cores.

Quanto aos aspectos negativos, os usuarios listaram a dificuldade em entender
alguns icones da aplicacdo, como por exemplo os de filtro e contato. Um usudrio citou que
os rotulos “Programacdo” e ‘“Trabalhos” parecem semelhantes a primeira vista. Outro

usuario sugeriu que os tons de cinza fossem escurecidos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Os Encontros Universitarios da Universidade Federal do Ceard possuem grande
participagdo de alunos bolsistas e ndo bolsistas. Como resultado da coleta de dados, foi
visto que os participantes sdo passiveis de enfrentar dificuldades dentro do evento dos mais
variados tipos. Com base nos dados coletados, o relatério mostrou todo o processo de
desenvolvimento de uma proposta de aplicagdo mobile para o evento, seguindo a
metodologia do Design Centrado no Usudrio.

De modo geral, observou-se que a metodologia utilizada, Design Centrado no
Usudrio, facilitou a criagdo de uma proposta coesa e que atendesse as necessidades de seu
usuario alvo, os alunos da Universidade participantes dos Encontros Universitarios.
Durante o desenvolvimento da proposta, a metodologia permitiu utilizar de um estudo
profundo dos usudrios para apoiar o desenvolvimento de todo o conceito e seu prototipo.
As etapas iterativas permitiram aprimorar e ajustar constantemente a proposta em seus
diferentes componentes sempre que necessario.

A proposta criada, por meio de seu prototipo de alta fidelidade, conseguiu atender
positivamente aos usudrios que a testaram, recebendo resultados positivos em sua Ultima
avaliacdo. O questionario QUIS gerou dados especificos sobre a satisfagdo do usudrio,
fornecendo uma avaliagdo mais detalhada e minuciosa. Apesar dos resultados positivos
obtidos em sua ultima avaliacdo de usabilidade, ainda foram encontrados problemas que
podem ser corrigido, como por exemplo a troca de icones considerados problemadticos por
alguns usudrios.

Vemos que os objetivos listados na introducao do trabalho foram atendidos, com a
identificacdao dos problemas enfrentados pelos alunos da UFC nos Encontros Universitarios
e o desenvolvimento e verificacdo de usabilidade de um protdtipo de alta fidelidade da
interface da proposta. Como trabalhos futuros, pretende-se (1) corrigir os pontos negativos
percebidos durante a avaliacdo do prototipo em sua versdo final, (2) implementar a
aplicacdo para que seja utilizada dentro das proximas edi¢des do evento, (3) introduzir
suporte aos campus interioranos da UFC e (4) estudar o uso da aplicagdo pelos alunos

dentro dos Encontros Universitarios.
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ANEXO A - QUESTIONARIO QUIS

10 Participante:

Data____/____/____

Questionnaire for User Interface Satisfaction 7.0

[

PARTE 1: Impressoes como usuario

Em geral, o aplicativo para vacé é:

Dificil |:|I:|

Frustrante DD

Enfadonho l:“:'

Possui recursos insuficientes l:”:'
Rigido l:“:l

PARTE 2: Tela

Ler caracteres na tela
0Os destaques facilitam a tarefa

Organizagao dos elementos na
tela

Sequéncia de telas

Organizacao da informagao na
tela

Quantidade de informagao na tela

Retorno a tela anterior
PARTE 3: Terminologia e informacoe

Uso dos termos em todo o aplicativo

Os termos estao bem relacionados as larefas
que estao sendo executadas

Posigao das mensagens na tela
0 aplicativo informa sobre o progresso

Mensagens de erro

QUIS 7.0 Portuguese Version)

3 L 5 i 7

l:“:“:”:“:”:“:l Maravilhoso
DDI:H:H:'DD Facil
,:“:“:H:H:”:”j Satisfatdrio
DDDDDDDESUWU\E te
D\:H:H:H:'EH:' Possul recursos suficientes
l:”:“:“:“:”:“:l Flexivel

1 2 3 4 5 6 1 8 39

o I e

De jeito nenhum EH:":H:“:H:“:H:":I Bastante

s | L]

Confusa EH:”:H:“:H:I \:| Muito clara

EERNEEEEENE

anma I:“:“:l l:"j Muito clara
Impossivel EH:":H:”:H:“:H:":I Muita facil

S
e
sasaa || o

e T e
s ] ] ]
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PARTE 4: Aprendizado
1T 2 3 & 5 6 1 8 9

