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Resumo

Com o foco no utilizador em crescimento no mundo tecnolégico, o melhoramento das
plataformas tornou-se uma preocupacao. A analise de usabilidade das plataformas indica
pontos em que as mesmas podem ser otimizadas.

Descreve-se no presente relatdrio, e embora o resultado global em termos objetivos tenha sido
a avaliacdo da usabilidade de plataformas muito aconteceu até a respetiva analise. Foi uma
tarefa que implicou investigacdo, planificacdo e reflexdo diaria.

Centrou-se a investigacdo em aspetos especificos da tematica de design de plataformas, como
os da usabilidade, navegabilidade e ergonomia. No contexto do equilibrio desejavel entre o
design grafico e a usabilidade, sublinhou-se a sua importancia como ferramenta na drea do
design.

Tendo como suporte a investigacao referida, neste documento descreve-se detalhadamente as
etapas que permitiram a concretiza¢cdo do objetivo da dissertacao.
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Abstract

With the focus on the growing user in the technological world, the improvement of platforms
has become a concern. The usability analysis of the platforms indicates points where they can
be optimized.

This report describes, and although the overall result, in objective terms, was the qualitative
assessment of the usability of platforms, a lot has happened, until the respective analysis. It was
a task that involved research, planning and daily reflection.

Research was focused on specific aspects of the platform design theme, such as usability,
navigability, and ergonomics. In the context of the desirable balance between graphic design
and usability, its importance as a tool in design was underlined.

Based on the investigation, this document describes in detail the steps that allowed the
achievement of the dissertation objective.

Keywords: Heuristics, Interaction, Interfaces, Metrics, Usability, Web design.
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1 Introducao

No dmbito da unidade curricular de Tese / Dissertagdo / Estagio surgiu a proposta de andlise de
metodologias para a avaliacdo da usabilidade. Pretendeu-se aplicar os conteudos aprendidos
ao longo do percurso académico no desenvolver de um projeto num ambiente laboral,
comecando pelo seu planeamento, passando pela pesquisa e recolha de informacao, e, por fim,
registando os resultados obtidos.

Desta forma, o projeto em questdo tem a finalidade de criar um documento de suporte que
descreve toda a informacao recolhida e obtida.

1.1 Contexto

Nos dias de hoje, as organiza¢Ges contam com plataformas computacionais a nivel interno e
externo, pois a experiéncia que oferecem aos utilizadores é uma preocupacao a considerar. A
nivel interno, intenta-se tornar o processo mais simples e assim otimizar o tempo para realizar
as tarefas fulcrais para o sucesso do negdcio. A nivel externo, ha a finalidade de promover uma
experiéncia agradavel ao utilizador. Quando o cliente tem um contacto direto com a plataforma
a usabilidade torna-se ainda mais importante. Uma plataforma que cause complexidade e
inacessibilidade ao utilizador torna complicado para a organizacdo o aproveitamento ao
maximo do valor do negdcio. Com isto, surge a necessidade de muitas empresas incorrerem em
testes de usabilidade as suas solugdes para verificar a viabilidade das mesmas e melhorar a
experiéncia do utilizador. Nesta dissertacdo serdo estudadas as metodologias de avaliacdo de
usabilidade para culminar na disponibilizacdo de um modelo de avaliagdo de usabilidade
adaptavel, e ainda vao ser apresentados alguns casos de estudo onde o modelo vai ser aplicado
(Vianna, 2012).

1.2 Problema

Atualmente, apesar da evolugdo a nivel tecnoldgico, ainda sdo muitas as empresas que
negligenciam os seus sitios web/aplicacGes no que diz respeito a usabilidade, fazendo com que
estes ndo tenham a aceitacdo pretendida por parte do seu publico-alvo. Isto requer o uso de
técnicas, sobretudo a observagao e o questionamento, para vermos o mundo do ponto de vista
do utilizador, com especial atencdo as necessidades, desejos, motivacGes e objetivos (Giudice,
2013).

Para além deste problema, existem empresas que desenvolvem plataformas muito bem
executadas inicialmente, mas que por falta de manutenc¢do e aperfeicoamento apresentam
uma queda acentuada no que diz respeito a sua utilizacdo.

As razGes que originam este problema sdo diversas: a falta de disponibilidade, os custos destes
estudos; ideia errada de que o web designer ou o developer sabem o que é melhor para o



utilizador, ou a necessidade de pessoal especializado na area, sendo que estes, por norma, tém
a tendéncia para se esquecerem que nao sao um utilizador comum da Web.

1.3 Objetivos

O desenvolvimento desta dissertacdo de mestrado tem como objetivo principal recolher e
avaliar as principais metodologias e estratégias de avaliacdo de usabilidade de interfaces,
pretendendo-se assim que o estudante desenvolva técnicas e metodologias que permitam
potenciar a eficaz execucdo dos projetos e incentivar o espirito critico.

Sendo este um trabalho que visa implementar o conhecimento, pretende atingir diferentes
finalidades. Sao elas: aferir a qualidade, usabilidade e acessibilidade dos sitios Web e aplicacbes
mobile, com base num conjunto de boas praticas baseadas na literatura e nos regulamentos;
identificar as principais limitacdes dos sitios Web e aplicacbes mobile apresentando
recomendacdes que possam levar ao aperfeicoamento e melhoria da qualidade geral das
paginas e aplicacGes em funcionamento; propor uma metodologia de avaliacdo das paginas e
aplicacoes, baseada em indicadores objetivos que promovam uma comparagao simples e
transparente; sugerir uma reestruturacdo de imagem de um sitio web e aplicacdo ja existente;
e para finalizar todo o processo, avaliar a evolugdo e melhorias do design de um sitio web e
aplicacdo baseado nas boas praticas da Engenharia de Usabilidade.

1.4 Estrutura

No segundo capitulo é apresentado o estado de arte nas areas cientificas de interagao;
interacdo humano-computador; o conceito de usabilidade segundo diversos autores; o design
de interacgdo e acessibilidade.

O terceiro capitulo, referente a analise de valor, pretende descrever o processo de inovagao, o
desenvolvimento de novos conceitos, o valor da solucdo, business model canvas, a cadeia de
valor e o processo de hierarquia analitica.

No quarto capitulo serdo apresentadas as metodologias e ferramentas existentes, assim como
identificadas vantagens e desvantagens.

No quinto capitulo é descrito todo o trabalho desenvolvido, ou seja, os casos de estudo.

O sexto capitulo consiste na experimentacao e avalia¢cdo, onde sdo identificados os indicadores,
hipdéteses e metodologias, respetivamente.

Finalmente, sdo apresentadas as conclusdes e perspetivas de desenvolvimento futuro.



2 Estado da arte

Esta seccdo servird para abordar de uma forma tedrica as mais importantes técnicas,
metodologias e conceitos no que diz respeito a interacdo, usabilidade e acessibilidade.

2.1 Interagcao humano-computador

A interagdo humano-computador (IHC) consiste numa “area de pesquisa e pratica que surgiu
no inicio dos anos 80 como uma area especializada em ciéncia da computagdo que abrange a
ciéncia cognitiva e a engenharia de fatores humanos” (Carroll, s.d.), ou seja, a maneira como o
humano interage com o computador e como investiga e tenta perceber de que forma pode
melhorar essa interacdo. Esta drea envolve ainda, temas relacionados com a Ciéncia da
Computacao, Psicologia, Sociologia, Antropologia, entre outras, no entanto o foco principal esta
relacionado com as interfaces desenvolvidas. O objetivo é perceber quais as restricdes
existentes durante a intera¢do, de maneira a proporcionar uma boa experiéncia de interacdo
para com o computador. Nem todas as aplicacGes permitem interatividade, uma vez que em
IHC considera-se uma interacdo quando o ser humano comunica com o computador, nas
situacBes em que esta ndo se verifica ndo se pode considerar como objeto de estudo de IHC
(Pinho, 2016).

2.2 Usabilidade

No inicio da década de 80 surgiu o termo usabilidade, que veio substituir a expressdo, até a
data, “user friendly” (Almeida, 2018). Segundo (Nielsen, 2012) usabilidade diz respeito a
processos que visam aperfeicoar, durante o procedimento de design, a facilidade de uso.

De acordo com o descrito na dissertagdo de (Almeida, 2018) Bevan, Kirakowski e Maissel, em
“What is Usability?” (1991), defendem trés tipos de usabilidade principais: Usabilidade
orientada ao produto, focada na ergonomia fisica; Usabilidade orientada ao utilizador, que é
medida através do esforgo que um utilizador tem de fazer para alcangar determinado
fim/objetivo; a Usabilidade orientada a execu¢do ou desempenho, que corresponde a forma
como o utilizador interage com o produto, ou seja, se é facil de usar e se a sua integracao é
vidvel no mundo real.

2.2.1 Definigao de acordo com Nielsen

Nielsen (1993) refere que a usabilidade apresenta um conjunto de cinco atributos: Satisfacdo
do utilizador, Eficiéncia de Utilizacdo, Capacidade de Aprendizagem, Capacidade de
Memorizagdo, Fiabilidade da utilizagdo. Nielsen (2012) defende que usabilidade tém como
objetivo melhorar a facilidade de utilizagdo de um produto (Nielsen, 1993) (Ribeiro, 2012):



1. Satisfacdo do utilizador: a interface tem de proporcionar satisfacao ao utilizador, pois
guanto maior for essa sensagdo maior sera a possibilidade de ser uma interface bem
conseguida;

2. Eficiéncia na utilizacdo: esta medida procura entender o grau de eficiéncia na utilizacao
de um produto. Esta métrica é aplicada apds o utilizador ter adquirido alguma
experiéncia de uso com a interface, e serve para perceber se o utilizador atinge com
sucesso 0s seus objetivos na interacdo com o produto e quanto tempo leva para isso;

3. Capacidade de aprendizagem: é caracterizado pelo grau de facilidade que os
utilizadores tém na primeira vez em que utilizam a interface ao realizarem tarefas
simples. Se a capacidade de aprendizagem for rdpida entdo a satisfacao do utilizador
ao interagir com o produto ou servico sera elevada. Este é para Nielsen o atributo mais
importante, uma vez que se trata da primeira interacdao do utilizador com o sistema.
Quanto mais facil for de utilizar nesta primeira experiéncia maior a probabilidade de o
sistema ser utilizado mais vezes;

4. Capacidade de memorizagao: Se a interface for intuitiva e de facil utilizagdo, o utilizador
ao voltar a interagir com esta ndo tera a necessidade de a reaprender;

5. Fiabilidade da utilizacdo: “estabelece o grau de confianca que o utilizador tem em
relagao ao sistema” sendo considerado um dos fatores mais importantes.

2.2.2 Defini¢ao de acordo com a Norma ISO

A ISO (International Organization for Standardization, ou Organiza¢do Internacional de
Normalizagdo em portugués) foi fundada a 23 de fevereiro de 1947 em Genebra, na Suica e
agrupa as regras de normalizagdo de 170 paises (Pinho, 2016) (Foundation, 2015).

“Esta ISO aborda aspetos como a descrigdo do produto, os objetivos do teste, os participantes
do teste realizado, as tarefas que os utilizadores tiveram de desempenhar, o design
experimental do teste, o método ou processo através do qual o teste foi conduzido, as medidas
de usabilidade e os métodos de recolha de dados e por ultimo, os resultados numéricos.”
(Ribeiro, 2012) ou seja, apesar de ndo diferir da visdo de Nielsen, a norma ISO evidéncia a
importancia da analise no contexto de uso, assegurando que o nivel de usabilidade alcangado
dependerd das circunstancias especificas nas quais o produto é usado, medindo a usabilidade
pela eficacia, eficiéncia e satisfacdo (Foundation, 2015) (Freira,2015):

Eficacia — permite que o utilizador alcance os objetivos iniciais de interagdo. Pode ser
avaliada, quando uma tarefa é finalizada, em termos de qualidade do resultado
esperado com o uso do produto;

Eficiéncia — quantidade de esforco e recursos necessarios para se atingir um
determinado objetivo. Os desvios que o utilizador faz durante a interacdo e a
quantidade de erros cometidos pode servir para avaliar o nivel de eficiéncia da tarefa
ou da interagdo com o produto;



Satisfacdao — obtida com a falta de incdmodo e atitudes positivas para com o uso de um
produto.
2.2.3 Defini¢ao de acordo com Ben Shneiderman

Ben Shneiderman (2016) refere que existem cinco fatores avalidveis para a reflexdo da
qualidade de um sistema, que também foram abordados em (Ribeiro, 2012):

1. tempo de aprendizagem: tempo que o utilizador demora aprender as func¢des principais;
2. velocidade: recursos de tempo essenciais para a execucdo das tarefas;

3. racio de erros dos utilizadores: refere-se a quantidade e tipo de erros que os
utilizadores cometem na utilizacdo do produto;

4. retencdo ao longo do tempo: capacidade de manutencao dos conhecimentos;

5. satisfacdo subjetiva: satisfacdo do utilizador no uso dos varios aspetos da interface.

2.2.4 Definigao de acordo com Dix, Abowd, Beale e Finlay

Dix, Abowd, Beale e Finlay (2003) descrevem alguns principios, onde referem que a usabilidade
é orientada por normas e principios que a suportam:

1. Learnability (capacidade de aprendizagem): é o primeiro grupo definido por (ALAN DIX,
2004) e esta relacionado com a simplicidade da utilizagdo de um novo sistema por parte
do utilizador. Contém ainda os seguintes principios:

a) Predictability (previsibilidade): um produto deve ser simples e baseado em
interagdes passadas, de maneira a que o utilizador o consiga facilmente
perceber;

b) Synthetisizability (sintetizacdo): referente a aptidao por parte dos utilizadores
em conseguirem determinar quais as consequéncias para determinadas agbes
aquando da interagdo com o produto. Para isto, o sistema precisa de informar
corretamente o utilizador;

c) Familiarity (familiaridade): consiste em perceber se o conhecimento do
utilizador em rela¢do ao produto pode ser empregue nainteragdo com um novo
sistema;

d) Generalizability (generalizacdo): aumento do conhecimento por parte do
utilizador nas diversas interagées com varios produtos;



e)

Consistency (consisténcia): € um dos principios fundamentais a ter em conta no
design de interfaces, uma vez que estas devem ser consistentes de maneira a
proporcionar uma melhor utilizacao por parte dos utilizadores.

2. Flexibility (flexibilidade): referente a forma como a informagdo pode ser substituida no

sistema ou produto:

a)

b)

d)

e)

Dialog initiative (iniciativa de didlogo): system pre-emptive? ou user pre-
emptive?;

Multi-threading (multiplas linhas de pensamento): quando é possivel a
realizacdo de varias tarefas, provenientes das varias interacdes por parte do
utilizador;

Task migrability (migragdo de tarefas): refere-se a possibilidade de alterar a
posse do controlo da execucdo das tarefas entre o utilizador e o sistema;

Substitutivity (capacidade de substituir): permite que valores de input e output
iguais possam ser trocados, oferecendo mais op¢des ao utilizador;

Customizability (customizacdo): capacidade dada ao utilizador para
personalizar a interface.

3. Robustness (robustez): refere-se a interacdo do utilizador com o sistema, com o

propdsito de conseguir determinados objetivos:

a)

b)

d)

Observability (observagao): corresponde a capacidade do utilizador em avaliar
um sistema ao observa-lo;

Recoverability (recuperagdo): aptidao que o utilizador tem de emendar os erros
gue gerou como refazer as suas ag¢oes, por exemplo;

Responsiveness (tempo de resposta): como o préprio nome indica é o tempo
de resposta para a comunicagao entre o utilizador e o sistema, devendo este
ser curto;

Task conformance (tarefa): forma como as tarefas executadas pelo utilizador
sao sustentadas pelo sistema.

! didlogo inicia com o sistema e deve ser o utilizador a responder
2 didlogo inicia apenas com o utilizador
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2.2.5 Comparagao

Segundo (Ribeiro, 2012), os diferentes atributos e a norma ISO, sdo similares, como é possivel
observar na Tabela 1.

Tabela 1 - Comparagdo da usabilidade por diferentes autores (Ribeiro, 2012)

) Norma ) Dix, Abowd, Beale e
Nielsen Ben Shneiderman .
ISO Finlay
Capacidade de - Capacidade de
- Tempo de Aprendizagem .
Aprendizagem Aprendizagem
Eficiéncia na Utilizagdo Eficiéncia Velocidade de Performance Flexibilidade
Capacidade de - Retengdo ao longo do
Eficacia

Memorizagao tempo

Racio de erros pelos

Fiabilidade da Utilizacdo Robustez

utilizadores
Satisfagdo do Utilizador Satisfacao Satisfacdo Subjetiva

Através da observacdo da Tabela 1 é possivel concluir que a norma ISO e os autores Dix, Abowd,
Beale e Finlay ndo fazem referéncia direta a fiabilidade da utiliza¢do, contudo no caso da ISO
fazem referéncia através da eficiéncia, e no caso do trabalho dos outros autores os atributos
definidos, apesar de serem apenas trés, acabam por interligar varias propriedades e cobrir um
leque bastante vasto em comparacgdo a Nielsen, Shneirderman e a Norma ISSO (Ribeiro, 2012).

2.3 Design de interagao

O design da interagdo tem como objetivo criar produtos interativos, como sitios web ou
aplica¢Oes, que visam suportar os utilizadores nas suas tarefas e para isso fundamenta-se na
interagdo entre o utilizador e o produto (Preece, 2002).

Para ter sucesso necessita da interligacao de diferentes areas como a sociologia e a psicologia
de forma a perceber como é que as pessoas interagem com um produto e comunicam entre si.
Desta forma, tendo em conta as diferentes areas cientificas que o design de interagdo abrange,
este pode ser considerado multidisciplinar (Preece, 2002).



Principios do design de interacao

Os principios do design de interacdo operam como um combinado de normas que tém em vista

estimular o design dos produtos respondendo as necessidades dos utilizadores e os seus

objetivos, sendo fundamental que as experiéncias sejam estruturadas de acordo com as

capacidades dos utilizadores (Cooper, 2014).

Estas diretrizes devem ser aplicadas ao longo do processo de design, (Cooper, 2014) estes

principios podem ser divididos em grandes categorias:

1.

Os principios conceptuais — centram-se nos que ajudam na definicdo da estrutura das
plataformas digitais mais concretamente no contexto da utilizagao;

Os principios comportamentais — tentam descrever como devera ser o comportamento
de determinada plataforma ou produto nos diversos contextos de uso;

Os principios ao nivel da interface — mostram estratégias de organizacao, navegacao e
comunicacdo para a informacao que podera ser visualizada.

Preece (2002), apresenta os principios do design no seu livro “Interaction Design: Beyond

Human-Computer Interaction”, como uma mistura de ciéncia, experiéncia e teoria, com o

objetivo de ajudar os designers a compreender e a aperfeicoar o seu design:

Visibility (Visibilidade) — refere-se a visibilidade de um sistema, ou seja, as fung¢des deste
devem estar percetiveis para o utilizador, de maneira a que este compreenda
facilmente o que pode/deve fazer;

Feedback — consiste em comunicar os resultados de uma agao, ou seja, deve fornecer
aos utilizadores uma indicacdo sobre a acdo realizada. Este deve ser imediato e
informativo;

Mapping (Mapeamento) — o mapeamento é um conceito essencial no design e no
layout, pois permite determinar como usar dispositivos, sendo elementar criar
mapeamentos claros e nitidos, de forma consistente e coerente;

Constraints (Constrangimentos) — maneiras de limitar determinadas interagdes por
parte do utilizador em algum momento, evitando que este cometa lapsos ou selecione
opgoes erradas. Este principio, segundo Norman (1999), pode ser considerado em trés
categorias:

a) Constrangimentos fisicos: maneira como os objetos fisicos (reais ou virtuais)
limitam a movimentac¢do das coisas;

b) Constrangimentos légicos: forma como as pessoas percecionam o mundo.
Estes tipos de constrangimentos sao cruciais para que o utilizador consiga
concluir logicamente quais as a¢gdes necessarias num determinado momento;



c) Constrangimentos culturais: conjunto de normas (valores e costumes)
compartilhados por um grupo cultural (Norman, 1999);

5. Consistency (Consisténcia) — o utilizador deve ser capaz de compreender como é que
um sistema funciona de forma rapida, para tal é fundamental que as interfaces
apresentem elementos semelhantes;

6. Affordances (Acessos) — O termo affordance refere-se a relagdo entre um objeto fisico
e uma pessoa (qualquer agente que interaja com o objeto, seja um humano ou uma
maquina) (Almeida, 2018), ou seja um affordance delimita como é que um objeto
podera ser utilizado e permite as pessoas descobrirem possiveis acdes sem instrucdes.

2.4 Acessibilidade

Ao tratar-se de usabilidade também aqui se refere a acessibilidade, visto que ambas tém como
foco de atencdo o utilizador. Contudo sdo areas distintas porque enquanto a primeira tem como
preocupacdo principal todos os possiveis utilizadores de um dado sistema interativo, na
segunda embora o foco principal, segundo (Henry, 2006), seja o acesso de pessoas com
deficiéncia, para uma perspetiva comercial mais ampla, pode-se dizer que a acessibilidade é
projetar o sitio web para que mais pessoas possam usa-lo efetivamente em mais situacdes.
Tendo em conta a referéncia, é possivel interpretar que a acessibilidade trata do acesso a locais,
produtos, servicos ou informacgdes efetivamente disponiveis ao maior numero e diversidade
possivel de pessoas independente das suas capacidades fisico-motoras e percetivas, culturais e
sociais.

Desta forma, a acessibilidade é uma preocupacéo face as limitagdes motoras e/ou sensoriais
permanentes, momentaneas e progressivas, exigindo a necessidade de processos e técnicas na
elaboragdo do sitio web, de maneira a que este possa ser usado por pessoas com alguma
deficiéncia.

De uma forma geral, acessibilidade significa garantir que um determinado sitio web possa ser
acedido (Holzschlag, 2006).

2.5 Sumario

Nesta sec¢do foram abordados os conceitos de interagao humano-computador, usabilidade do
ponto de vista de varios autores e da norma ISO, o design de intera¢do e a acessibilidade. O
estudo destes conceitos foi importante, uma vez que permitiu obter uma base tedrica sdlida
para o resto da dissertagao.
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3 Analise de valor

No desenvolver de um produto para além de uma ideia é necessario elaborar uma analise
interna, condicGes benéficas relativamente ao préprio ambiente da empresa, assim como
externa, estudo do mercado, de maneira a que esta seja bem-sucedida.

Neste capitulo, o uso de vdrias técnicas é aplicado para compreender se a ideia desenvolvida
efetivamente cria valor para a organizacdo ou para a comunidade em geral.

3.1 Processo de inovagao

O processo de inovacdo é separado em trés partes, como é possivel verificar na Figura 1. Sendo
gue dessas a mais importante para o processo é o Fuzzy Front End (FFE), que é a drea em que a
nova ideia serve de base para todo o processo ser gerado. No entanto, as formas padrdes de
julgar essa etapa do processo de inovacdo sdo distantes entre si.

New Froduct
Developmant

Fuzzy Front Emd

| Commercialization

Figura 1 — Processo de inovagdo (2002)

Assim sendo, Peter A. Koo (2002) e seus coautores sugeriram uma construgdo tedrica que visa
fornecer informag¢des e uma terminologia comum para o processo FFE, sendo que, através da
identificacdo de semelhancas, discussdo e solucdo de diferengas, constataram que uma
estrutura sequencial ndo era adequada, acabando por criar o modelo New Concept
Development (NCD). Este apresenta trés componentes principais:

1. O mecanismo, que é constituido por elementos da organiza¢do que influenciam de maneira
direta ou indireta as atividades presentes na area interna do raio;

2. Aadreado raio interno, que define cinco elementos controlaveis da atividade (identificacdo
de oportunidades, andlise de oportunidades, geracdao de ideias, selecdo de ideias e
definicdo de conceitos);

3. Os fatores de influéncia, que consistem em capacidades organizacionais, ou seja, fatores
indiretos que influenciam no desenvolvimento de uma ideia e sao dificeis de prever ou
controlar pela prdpria organizacgao.
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3.2 Desenvolvimento de novos conceitos

Através do modelo New Concept Development de Peter A. Koen é possivel determinar se uma
oportunidade traz valor a empresa, seguindo os elementos chave do modelo e traduzindo num
conceito.

3.2.1 Identificacdo da oportunidade

A identificacdo de uma oportunidade é o ponto principal do processo de empreendedorismo
(Teixeira, 2016). Sendo que esta varia de acordo com inumeros fatos como: mudangas
tecnoldgicas; politica; economia do pais; necessidades dos clientes; entre outros.

Assim sendo, com base na falta de aposta das empresas na usabilidade das suas plataformas e
com a vertente UI3/UX* a ter um papel cada vez mais preponderante para o sucesso dos
negacios online, surgiu a oportunidade de combater essa lacuna dos dias de hoje.

3.2.2 Analise da oportunidade

Para apoiar a oportunidade formulada anteriormente, é necessario avaliar as vantagens e
desvantagens associadas ao aproveitamento da oportunidade apresentada. Para fazer isso,
podem usar varios métodos, neste caso, foi usada uma analise SWOT para tentar expor uma
visdo mais geral. Os seus principais pontos sdo os seguintes:

e Forcas — alta necessidade do mercado, adaptavel a qualquer plataforma, melhoria no
sucesso do negdcio, pode ter um impacto imediato se bem aplicado;

e Fraquezas—uma boa aplicacdo da solugdo requer tempo e pessoas especializadas, pode
envolver a contratagdo de pessoas para a realizagao do processo;

e Oportunidades — mercado necessita de solugdes nesta drea, existéncia minima de
propostas de avaliagdo de usabilidade, mudanca de paradigma nas empresas
atualmente em que pensam mais na vertente do utilizador;

e Ameacas —falta de investimento das empresas, pouco reconhecimento da importancia
dos aspetos visuais.

Ao comparar os varios beneficios e riscos, é possivel concluir que a oportunidade criada é um
objetivo que vale a pena, e pode muito bem levar ao lucro da organizagao.

3 Ul - conceito que se designa pela interacdo da pessoa com um dispositivo, software ou aplicacdo. Esta
interacdo verifica-se em todos os elementos que fornecem uma interagdo entre o utilizador e a
plataforma.

4 UX — conceito que tem como objetivo fornecer/criar melhores experiéncias entre aplicacdes e clientes,
de maneira a cativar e fidelizar os mesmos.
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3.2.3 Geragao de ideias

Tendo em conta que o objetivo consiste em fornecer uma solucdo que visa avaliar e
posteriormente melhorar a usabilidade das plataformas e pode concluir-se que é uma
oportunidade imprescindivel, agora é necessario gerar possiveis ideias que possam atender aos
seus requisitos. Tendo em consideragao os fatores que geraram a oportunidade, bem como os
pontos fortes e oportunidades relacionados. Foram apresentadas as seguintes alternativas:

e Solugdo genérica para a avaliacdo da usabilidade;
e Solucdo adaptdvel para avaliacao da usabilidade tendo em conta a drea de atuacdo do
negdcio.

3.2.4 Selegao de ideias

Usando o método AHP, descrito na seccdo Processo de hierarquia analitica (AHP), chegou-se a
conclusdo de que a ideia mais indicada e benéfica para atingir o objetivo seria a solu¢do genérica
para a avaliacdo da usabilidade.

3.2.5 Defini¢do de conceito

Observando a oportunidade apresentada ficou definido que através da analise das abordagens
para a avaliacdo qualitativa da usabilidade, sera construida uma solucdo que seja possivel
adaptar no contexto de cada plataforma, de forma a melhorar toda a interface e experiéncia
do utilizador.

3.3 Valor da solugao

Para que se entenda a relevancia de uma solucdo, é essencial esclarecer conceitos relacionados
com a mais valia de um produto tais como valor, valor para o cliente e valor percecionado.

3.3.1 Valor, valor para o cliente, valor percecionado

O conceito de valor centra-se na perce¢ao que o produto ou servigo tem para o cliente, e o que
o cliente é capaz de despender por ele. As receitas das organizaces vém na maioria das vezes
dos clientes. Sendo assim, o valor oferecido pelo produto ou servigo torna-se uma preocupagao
a ter em conta, as atualiza¢gbes aos produtos sdao atualmente uma ferramenta importante para
manter o valor do produto ou servico com as mudangas do meio.

Quanto ao valor para o cliente este baseia-se no valor que o cliente atribui ao produto ou
servigo consoante a sua experiéncia, sendo que essa atribuicdo pode ser fruto da sua percegao
pessoal e podem existir valores diferentes para o mesmo produto. No caso de o cliente ter
obtido uma boa experiéncia entdo ira atribuir um valor ao produto ou servico elevado, e desta
forma ird querer voltar a repetir a experiéncia. Com isto a solu¢cdo apresentada espera
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aumentar a usabilidade das plataformas de modo a fornecer plataformas mais intuitivas e
melhores experiéncias para os utilizadores, com o intuito destes voltarem a usufruir da
aplicacdo e |he atribuirem um maior valor maior.

No caso do valor percecionado, este resulta dos beneficios para o cliente menos os sacrificios
do mesmo. O beneficio consiste no que o produto vai oferecer de enriquecedor ao cliente
trazendo-lhe dessa forma beneficios no uso do produto ou servico. Quanto aos sacrificios este
conceito baseia-se no que os clientes conseguem sustentar de negativo no produto ou servico
e que mesmo dessa forma continuem a dar-lhe uso.

3.3.2 Proposta de valor

Uma proposta de valor deve explicar no que consiste o produto ou servigo, assim como a
utilidade do produto ou servigo para simplificar a vida do cliente, demonstrando por que motivo
este deve o adquirir e quais os beneficios que este ird acrescentar.

A proposta de valor deste projeto, consiste num documento que oferece uma visdo
aprofundada sobre diferentes métodos que existem para a avaliacdo da usabilidade,
apresentando uma solucdo padrdo de avaliacdo de usabilidade empregue em casos de estudo.

Esta solucdo ndo sé vai aumentar o conhecimento do leitor, assim como, possivelmente, tornar
todo o processo de avaliagdo mais rdpido e adequado, simplificando o mesmo.

3.4 Business model canvas

O Business Model Canvas foi apresentado por Alex Osterwalder (2004) na sua tese de
doutoramento The Business Model Ontology - A Proposition In A Design Science Approach, em
2004, onde, Osterwalder define um modelo de negdcio como uma ferramenta estratégica e de
estudo de modelos de negdcios que tem como intuito descrever tudo que é relevante para um
negdcio em nove blocos organizados, demonstrando de uma maneira rapida e mais visual de
que forma é possivel otimizar e/ou analisar a viabilidade de um projeto, possibilitando assim
descobrir o que precisa de ser feito para criar valor para todos os seus principais publicos de
interesse (Osterwalder, 2004).

No ambito deste trabalho, o Business Model Canvas (Figura 2) foi aplicado a um documento e
ndo a um produto ou servigo conforme:
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Figura 2 — Business model canvas

Parceiros Chave: o objetivo é fazer uma lista de todos os parceiros externos a empresa
que sdo fulcrais para o sucesso da ideia de negécio. Contextualizando para a dissertacdo
em questdo os parceiros chave a ser considerados sdo centros de investigacao,
especialistas em Engenharia de Usabilidade e ainda as plataformas que requeiram
avaliagoes;

Atividades Chave: este ponto destina-se a perceber quais sdo as atividades principais
que dardo origem ao negdcio e potenciem o sucesso do mesmo. Neste projeto as
atividades chave consideradas foram: a investigacdo aprofundada das diversas técnicas
de avaliagdo de usabilidade, a revisdo e atualizagdo do documento, palestras e
workshops na drea e a avaliagdo das diversas plataformas;

Recursos Chave: este bloco tem por objetivo listar os recursos que sdao necessarios para
implementar a ideia de negdcio. Sendo que no caso desta dissertagdo, os recursos
encontrados encontram-se divididos em trés partes: recursos tecnoldgicos (software
que complementam as avalia¢gOes), recursos humanos (colaboradores) e recursos
fisicos (mesas, cadeiras, etc.);

Proposta de Valor: este tépico consiste na apresentacdo dos motivos pelos quais o
cliente escolhe usar o produto ou servico ao invés de outros. Sendo que nesta
dissertacdao, a proposta de valor, como ja foi referido anteriormente, consiste num
documento que oferece uma visdo aprofundada sobre diferentes métodos que existem
para a avaliacdo da usabilidade, apresentando uma solugdo padrdo de avaliacdo de
usabilidade empregue em casos de estudo;
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Relagdo com os Clientes: neste ponto sera descrito de que forma é que a
organizacdo/empresa vai interagir com os clientes. No contexto do tema abordado a
comunicacdo sera mantida através de palestras e/ou workshops e ainda haverd uma
comunidade através das redes sociais para debater temas relacionados com a
Engenharia da usabilidade;

Canais: neste bloco serdo, como o préprio nome indica, referidos os canais de
comunicacdo e venda do produto ou servico. No ambito desta dissertacdo, os canais de
distribuicdo serdao as comunidades cientificas e centros de investigacao;

Segmentos de Clientes: este tdpico refere-se aos clientes alvo que possam usufruir do
produto ou servico. Assim sendo, neste contexto o publico-alvo consiste em web
designers, designers, Ul/UX designers, front-end developer, engenheiros de usabilidade
e centros de investigacao;

Custos: o objetivo deste bloco consiste em perceber os custos inerentes a
implementacdo da ideia. No caso deste projeto, uma vez que se trata da elaboracdo de
um documento escrito, ndo existem custos associados;

Fontes de Retorno: neste bloco sdao abordadas todas as fontes de retorno de um
produto ou servico. No ambito desta dissertacdo, espera-se que todo o retorno seja
obtido através do pagamento de possiveis formagdes ou pedidos de avaliacGes de
plataformas.

3.5 Cadeia de valor

Porter em 1995 afirmou que a vantagem competitiva ndo pode ser entendida analisando uma

empresa como um todo. Esta advém de muitas atividades distintas que uma empresa realiza

no design, produ¢do, marketing, entrega e suporte do produto.

A cadeia de valor como um modelo que ajuda a analisar todas as atividades que uma

organizacdo realiza e como elas interagem, a fim de entender os custos e lucros (Porter, 2008).

No modelo usado por Porter (2008) para representar a cadeia de valor de uma organizacao, as

atividades de valor sdo divididas em dois tipos: atividades primarias e atividades de suporte

(Figura 3). As primdrias estdo relacionadas com a produgéo fisica, venda e manutengdo de um

produto. Enquanto que as de suporte apoiam as atividades primarias, obtendo e fornecendo

recursos, bem como outras fungdes necessarias (Porter, 2008).
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Figura 3 — Cadeia de valor de Porter (2008)

Em termos de atividades primarias, esta encontra-se dividida em cinco partes diferentes (Porter,
2008):

1. Logistica de entrada - os dados de entrada tendo em conta o contexto do projeto
baseia-se nos dados retirados através da experiéncia do utilizador, com por exemplo
numero de cliques, tempo para realizar uma determinada tarefa entre outras medidas
a serem usadas nos testes de usabilidade;

2. Operag0es - neste ponto serao faladas as operagdes realizadas na conversao dos dados
de entrada vistos anteriormente em produto final. Ou seja, neste projeto os dados
recebidos serdo armazenados e testados de forma a elaborar uma andlise qualitativa
de usabilidade;

3. Logistica de saida - este ponto fala das atividades de recolher, armazenar e distribuir
um produto ou servigo, neste projeto o produto é intangivel, com isto o que podera ser
feito é a manutengao do documento, avaliando novas abordagens que vao surgindo, e
apresentando os casos de estudo a comunidades cientificas;

4. Marketing e vendas - neste campo serdo faladas das atividades para promover o
produto aos clientes incentivando-os a adquirir o mesmo. A¢Bes com formacdes e
workshops serdo relevantes neste projeto de forma a apresentar, exemplificar e
ensinar a usar a solugao;

5. Servico - este tdpico centra-se nas atividades de manter e aprimorar o produto. Neste
projeto em andlise sera importante fornecer um suporte técnico as empresas e manter
o documento atualizado.

Em relagdo as atividades secundarias, a cadeia de valor proposta de Porter é dividida em quatro
areas diferentes (Porter, 2008):
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1. Compras - este ponto refere-se as atividades de adquirir recursos, no caso deste
contexto ndo é aplicavel uma vez que ndo necessita de recursos.;

2. Desenvolvimento de tecnologia - atividades que tendem a tornar o produto ou servi¢o
melhor do que a sua forma atual. Atividades de experimentar, testar e avaliar novas
abordagens sdo algumas das que encaixam neste grupo de atividades. As que trazem
algum valor a solugcdo deverdo ser, se possivel, incorporadas;

3. Gestdo de Recursos Humanos - nesta area enquadram-se as atividades de
recrutamento, contratacao, ensino, desenvolvimento e remuneracdo dos diferentes
funciondrios, sendo que no caso deste contexto ndo é aplicavel;

4. Infraestruturas firmes - consiste numa série de atividades que contribuem direta e
indiretamente para a infraestrutura da organizacdo. Tais atividades incluem:
administracdo geral; departamento financeiro; contabilidade; operacbes legais e
gestdo da qualidade.

Pelos pontos acima referidos é possivel constatar, que o trabalho desenvolvido no ambito desta
dissertacdo parece ter um valor que, embora seja adaptado devido a natureza imaterial do
produto, responde as diversas areas da cadeia de valor proposta por Porter (Porter, 2008).

3.6 Processo de hierarquia analitica (AHP)

Thomas L. Saaty (1980) apresentou o método AHP no seu artigo The Analytic Hierarchy Process:
Planning, Priority Setting, Resource Allocation, que tenta dividir o problema em diversos, de
forma a sintetiza-los (Saaty, 1980), podendo ser separados em trés fases principais: divisdo
hierdrquica, definicdo de prioridade e consisténcia ldgica.

Divisao Hierarquica

Nesta fase o expectdvel é dividir por niveis o problema. Em geral, os niveis sdo considerados os
seguintes: objetivos, critérios de avaliacdo e solugbes, tornando assim a interpretacdo do
problema mais facilitada (Figura 4).
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Figura 4 — Divisdo hierdrquica

Comecando pela camada do objetivo é possivel verificar que este se caracteriza pela
disponibilizacdao de uma solugdo que visa avaliar e posteriormente melhorar a usabilidade das
plataformas. Em seguida, os critérios que foram considerados como principais influenciadores
para atingir o objetivo foram: o design estético da interface, a adaptabilidade, a simplicidade e
ainda a flexibilidade e eficiéncia. Por fim as solu¢des consideradas foram as identificadas na
seccao de geragao de ideias.

3.7 Sumario

Através deste capitulo foi introduzido o conceito de inovacdo, sendo explicado como este
poderia ser alcangado. Depois disso, o processo de geragao de ideias foi esclarecido, tendo
resultado numa possivel solucio para o problema do trabalho. A posteriori varias alternativas
para essa solucdo foram avaliadas tendo por base um conjunto de critérios.
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4 Abordagens existentes

Neste capitulo serdo descritas as diferentes metodologias existentes relativamente a avaliacdo
de usabilidade de uma plataforma, assim como possiveis ferramentas que visam facilitar esse
processo de avaliacao.

4.1 Metodologias

Existem diversos tipos de metodologias para avaliagdo de usabilidade, no ambito desta
dissertacdo serdao abordadas de forma aprofundada as principais e mais usuais.