Aprender a interagir com o aplicativo Diffcll |:| |:| I:H:II:I I:I I:ID I:I Facil
Explorar fungdes por tentativa e erro Dificll |:| |:| l:”:“j |:| l:”:| l:l Facil
Relembrar os nomes dos comandos Dificil |:|I:| I:”:|I:| |:| l:”:| I:l Facil

As tarefas podem ser realizadas de maneira direta Nunca |:|I:| l:”:”j |:| l:”:| l:l Sempre

0 niimero de etapas por tarefa é Excessivo I:“:I I:H:H:I I:I l:”:| |:| Adeguado

PARTE 5: Funcionalidades
1 ? 3 4 5 6 7 8 g9
it s oo wowo| || ] ]| [
rapido

Confiabilidade da aplicagao nsocontivel |0 0L L I L] Jeonfiavel
A aplicagao tende a ser Agitada I:H:H:H:“:H:H:H:”:l {uieta
Corrigir seus erros é Dificil l:“:”:“:“:“:“:”:”:l Facl

b e DDDDDDDDD o
i Nunca
usuario

Liste os aspectos mais negativos da aplicagdo, na sua opinido:

1

2

3

Liste os aspectos mais positivos da aplicagao, na sua opinido:

1

2

3
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APENDICE A - FORMULARIO

Participagiio de alunos e ex-alunos nos Encontros Universitarios hitps://docs.google.com/forms/d/1 TPvra6ERHURMjR8 YvjzqS3ITVHMe...

lof3

Participagédo de alunos e ex-alunos nos Encontros
Universitarios
Este questionario tem coma objetivo coletar informages sobre a participagéo de alunos e ex-alunos

nos Encontros Universitarios da Universidade Federal do Ceara e investigar as dificuldades
enfrentadas por eles dentro do evento.

O objetivo & estudar os dados coletados para sugerir solugdes para as dificuldades encontradas.
E garantido que:

1. O guestionario € anénimo;

2. Os dados seréo utilizados apenas para fins académicos,

3. Vocé pode desistir de preencher a qualguer momento.

Essa pesquisa se relaciona apenas a aluncs e ex-alunecs que tenham participado dos Encontros
Universitarios da UFC. Para maiores esclarecimentos, entre em contato através do e-mail:

gabrielcoelho@alu.ufc.br
Agradego a participagao.

*Obrigatério

1. Vocé é ou ja foi aluno da UFC? *
Marcar apenas uma oval.

Sim. Ir para a pergunta 2.

N&o. Pare de preencher este formulario.

Ir para a pergunta 2.

Participagdo nos Encontros Universitarios
2. Vocé ja participou dos Encontros Universitarios da UFC? *
Marcar apenas uma oval

Sim, apresentando um trabalho. Ir para a pergunta 3.
Sim, apenas visitando o evento Ir para a pergunia 3.
Sim, de ambas as formas. Ir para a pergunta 3.

Né&o. Pare de preencher este formulario.

Ir para a pergunta 3.

Dificuldades enfrentadas por alunos durante os Encontros
Universitarios

25/11/2019 09:56



106

Participago de alunos e ex-alunos nos Encontros Universitarios https://docs.google.com/forms/d/1 7PvraSERHUhMjR8 YvjzgS3ITVXMe...

3. Quais problemas vocé ja vivenciou durante os Encontros Universitarios? *

Escolha uma ou mais opgdes que representem situagées negativas que voceé ja tenha vivenciado
dentro de alguma das edigdes dos Encontros Universitarios da UFC. Sinta-se livre para adicionar
uma experiéncia negativa que nao tenha sido abordada utilizando a opgé&o "outros".

Marque todas que se aplicam.

Dificuldades durante 0 momento de inscri¢ao ao evento.

Ser alocado em uma medalidade de apresentagao diferente da que foi escolhida durante a
inscrigéo.

Dificuldade em se comunicar com a organizag&o do evento (ex: via e-mail, telefone, redes
sociais, etc).

Dificuldade em se localizar dentro do espago em que ocorre o evento.
Dificuldade em localizar seu local de apresentagéo (caso va expor algum trabalho).

N&o saber quais trabalhos seriam apresentados durante o evento (caso queira procurar
previamente algum de seu interesse).

Dificuldade em encontrar informagées sobre a programagao do evento.
Dificuldade em confirmar sua presenga durante o evento.

Dificuldade em verificar seu acumulo de horas de participagdo durante o evento.
Dificuldade em gerar o certificado de participagdo.

Nenhum.

Outro:

4. Na sua opinido, os problemas que ja enfrentou durante os encontros: *
Marcar apenas uma oval por linha.

Discordo Discordo Concordo Concordo
; Neutro )
totalmente parcialmente parcialmente totalmente
Foram pontuais.
Afetaram
negativamente

minha experiéncia
com o evento.
Diminuiram minha
vontade de participar
do evento.

N&o tive problemas.

20f3 25/11/2019 09:56
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5. Dentre os problemas apresentados, qual vocé considerou como o mais grave? *
Marcar apenas uma oval.

Dificuldades durante o momento de inscri¢&o ao evento.

Ser alocado em uma modalidade de apresentago diferente da que foi escolhida durante

a inscrigéo.

Dificuldade em se comunicar com a organizagao do evento (ex: via e-mail, telefone, redes

sociais, ete).
Dificuldade em se localizar dentro do espago em que ocorre o evento.

Dificuldade em localizar seu local de apresentagéo (caso va expor algum trabalho).

N&o saber quais trabalhos seriam apresentados durante o evento (caso queira procurar

previamente algum de seu interesse).
Dificuldade em encontrar informagoes sobre a programagao do evento.
Dificuldade em confirmar sua presenga durante o evento.
Dificuldade em verificar seu acimulo de horas de participagéo durante o evento.
Dificuldade em gerar o certificado de participagé&o.
Nenhum.

Outro:

6. Quais sugestdes vocé daria para que os participantes tenham uma melhor experiéncia
dentro do evento? *

Powered by
B Google Forms
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APENDICE B - BANNER DE DIVULGACAO DO FORMULARIO

UNIVERSITARIOS
SISTEMAS E MIDIAS
Todos |untos DIGITAIS

@ encontros SN

Jalpanticipouldos
Encontros Universitarios?

Convido vocé a participar de uma pesquisa que busca coletar
dados sobre a participacdo de alunos e ex-alunos da UFC que ja
tenham participado dos Encontros Universitarios, seja como
bolsista apresentandoc um trabalho ou apenas como visitante.

Comolrespondel

Use o QR Code abaixo para acessar o
formulario pelo seu celular ou acesse
o link: bit.ly/2wkGwMZ

ESCANEIE O QR CODE




APENDICE C - TERMO DE RESPONSABILIDADE PARA RELATORIO

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CURSO DE SISTEMAS E MIDIAS DIGITAIS
TERMO DE RESPONSABILIDADE SOBRE USO DE RELATORIO

Eu, Gabriel Coelho Nascimento, aluno do curso de Sistemas e Midias Digitais, de matricula
376855, solicito a -permissdo para receber o relatério sobre os Encontros Universitérios 2018
produzido pela CGPA. O relatério servird como uma das fontes da pesquisa bibliogréfica para o meu
TCC . que. estd sendo desenvolvido ¢om previsio de defesa para 2019.2. O trabalho em
"desenvolvimento tem o objetivo de analisar a perspectiva dos alunos da UFC sobre os Encontros
Universitarios e propor o projeto de uma solugdo multimidiaao evento a partir dos dados colhidos.

Me responsabilizo a:
1. Utilizar os dados contidos no relatério apénas para fins académicos durante o

desenvolvimento do TCC;
2. Niao divulgar o relatério ou os' dados contidos nele a outras pessoas que ndo estejam

envolvidas com o projeto;
3. Solicitar previamente autorizagdo da CGPA caso seja necessirio o uso das informagdes:

contidas no relatério de forma adicional a analise; ;
4. Me desfazer da minha cépia do relatério apds a conclusdo do projeto. -

6

Qabm/ &QM&O ﬁoo[ m/n:t_s_

Assinatura do alunc responsave]

P

Assmatum\da‘onentadora responsavel

590 MESURY ] 2 b o ieck

Assinatura CGPA
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APENDICE D - DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Filtrar por
Feiras