4.1.1 Personas

Personas sdo personagens ficticias criadas para representar o nosso publico-alvo. A descricdo
de uma persona deve conter dados como: nome, idade, fotografia, trabalho ou atividade,
objetivos, conhecimento tecnoldgico, contexto de utilizacdo, informacGes demogréficas
relevantes, fungdes, motivacdes, uma vez que a credibilidade é fundamental para ajudar os
designers na idealizacdo do produto (Ribeiro M., 2016) (Tavares, 2011).

Esta informacdo é definida através de estudos prévios, entrevistas a utilizadores, estudos de
mercado, inquéritos ou modelos de segmentagdo (Reimann, 2003).

4.1.1.1 Tipos de personas
De acordo com Cooper et al. (2003) existem seis tipos de personas: primarias, secundarias,
complementares, clientes, indiretas e negativas (Reimann, 2003).

a) Primarias
Uma persona primdria representa o publico-alvo do produto em progresso, devendo existir
apenas uma, mas em alguns produtos pode existir a necessidade de haver varias devido ao tipo
de informacgdo que este providencia.

b) Secundarias
Sd0 baseadas nas personas primarias, por norma, mas possuem necessidades e/ou
particularidades especificas que ndo sdo consideradas prioritarias.

c) Complementares
As personas complementares consistem na jun¢do das caréncias das personas primarias com
as secundarias.

d) Clientes
Estes tipos de personas podem, tendo em conta o ambiente em que sdo empregues, ser
interpretadas como primdrias ou secundarias, uma vez que estas focam-se nas caréncias do
cliente que podem ser ou ndo os utilizadores do produto.
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e) Indiretas
Quando falamos de personas indiretas referimo-nos aos utilizadores que ndo sao considerados
clientes, mas que podem ser afetados de maneira direta.

f) Negativas
As personas negativas ndo sdo utilizadoras do produto, mas baseiam-se neste de maneira a
indicar a equipa quais os utilizadores a serem considerados publico-alvo.

4.1.1.2 Sistematizacao
De acordo com a informacdo recolhida, tendo por base (Ribeiro, 2012), as personas apresentam
as seguintes vantagens e desvantagens descritas na Tabela 2.

Tabela 2 — Vantagens e desvantagens personas

Vantagens Desvantagens
— Permite focar as equipas de trabalho nas | — N&o cumprem na totalidade a sua funcao
necessidades, objetivos, expectativas e num processo de desenvolvimento;
tarefas do utilizador; — Asinterfaces devem sempre ser testadas
— Substituir os utilizadores reais quando com utilizadores reais.

estes ndo estdo presentes no processo
de desenvolvimento;

— Uteis como ferramenta bdasica de
inspecdo de usabilidade.

4.1.2 Card-sorting

O card-sorting consiste numa técnica, que permite compreender de que forma é que o
utilizador organiza, categoriza e agrupa a informagdo que lhe é apresentado, sendo uma
maneira simples de avaliar as prioridades deste. Esta técnica pode ser executada
individualmente ou em grupo, em laboratérios, de forma remota ou em workshops (Cooper,
2014) (Simdes, 2011).

Para a realizacdo deste método sdo usados diversos cartdes, em que consta em cada um, um
nome, um contelddo e uma descri¢do. Estes sdo misturados e repartidos pelos participantes que
tém como objetivo agrupar os cartdes por conceitos da forma que lhes fizer mais sentido. Por
outro lado, podem ser disponibilizados cartdes vazios e canetas para que os participantes
possam categorizar ou alterar o nome dos conceitos. No fim, os resultados sdo analisados, com
0 objetivo de compreender como é que os utilizadores entendem a informacdo e apurar se
existem tendéncias (Simdes, 2011).

Um card-sorting pode ser elaborado através de varias técnicas e recursos como: software
gratuitos (ex.: XSort34, para sistemas operativos Mac OS X, e o UXSort,35 para sistema
operativo Windows) ou pelo método mais tradicional que consiste em utilizar papel e/ou post-
its e canetas e/ou lapis (Foundation, 2015) (Ribeiro, 2012).
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De acordo com Nielsen, a utilizacdo de cinco participantes no card-sorting pode nao ser
suficiente, uma vez que apenas certifica uma correlagdo de 0,75, ou seja, de 75%, o que pode
nao ser suficiente. Desta forma, o recomendado é a utilizacdo de 15 utilizadores, visto que
assim ja é possivel obter-se uma correlagdo de 0,90, ou seja, 90% (Ribeiro, 2012) (Ribeiro, 2016).

O seguinte plano é exposto por (Ribeiro, 2012) como um modelo a seguir:

1. Criar uma lista de tdpicos ou tipos de conteldos, que deverdo ser inscritos
individualmente e cartdes;

2. Numa situacdo de card-sorting aberto, providenciar também cartdes em branco para
qgue o utilizador possa escrever o termo genérico para os grupos criados, devendo os
cartbes ser numerados de forma que a compilagdo dos resultados se processe mais
facilmente;

3. As sessOes devem ser realizadas num espaco sossegado, onde exista uma mesa que
permita ao utilizador manipular os cartdes sem dificuldade, ou um computador com
software de card-sorting;

4. Depois de explicado qual o objetivo do teste ao utilizador, fornecer os cartdes
pedindo-lhe que os agrupe de acordo com a tipologia utilizada — providenciando
cartdes em branco, caso o utilizador considere necessaria a inclusdo de novos
termos;

5. Analisar os resultados.

4.1.2.1 Tipos de card-sorting
Segundo Ribeiro (2012)(2016) existem trés tipos de card-sorting: aberto, fechado e inverso.

a) Aberto
O card-sorting de estilo aberto serve para perceber como é que os utilizadores interpretam os
conceitos, uma vez que a finalidade é que através de dois tipos de cartdes individuais, em que
um contém varios termos sobre o produto e outro cartdo em branco, os utilizadores agrupem
os cartdes com termos por semelhanca e nos brancos fagam uma descricdo geral para cada
grupo.

b) Fechado

Nesta tipologia sdo providos aos utilizadores dois conjuntos de termos em cartdes individuais,
um por cada termo. Nesta situagcdo os nomes dos grupos ja se encontram definidos. Sendo que
um deles serve de elemento agregador, desta forma os participantes deverao distribuir os
cartGes com os termos e conceitos semelhantes do segundo grupo pelo primeiro. Este método
é usado como sistema de aprovacdo de um card-sorting aberto, portanto permite que os nomes
dos grupos sejam testados, de forma a comprovar a sua validade enquanto elementos de
primeiro nivel na arquitetura de informacao.

c) Inverso (reverse card-sorting ou card-based classification)
O tipo inverso é util, uma vez que permite aprovar os resultados tanto do card-sorting aberto
como do fechado, visto que é entregue aos participantes varios conjuntos de cartdes, aleatorios,
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em que o objetivo consiste em criarem uma hierarquia de navegacdo com base em
determinadas tarefas a cumprir.

4.1.2.2 Sistematizacao
O card-sorting de acordo com (Ribeiro, 2012) (Ribeiro, 2016) apresenta as seguintes vantagens
e desvantagens. (Tabela 3)

Tabela 3 - Vantagens e desvantagens card-sorting

Vantagens Desvantagens
— Técnica rdpida de produzir; — Problemas na leitura e interpretacao
— Baixos custos; dos resultados;
—  Fécil compreens3o para os utilizadores; | — Estatisticas podem ser tendenciosas e
—  Util para obter perceg¢des dos enviesadas;
utilizadores para ideias formuladas; — N3&o é uma técnica util para encontrar
—  Permite compreender de que forma é problemas de usabilidade;
que os utilizadores organizam a — Na&o se foca no cumprimento de tarefas,
informacao; exceto em situacdes onde é utilizada a
—  Util para verificar se os utilizadores técnica de reverse card-sorting.

realmente percebem ou ndo os
conceitos/ termos utilizados;

— Os resultados servem como base de
trabalho.

4.1.3 Protétipos

Um protétipo é uma simulagdo de um modelo simples baseado nas inten¢des do design que
representa o que poderad vir a ser um produto final (Preece, 2002).

Tendo em conta a etapa em que o projeto se depara e os objetivo para o qual se destina,
existem diversas opg¢des possiveis para a elaboragdo dos protétipos como: wireframes
(desenhos simples em papel) ou software que permitem construir versdes parecidas com o
produto final e com fluxos de interacdo (Ribeiro, 2016).

(Warfel, 2009) sugere cinco tipologias de protdtipos e afirma que estes podem ser usados para:
vender uma ideia; realizar testes de usabilidade; fortalecer o design do projeto e ainda para
medir o valor do projeto.

4.1.3.1 Tipos de protétipos
Consideram-se no dmbito deste trabalho de mestrado os diferentes tipos de protétipos (Ribeiro,
2012) (Tavares, 2011):

a) Prototipo horizontal
Uma prototipagem horizontal consiste numa simulagdo da interface onde apresenta somente
as funcionalidades basicas, estando assim, limitada a utilizagdo na navegacao pelo produto,
uma vez que serve para testar e analisar a navegacao principal e o resultado da interagao inicial.
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b) Protétipo vertical
Neste método de prototipagem é testada apenas uma parte reduzida do produto, contudo é
apresentado um nivel profundo de tarefas auténticas, sendo possivel para o utilizador interagir
com uma estrutura mais hierdrquica de uma determinada funcionalidade.

c) Protétipo de cenario
O protdtipo de cenario consiste numa abordagem mista, onde se constréi um modelo tendo
por base acBes plausiveis que um utilizador fard num determinado servico/produto. Neste
método os protdtipos desenvolvidos tanto podem ser de baixa como alta-fidelidade tendo em
conta o nivel de detalhe, funcionalidades, similaridade de interagdo e a aproximacgao estética
gue se pretende abordar.

d) Protoétipo de baixa fidelidade
Os protoétipos de baixa fidelidade representam uma fase visual inicial do produto, ou seja, sdo
reproducgdes simples, pouco detalhadas, vantajosas nas primeiras fases de um projeto e o facto
de serem baratos, rdpidos de produzir e facilmente modificados, torna-os ferramentas
favordveis para a exploracdo de ideias e alternativas.

e) Protétipo de alta fidelidade
Ao contrario dos protdtipos de baixa fidelidade, estes ja expéem um nivel de detalhe elevado,
tornando-se representacdes fiéis da interface e da versao final do produto. Sdo produzidos em
software apropriado, devendo representar uma versao funcional do sistema, com todos os
conteudos possiveis, de maneira a ser possivel aos utilizadores interagir com este, servindo
ainda para a realizagdo de testes de usabilidade, ja que as ferramentas utilizadas para o seu
desenvolvimento, por norma, permitem fluxos de agdo e interagdo na prépria interface.
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4.1.3.2 Sistematizacao

Na Tabela 4 sdo apresentados algumas das vantagens e desvantagens dos diferentes tipos de

protdtipos (Preece, 2002)

Tabela 4 - Vantagens e desvantagens protétipos (Preece, 2002)

Vantagens

Desvantagens

Protétipo de Baixa Fidelidade

Protétipo de Alta Fidelidade

- Custo de desenvolvimento
baixo;

- Avalia multiplos conceitos de
design;

- Instrumento de comunicagdo
atil;

- Aborda questdes de leitura do
ecra;

- Util para identificacdo de
requisitos do mercado;

- Proof-of-concept
(demostragdo de que o
conceito funciona).

- Funcionalidades completas;

- Totalmente interativo;

- Uso conduzido pelo utilizador;
- Definigdo do esquema da
interagao;

- Pode ser utilizado para
exploragdo e testes;

- Mesmo Look and Feel do
produto final;

- Util para criar especifica¢es;
- Ferramenta de venda e
marketing.

-Verificagdo limitada do erro;
-Especificagdo pouco detalhada
para codificagao;
-Facilitador;

-Utilidade limitada apds os
requisitos estarem
estabelecidos;

-Pouco uteis para testes de
usabilidade;

-Limitagdo de fluxos de
navegacgao.

- Desenvolvimento com
maiores custos;

- Desenvolvimento mais
demorado;

- Ineficiente para prova de
conceito;

-N3ao é efetivo para recolher
requisitos.

4.1.4 Avaliagdo heuristica

Entende-se por avaliagdo heuristica o processo de avaliar o estado da usabilidade de um sitio
na web, que envolve ter peritos na drea para avaliar através de regras bem definidas. Desse

processo resulta uma classificagdo baseada no respetivo (Ribeiro, 2012) (Almeida, 2018).

Desta forma, as heuristicas permitem identificar problemas de usabilidade no design de
interface do produto servindo de auxilio na respetiva elaboracdo, além de levantar

problematicas que ja existam nas desenvolvidas (Ribeiro, 2012) (Almeida, 2018).

Segundo Nielsen (1995) e outros estudos, para uma avaliacdo heuristica é considerado
suficiente o uso de trés a cinco avaliadores, sendo possivel encontrar mais de 75% dos erros.
Contudo, o uso de peritos é recomendado, caso ndo seja possivel é aconselhado o uso de mais
do que cinco avaliadores (Ribeiro, 2012) (Almeida, 2018).
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Nielsen e Molich (1990), expuseram um conjunto de dez heuristicas para o design de interacao,

sendo que esta designacdo, “heuristica”, denota que sdao normas gerais e ndo diretrizes
exclusivas de usabilidade (Ribeiro, 2012) (Almeida, 2018):

a)

c)

g)

Visibilidade do estado do sistema - com base num feedback oportuno, o sistema deve
informar os utilizadores sobre o que estd a acontecer no espaco de um periodo

apropriado;

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real - a linguagem empregue deve ser

familiar ao utilizador, com palavras e frases conhecidas;

Controlo e liberdade do utilizador - no caso de o utilizador cometer erros, este deve
conseguir resolver a situacdo rapidamente. Para tal as “saidas de emergéncia” devem
estar claramente assinaladas, sendo aconselhado o uso dos comandos “desfazer” e

“refazer”;

Consisténcia geral e uso de padrdes - os utilizadores ndo devem interrogar se diferentes

termos, situacdes ou acdes tém o mesmo significado;

Prevencao de erros - as condi¢cdes tendentes a erro devem ser excluidas, ou entdo exibir

uma opg¢ao de confirmagdo aos utilizadores antes de estes efetuarem a agao;

Visibilidade constante dos elementos importantes - devem estar visiveis as instrugdes

de utilizagdo do sistema ou ser facilmente acedidas sempre que necessario;

Flexibilidade e eficiéncia no uso - para tarefas executadas frequentemente deve ser
possivel a criagao de atalhos, de forma a ajudar na acomodacgdo dos utilizadores;

Design estético e minimalista - deve conter apenas a informacgdo necessaria e relevante;

Recuperacdo de erros - as mensagens de erro devem ser simples e indicar o erro de

forma precisa, sugerindo uma possivel solugao;

Ajuda e documentacdo - “embora seja preferivel que um sistema possa ser usado sem
documentacdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentacgdo. Essa informacdo
deve ser de pesquisa facil e rapida, focada na tarefa do utilizador, com listas de passos

concretos a executar, e ndo ser demasiado vasta.”.

4.1.4.1 Sistematizagao

A avaliacdo heuristica deve ser aplicada quando um sistema se encontra totalmente funcional

e a realizacdo de testes com utilizadores ndo é a mais indicada, visto que as gralhas sdo

facilmente reconhecidas por especialistas. Contudo, assim como os outros métodos, também

esta apresenta vantagens e desvantagens (Tabela 5) (Almeida, 2018).

27



Tabela 5 - Vantagens e desvantagens avaliagGo heuristica (Almeida, 2018)

Vantagens Desvantagens
—  Permite obter um feedback rapido e de —  Requer conhecimento e experiéncia para
baixos custos; aplicar a heuristica de uma forma eficaz;
—  E possivel fazer a sua implementagio em — Narealizagdo deste método é aconselhado o
diversas fases do projeto; uso de diferentes especialistas na

orientagdo a avaliagdo (entre3 e 5

— Pode ser empregue com outras A
profissionais);

metodologias de analise de usabilidade.
— Alguns problemas criticos de usabilidade
podem passar despercebidos.

4.1.5 Eye movement tracking (Eyetracking)

De acordo com Pernice (2009), eyetracking é uma tecnologia que fornece uma nova dimensao
de pesquisa, uma vez que permite compreender com exatiddo o que os utilizadores veem ou
nao. Isto é possivel pois esta técnica rastreia o ponto e o tempo exato para onde o utilizador
olha quando estd a olhar para um ecra.

Através deste método é possivel compreender quais os elementos da interface que chamam
mais a atencdo dos utilizadores, se os objetivos estratégicos sdo atingidos pelo olhar do
espetador e se existe distracdo em elementos desnecessarios, fornecendo-nos uma ideia de
como pode ser redesenhado o design da plataforma (Garrett, 2010) (Foundation, 2015).

7

De uma forma geral, através de vdrios testes de eyetracking é possivel delinear
semelhangas/padrdes na forma como as pessoas analisam uma determinada interface, devido
a estes serem feitos de forma involuntdria.

Se estivermos perante uma interface bem projetada o movimento ocular dos utilizadores segue
um fluxo suave e tenta que este explore as possibilidades de interagdo que sejam objetivos
estratégicos do negdcio em questdo. Por outro lado, numa interface mal sucedida os
movimentos dos olhos do utilizador focam-se em pormenores irrelevantes, o que podera
significar que este esta perante um conjunto complexo de reagdes involuntarias (Garrett, 2010)
(Foundation, 2015).

4.1.6 Teste de usabilidade

O teste de usabilidade consiste numa técnica que tem por objetivo avaliar a usabilidade de um
produto através da anadlise dos participantes na forma como conseguem completar
determinadas tarefas, assim como os problemas que enfrentam ao fazé-lo. Estes testes podem
ser efetuados combinados com outras metodologias e em diferentes fases do projeto (Rubin,
2008).
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Na maioria dos projetos, de acordo com (Nielsen, 2000) é considerado suficiente a utilizacdo de
cinco utilizadores para encontrar 75% dos possiveis erros, mas se o objetivo consistir em
encontrar 100% dos erros, pelo menos, quinze utilizadores deve ser o nimero de participantes.
E considerado suficiente o uso de dois utilizadores no caso de projetos de pequena dimens3o e
baixos custos (Almeida, 2018) (Ribeiro, 2012) (Ribeiro, 2016).

Na elaborag¢do de um teste de usabilidade bem feito, segundo (Almeida, 2018) (Ribeiro, 2012)
(Ribeiro, 2016) é fundamental ter em conta os seguintes passos:

— Estabelecer objetivos,

— Elaborar cendrios a serem testados;

— Preparar questdes a serem respondidas pelos participantes ao longo da interacdo com
o produto, com recurso a um questionario.

Ao nivel dos objetivos, um teste de usabilidade permite (Rubin, 2008):

e Informar o design: através da recolha de dados que facilitem a identificacdo de
problemas no produto;

e Criar produtos: que sejam faceis e satisfatérios de utilizar; e que sejam Uteis e valiosos
para o publico-alvo;

e Eliminar problemas e frustracdes do design: retificando falhas do produto e criando
expectativas de produtos de elevada qualidade;

e Aumentar o lucro: alcangando as metas delineadas pela organizacdo e aumentando as
vendas, tendo em conta que um bom produto cria clientes satisfeitos;

Diversos tipos de dados podem ser gerados durante uma avaliacdo formativa, cada tipo pode
ser usado para ajudar a tomar decisGes na redefini¢ao da interface. Os tipos de dados existentes
sdo (Hix & Hartson, 1993);:

e Objetivos — estes sdo os dados que podem ser diretamente observados, normalmente
advém do desempenho do utilizador, seja a interagir livremente com a interface seja a
realizar um guido de tarefas;

e Subjetivo — estes sdo representados por opiniGes, dos utilizadores na maior parte das
vezes, a respeito da capacidade da interface;

e Quantitativos —estes como o proprio nome diz, sdo os dados que sdo retirados de dados
e resultados numéricos, como por exemplo classificagdes de opinido nos questionarios.
Esse tipo de dados é essencial para ajudar a agrupar especificagbes de usabilidade
durante todos os ciclos desenvolvimento;

e (Qualitativos — ao contrario dos anteriores, estes sdo os dados ndo numéricos, como é
o exemplo de dificuldades e observacbes que os utilizadores diziam enquanto usavam
a aplicagdo/plataforma.
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4.1.6.1 Tipos de teste de usabilidade

Segundo a proposicao de (Krug, 2000), também exposta no trabalho de (Ribeiro, 2012), o teste
de usabilidade pode ser dividido em duas tipologias (o teste tradicional e o teste informal) que
seguem representados na Tabela 6.

Tabela 6 - Tipos de teste de usabilidade

Teste tradicional

Teste informal

Numero de utilizadores

Oito ou mais para justificar o
custo, preferencialmente

Minimo cinco

Esforgo de recrutamento

Selecionados cuidadosamente
e com rigor para que alcancem
o publico-alvo

Qualquer pessoa que utilize o
produto/servico

Onde testar?

Num laboratdrio de usabilidade
especifico, que disponha de
uma sala de observagdes e um
espelho falso,
preferencialmente

Num escritorio ou sala de
conferéncia

Quem faz o teste?

Um profissional de usabilidade

Qualquer pessoa que seja

experiente paciente
Custos | Elevado Reduzido

Planeamento | A sua preparagao tem de ser Pode ser efetuado
com semanas de antecedéncia | praticamente em qualquer
para que seja possivel altura e com pouca
assegurar um laboratério de antecedéncia de marcagdo
usabilidade e haver tempo para
a etapa de recrutamento

Preparagdo | Produzir um esboco, uma Determinar o que se pretende

discussdo e uma revisdo do
protocolo de teste

mostrar

Quando testar?

A menos que se disponha de
algum orgamento alargado,
deve-se testar, de uma vez so,
quando ja estiver perto da
conclusao.

Desenvolver pequenos testes
continuamente ao longo do
processo de desenvolvimento

Resultados

4.1.6.2 Sistematizacao

Um relatdrio de vinte paginas
deve ser apresentado uma
semana depois, sendo
analisado pela equipa de
desenvolvimento, a posteriori,
que relne e decide quais as
alteragOes a fazer

A equipa de desenvolvimento
(incluindo o cliente) pode
reunir no proprio dia e tirar
conclusdes imediatas

Quando o objetivo consiste em entender os utilizadores, um método eficaz é o teste de
usabilidade, ja que através deste se consegue observar o utilizador a interagir com o produto.
Sendo ainda uma mais valia o facto de testar estes produtos recorrendo a utilizadores reais,
permitindo que os dados obtidos sejam mais concretos ao nivel da usabilidade (Foundation,
2015).
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(Nielsen, 2000) refere que é possivel encontrar um vasto nimero de erros utilizando poucos
recursos e utilizadores, de forma rapida e simples, permitindo que qualquer membro da equipa,
mesmo que nao seja especialista de usabilidade, possa conduzir este tipo de testes, uma vez
que é muito dificil contestar a evidéncia do comportamento do utilizador que interage com o
produto (Foundation, 2015) (Nielsen, 2000) (Ribeiro, 2012).

No entanto, nestes testes um dos pontos chave a ter em consideracdo é o numero de
utilizadores a realizarem os testes, de modo a obter resultados generalizados e padronizados.
Contudo poderd ser uma tarefa que despende muito tempo e trabalho. Outro cuidado a ter é
fornecer ao utilizador um ambiente de teste familiar para ndo causar nervosismo, impaciéncia
ou falta de motivagdo para nao obter dados incorretos (Almeida, 2018) (Ribeiro, 2012).

4.1.7 Inquéritos

Um inquérito consiste num processo que tem como propdsito adquirir respostas dos
participantes em estudo podendo ser realizado com recurso a duas técnicas: os questionarios
e as entrevistas (Coutinho, 2013).

4.1.7.1 Tipos de inquéritos
Consideram-se nesta secg¢do os diferentes tipos de inquéritos:

a) Inquérito por questionario
O questiondrio baseia-se num conjunto de questes especificas a serem colocadas a um
determinado publico-alvo, sendo uma das técnicas mais utilizadas para recolha de informagao
(Gray, 2004).

Estes devem ser aplicados quando se adequam nos objetivos da pesquisa e quando a opinido
dos utilizadores é importante. E essencial que sejam colocadas perguntas e opg¢des de resposta
de facil interpretagdo, com clareza, e sobretudo que ndo influenciem as respostas dos
participantes, de forma a conseguir obter dados crediveis, validos e relevantes para o estudo
(Ribeiro, 2016). O facto de nos questionarios ndo haver contacto pessoal com o inquirido,
conduz a necessidade de ter em consideragao outras questdes como cuidados com o nimero
de perguntas, o layout e a estrutura do formuldrio, e ainda uma boa estrutura e apresentacdo
para ndo desmotivar o participante (Coutinho, 2013).

Os inquéritos por questionario, de acordo com (Gray, 2004), apresentam algumas vantagens e
desvantagens como: custos reduzidos e pouco dispendiosos em termos de tempo; podem ser
distribuidos (enviados via email, correio, entrega em maos, online) a centenas de pessoas o
que permitem serem respondidos a partir de qualquer lugar e a qualquer momento; a analise
dos dados com perguntas fechadas é relativamente simples, podendo ser codificadas com
facilidade; assegura o anonimato dos inquiridos; e ainda diferentes entrevistadores podem
obter dados desiguais, pela forma como sdo construidos os questiondrios.
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b) Inquérito por questionario online
Atualmente, os questionarios online sdo cada vez mais usados, visto que conseguem alcancar
um maior numero de pessoas de maneira mais rapida. Sendo que podem ser realizados de dois
métodos: e-mail ou pela web (online) (Gray, 2004) (Preece, 2002).

Um questionario via e-mail, pode ser atil, uma vez que pode ser utilizado de forma eficaz para
pesquisas e possibilita a segmentacdo de utilizadores especificos. Contudo, através deste meio
a questdo do anonimato é perdida e sdo limitados ao texto, o que n3o acontece nos
guestionarios baseados na web, ou seja, estes sao mais flexiveis, permitindo alterar o layout
(podem conter caixas de selecdo, menus suspensos e até mesmo graficos e imagens),
permitindo, ainda, impor algumas regras como é o caso de apenas ser permitido selecionar
uma resposta fornecendo uma validacao imediata dos dados. O questiondrio pela web também

apresenta outras vantagens como:

— possibilitam obter respostas rapidamente;

— custos reduzidos ou mesmo inexistentes;

— pouco tempo necessario para andlise dos dados que podem ser transferidos

instantaneamente para posterior analise;

— erros no design podem ser facilmente corrigidos.
No entanto, embora existam poucas evidéncias sobre as desvantagens dos questionarios online,
estima-se que a taxa de respostas pode ser superior quando elaborados em papel (Preece,
2002).

c) Inquérito por Entrevista

Os inquéritos por entrevistas sdo um método de recolha de dados que permite obter
informacdes sobre os utilizadores, assim como por questiondrio. Contudo, a entrevista, é mais
flexivel. Se por um lado, os métodos quantitativos nos fornecem informacg&es sobre um grupo
maior de utilizadores, como acontece com os questionarios, por outro, os métodos qualitativos,
permitem recolher informacdo sobre um numero menor de utilizadores, mas com maior
detalhe, profundidade e fiabilidade, como acontece nas entrevistas (Coutinho, 2013) (Ribeiro,
2016).

As entrevistas normalmente sdo realizadas por uma pessoa (ou grupo) que pode (ou ndo) ser o
investigador, sendo que pode ser feita presencialmente, ou seja, permite ao entrevistado que
se adapte as perguntas, colocando alguma questdo no caso de ter duvidas o que a nivel de
custos e tempo é mais dispendiosa, uma vez que implica um limite no nimero de participantes,
ou realizadas a distancia (Coutinho, 2013).

Existem diversos estilos de entrevistas que variam de acordo com o método seguido. Os quatro
tipos principais de entrevistas sao: estruturadas, abertas ou nao estruturadas, semiestruturadas
e entrevistas em grupo. O tipo de entrevista a ser utilizado depende dos objetivos da
investigacdo. Caso o objetivo seja conhecer as primeiras impressdes e reacdes dos utilizadores
em relagdo a um produto ou servigo, uma entrevista ndo estruturada e aberta, pode ser a
melhor abordagem. Por outro lado, se o objetivo se focar em algum detalhe, como obter
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feedback de algo especifico, como um novo design, a entrevista estruturada é a mais indicada
(Gray, 2004) (Preece, 2002).

d) Entrevistas estruturadas

As entrevistas estruturadas utilizam questdes do estilo de um questionario, ou seja, seguem um
padrdo, iguais para todos os entrevistados, e encontram-se fechadas, sendo breves e claras, de
maneira a que este nao tenha dificuldades em responder, uma vez que o objetivo é obter uma
resposta precisa por parte do entrevistado. Estas, por sua vez sao registadas pelo entrevistador
numa espécie de cronograma padronizado, sendo que a interacao entre estes é minima. Existe
ainda a opg¢do de as perguntas serem lidas em voz alta, desde que sejam num tom que ndo
influencie as respostas.

Esta abordagem é particularmente util quando se sabe com precisdo os objetivos de estudo,
levando a formulacdo de questdes especificas (Gray, 2004) (Preece, 2002).

e) Entrevistas ndo estruturadas ou abertas
As entrevistas ndo estruturadas sdo Uteis quando se pretende explorar um tema especifico em
profundidade. Nesta abordagem, ndo existe nenhum formato pré-determinado, logo o
entrevistador deve conhecer bem os objetivos da pesquisa e ter em mente um plano sobre
aquilo que pretende abordar na entrevista, de maneira alcangar os objetivos esperados (Gray,
2004) (Jenny Preece, 2002).

A entrevista pode ser conduzida por ambos, sendo que o entrevistado é livre de responder da
forma que lhe for mais conveniente. O facto de existir este tipo de liberdade em relacdo ao
entrevistado de se expressar, pode gerar bastantes dados ndo estruturados o que leva a uma
analise demorada devido a complexidade (Gray, 2004) (Jenny Preece, 2002).

f) Entrevistas semiestruturadas
Quando pretendemos usar um estilo tanto de questdes abertas como fechadas, as entrevistas
semiestruturadas sdo a abordagem ideal, uma vez que combinam estes dois aspetos.

Neste tipo de entrevista, o entrevistador pode comecar com questdes ja pré-estabelecidas e
com o decorrer da conversa a ordem destas pode ir mudando, de forma a surgirem novas
questdes e dados que ndo foram antecipados. As respostas devem ser anotadas ou gravadas
(video ou audio), se assim for autorizado. Desta forma, este tipo de entrevista fornece
informacgao sobre opinides e perspetivas dos utilizadores em mais detalhe e profundidade o
qgue pode levar o investigador a atingir os seus objetivos com mais facilidade (Gray, 2004)
(Preece, 2002).

g) Entrevistas em grupo
Quando se trata de entrevistas de grupo pode-se optar por diversos formatos como: varios
entrevistadores, entrevistas em conjunto ou focus group. Sendo que estas podem ser feitas
com grupos entre trés e cinco pessoas, ou se necessario, mais. Por norma os participantes
devem partilhar alguns atributos em comum sendo selecionados para fornecer uma amostra
representativa.
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O objetivo deste tipo de entrevistas é que os participantes desenvolvam uma discussdao num
ambiente descontraido onde partilhem opiniGes dentro de um contexto, interagindo uns com
0s outros.

Realizar entrevistas em grupo apresenta vantagens como as diversificadas questdes que podem
ser colocadas, é praticamente nula a probabilidade de os participantes recusarem e os custos
reduzidos (Gray, 2004) (Preece, 2002).

h) Preparacdo de uma entrevista

Na preparagdo de uma entrevista a primeira tarefa que o entrevistador deve ter em mente é a
explicacio do seu propdsito. E também importante referir para quem serd a informacdo
recolhida e como esta serd abordada, de forma a responder a possiveis questbes de
confidencialidade por parte do entrevistado. Esta comunicacao inicial deve ser breve e simples.
Se o entrevistador pretender gravar a entrevista é necessario informar o entrevistado do
pretendido e pedir previamente a sua autorizacdo. No caso das entrevistas presenciais é
importante deixar o entrevistado confortavel, o melhor método é deixar alguma distancia entre
ambos colocando, por exemplo, alguma mesa entre os dois o que vai permitir, também, que o
entrevistado ndo leia as préoximas perguntas ou as notagdes que estdo a ser retiradas pelo
entrevistador, permitindo que se concentre no que esta a dizer (Gray, 2004).

4.2 Ferramentas para a avaliagao de usabilidade

Assim como as metodologias existem diversas ferramentas que visam facilitar o processo de
avaliacdo, algumas das mais conhecidas serdo apresentadas de seguida:

4.2.1 Crazyegg

O crazyegg (Figura 5) € uma ferramenta de analise visual semelhante ao Google Analytics que
permite estudar o comportamento do utilizador e obter feedback em tempo real. Além disso
esta plataforma é capaz de gerar um relatério de facil compreensao (Crazy Egg, 2005).

crazyegg

Make your a q%
website better. T

Over 300,000 websites use Crazy Egg 1o Improve
what's working, fix what isn't and test new ideas.

[ [

Figura 5 — Ferramenta crazyegg para a avaliagdo de usabilidade (Crazy Egg, 2005)
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4.2.2 UserTesting

UserTesting (Figura 6) € uma ferramenta de testes de usabilidade para developers e designers,
onde é possivel obter um feedback rapido na forma de video ou resumo escrito, permitindo
ficar a saber o que eles gostam e nado gostam. Além disso, possibilita testar os projetos em
qualquer dispositivo: desktop, mobile, tablet (UserTesting, 2020).

(P resting
Real-time feedback.
From real customers.

Wherever you work.

°

Real. Human. Insight.

Figura 6 — Ferramenta UserTesting para a avaliagdo de usabilidade (UserTesting, 2020)

4.2.3 Usabilla

O Usabilla (Figura 7) € uma ferramenta lider no que diz respeito a testes de usabilidade, esta
permite obter feedback de utilizadores, assim como pesquisas detalhadas de potenciais
utilizadores permitindo otimizar as paginas web (Usabilla, 2009).

o | &

=
Build Future-Proof Customer Experiences

O O

T e
I

Figura 7 — Ferramenta usabilla para a avaliagdo de usabilidade (Usabilla, 2009)
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4.2.4 Userlytics

A Userlytics (Figura 8) é amigdvel ao utilizador e permite que os especialistas escolham os
participantes, além disso, é possivel observar-se a gravacao de video dos participantes a
interagirem com as interfaces. Esta plataforma é ainda capaz de se agregar a outras como o
inVision e Axure (Userlytics, 2009).

[FECTNIE - |

SCALABLE & CUSTOMIZED USER RESEARCH
Analytics Tells You'What. Userlytics Tells You Why

SCHEDULE A DEMO O PROMO VIDEO

AUNANCED

1:® v 0, o

L3

Figura 8 — Ferramenta userlytics para a avaliagdo de usabilidade (Userlytics, 2009)

4.2.5 UserBrain

Userbrain (Figura 9) é uma ferramenta de testes de usabilidade gratuita, simples e facil de usar
gue permiti assistir a gravacdes de pessoas a usar o site em estudo e ouvir o que elas pensam,
agilizando o processo de identificagdo de bugs, problemas e areas de confusdo (UserBrain,
2020).

Q USERBRAIN  Features Pricing  Blog  Get paid to test 106N

User Testing so Easy - :
it Becomes a Routine .‘

Watch videos of real people interacting with your .
website. Hear what users think, see what they do, and b
start building better products for happier customers.

Test your website with
real people

Being 100 close 10 yourprocuct means issues easly

Figura 9 — Ferramenta userbrain para a avaliagdo de usabilidade (UserBrain, 2020)
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4.3 Sumario

Neste capitulo foram descritas metodologias e abordadas diferentes ferramentas relevantes
para a avaliacdo da usabilidade, com este estudo foi possivel entender em que contextos
poderiam ser aplicadas as metodologias e qual a mais vantajosa dentro de um contexto
especifico, assim como compreender as diversas vantagens e desvantagens de cada uma das
ferramentas e perceber em que contextos poderiam ser aplicadas.

As ferramentas abordadas em cima ndo foram possiveis de ser utilizadas, tirando assim partido
das suas capacidades, uma vez que o objetivo do estudo desta dissertacdo consistia na
comparacdo de duas plataformas/aplicacdes semelhantes, para isso seria necessario que o
mesmo utilizador testasse as duas plataformas/aplicaces algo que n3o era possivel nas versdes
gratis destas ferramentas.
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5 Design da solucao & casos de estudo

Neste tdpico iremos abordar o design da solugdo, assim como os casos de estudo analisados ao
longo desta dissertagao.

5.1 Design da solugao

Nesta dissertacdo pretende-se que sejam realizadas avaliacGes de usabilidade aplicadas a casos
de estudo, aplicando o conhecimento obtido quer ao nivel da avaliagdo de usabilidade, quer ao
nivel da avaliacdo heuristica, e também ao nivel dos testes com utilizadores.

Com a realizacdo deste trabalho sera possivel aplicar um conjunto de metodologias, técnicas e
instrumentos de avaliacdo de usabilidade em diferentes interfaces.

Para além da avaliacdo heuristica a realizar aos casos de estudo escolhidos, sera necessdrio
identificar um contexto de uso e um conjunto de tarefas para serem levados a cabo por
participantes. Para estas avaliacGes (avaliacdo heuristica e testes com utilizadores) sera
necessario construir e implementar instrumentos de recolha de dados e definir as métricas mais
adequadas aos casos de estudo em questao.

Com isto varias aplicagGes vado estar sujeitas a estas avaliagcdes de usabilidade, numa primeira
fase vai ser estudada a evolugdo de uma plataforma web ao longo tempo, de modo a
compreender todo o processo de atualizagdo e a motivagdo dessas alteragdes. Seguidamente
vao ser comparados dois sites web do mesmo campo de a¢do, mais concretamente plataformas
especialistas em informatica em Portugal que disponibilizam uma vasta gama de produtos e
servigos, mais concretamente a CHIP7 e a Globaldata e por fim serdo também testadas e
comparadas duas aplicacées mobile também do mesmo ramo de a¢do. Neste caso aplicagdes
de comércio eletrénico em Portugal que disponibilizam uma vasta gama de produtos e servigos,
mais concretamente a Coisas.com e o Custo Justo.

De forma, a que o objetivo proposto seja atingido foi aplicada a seguinte metodologia:

e Avaliacdo Heuristica
Escolher e aplicar o conjunto de heuristicas mais adequado aos casos de estudo
escolhido.

e Instrumentos de Recolha de Dados & Métricas
Preparar o guido de tarefas, folhas de registo, grelhas de observacdo e inquéritos por
questionario. Devendo ser incluidos na avaliagdo no minimo quinze participantes
(idealmente utilizadores sem experiéncia com o caso de estudo escolhido).

e Andlise de Resultados & Sugestdes de Melhorias
Apresentacdo, discussdo e sintese dos dadose resultados obtidos. Indicacdo
de sugestdes de melhoria para os problemas identificados, quer ao nivel da avaliagdo
heuristica, como dos testes com os participantes.
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e Qualidade Global do Documento
Preocupacbes de formatacdo e apresentacdo geraldo documento,como também
coeréncia entre todos os elementos presentes no documento final.

5.2 Casos de estudo

Nos casos de estudo em questdo iremos abordar, em primeiro lugar a evolucdo da interface de
uma plataforma e em segundo iremos avaliar a usabilidade de diferentes plataformas através
da comparacdo de produtos semelhantes.