Filtrar por
Apresentacies

Contatar por
e-mail

Selecionar dia

Filtrar categoria

Contatar por
ligacio

Acessar site

Filtrar por
Palestras

Abrir
mapa

Abrir contato

- i
==jinclude==
1

Selecionar
noticia

Visualizar

lista de noticias

Freencher CPF
==includes=

Realizar
Check-in

Validar CPF

=<include==

Validar
localizacio

A

==zinclude==

Visualizar
programacio

=<axtend==

Filtrar por
Shows

Preencher CPF Validar CPF

=zinclude==

Realizar
Check-out

Sistema

Validar
localizacio

=zinclude==

==gxtend==
........... Filtrar categoria

Exibir lista de
trabalhos

Selecionar
categoria

Filtrar por
Dia 1

Filtrar por
Dia 2

Filtrar por
Dia 2



APENDICE E - TABELA DECIDE DA AVALIACAO DE BAIXA FIDELIDADE
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D - Definicao de metas e
objetivos da avaliacao.
Devem estar adequadas ao
método escolhido e ao tipo
de aplicacao.

1. Avaliar a usabilidade do protétipo de baixa fidelidade.
a. Verificar a adequag¢@o do fluxo de interacao no
protétipo.

E - Perguntas a serem
respondidas com a
avaliacao. Para cada
objetivo definido, deve
haver perguntas e sub-
perguntas especificas.

Objetivo: Avaliar a usabilidade do prototipo de baixa fidelidade.
a. O usuario demonstrou dificuldade durante a navegagao
da aplicacao?
b. O usuario conseguiu realizar todas as tarefas de
navegagao propostas?
c. O usuario percebeu algum fluxo de navegagdo como falho?

C - Escolha do(s) método(s)
de avaliacao que sera(ao)
utilizado(s). Deve ser o mais
adequado para responder as

[pré realizacdo de atividades]
Apresentagdo + Assinatura do termo
[durante a realizacdo de atividades]
Anotagoes do avaliador

[pds realizacdo de atividades]

perguntas. Entrevista
I - Identificacio dos 1. Agendar com 5 usuarios alunos da UFC.
aspectos priticos da 2. Agendar com 1' usuario aluno‘ da UFC para o teste piloto.
avaliacio (exemplo: 3. Preparar o roteiro para entrevistas.
¢ plo: 4. Conseguir os seguintes objetos:

recrutamento dos usuarios e
equipamentos necessarios).

a. Protétipo em papel,;
b. Script da entrevista impresso;
c. Termos impressos.

D - Decidir como lidar com
as questoes éticas.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) Antes de
realizar a avaliagdo, serd lido o TCLE para o participante (maior de 18
anos) a fim de esclarecer sobre as condi¢des e objetivos da pesquisa a
ser realizada.

E - Avaliacao dos dados,
levando em consideracao a
confiabilidade, a validade e
os desvios.

1. Entrevista
a. Dados brutos coletados: Notas do entrevistador.
b. Depuragdo dos dados: Analise qualitativa dos
dados colhidos.

2. Observagao
a. Dados brutos coletados: Notas do observador.
b. Depuracdo dos dados: Analise qualitativa dos
dados colhidos.




APENDICE F - TABELA DECIDE DA AVALIACAO DE MEDIA FIDELIDADE
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D - Definicao de metas e
objetivos da avaliacao.
Devem estar adequadas ao
método escolhido e ao tipo
de aplicacao.

1. Avaliar a arquitetura da informac@o do protdtipo de média
fidelidade.

a. Verificar a navegagdo da aplicacdo;

b. Verificar os rotulos utilizados;

c. Verificar os icones utilizados.

E - Perguntas a serem
respondidas com a
avaliacao. Para cada
objetivo definido, deve
haver perguntas e sub-
perguntas especificas.

Objetivo: Avaliar a arquitetura da informag@o do protétipo de média
fidelidade.

a. O usuario entendeu os rotulos utilizados na aplicagao?

b. O usuario entendeu o significado os icones utilizados?

c. O usuario conseguiu realizar todas as tarefas de

navegagado propostas?

C - Escolha do(s) método(s)
de avaliacao que sera(ao)
utilizado(s). Deve ser o mais
adequado para responder as
perguntas.