5.2.1 Evolugdo da interface Microsoft Windows

O Windows é um sistema operativo desenvolvido e comercializado pela Microsoft, o seu
desenvolvimento comegou em setembro de 1981, demorando apenas quatro anos para ser
langada a primeira versao no mercado, de seu nome Windows 1.0.

Desta forma, o objetivo deste estudo é perceber de que modo as mudangas no sistema,
principalmente as mudangas graficas tiveram um impacto positivo no produto. Com isto vao ser
analisadas as maiores alteracGes no sistema e entender o processo que foi feito para chegar as
mesmas.

O Microsoft Windows comegou a dominar o mercado dos computadores pessoais de todo o
mundo, estando presente em mais de 90% dos existentes no mercado. Nos dias de hoje a versao

atual é o Windows 10, a décima versdo do software.

Figura 10 — Evolugdo dos logos do Windows
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5.2.1.1 Windows 1.0 (1985)

A primeira versdao do Windows foi langada no mercado em 1985, o seu primeiro nome era
“Gerente de interface”, mas como decisdo comercial os executivos decidiram alterar o nome
para Windows, pela forma como as informacdes eram apresentadas no ecra.

O design era bastante primitivo, mas a ideia e o paradigma de mudanca foram suficientes para
que a ideia fosse tomada como importante.
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Figura 11 — Interface windows 1.0 (Redag¢do, 2014)

5.2.1.2 Windows 2.0 (1987)

Na versdo seguinte, Windows 2.0 graficamente falando houve algumas adi¢des de elementos
como é o caso dos icones do desktop, houve um acrescento na paleta de cores usada e ainda
foi fornecida a possibilidade de ajustar e posicionar as janelas de uma forma mais organizada.
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Figura 12 — Interface windows 2.0 (Redag¢do, 2014)

41



5.2.1.3 Windows 3.0 (1990)

Nas duas versGes anteriores a interface ainda ndo era convincente para os utilizadores, e foi
nesta terceira versdo que se notou a preocupag¢do em criar algo realmente inovador, foram
introduzidos varios elementos visuais de alta qualidade, ofereceu a capacidade de gerir
ficheiros, aplicacGes e preferéncias, foi nesta versao que foi criada uma identidade que nos dias
de hoje ainda se identifica.
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Figura 13 — Interface windows 3.0 (Redagéo, 2014)

5.2.1.4 Windows 95 (1995)

O Windows 95 foi um marco significativo para a Microsoft, foi a primeira versdo a assumir uma
interface grafica com base no sistema, sendo que todas as versdes antecessoras eram
executadas através da linha de comandos.

Foram introduzidos conceitos de navega¢do como o botdo “START”, a barra de tarefas e ainda
a possibilidade de o computador alojar programas, atalhos, ficheiros e pastas, elementos estes
gue ainda estdo presentes nos dias de hoje mostrando assim que foram uma aposta totalmente
acertada. Foi ainda nesta versdo que foram integrados programas como o Internet Explorer,
Outlook Express entre outras.
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Figura 14 — Interface windows 95 (Redagdo, 2014)
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5.2.1.5 Windows 98 (1998)

O Windows 98 ndo trouxe muitas mudancas, contudo foi dirigido para o mercado com o rétulo
de ser o primeiro software Windows desenvolvido para os utilizadores domésticos, isto dado o
facto do aparecimento em massa da internet nesta época. Foram adicionadas fung¢Ges nao
relacionadas com a interface grafica, como por exemplo a possibilidade de ler discos de DVD.
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5.2.1.6 Windows ME (2000)

Nesta versdao conhecida por Windows ME, de seu nome Windows Millennium Edition foram
apresentadas algumas funcionalidades importantes, porém a nivel de aspeto visual foram
apenas observadas pequenas melhorias da versdo anterior.

Veio com o Internet Explorer 5.5, Windows Media Player 7 e o editor de videos Windows Movie
Maker, todavia trouxe também problemas de instabilidade, incompatibilidade de hardware e
bugs.
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5.2.1.7 Windows XP (2001)

Foi em 2001 que foi langado o Windows XP no mercado com uma revolugdo total a nivel de
funcionalidades, foi bastante acarinhada pelo publico uma vez que todas as funcionalidades
foram focadas em privilegiar a experiéncia do utilizador.

O desktop ganhou cor, novas formas, e a barra de tarefas e o botdo “START” tornaram-se ainda
mais importantes e Uteis para a utilizacdo do software. As op¢des para gestdo do perfil foram
melhoradas e possibilitaram na altura a existéncia de 73 membros diferentes a ter um perfil
para utilizar o computador.

Figura 17 — Interface windows XP (Redagdo, 2014)

5.2.1.8 Windows Vista (2006)
O sucessor do Windows XP trouxe uma mudanca radical em termos de design, com a introducdo
de janelas transparentes e curvas mais subtis.

Foi a primeira versdo considerada visualmente muito atrativa e bonita, contudo os problemas
de desempenho nunca possibilitaram que esta versdo se tornasse num upgrade marcante do
software.

Figura 18 — Interface Windows Vista (Redagdo, 2014)
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5.2.1.9 Windows 7 (2009)

O Windows 7 foi mais um marco na evolucdo deste software sendo que ainda é muito utilizado
nos dias de hoje. Conseguiu resolver os problemas de desempenho da versdo prévia sem que
prejudicasse a parte visual e a parte funcional do SO. Foram introduzidas algumas alteracdes
visuais e algumas novas funcionalidades para melhorar a experiéncia do utilizador, como foi o
caso do reconhecimento de escrita e o redimensionamento automatico de janelas.

Figura 19 — Interface windows 7 (Redagéo, 2014)

5.2.1.10 Windows 8/8.1 (2012)

O Windows 8/8.1 teve em conjunto com as duas versdes anteriores avancgos significativos nas
interfaces graficas, trouxeram as transparéncias, funcionalidades 3D, dindmicas melhoradas e
acrescidas na barra de tarefas e no botdo “START”, e todas estas alteraces tiveram por base
fornecer liberdade para o utilizador personalizar e configurar o acesso a diversos programas,
aplica¢Oes e agbes.

Esta foi a primeira versdo que compatibilizou uma nova e enorme funcionalidade no que diz
respeito 4 experiéncia do utilizador, o touchsreen, introduzindo assim um novo sistema de
visualizagdo que se assemelha com os conceitos dos dispositivos moveis.

Figura 20 — Interface Windows 8/8.1 (Redagéo, 2014)
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5.2.1.11 Windows 10 (2015)

Com esta ultima versao até ao momento, a Microsoft inicializou o projeto de unificar todos os
dispositivos em um sé sistema operativo, criando um sistema passivel de ser otimizado tanto
para touchscreens como para computadores cldssicos com teclado e rato. Desta forma o “Menu
Iniciar” foi revitalizado tendo agora um espaco dedicado para as aplicagdes, pastas, programas
entre outros de acordo com o gosto do utilizador.

Nesta versao foi ainda notdvel a otimizacdo de uso, tornando os processos mais praticos,
produtivos e intuitivos.
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Figura 21 — Interface Windows 10

5.2.1.12 Analise e reflexao

Apds uma analise das diferentes versdes e das mudancas de interface subjacentes a cada uma,
foi possivel perceber e entender as decisGes tomadas no sentido da evolugdo. Através desta
andlise deu para verificar que houve, desde cedo, um foco no utilizador tentando sempre
melhorar a experiéncia de interagdo com o sistema, o que levou a diversas modificacdes do
layout como a tipografia, a iconografia, a forma como a informacgao era disposta, a paleta de
cores, entre outras. Outros aspetos que se evidenciaram foram a preocupagdo de tentar
introduzir elementos inovadores; e a manutencdo de aspetos positivos melhorados
anteriormente e que se verificou que tinham sido aprovados pelos utilizadores e, quando
possivel, a sua otimizagdo (como é o caso do botdo “start” e a barra de tarefas que surgiram no
Windows 95 e que ainda se mantém nos dias de hoje com uma alta utilidade).

Por todo este progresso o Windows é atualmente uma referéncia no que diz respeito a
importancia que dd a interagdo humano-computador, pois apesar de ser um sistema com uma
grande mais valia tecnoldgica nunca descorou o aspeto grafico.

E possivel consultar detalhadamente as evolu¢des graficas das versdes mais marcantes do
software no Anexo A intitulado de “Imagens de diferentes versdes”.
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5.2.2 Avaliagao da usabilidade das plataformas CHIP7 vs Globaldata

Na avaliagdao da usabilidade das plataformas CHIP7 vs Globaldata pretende-se aplicar um
conjunto de metodologias, técnicas e instrumentos de avaliagdo de usabilidade de forma a
comparar as mesmas e retirar-se conclusdes em relacao as suas interfaces.

5.2.2.1 Avaliagdo heuristica

Entende-se por avaliagdo heuristica o processo de prezar o estado da usabilidade de um sitio
na Web, através de regras bem definidas. Desse processo resulta uma classificagcao baseada no
cumprimento das mesmas.

A primeira grande vantagem deste tipo de avaliacdo é a eficiéncia, uma vez que com poucas
horas de trabalho consegue se gerar um bom volume de feedback sobre determinada interface,
para além de ndo requerer muitas pessoas, ou muitos recursos, ou nenhum software especial.

Desta forma, as heuristicas servem para auxiliar na elaboracdo de projetos de interfaces digitais,
além de levantar problematicas que ja existam nas desenvolvidas. No ambito deste projeto as
heuristicas adotadas foram as dez de Jakob Nielsen (Aela.io, 2019).

A razdo da escolha das dez heuristicas de Jakob Nielsen passou pelo fato deste distinguir
problemas maiores e menores de usabilidade. Defendendo que o método de avaliacdo
heuristica é util para detetar ambos os tipos de problemas, ainda que os primeiros sejam
notados mais facilmente. No entanto, o resultado pode ser uma lista considerdvel de problemas,
por isso propde que é vantajoso considerar um ranking de gravidade das dificuldades na analise
heuristica, como forma de relativizar os resultados.

Uma interface intuitiva, com um bom design e de facil compreensao, alicia os utilizadores e faz
com que eles se tornem habituais. Desta maneira os sites em questdo foram avaliados para
verificar as suas interfaces seguindo as heuristicas anteriormente identificadas e elaborando
posteriormente uma avaliagdo (Figura 22 e Figura 23).
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Figura 22 — Avaliagdo heuristica — CHIP7
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Figura 23 — Avaliagdo heuristica — CHIP7

Através da elaboracdo das avaliagGes heuristicas foi possivel verificar que as plataformas ainda
apresentam muitas heuristicas ao qual ndo d3o a devida atengao, o que pode muitas vezes levar
a perda de utilizadores para a concorréncia.

5.2.2.2 Instrumentos de recolha de dados & métricas
As técnicas e instrumentos de recolha de dados e métricas a aplicar dependem de estudo para

estudo e, sobretudo, dos objetivos de cada pesquisa.

A verbalizagdo de procedimentos (Think Aloud Protocol), pode ser, segundo Nielsen (1993), o
método mais valioso e simples da engenharia da usabilidade. O ensaio consiste em pré-definir
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uma ou um conjunto de tarefas envolvendo o sistema, sob condi¢des de teste e solicitar do
utilizador de teste a verbalizacdo de todos os procedimentos, ideias, encadeamentos logicos e
opinides indispensdveis a conclusdo da tarefa ou do conjunto de tarefas permitindo obter uma
analise qualitativa e quantitativa.

Desta forma, foi considerado um elemento fulcral do trabalho por permitir observar a interacao
do utilizador com o produto e registar as observa¢des mais pertinentes.

Para obter informacgdes e adquirir dados que ndo seriam possiveis apenas através do Think
Aloud Protocol, realizou-se um questionario, visto que este consegue obter informacdes sobre
um determinado tema e é a técnica mais utilizada. Desta forma, foi optado pelo questionario
System Usability Scale® (SUS), através dele, alcancou-se conhecimentos em relagdo a eficécia,
eficiéncia e satisfacdo do utilizador perante a plataforma em estudo (Usability.gov, 2020).

O questiondrio segue uma estrutura, onde as perguntas sdo previamente formuladas. O
principal motivo deste cuidado é a possibilidade de comparacdo com o mesmo conjunto de
perguntas as diferentes respostas (UsabiliTest, 2020).

E possivel consultar nos Anexos B e C intitulados de “Teste de usabilidade CHIP7 vs Globaldata”
e “Grelha de observacées CHIP7 vs Globaldata”.

5.2.2.3 Andlise de resultados & sugestdes de melhorias

Neste ponto sdo apresentados e analisados os resultados alcancados nas plataformas da CHIP7
e da Globaldata, através dos dados obtidos nos processos anteriormente descritos, e as
observagdes adjacentes a cada indicador. Por fim, foram sugeridas algumas possiveis melhorias
para serem aplicadas e assim melhorar a relagao com o utilizador.

i Grupo experimental
Foi selecionada uma amostra de individuos que se consideram enquadrados no publico-alvo
das plataformas, utilizadores com alguma experiéncia em tecnologias sem espectro especifico
de idades, sendo capazes de representar uma aproximag¢ao da populagao geral constituida por
todo o publico ao qual a CHIP7 e a Globaldata se dirigem.

Constituida por 35 individuos com idades compreendidas entre os 12 e 0s 56 anos de idade com
as frequéncias relativas de cada intervalo expressas nos graficos abaixo (Figura 25), apresentando
algum equilibrio na distribui¢do do género, 65,7% individuos do sexo masculino e 34,3% do sexo
feminino (Figura 24), e qualificacdes dispersas entre os varios niveis de escolaridade (Figura 26),
com maior afluéncia por parte dos participantes no décimo segundo ano e licenciatura, como é
possivel verificar nos graficos abaixo.

5 A escala de usabilidade do sistema (SUS) fornece uma ferramenta confidvel e rapida para medir a
usabilidade. Consiste num questiondrio com cinco opgGes de resposta para os entrevistados (1-Concordo
totalmente, 2-Concordo, 3- Neutro, 4-Discordo e 5-Discordo totalmente). Criado originalmente por John
Brooke em 1986, este questionario da a possibilidade de avaliar uma ampla variedade de produtos e
servigos, incluindo hardware, software, dispositivos mdveis, sites e aplicativos. (Usability.gov, 2020)
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@ Masculino
@ Outro

Figura 24 — Distribui¢éo de género (CHIP7 vs Globaldata)

Idade

35 respostas
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@ 31-40anos
@® 41-50 anos
@ mais de 51

Figura 25 — Distribuigéo de idades (CHIP7 vs Globaldata)
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@ Licenciatura
® Mestrado

@ Doutoramento

Figura 26 — Distribui¢do de habilitagées literdrias (CHIP7 vs Globaldata)
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ii.  Andlise e resultados
Apds exportados do Google Forms e formatados para que ndo tivessem células com titulos
demasiados grandes, entre outras formata¢Ges necessdrias paras tratar os varios formatos de
dados. Segue-se nesta sec¢do a apresentacdo dos dados e analise dos resultados.

Analisa-se em primeiro lugar as perguntas de caracterizacao do perfil da amostra, que incluem
algumas perguntas de controlo para as fases posteriores.

E perguntado qual o nivel de conhecimento das plataformas, a qual se obteve um conhecimento
idéntico em ambas, no entanto a Globaldata apresenta um numero consideravel de
entrevistados com um conhecimento elevado (Figura 27).
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3 20% 20%  20%
6 14%
11%
4 9%
2 H- l
0
CHIP7 Globaldata

B Nenhum ®Pouco Neutro ®Algum M Bastante

Figura 27 — Nivel de conhecimento das aplicacées (CHIP7 vs Globaldata)

Em seguida pede-se ao utilizador que caracterize a sua frequéncia de utilizagcdo do servigo das
duas plataformas, de forma a perceber qual a distribuicdo das amostras (Figura 28 e Figura 29). Os
inquiridos responderam, em média, com menores frequéncias de utilizacdo na plataforma
CHIP7 (83%) do que na Globaldata (63%).

Frequéncia de uso dos servicos

35
83%
30
25 63%
20
15 29%
10 17%
5 9%
m -
0
CHIP7 Globaldata
B Nenhuma ® 1a5vezes Mais de 5 vezes

Figura 28 — Frequéncia de uso dos servigos (CHIP7 vs Globaldata) - grdfico de barras
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Frequéncia de uso dos servicos
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Figura 29 — Frequéncia de uso dos servigos (CHIP7 vs Globaldata)

Posteriormente as questdes mais técnicas constatou-se as dez perguntas do questiondrio que
foram avaliadas numa escala de 1 a5.

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
completamente completamente

Neste questiondrio o objetivo consistia, ao analisar os resultados avaliar a:

— Eficacia
— Eficiéncia
— Satisfagdo do utilizador

Sendo que este era constituido pelas seguintes questdes obtendo-se os resultados abaixo
destacados:
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Questao 1: Gostaria de usar este sistema frequentemente?

Utilizadores que gostariam de usar os sistemas
frequentemente

20 51%

15 40%

10 23% .
20% 179

5 11% 11% 11% 11%
] -~ HBR B
0 —

CHIP7 Globaldata

M Discordo completamente M Discordo Neutro

H Concordo B Concordo completamente

Figura 30 — Dados dos utilizadores que gostariam de usar os sistemas frequentemente (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: No que diz respeito a pergunta “Gostaria de usar este sistema frequentemente?”
os resultados obtidos (Figura 30) foram diversificados, sendo que a maioria dos entrevistados
gostaria de usar frequentemente as plataformas, contudo houve um nidmero significativo de
utilizadores (51% CHIP7 e 40% Globaldata) que expressaram a sua opinido de forma neutra em
relagdo ao uso frequente dos sistemas.

Questao 2: Considera o sistema demasiado complexo?

Utilizadores que consideram os sistemas demasiado

complexos
25
60%
2 ")
20 4%
15
o 29%
10 26%
17%
119
5 0 &
3% 0% 0% 0%
0 [ |
CHIP7 Globaldata
M Discordo completamente M Discordo Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 31 — Dados dos utilizadores que consideram os sistemas demasiado complexos (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: De formal geral e transversal as duas plataformas estudadas e analisando a Figura
31, a maioria dos utilizadores discorda que os sistemas sdo demasiado complexos (24% CHIP7 e
60% Globaldata).
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Questdo 3: Acha que é um sistema fécil de usar?

Utilizadores que consideram os sistemas faceis de usar

N
o

51% 51%

[
H O 0

31%

[REN
N

29%

=
o

17% 17%

3%
0% 0% 0%
|

o N B OO

CHIP7 Globaldata

B Discordo completamente M Discordo H Neutro

B Concordo B Concordo completamente

Figura 32 — Dados dos utilizadores que consideram os sistemas fdceis de usar (CHIP7 vs Globaldata)

Observagbes: Quanto a facilidade de usar os sistemas, podemos observar (Figura 32) que a
maioria dos utilizadores (51%) concorda que ambos sdo faceis de usar.

Questdo 4: Pensa que é necessario o apoio técnico de uma pessoa para utilizar este sistema?

Utilizadores que consideram que os sistemas necessitam de
apoio técnico

20
46% 46%
15 40% 40%
10
14% 5%
5
0
CHIP7 Globaldata
M Discordo completamente M Discordo m Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 33 — Dados dos utilizadores que consideram que os sistemas necessitam de apoio técnico (CHIP7 vs
Globaldata)

Observagoes: Nesta pergunta foi possivel verificar que os dados obtidos sdo idénticos em
ambas as plataformas (Figura 33), sendo que a maioria dos utilizadores (46%) discorda a
necessidade de apoio técnico para utilizar os sistemas.

55



Questdo 5: Encontrou varias funcdes que foram bem integradas?

Utilizadores que consideram que ha varias fung¢des nos
sistemas bem integradas

30
71%
25 66%
20
15
10 20%
’ 17% 14%
0 I - I
CHIP7 Globaldata
B Discordo completamente M Discordo m Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 34 — Dados dos utilizadores que consideram que hd vdrias fungées nos sistemas bem integradas (CHIP7 vs
Globaldata)

Observagbes: De um modo geral os utilizadores mostraram o seu agrado (71% CHIP7 e 66%
Globaldata) pelas fungdes integradas em ambos os sistemas analisados (Figura 34).

Questdo 6: Pensa que existem muitas inconsisténcias no sistema?

Utilizadores que consideram que existem muitas
inconsisténcias nas aplicacGes

30
69%
25 63%
20
15
10 17% 14% 20%
5 6% 6% 6%
- 0% 0%
0 | e .
CHIP7 Globaldata
B Discordo completamente M Discordo m Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 35 — Dados dos utilizadores que consideram que existem muitas inconsisténcias nas plataformas (CHIP7 vs
Globaldata) - grdfico de barras
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Utilizadores que consideram que existem muitas
inconsisténcias nas plataformas
30
25
20
15
10

Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
completamente completamente

e=@==CH|P7 «=@==Globaldata

Figura 36 — Dados dos utilizadores que consideram que existem muitas inconsisténcias nas aplicagées (CHIP7 vs
Globaldata)

Observagoes: As respostas obtidas para ambas as plataformas demonstram que os utilizadores
nao sdo da opinido que estas apresentam inconsisténcias (Figura 35 e Figura 36), no entanto existe
uma minoria de 6% a concordar com a existéncia de inconsisténcias.

Questao 7: Pensa que a maioria das pessoas aprende a usar este sistema rapidamente?

Utilizadores que consideram que as pessoas aprendem
rapidamente a usar os sistemas

30
71% o
25 69%
20
15
29%
10
17%
5 9%
0, 0,
0% 3% . 0% 0% 3%
0 [ |
CHIP7 Globaldata
M Discordo completamente M Discordo Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 37 — Dados dos utilizadores que consideram que as pessoas aprendem rapidamente a usar os sistemas
(CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: Nesta pergunta foi possivel observar (Figura 37) que em toda a amostra ndo houve
discordancias no que diz respeito a aplicagdo Globaldata, e que apenas uma minoria de 3%
discordou da rapida aprendizagem no sistema da CHIP7.

57



Questao 8: Achou o sistema muito complicado de usar?

Utilizadores que consideram o sistema complicado de usar

25
57% 0
20 54%
15
29%
10 20%
14% 14%
5 9%
0,
N > 3% 0%
0 —
CHIP7 Globaldata
B Discordo completamente M Discordo Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 38 — Dados dos utilizadores que consideram o sistema complicado de usar (CHIP7 vs Globaldata) - grdfico de
barras

Utilizadores que consideram o sistema complicado de usar
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Figura 39 — Dados dos utilizadores que consideram o sistema complicado de usar (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: 57% (CHIP7) e 54% (Globaldata) das respostas foram discordantes da ideia de os
sistemas serem complicados de usar, contudo foi verificado que 43% (CHIP7) e 46% (Globaldata)
dos utilizadores ndo sdo da mesma opinido (Figura 38 € Figura 39).
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Questdo 9: Sentiu-se confiante ao usar o sistema?

Utilizadores que se consideraram confiantes ao usar os

sistemas
0,
25 66% 63%
20
15
10 23% 23%
1% 14%
5
0% 0% . 0% 0% .
0
CHIP7 Globaldata
B Discordo completamente M Discordo H Neutro
B Concordo B Concordo completamente

Figura 40 — Dados dos utilizadores que se consideraram confiantes ao usar os sistemas (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: Os utilizadores sentiram-se confiantes ao usar ambos os sistemas (Figura 40),
sendo que a plataforma Globaldata teve uma ligeira vantagem no ndmero de utilizadores que
se sentiram muito confiantes (23%).

Questdo 10: Foi preciso aprender muitas coisas antes de poder usar o mesmo?

Utilizadores que consideram que precisaram de aprender
muitas coisas antes de usar os sistemas

20 519% 54%
46% 46%
15
10
5
0,
14% 0% 0% 0% 0% 0%
0 ||
CHIP7 Globaldata
M Discordo completamente M Discordo H Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 41 — Dados dos utilizadores que consideram que precisaram de aprender muitas coisas antes de usar os
sistemas (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: Nesta questdo foi possivel observar (Figura 41) que nas aplicagbes ninguém da
amostra considerou que precisava de aprender muitas coisas antes de as usar.

59



De forma a delimitar se os entrevistados consideram os sistemas, de forma geral, bem
desenvolvidas para além das dez perguntas do questiondrio SUS, foram realizadas trés
perguntas em relacdo a recomendacdo do seu uso e se estas poderiam vir a ser melhoradas,
assim como possiveis sugestes. Na Figura 42 e Figura 43 é possivel verificar os dados obtidos e as
respetivas observagoes.

Questdo 11: Recomendaria o seu uso a outras pessoas?

Utilizadores que recomendaria a plataforma CHIP7

Nao

= Sim = Ndo
Figura 42 — Dados de utilizadores que recomendaria CHIP7
Utilizadores que recomendaria a plataforma Globaldata

Nao
17%

Sim
83%

= Sim = Nao

Figura 43 — Dados de utilizadores que recomendaria Globaldata

Observagdes: No que diz respeito a pergunta relacionada com a recomendacgdo das aplicagdes
a outras pessoas obteve-se que ambas foram altamente recomendadas pelos utilizadores que
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responderam ao questiondrio, mais concretamente 77% dos inquiridos responderam que
recomendariam a CHIP7 e 83% a Globaldata.

Questdo 12: H3a aspeto(s) que acha que devem ser melhorados?

Utilizadores que acham que existem aspetos a serem

melhorados
51%
Globaldata
49%
54%
CHIP7
45%
14 15 16 17 18 19 20
H N3o ESim

Figura 44 — Dados dos utilizadores que acham que existem aspetos a serem melhorados (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: Comparando as plataformas é possivel observar (Figura 44) que em ambos os
utilizadores, concordaram com o facto de que estas poderiam ser melhoradas em alguns
aspetos.

Questao 13: Se sim, quais?

Se sim, quais?

19 respostas
Na globaldata ao adicionar um produto ao carrinho deveria ser dado um alerta mais evidente.
Facilidade na pagina do produto e acesso aos contactos
Mo Chip 7 mudaria um pouco o desgin em si.. € algo pouco intuitivo

A paleta de cores da plataforma CHIP7 e a informacgéo relevante ao utilizador na plataforma Globaldata
devia ser sintetizada mais especifica.

CHIP7: Pagina muito relusente
Globaldata: Algumas fungdes pareciam um pouco escondidas e dificeis de 1a chegar

CHIP7 - pagina de FB dificil de encontrar pelo facto de ser por loja, e ndo uma comum.

GlobalData - quando se adiciona o produto ao bag deveria dar ao utilizador a opgéo de proceder
diretamente para o checkout ou para o bag. 0 feedback da agao € apenas acrescentar um numere ao icon
do bag do lado superior direito, passando facilmente despercebido. N&o é publicitado a entrega em loja,
sendo realmente necessario procurar (e bem) tal informacao.
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Ma loja da Chip7, banners laterais a explodir com informagé&o, demasiada distragdo (pessoal desgosto).
Pagina de contactos, ndo ha contato geral, apenas informagdes de franchising!

Ma loja da global data, a pagina de faq ndo funciona em todos os browsers, o que tém tecnologia mais

antiga ndo conseguem abrir as perguntas e respostas (estava a usar o Microsoft edge, e foi obrigado a
usar o chrome para ver a informacao!)

No site da Globaldata achei pouco evidente o botdo do log in.
Plataformas com demasiada informagdo no que diz respeito as ajudas e perguntas frequentes.

Global Data: Metodos de envio. Muito dificil de encontrar. Estar num texto enorme com politicas de
compras € dificil para um utilizador encontrar.

CHIP7: Paginas das redes sociais nao estao logo disponiveis aos utilizadores.
Algumas das agoes pedidas estavam um pouco escondidas

Melhor organizagao dos conteudos.

Melhor visibilidade do local para realizar log in ou registo de conta no globaldata

Mo site da Chip7 acho gue a interface grafica poderia ser mais amigavel para o utilizador, sendo que
também a achei algo confusa.

As plataformas tém demasiada informagéo.

layout

Hiperligagéo ao facebook do Chip7

Ambos podiam ter maior atengdo a organizagao da informacgao. E podiam ter um design mais apelativo.

Ambas as paginas apresentam uma quantidade informag&o enorme

Figura 45 — Sugestées de melhorias nas plataformas obtidas através do GoogleForms (CHIP7 vs Globaldata)

Observagoes: No questionario foi incluida uma questdo de resposta aberta (Figura 45), de modo
a que os participantes pudessem deixar algumas observagdes e/ou dificuldades que possam ter
encontrado. Assim sendo, foi possivel avaliar estas respostas de maneira a encontrar problemas
comuns que podem vir a ser possiveis melhorias.

No caso da plataforma CHIP7 existiram vdrios comentarios direcionados a interface. Desta
forma os utilizadores gostariam que esta fosse mais intuitiva e agradavel. Outra das
observag¢des mais verificada na resposta aberta estd ligada ao facto de o acesso as redes sociais
das lojas estar um pouco escondido e/ou mal posicionado.

Relativamente a Globaldata verificou-se um padrdao de comentarios no que diz respeito ao
posicionamento do login, uma vez que se encontra mal posicionado e com pouca visibilidade.
Outra das queixas esta ligado ao facto da pagina “CondicGes de Venda” apresentar demasiada
informacgao tornando a procura por algo especifico por parte do utilizador complicado.
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iii.  Sugestdao de melhorias
Tendo em conta todos os processos de andlise de usabilidade desenvolvidos ao longo desta
dissertacdo na analise das plataformas referidas foram levantadas algumas sugestbes de
melhoria que seguem apresentadas abaixo

e CHIP7

Com os testes feitos e as suas respetivas andlises e resultados, as sugestdes de evolu¢ao, como
resposta as incorre¢des, passam essencialmente, na revisdo integral do site e reparacao de
pequenas falhas como links inoperacionais, algumas informacdes insuficientes para os
utilizadores em relacdo aos seus produtos e um posicionamento disforme em relacdo as
imagens e ao espagamento das mesmas. Seria aconselhdvel a sele¢do de uma palete de cores
gue va de encontro ao publico-alvo da aplicacdo e um uso das mesmas nas diferentes paginas,
de maneira a causar, no utilizador, a sensacdo de harmonia visual. (Figura 46)

1

" PROMOGOES/

¢ AT

“ssag0€  239.90€
= = A

Figura 46 — Pdgina inicial CHIP7

e Globaldata
Tendo por base os testes de usabilidade realizados foi possivel obter um leque de sugestdes de
melhoria.

Na pagina inicial existem algumas inconsisténcias suscetiveis de serem melhoradas, como é o
caso de tornar as paginas de “Recrutamento” e “Distribuicdo” com um layout idéntico ao resto
do site.

Relativamente a pdgina de produtos o utilizador ao adicionar um produto ao carrinho a
informacdo de que este foi adicionado é apresentada de maneira pouco percetivel o que podera
ser uma melhoria, visto ser uma agao que deixa o utilizador confuso.

Quanto a opc¢do “Registar” foi verificado que o formuldrio usado apresenta algumas
incoeréncias de design a nivel de espagamentos e dimensdes, assim como o botdo "Selecione a
Data" muito préximo do input e sem grande funcionalidade o que leva ha necessidade de uma
reformulagdo geral.
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De forma geral e comum a varias sec¢oes deveriam ser verificadas algumas incoeréncias quanto
a nomenclatura, de forma a torna-la uniforme; abrir todos os links externos num novo
separador, de maneira a ndo incomodar a navegacao e ainda colocar todas as opgdes existentes
funcionais. (Figura 47)

(=] PACK |

AS MAQUINAS MONTADAS
PELA LENDA DE WATERCOOLING E
OVERCLOCKING, IAN “8PACK" PARRY

AN wreew e

Figura 47 — Pdgina inicial Globaldata

5.2.3 Avaliagdo da usabilidade das aplicagdes Coisas.com vs Custo Justo

Ao avaliar a usabilidade das aplicacdes Coisas.com e Custo Justo, pretende-se aplicar um
conjunto de métodos, técnicas e ferramentas de avaliacdo da usabilidade, a fim de compara-
los e tirar conclusGes sobre as suas interfaces.

5.2.3.1 Avaliagao heuristica

Para a elaboragdo de uma boa avaliagdo, houve a necessidade de optar pelas melhores
heuristicas a serem avaliadas, como tal foram escolhidas as dez heuristicas de Nielsen, uma vez
gue se adequam para avaliagdes de usabilidade e de boas praticas de sitios web e aplica¢des,
contudo conclui, apds alguma pesquisa, necessario acrescentar mais trés heuristicas
direcionados para aplica¢ées mobile (Google, 2016).

e navigation — centra-se na avaliacdo segundo a facilidade/rapidez com que o utilizador
chega ao destino;
e responsive design — como o proprio nome diz consiste em como a aplica¢do se
apresenta nas diversas plataformas (smartphones e tablets) ou sistemas operativos
(i0S ou Android sendo que ndo sera possivel aplicar na coisas.com porque a mesma
ndo estd disponivel em ambos os sistemas);
e in-app-search — destinasse na verificagdo das pesquisas, verificando se os menus estdo
bem indexados e a existéncia ou ndo de filtros de procura;
Finalizada a escolha das heuristicas procedeu-se a criacdo de um template para a avaliagdo
heuristica. (Figura 48 e Figura 49)
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Figura 48 — Avaliagdo heuristica — Coisas.com
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Figura 49 — Avaliagdo heuristica — Custo Justo

Assim como nas avaliagBes heuristicas desenvolvidas anteriormente também nestas foi possivel
observar que as aplicagdes apresentam muitas heuristicas ao qual ndo ddo a devida atencao.

5.2.3.2
Em adicdo a avaliagdo heuristica existem outros testes que podem ser realizados, como é o caso

Instrumentos de recolha de dados & métricas

do User Testing que se centra em testes ao publico-alvo da aplica¢do, interagindo com a mesma
com o intuito da recolha de dados através de diversas metodologias.

Deste modo, foi mais uma vez necessdrio escolher algumas metodologias para os testes de
usabilidade com utilizadores, a escolha recaiu sobre as metodologias Think Aloud Protocol, que
consiste na observacgdo e recolha direta de dados através de uma grelha pré-definida para
registar os dados mais pertinentes, onde é solicitado ao utilizador que “pense alto” enquanto
interage com as aplicagdes, e o questiondrio SUS que se trata de um questiondrio curto e
simples com a funcdo de avaliar a eficacia, eficiéncia e satisfagcdo do utilizador perante o sistema,
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onde foram elaboradas algumas perguntas frequentes acerca das aplicacdes de forma a obter
resultados concretos diretamente do utilizador (Usability.gov, 2020) (UsabiliTest, 2020). E
possivel consultar os mesmos detalhadamente nos Anexos D e E intitulados de “Teste de
usabilidade Coisas.com vs Custo Justo” e “Grelha de observacdes Coisas.com vs Custo Justo”.

5.2.3.3 Anadlise de resultados & sugestoes de melhorias

Nos proximos tépicos sera feita uma andlise aos resultados obtidos das aplicagées do
Coisas.com e do Custo Justo, que foram alcancados depois dos dados recolhidos nos processos
anteriores. Serdo ainda sugeridas melhorias com o intuito de melhorar as mesmas e a forma
como o utilizador interagird com elas.

i. Grupo experimental

Para a observacdo da interacdo do utilizador com os sistemas foram escolhidos trinta e cinco
elementos com algumas competéncias tecnoldgicas e com relativa habituacdo a aplicacdes de
anuncios, que se enquadram como publico-alvo das aplicagdes, sendo 63,6% individuos do sexo
masculino e 36,4% do sexo feminino (Figura 50). A maior percentagem dos inquiridos a nivel de
idades, sem espectro especifico de idades, situa-se entre os 21 e 30 anos (Figura 51). Sendo que
as habilitacdes literarias, com maior afluéncia por parte dos participantes sdo o décimo segundo
ano e licenciatura, como é possivel verificar na Figura 52.

Sexo

35 respostas

@ Feminino
@ Masculino
Qutro

Figura 50 — Distribui¢éo de género (Coisas.com vs Custo Justo)
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ldade

35 respostas

@ menos de 20
® 21-30anos
31-40 anos
@® 41-50anos
@ mais de 51

T

Figura 51 — Distribuigdo de idades (Coisas.com vs Custo Justo)

Habilitagoes literarias

35 respostas

@ 4°ano
® 6°ano
9°ano
® 12°ano
@ Licenciatura
® Mestrado
® Doutoramento

Figura 52 — Distribuigdo de habilitagdes literdrias (Coisas.com vs Custo Justo)

ii.  Andlise e resultados
Apds a exportagdo dos dados do Google Forms e formatagdo dos mesmos, de forma a nao haver
células com titulos demasiados grandes, entre outras formatacdes necessarias para tratar os
varios formatos de dados, estes foram importados para o RStudio, de maneira a dar inicio a sua
andlise. Logo, nesta sec¢do, segue-se a apresentacdo dos dados e a respetiva andlise
exploratdria destes.

Nos acompanhamentos do Think Aloud Protocol, observando as grelhas pré-definidas (Anexo
E), ficou evidente a importancia da usabilidade na construcdo de plataformas. A navegacdo
intuitiva e a identificacdo de conteudos sdo necessidades absolutas em aplicagdes web.

Em geral, os utilizadores, através do guido de tarefas, tiveram facilidade em avaliar se as
aplicacdes eram minimamente estruturadas. Atente-se que ao analisar os resultados obtidos se
verificou que, em média, os elementos completaram as suas tarefas em aproximadamente, dois
minutos e quarenta e quatro segundos na aplicacdo Coisas.com e dois minutos e vinte e seis
segundos na aplicacdao Custo Justo.
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Apds analisado o Think Aloud Protocol foi exanimado o questionario de forma a obter a opinido
pessoal de cada participante. Nele obteve-se informag¢Ges mais pessoais em relagdo ao
conhecimento da aplicacdo e ao uso da mesma por parte dos utilizadores que, de forma geral,
apesar dos utilizadores terem um conhecimento superior a aplicacdo Custo Justo em relacdo a
Coisas.com (Figura 53) a grande maioria nunca as usou (Figura 54 e Figura 55). Nos graficos abaixo
observam-se os registos efetuados para os elementos que tinham conhecimento do site e a sua
frequéncia de utilizagdo, determinando a sua experiéncia relativamente as aplicacoes.

Nivel de conhecimento das aplicagdes

25 67%
20

15 36%
24% 27%
10 15% 15%
6%

. Hl-
0% 0%
0 T [ ] —

Coisas.com Custo Justo

B Nenhum B Pouco Neutro HAlgum M Bastante

Figura 53 — Nivel de conhecimento das aplicagées (Coisas.com vs Custo Justo)

Frequéncia de uso dos servicos

40 100%
30 70%
20
24%
0
Coisas.com Custo Justo
B Nenhuma B 1a5vezes Mais de 5 vezes

Figura 54 — Frequéncia de uso dos servigos (Coisas.com vs Custo Justo) - grdfico de barras

Frequéncia de uso dos servicos

40
30
20 24%

10 6%
0 0% 0%

100%

Nenhuma 1a5vezes Mais de 5
vezes

e (C0iS3S.COM === Cysto Justo

Figura 55 — Frequéncia de uso dos servigos (Coisas.com vs Custo Justo)
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Com as questBes mais pessoais analisadas constatou-se as dez perguntas do questionario que
foram avaliadas numa escalade 1a5.

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
completamente completamente

Neste questiondrio o objetivo consistia, ao analisar os resultados avaliar a:
— Eficacia
— Eficiéncia
— Satisfa¢do do utilizador

Sendo que este era constituido pelas seguintes perguntas obtendo-se os resultados abaixo
destacados:

Questao 1: Gostaria de usar este sistema frequentemente?