[pré realizacdo de atividades]
Apresentagdo + Assinatura do termo
[durante a realizacdo de atividades]
Anotagoes do avaliador

[pds realizacdo de atividades]
Entrevista

I - Identificacao dos
aspectos praticos da
avaliacao (exemplo:
recrutamento dos usuarios e
equipamentos necessarios).

1. Agendar com 5 usuarios alunos da UFC.
2. Agendar com 1 usuario aluno da UFC para o teste piloto.
3. Preparar o roteiro para entrevistas.
4. Conseguir os seguintes objetos:
a. Computador para protoétipo interativo;
b. Script da entrevista impresso;
c. Termos impressos.

D - Decidir como lidar com
as questoes éticas.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) Antes de
realizar a avaliagdo, serd lido o TCLE para o participante (maior de 18
anos) a fim de esclarecer sobre as condi¢des e objetivos da pesquisa a
ser realizada.

E - Avaliacao dos dados,
levando em consideracao a
confiabilidade, a validade e
os desvios.

1. Entrevista
a. Dados brutos coletados: Notas do entrevistador.
b. Depuragdo dos dados: Analise qualitativa dos
dados colhidos.

2. Observagao
a. Dados brutos coletados: Notas do observador.
b. Depuracdo dos dados: Analise qualitativa dos
dados colhidos.




APENDICE G - TABELA DECIDE DA AVALIACAO DE ALTA FIDELIDADE
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D - Definicao de metas e
objetivos da avaliacao.
Devem estar adequadas ao
método escolhido e ao tipo
de aplicacao.

1. Avaliar a aceitacdo visual do protoétipo de alta fidelidade.
a. Verificar a organizacdo dos elementos da
interface;
b. Verificar a paleta de cores da interface;

2. Avaliar os objetivos do prototipo de alta fidelidade.
a. Verificar se os usudrios conseguem realizar todos
os objetivos propostos pela aplicagdo.

E - Perguntas a serem
respondidas com a
avaliacao. Para cada
objetivo definido, deve
haver perguntas e sub-
perguntas especificas.

Objetivo: Avaliar a aceitagdo visual do prototipo de alta fidelidade.
a. O usuario se sente confortavel utilizando a aplicagdo?
b. O usuario demonstrou descontentamento com a forma
como as informagdes sdo mostradas?
c. O usuario foi favoravel as cores utilizadas na aplicagdo?

Objetivo: Avaliar os objetivos do prototipo de alta fidelidade.
a. O usuario conseguiu realizar todas as tarefas propostas?

C - Escolha do(s) método(s)
de avaliacao que sera(ao)
utilizado(s). Deve ser o mais
adequado para responder as
perguntas.

[pré realizacdo de atividades]
Apresentagdo + Assinatura do termo
[durante a realizagdo de atividades]
Anotagoes do avaliador

[pds realizacdo de atividades]
Entrevista + Avaliacao QUIS

I - Identificacao dos
aspectos praticos da
avaliacao (exemplo:
recrutamento dos usuarios e
equipamentos necessarios).

. Agendar com 10 usudrios alunos da UFC.
. Agendar com 1 usuario aluno da UFC para o teste piloto.
. Preparar o roteiro para entrevistas.
. Conseguir os seguintes objetos:
a. Computador para prototipo interativo;
b. Script da entrevista impresso;
c. Termos impressos;
d. Avalia¢do QUIS impressa.

AW N —

D - Decidir como lidar com
as questoes éticas.

1. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) Antes de
realizar a avaliacdo, serd lido o TCLE para o participante (maior de 18
anos) a fim de esclarecer sobre as condi¢des e objetivos da pesquisa a
ser realizada.

E - Avaliacao dos dados,
levando em consideracao a
confiabilidade, a validade e
os desvios.

1. Entrevista
a. Dados brutos coletados: Notas do entrevistador.
b. Depuragdo dos dados: Analise qualitativa dos
dados colhidos.

2. Observagao
a. Dados brutos coletados: Notas do observador.
b. Depuragdo dos dados: Analise qualitativa dos
dados colhidos.

3. Avalia¢ao QUIS
a. Dados brutos coletados: Resultados da avaliacao.
b. Depuragdo dos dados: Analise qualitativa e
quantitativa dos dados colhidos.