Utilizadores que gostariam de usar os sistemas

frequentemente
12 33% 33%
30% 30%
10 27%
8 21%
6
12%
4 9%
0%
0 m
Coisas.com Custo Justo
M Discordo completamente M Discordo Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 56 — Dados dos utilizadores que gostariam de usar os sistemas frequentemente (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: No que diz respeito a questdo “Gostaria de usar este sistema frequentemente?”
os resultados obtidos foram diversificados (Figura 56), sendo que a maioria dos entrevistados
ndo gostaria de usar frequentemente as aplicagdes, contudo houve um numero significativo de
utilizadores que expressaram a sua opinido de forma positiva em relagdo ao uso frequente da
aplicagdo Custo Justo (9%).
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Questao 2: Considera o sistema demasiado complexo?

14
12
10

o N B OO

Utilizadores que consideram os sistemas demasiado
complexos

36%
33% 33% ’ 33%

27%
12%
3%
0% - 0%

Coisas.com Custo Justo

21%

M Discordo completamente M Discordo m Neutro

H Concordo B Concordo completamente

Figura 57 — Dados dos utilizadores que consideram os sistemas demasiado complexos (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: No geral e transversal as duas aplica¢Ges estudadas, a maioria dos utilizadores

discorda que os sistemas sdo demasiado complexos (Figura 57), no entanto houve uma

percentagem de 33% de inquiridos em ambos os sistemas que expressaram a sua opinido de

forma neutra em relagdo a complexidade destes.

Questdo 3: Acha que é um sistema facil de usar?

18
16
14
12
1

o

O N B OO

Utilizadores que consideram os sistemas faceis de usar

52% 52%
30%
24%
21%
9% 9%
11 [ -
0 (]
Coisas.com Custo Justo
M Discordo completamente M Discordo H Neutro
B Concordo B Concordo completamente

Figura 58 — Dados dos utilizadores que consideram os sistemas fdceis de usar (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagdes: Quanto a facilidade de usar os sistemas, podemos observar (Figura 58) que a 52%
dos utilizadores concorda que ambos sao faceis de usar.
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Questdo 4: Pensa que é necessario o apoio técnico de uma pessoa para utilizar este sistema?

Utilizadores que consideram que os sistemas necessitam
de apoio técnico

25
61%
20 55%
15
33%
0,
10 27%
15%
5 0, 0, 0,
3% 0% 3% 3% 0%
0 | I ——
Coisas.com Custo Justo
B Discordo completamente M Discordo m Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 59 — Dados dos utilizadores que consideram que os sistemas necessitam de apoio técnico (Coisas.com vs
Custo Justo) - grdfico de barras

Utilizadores que consideram que os sistemas necessitam
de apoio técnico

25
20
15
10
5
0 —
Discordo Discordo Neutro Concordo Concordo
completamente completamente

e=@==Coisas.com e=@==Custo Justo

Figura 60 — Dados dos utilizadores que consideram que os sistemas necessitam de apoio técnico (Coisas.com vs
Custo Justo)

Observagdes: Nesta pergunta foi possivel verificar que existe mais pessoas achar necessario
apoio técnico para utilizar a aplicagdo Coisas.com do que a do Custo Justo (Figura 59 e Figura 60),
mas ainda assim a maioria dos utilizadores discorda completamente a necessidade de apoio
técnico em ambas.
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Questdo 5: Encontrou varias fungdes que foram bem integradas?

Utilizadores que consideram que ha varias funcGes nos
sistemas bem integradas

20 55%
48%
15
33%
10 27%
15%
° e 6% 3% .
- | | "
Coisas.com Custo Justo
M Discordo completamente M Discordo m Neutro
H Concordo W Concordo completamente

Figura 61 — Dados dos utilizadores que consideram que hd vdrias fungbes nos sistemas bem integradas (Coisas.com
vs Custo Justo)

Observagoes: De um modo geral os utilizadores mostraram o seu agrado pelas fungdes
integradas em ambos os sistemas analisados (Figura 61), € apenas uma minoria (11% Coisas.com
e 3% Custo Justo) discordou da integragdo das fungdes nos sistemas.

Questdo 6: Pensa que existem muitas inconsisténcias no sistema?

Utilizadores que consideram que existem muitas
inconsisténcias nas aplicacdes

16 45%
14 39%
12 33%
10 24%
8 21%
6 15%
12%
4
, . 3% 3% 3%
0 | I .
Coisas.com Custo Justo
M Discordo completamente M Discordo H Neutro
B Concordo B Concordo completamente

Figura 62 — Dados dos utilizadores que consideram que existem muitas inconsisténcias nas aplicagées (Coisas.com
vs Custo Justo)

Observagoes: As respostas obtidas para ambas as aplicaces demonstram que os utilizadores
ndo sdo da opinido que estas apresentam inconsisténcias (Figura 62), no entanto existe algumas
respostas a concordar com a existéncia de inconsisténcias na app Coisas.com (18%).
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Questao 7: Pensa que a maioria das pessoas aprende a usar este sistema rapidamente?

Utilizadores que consideram que as pessoas aprendem
rapidamente a usar os sistemas

25 70%

64%

20

15

27%

10

18%

12% 9%

. 0% 0%- 0% 0% [l

Coisas.com Custo Justo

B Discordo completamente M Discordo m Neutro

H Concordo B Concordo completamente

Figura 63 — Dados dos utilizadores que consideram que as pessoas aprendem rapidamente a usar os sistemas
(Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: Nesta pergunta foi possivel observar (Figura 63) que em toda a amostra ndo houve
discordancias no que diz respeito as aplicacoes.

Questdo 8: Achou o sistema muito complicado de usar?

Utilizadores que consideram o sistema complicado de

usar
25
64%
0,
2 58%
15
0,
10 27%
. 12% 9%
5 . 6% 30, 6% °
0%
0 o we Il
Coisas.com Custo Justo
M Discordo completamente M Discordo H Neutro
W Concordo B Concordo completamente

Figura 64 — Dados dos utilizadores que consideram o sistema complicado de usar (Coisas.com vs Custo Justo) -
grdfico de barras
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Utilizadores que consideram o sistema complicado de

usar
25
°
20 .
15
10 =
5 ° .
° $
0 $
0 1 2 3 4 5 6

® Coisas.com @ Custo Justo

Figura 65 — Dados dos utilizadores que consideram o sistema complicado de usar (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: Mais de metade das respostas (79% Coisas.com e 85% Custo Justo) foram
discordantes da ideia de os sistemas serem complicados de usar (Figura 64 e Figura 65), contudo
verificou-se que nem todos os utilizadores sdo da mesma opinido.

Questao 9: Sentiu-se confiante ao usar o sistema?

Utilizadores que se consideraram confiantes ao usar os

sistemas
20
48% 48%
15
0,
0 30% 27%
21%
0,
5 9% 12%
0,
o B =
0 _——
Coisas.com Custo Justo
M Discordo completamente M Discordo Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 66 — Dados dos utilizadores que se consideraram confiantes ao usar os sistemas (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: Os utilizadores sentiram-se confiantes ao usar ambos os sistemas (Figura 66),
sendo que a aplicagdo Custo Justo teve uma ligeira vantagem no ndmero de utilizadores que se
sentiram muito confiantes (21%).
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Questao 10: Foi preciso aprender muitas coisas antes de poder usar o mesmo?

Utilizadores que consideram que precisaram de aprender
muitas coisas antes de usar os sistemas
58%

20
0,
48% 45%
15
36%
10
5
6% 6%
0% 0% 0% 0%
0
Coisas.com Custo Justo
B Discordo completamente M Discordo Neutro
H Concordo B Concordo completamente

Figura 67 — Dados dos utilizadores que consideram que precisaram de aprender muitas coisas antes de usar os
sistemas (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagbes: Nesta questdo foi possivel observar (Figura 67) que nas aplicagdes ninguém da
amostra considerou que precisava de aprender muitas coisas antes de usar as mesmas.

Para além das dez perguntas do questionario, foram realizadas trés perguntas:

— Recomendaria o seu uso a outras pessoas?
— Ha aspeto(s) que acha que devem ser melhorados?
— Se sim, quais?

De forma a determinar se os entrevistados consideram as aplicagdes, de forma geral, bem
desenvolvidas através da recomendacdo do seu uso e se estas poderiam vir a ser melhoradas,
assim como possiveis sugestoes. Nos graficos a baixo (Figura 68, Figura 69, Figura 70 € Figura 71) é
possivel verificar os dados obtidos e as respetivas observagoes.
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Questao 11: Recomendaria o seu uso a outras pessoas?

Utilizadores que recomendaria a aplicacdo Coisas.com
Sim
15%

Nao
85%

= Sim = Ndo
Figura 68 — Dados de utilizadores que recomendaria a aplicagdo Coisas.com

Utilizadores que recomendaria a aplicacao Custo Justo

Sim
45%
Nao
55%

= Sim = Ndo

Figura 69 — Dados de utilizadores que recomendaria a aplicagdo Custo Justo

Observagoes: No que diz respeito a questdo relacionada com a recomendacao das aplica¢des a
outras pessoas obteve-se resultados de notoriedade significativa por parte dos utilizadores que
responderam ao questiondrio, sendo que no caso da Coisas.com a grande maioria dos
entrevistados (85%) ndo fariam a sua recomendacdo enquanto que na app Custo Justo um
grupo significativo (45%) recomendaria o seu uso a outras pessoas.
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Questdo 12: H4 aspeto(s) que acha que devem ser melhorados?

Utilizadores que acham que existem aspetos a serem
melhorados

55%
Custo Justo

Coisas.com
64%

0 5 10 15 20 25

H N3o ESim

Figura 70 — Dados dos utilizadores que acham que existem aspetos a serem melhorados (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: Comparando os graficos é possivel observar que na app Coisas.com houve mais
utilizadores que concordaram com o facto de que esta poderia ser melhorada em alguns
aspetos (64%), enquanto que na Custo Justo houve um numero inferior de utilizadores da
opinido de que o sistema deveria ser melhorado (55%).

Questao 13: Se sim, quais?

Se sim, guais?

21 respostas

Ambas as aplicgdes tém demasiada informagao.

Melhores métodos de pesquisa.

Menu da aplicagédo coisas.com e os filtros do custo justo

Ambas podiam ser mais actualizadas para se manterem de acordo com o ambiente que se integram.
Mo coisas.com o login devia estar visivel na pagina inicial

A aplicagéo deveria ter uma revisdo geral da sua estrutura

Aplicagdes com demasiada informacg&o e ndo devia existir filtros dentro de filtros

Apesar das aplicagoes serem de facil uso os seus layouts sdao pouco apelativos ao utilizador

Melhor organizagao dos conteddos.
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Design claramente pouco pensado do ponto de vista dos utilizadores
Podiam haver formas mais diretas de realizar as acgdes chave
Aplicagao um pouco lenta em algumas agdes

Podiam ter mais fungoes

A pesquisa deveria ser de acesso mais facil

As aplicaces deveriam ser mais diretas ao objetivo final.

Coisas.com: Algumas cores demasiado berrantes
Custo justo: Aplicag&o melhor concebida mas com muita informag&o desorganizada

Poderiam ser mais explicativas.

A barra de menu da aplicagdo Coisas.com precisa de ter uma reformulagao geral

Coisas.com: menu referente 4s pesquisas
Custo Justo: filtros das pesquisas

Cuoisas: Filtros escondidos dentro de outros filiros deviam desaparecer.
Custo justo: Pagina inicial estranha

A aplicagdo Coisas.com deveria ser mais intuitiva.

Figura 71 — Sugestdes de melhorias nas aplicagbes obtidas através do GoogleForms (Coisas.com vs Custo Justo)

Observagoes: As sugestdes de melhoria, como resposta as incorregées, passam essencialmente,
na revisdo integral das aplica¢des e reparacdo de pequenas falhas.

No caso da aplicagdo Coisas.com identificaram-se varios comentdrios relacionados com a
interface, pretendendo-se que esta fosse mais intuitiva e agradavel. Outra das questdes mais
abordadas pelos entrevistados nesta questdo de resposta aberta consistia nas opc¢des de
pesquisa e filtragem que por vezes estdo um pouco escondidas ou mal posicionadas.

Relativamente a aplicagcdo Custo Justo foi feita uma observagdo no que diz respeito a escolha
das categorias, uma vez que o utilizador se sentiu um pouco confuso nesta fase.

De modo geral, e aplicidvel a ambas as aplicagdes em estudo, os utilizadores gostariam que as
aplica¢Oes fossem mais explicativas, e diretivas ao objetivo final.

iii. Sugestao de melhorias
As sugestdes de melhoria apresentadas foram baseadas em todos os processos de analise de
usabilidade por que passaram, ou seja numa primeira fase a avaliagdo heuristica, em que foi
possivel perceber quais as regras de heuristica que as plataformas violavam e o que podiam
fazer para reverter essa situagdo, e numa segunda fase pelos processos de user testing, como
o think aloud protocol, a grelha de observagdes (Anexo E) e ainda o questionario (Anexo D) em
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que através das interacbes dos utilizadores foi possivel perceber aspetos que podiam ser
melhorados.

e Coisas.com
Apds a avaliagdo heuristica e os testes realizados com os utilizadores, foram discutidos os
aspetos que poderdo ser melhorados.

De um modo geral e mais abrangente a aplicacdo deveria ser mais consistente e ter um design
um pouco mais elaborado, para isso seriam necessdrias algumas mudancas fulcrais como conter
uma nomenclatura constante em toda a aplicacdo, a escolha de uma paleta de cores, uma
tipografia mais adequada e as imagens presentes ao longo da aplicagao deveriam ser uniformes,
mais concretamente alinhadas ao centro. (Figura 74)

Na barra superior o menu e o logo deveriam ser ajustados de forma a estarem melhor dispostos
na navbar, dentro do menu algumas seccdes deveriam ser redefinidas ou até mesmo eliminadas
e o login deveria estar mais bem posicionado ou conter um call-to-action, de modo aos
utilizadores repararem no mesmo. (Figura 72)

A seccdo da conta pessoal também poderia sofrer alguns ajustes, como o caso do acréscimo de
uma parte para o logout, a eliminacdo das fungdes que ndo estdo funcionais e uniformizar o
design de acordo com o resto da aplicacado.

Por fim, sugeria que a divisdo das categorias fosse reorganizada devido aos problemas
encontrados pelos utilizadores nesta parte. (Figura 73)

15:09 @ % O 9.4 0Q34% 1723 M @ 3 0 1®A027%
= Home Q ¢  Home Q Categorias Q
Negécios em destaque Home Aniinnig >
lmmmmx P LEmm Stock _Envio 24h]'¢
: s Resquisas Arte e Antiguidades >
-t
Lojas " "
~2—Q Audio, TV e Video >
[ Portes Gritis!ll S4B Portes Gravis1 4 ] Conta Pessoal
Bebé >
Musica > Recomendar a App
Brinquedos >
Livros e Revistas > Gostou da App?
Casa e Jardim >
Selos > Sobre nés
Coleccionéveis >
Coleccionéveis > Logi
Q Computadores e Tablets >
Moedas, Medalhas e Notas >
¥°2-Y Consolas >
Teleméveis e Smartphones >
@ Desporto e Lazer >
Ver todas as categorias >
& DVDs e Filmes
Recentemente visualizados
= —
Figura 74 — Pdgina inicial Figura 72 — Menu da Figura 73 — Categorias da
Coisas.com aplicagdio Coisas.com aplicagéo Coisas.com
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e Custo Justo
Tendo por base a avaliacdo heuristica e os testes com os utilizadores realizados foi possivel
através de uma andlise dos dados obtidos verificar alguns pontos que ainda podem ser
melhorados.

Na pagina inicial o botdo “FILTROS” deveria estar mais bem posicionado ou conter um call-to-
action, de modo a chamar atenc¢ao dos utilizadores. Nos anuncios a cor dos pre¢os deveria ser
alterada ou entdo colocada num sitio em que este seja sempre visivel.

Quanto a seccdo referente a edicao do perfil esta poderia apresentar uma secgao para alteracao
do email, assim como tornar o campo de alteragao de palavra-passe mais eficaz e ainda remover
tornar o campo de texto "AMI" mais explicito. (Figura 76)

Em relacdo a publicacdo de um produto através desta aplicacdo existe o problema de o
utilizador ao inserir informacdes referente ao produto e ao vendedor (Titulo, Descricdo,
Nome, ...) o input é aberto num novo separador, o que deveria ser evitado.

Analisando um anuncio de um produto ao fazer slide nas imagens do anuncio chegando a ultima
imagem o slide troca de anuncio sem o utilizador se aperceber, algo que poderia ser melhorado
efetuando o slide de anuncio apenas no corpo do anuncio. (Figura 77)

A pégina das perguntas frequentes deveria ser revitalizada como um todo, uma vez que
apresenta demasiada informacdo e algumas incoeréncias relativamente a tipografia, como por
exemplo as respostas tém uma conotagdo mais visivel do que a prépria pergunta.

Para finalizar, sugere-se que a divisao dos filtros fosse reorganizada devido aos problemas
encontrados pelos utilizadores nesta parte. (Figura 75)

1722 @ 3 O ®A027% 17:23 @ 3 0 9AQ27% 1723 Mm@ 3 O ®AQ27%

Categarias
Empilhador Telescépio Jcb | Y ;
536-125,2013 Rio Tinto

Ordenar por

0 0
Particular a
Os meus anuncios
Peugeot 206 Livro encadernado Profissional a
1.4HDI 70CV Aventuras do Cap...
Séo Pedro Benfica vista B8 carteira
GRELHA
Mais
/ 5! ) E % Cesto
= O > APLICAR FILTROS D Q (K] ] -
Figura 77 — Pdgina inicial Figura 75 — Pdgina filtros Figura 76 — Pdgina a minha
Custo Justo Custo Justo conta Custo Justo
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5.3 Sumario

Neste capitulo foi apresentado o estudo da evolucdo da interface de uma plataforma, de modo
a perceber toda a importancia do tema estudado. Sendo que também foram feitos testes de
comparacao a diferentes plataformas e aplicacdes mdveis, baseados em todo o planeamento
efetuado neste capitulo, onde serdo explicados os pormenores técnicos.

As principais conclusdes a retirar desta analise tem por base o refor¢o dos testes em sistemas
em desenvolvimento, tanto a parte funcional como interativa, isto é, ndo sé avaliar a
performance e tentar prever as falhas que poderao ocorrer em termos de performance, mas
também no que toca a sua interface, que vai ser responsavel por toda a interacdo do sistema
com o utilizador. Esta, se ndo for bem desenhada e percebida, ndo permite que seja feita a
comunicacdo entre o utilizador e a funcionalidade, descartando por completo qualquer
existéncia de funcionalidade uma vez inacessivel.

Comparando os diferentes sistemas é notdrio a preferéncia, por parte dos utilizadores, para
com a plataforma Globaldata e a aplicagdo Custo Justo, quer a nivel de interface, performance,
efetividade, eficiéncia e satisfacdo.

Em termos gerais, nos questiondrios pds-tarefa, as aplicacdes foram bem avaliadas pelos
entrevistados: sendo consideradas simples, de facil aprendizagem e de uso
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6 Experimentac¢ao e avaliacao

Como foi exposto ao longo deste documento este trabalho de mestrado tem como objetivo
criar uma solucdo vidvel para a avaliacdo de usabilidade de plataformas. Sendo que para
determinar se as metodologias sdo adequadas é necessdrio efetuar testes para saber como o
sistema atual é afetado e para comparar as diferentes alternativas.

Assim sendo, neste capitulo sdo descritas as hipdteses a serem confirmadas para atingir os
objetivos mencionados, bem como o processo e os testes utilizados para validagao.

6.1 Grandezas a avaliar

Os problemas identificados anteriormente estdo relacionados com a usabilidade do sistema.
Por este motivo, as grandezas a avaliar dependem dos resultados dos testes de usabilidade
feitos a cada plataforma. A avaliacdo destas grandezas permite confirmar se os objetivos foram
atingidos e, para isso, é necessaria a definicdo das hipdteses sobre as grandezas definidas.

6.2 Hipoteses

Para desenvolver e validar a solugdo proposta, as métricas definidas em cima devem ser
testadas. Deste modo a avaliacdo deve ter por base diferentes hipéteses.

Recorrendo a analise estatistica, analisa-se o desempenho das plataformas. Abaixo apresenta-
se o diagrama de extremos e quartis do desempenho dos algoritmos.

Desempenho das diferentes plataformas

052
I

0.50
I

Desempenho observado

0.44
1

042
I

[=]
< -
=1

T T T T
CHIP7 Globaldata Coisas.com Custo Justo

Plataformas

Figura 78 — Diagrama de extremos e quartis dos desempenhos
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Da analise da Figura 78 é possivel identificar evidéncias quanto a vantagem da Globaldata em
relacdo a CHIP7, ja relativamente a aplicacdo Coisas.com e Custo Justo ndo é possivel identificar
diferencas significativas entre as aplicacdes em analise.

Analisando o grafico, confirma-se o destaque do desempenho da Globaldata em relacdo as
outras plataformas.

De forma a verificar que a diferenca é significativa e que ha realmente uma plataforma que se
destaca positivamente em relacdo as outras, aplicam-se testes de hipdteses. Sendo os testes
paramétricos os mais robustos estatisticamente, para verificar diferenca entre 2 ou mais
amostras teriamos o teste ANOVA. No entanto, os pressupostos deste teste sdo:

— As amostras serem independentes;

— As amostras seguirem uma distribuicdo normal;

— As distribuicbes das amostras sdo iguais.
Uma vez pressuposta a paridade das amostras, torna-se impossivel aplicacdo deste teste, ndo
existindo uma alternativa de teste paramétrico que possamos aplicar para os dados em questao.
Sendo a alternativa ndo paramétrica um teste binomial, opta-se pela aplicagdo do mesmo, que
testa se existem diferencas relevantes neste conjunto de dados, isto é, se um deles se destaca
em relacdo ao outro. Como teste ndo paramétrico, atua sobre as medianas das amostras. Assim
temos como hipodteses:

— Hipdtese nula: Os desempenhos das plataformas sdo iguais;
— Hipdtese alternativa: Os desempenhos das plataformas sdo significativamente
diferentes.
Utiliza-se um nivel de significancia de 5%, obtendo-se um p_value de 0.02174 que, por ser
inferior a 0.05 suporta a rejeicao da hipotese alternativa. Assim existem evidéncias estatisticas
para afirmar, com um grau de confianga de 95%, que existe uma diferenca significativa nas
medianas do desempenho das plataformas.

Tendo duas amostras emparelhadas é possivel aplicar o teste paramétrico t student para
amostras emparelhadas que testa a igualdade entre as médias das amostras, no entanto as
amostras devem seguir uma distribuicao normal. Como se trata de 35 observag¢des para cada
plataforma, podemos assumir a normalidade dos dados. Comecando pela aplicagdo do teste t
student unilateral a direita a diferenca entre a média CHIP7 e Globaldata temos as hipdteses:

— Hipodtese nula: O desempenho da Globaldata é igual ao da CHIP7;

— Hipodtese alternativa: O desempenho da Globaldata é superior ao da CHIP7.
Utiliza-se o mesmo nivel de significancia, obtém-se um p_value 0.3679, consideravelmente
acima de 0.05 rejeitando a hipdtese alternativa. Posto isto tem-se, com o mesmo nivel de
confianga, ndo é possivel concluir quanto a diferenca estatisticamente significativa.

Aplica-se 0 mesmo teste agora ao desempenho do Custo Justo em relagao ao Coisas.com para
verificar se a média deste também é inferior a do desempenho do Custo Justo. As hipdteses sdo
agora entdo:
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— Hipdtese nula: O desempenho do Custo Justo é igual ao do Coisas.com;

— Hipdtese alternativa: O desempenho do Custo Justo é superior ao do Coisas.com.
Utiliza-se o mesmo nivel de significancia, o p_value obtido é agora de 0.002276 sendo a favor
da rejeicdo da hipdtese nula, concluindo-se, com o grau de confianca ja conhecido, que existe
uma superioridade pela parte do desempenho do Custo Justo em relacdo ao Coisas.com,
confirmando-se a superioridade da média dos desempenhos do Custo Justo em relacdo a
aplicacao Coisas.com.

6.3 Metodologia de avaliagao

No desenrolar de um projeto um dos principais fatores que influencia o produto final é a
metodologia de avaliacdo, uma vez que através desta é possivel delinear um plano que ajuda a
compreender as diferentes etapas necessarias para alcangar uma avaliacdo valida (Baehr, 2004).
Dos dados recolhidos serd realizada uma andlise exploratdria de dados com técnicas de
estatistica descritiva, e de seguida serdo usadas técnicas de inferéncia estatistica para realizar
a analise de significancia de dados.

6.4 Sumario

Neste capitulo sdo descritas todas as formas de avaliagdo do projeto, de maneira a demonstrar
gue o mesmo colmata os problemas identificados, sendo que através desta avaliacdo é possivel
perceber os resultados do trabalho realizado.

Nos estudos efetuados é possivel concluir que, para o caso pratico entre as plataformas e
aplicagdes CHIP7, Globaldata, Coisas.com e Custo Justo, a plataforma Globaldata e a aplicacdo
Custo Justo sdo as que apresentam um desempenho significativamente superior. Assim, este
tipo de interfaces s3o a opgao mais apelativa e com maior usabilidade para o utilizador.
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7 Conclusao

O objetivo deste trabalho de mestrado foi descrever e sistematizar o processo necessario para
a criacdo de uma nova solucao para a avaliacdo de usabilidade em casos de uso. Para este fim,
foi explicado o contexto organizacional do problema e a sua causa raiz, sendo proposta uma
possivel solugdo. Para alcancar os resultados desse trabalho, foi feita uma andlise de design de
interface e usabilidade.

Apds essa primeira fase, foi realizada uma anadlise do valor usando varios padrdes comprovados,
como a analise SWOT, cadeia de valor de Porter e o business model canvas. Além disso, o
processo de hierarquia analitica foi utilizado para estabelecer uma relacdo matematica entre
os tipos de solucdo que poderiam ser desenvolvidos.

Para ajudar a avaliar o desenvolvimento da solucdo, vdrias hipdteses foram propostas para
serem testadas. No final do desenvolvimento de todo o trabalho para melhoria das interfaces
foram recolhidos alguns dados para proceder a estes testes de hipdteses e puder retirar
algumas conclusdes.

Com isto foi possivel recolher e avaliar as principais metodologias e estratégias de avaliacdo de

usabilidade de interfaces e através dos estudos realizados, foi possivel perceber que apesar do
avanco tecnoldgico que houve muitas empresas ainda ndo dao a devida importancia no que diz
respeito ao design de interface e usabilidade sendo notdrio a existéncia de diversas lacunas
como é possivel observar nos capitulos Design da solucdo & casos de estudo e Experimentacao
e avaliagdo.

Com os resultados dos estudos efetuados, foi possivel concluir que as plataformas/aplicacbes
tém ainda um longo caminho a percorrer nos seus processos para melhorar a relagdo com o
utilizador. Foi possivel fornecer através dos estudos feitos sugestdes para serem aplicadas de
forma a permitir que as empresas cheguem ao seu potencial maximo.

Fazendo uma reflexdo final de todo o percurso percorrido no desenvolver desta dissertagao é
de salientar que a possibilidade de investigar e tentar perceber o mais pormenorizadamente a
area da usabilidade, foi com certeza um privilégio e um orgulho. Sentindo-me com a capacidade
de afirmar que toda esta disserta¢do serviu para me fornecer toda a motivagdo que precisava
para aprofundar o meu conhecimento, quer seja a nivel de investigacdo, procurando saber
sempre mais e explorando novas vertentes da area, como a nivel profissional.

No que diz respeito as metas estipuladas para alcangar o objetivo proposto, a revisdo da
literatura foi fundamental. Uma vez que o processo de UX implementado permitiu criar bases
solidas para uma estratégia de avaliacdo dos produtos e para a construgcdo de uma visdo inicial
e futura sobre o mesmo. Do mesmo modo, este processo foi estruturado segundo uma ordem
de aplicacdo das diversas técnicas (que se baseou também do estudo inicial), o que se revelou
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coerente e consistente para chegar aos objetivos pretendidos, ou seja, todo o encadeamento e
fluxo adotado produziu resultados.

No entanto, houve técnicas que poderiam ter sido mais exploradas, nomeadamente o
eyetracking, na medida em que, apesar do seu estudo, este ndo foi colocado em pratica por
falta de tecnologia, ou seja este processo recorre a uma camara especializada que pode captar
0s menores movimentos oculares e, com base nesses dados, é possivel realizar uma avaliacdo
comportamental implicita, pois a maioria dos movimentos oculares ndao se deve a desejos
pessoais, mas sim a recursos que podem capturar estimulos visuais externos.

Em suma, foi uma experiéncia extraordindria para o meu percurso pessoal e académico, que
permitiu adquirir competéncias para enfrentar o futuro.

Limitagbes & trabalho futuro

Esta investigacdo teve desde o principio, algumas limitagGes. A principal, prendeu-se com toda
a situacdo de pandemia vivida no pais, uma vez que complicou a recolha de dados em relacao
aos diferentes casos de estudo, mais especificamente os testes com os utilizadores, visto que
ficou por testar na pratica as metodologias de avaliacdo junto de utilizadores com limita¢des
visuais e motoras, assim como a avaliacdo dos sitios em diferentes dispositivos.

Uma das principais implementacdes futuras deste projeto seria o aproveitamento de todo o
estudo desenvolvido, no sentido da melhoria das interfaces, e aplica-lo na pratica.
Posteriormente a isto, seria util recolher alguns dados de utilizadores de forma a saber se as
melhorias realmente teriam o impacto positivo desejado.
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Anexos

Neste tépico estdo presentes os elementos ilustrativos que completam o texto apresentado,
contudo ndo se inserem no corpo do trabalho, uma vez que sdo extensos e poderiam alterar a
apresentacdo ordenada e a ldgica.

Anexo A — Imagens de diferentes versdes

Anexo B — Teste de usabilidade CHIP7 vs Globaldata
Anexo C — Grelha de observacdes CHIP7 vs Globaldata
Anexo D — Teste de usabilidade Coisas.com vs Custo Justo

Anexo E — Grelha de observagdes Coisas.com vs Custo Justo
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Anexo A - Imagens de diferentes versoes

WINDOWS 3.1 WINDOWS 98 WINDOWS 8

Ecra Inicial

Desktop inicial

Desktop com aplicagGes

94



Painel de Controlo

Data e Hora

Settings  Help

= Control Panel

B3 Contiol Panel

| e Edt Yiew Go Favoites Heb
= @

« . =+ [
Beok Forerd Up Cut Copy  Paste

)

gfﬁ,ﬁe

Printers  Intemational  Date/Time 386 Enhanced

Desktop

52

Drvers

IChanges the Windows screen colors

|| Ahese [ Corirel Pael
El 24

Hadwate  Proge

Control
Panel M &

Fanks Ga
Use the settings in Contn
Cantrol Panel to <
personalize your &
computer.
Select an item to view Mouse Mulin
its description.

2 ~
Technical Suppert Passwards Pawer Prin
Lecinieal supnert Management

~ Time

9: 08 42 AM [§]

D ate/Time Propeilies

E : 456 7 & :
910 1112 13 14 15 E
1617 1819 W N 2 )
B M B X mN
n [

r Time zone
[ [GMT+01:00) Saraievo, Skapie, Scéia. Warzaw, Zag
¥ Butomatically aust clock for dapbght saving cha

e

AG &
e o &

| Date and Time

Set the date and time:

Date Time:

1 Decerber 2012 ’ “

Su Me Ta We Th Fr Sa /s
38 887 &
10 11 12 3[E]s
1718 19 2 2
M5 %080
n ' 2 4 b'

E0Fen

Al

TRNAMS

Change <alendar setting
oK Cancel

95



96

Gestor de aplicagdes

Gestor de ficheiros

Lile  Optigss YWisdow Help

Eeoeniine Garwes Simillp

EEmn

C: P VukBnee. 214808 il oot 117 Slnin (LU 17 brimn

®

Favorites

.+ @[ % D
- Cipy

Documents & s

Settings v 5 Outlo
12y Wind

Eind T

Help

Bun..

Log Off Jimn Midrite. .

Shut Down..

| I E—

.l‘dﬂdlﬂuwmﬁ

5 S -

E i Flopos 1 (]
My

Computer ii ﬂ

Coniol Pand~ Dintlp
Select an Rem o Heiwarking

i ils Seseription.

[
e
a
<]
=
-

~ 3 BB

L




Encontrar ficheiro

Lixo

Al
Vor - Bl
‘ 2 N N
Uram by e o Sy
Syes Ba grogwen o bewy e —
*.\ R L
Sovortm ot
(oo P b
bk
s et phaces T 2 W Ppad
& Nyt Ha-
2 et e
S
- Omcoveres
4 Mo
- Paum
LR
& Corwaw
L RSy

s

“C

win

Fackeng b

97



98

Bloco de notas

Editor de texto

Eile  Edit Hearch  Help

BETOF . TAT

This File contains inFormation aboukt pr
while runnimg Windows Setup and describes proble
occur when using terminate-and-stag-residest (15
o drivers with Windows or Windows SeCup. IF i
a TSR or iF you emcoumter problems settimg up WH
3.1, read this document DEFORE runming Selwp aga

Cemeral Setup Hotes

This section incledes notes on specific system c

=L

File Edit Fipd Character  Paragrapgh Decument  Help

-3 inlm'ﬂ Information About Hicroaoft Window
Varsion 2.1

Thiz document contains important inform
that i= not included in the

Micro=oft Windows User'™s Guide or in on
Help.

Hicrosoft Windows 98
READHE for General Infori
Bpril 1998

{c) Gopyright Hicrosoft Corporatio

This document provides complementan
information to supplement the Hicri
documentation.

HOW TO USE THIS DOCUMENT

1]

B Sciipt - WordPad

Bl EdL iom [uel Foms Heb
D= &) 8 - lm- |

[raitwesan | |

N S R K

Dial-Up Scripting C
For Dial-Up Networki

Copyright (c) 195

Table of Contents

4

Fou Help., press F1

Fie 0 Forms s Hep
Sample docement

O - Ay mex
~ LTS TR T

W £ 90 o w88 | by Lo g R d e pminnn it (P TRl T
T s . o




7 Calculatos

e T — 8 Yor o

| 0. | I
[ ¢ || ce ]:Euut:I [ l_ Backspace| CE
Calculadora lﬁ]@@l}ﬂ] MC 7 8 9 :
(an) (e J(s (s J(- ) ) .
(s ) 0w) —
()LD —

File Edit View Show Alarm  Options  Help

1:05 44 [#][+#] Friday. February 78, 2003
7i00 A
#:00 =
9:00
1000
11:00 === |—
12:00 PM
- 1:00
Calendario 200
o0
A:00
5200 —a
s =

.00




Settings

Relogio 11:03:36 AM
212803

s Windows Media Player

Fie “iew Play Favontes Go Help

= = -
N — '-

NY:

File Device Scale Help o_m

Reproduc¢do de media I o'

o[ =[] D

1 “
-
.‘ i1 N L I T

100



Anexo B — Teste de usabilidade CHIP7 vs Globaldata

Este teste de usabilidade tem como objetivo perceber quais os principais pontos fortes e pontos
fracos das atuais plataformas CHIP7 e Globaldata, especialistas em informatica em Portugal
gue disponibilizam uma vasta gama de produtos e servicos. Cada sessao devera ser feita num
ambiente isolado de distragdes.

A caracterizagdo do participante, assim como o questionario deverdo ser feitos,
preferencialmente através do seguinte link: https://forms.gle/g3RZgg5CAmMcMmIpT8 apds a

realizagdo da avaliagcdao de ambos os sites.

Caracterizacdo do participante:

Sexo: ‘ Feminino ‘ Masculino ‘ Outro ‘

Idade: \ menos de 20 \ 21-30anos \ 31-40anos | 41 -50 anos | mais de 51 \

Situagdo Trabalhador

de Desempregado | Estudante | Trabalhador Reformado
estudante

emprego

Habilitacdes 40 62 99 | 12¢

o Licenciatura | Mestrado | Doutoramento
literarias ano | ano | ano | ano

Nivel de conhecimento da
Nenhum | Pouco | Neutro | Algum | Bastante

plataforma:

Com que frequéncia ja usufruiu do la5s Mais de 5
. Nenhuma

servico: vezes vezes

Explicacdo da sessdo:

Espera-se que o participante comunique as suas duvidas e linhas de pensamento para garantir
que esta a conseguir (ou ndo) completar o teste de uma forma fundamentada e ndo por
tentativa erro ou outro método ndo fundamentado. Também é expectavel que o moderador
nao ajude, de forma nenhuma, o participante para que o teste seja isento e que aponte as
questdes que o participante levanta durante o teste.
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Tarefas propostas:

Aceda a

plataforma CHIP7 (https://www.chip7.pt/) através das credenciais:

Email: usertest2020@sapo.pt
Pass: User123456789

E realize as seguintes tarefas pela ordem apresentada:

1.

Aceda a

Conversao de uma tarefa numa fase objetiva

Verifique no site se é possivel fazer levantamentos na loja;

Verifique o Facebook da Loja da Pévoa de Varzim.

Defini¢do de um contexto de uso

Imagine que necessita de um switch da marca D-link com 8 entradas e o quer comprar
solicitando a entrega em casa;

plataforma Globaldata (https://www.globaldata.pt/) através das credenciais:

Email: usertest2020@sapo.pt
Pass: User123456789

E realize as seguintes tarefas pela ordem apresentada:

1.

Conversdo de uma tarefa numa fase objetiva

Verifique no site se é possivel fazer levantamentos na loja;

Verifique o Facebook da Loja.

Definicdo de um contexto de uso

Imagine que necessita de um switch da marca D-link com 8 entradas e o quer comprar
solicitando a entrega em casa;

Questionario:

PwINE

ow

10.

Legenda:

Gostaria de usar este sistema frequentemente? 01 2 3 4
Considera o sistema demasiado complexo?

Acha que é um sistema facil de usar?

Pensa que é necessario o apoio técnico de uma pessoa para
utilizar este sistema?

Encontrou varias fun¢des que foram bem integradas?

Pensa que existem muitas inconsisténcias no sistema?

Pensa que a maioria das pessoas aprende a usar este sistema
rapidamente?

Achou o sistema muito complicado de usar?

Sentiu-se confiante ao usar o sistema?

Foi preciso aprender muitas coisas antes de poder usar o
mesmo?

0 — Discordo completamente

1-Discordo
2 - Neutro
3 -Concordo

4 - Concordo completamente
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11. Recomendaria o seu uso a outras pessoas? Sim Nao
12. H4& aspeto(s) que acha que devem ser melhorados?

Se sim, quais?

Formulario GoogleForms

Analise de usabilidade de plataformas
especialistas em informatica em
Portugal (CHIP7 / Globaldata)

No @mbito da unidade curricular de Tese / Dissertagéo / Estagio, do 2° ano do Mestrado em
Engenharia Informatica na area de Sistemas Graficos e Multimédia no Instituito Superior de
Engenharia do Porto (ISEP), do Politécnico do Porto que tem por objetivo o
desenvolvimento de trabalho de pesquisa e desenvolvimento conducente & preparagéo de
uma dissertagdo de natureza técnico-cientifica, foi desenvolvido este inquérito de forma
analisar a usabilidade de duas plataformas especialistas em informatica em Portugal que
disponibilizam uma vasta gama de produtos e servigos, mais concretamente a CHIP7 e a
Globaldata.

*QObrigatdrio

Sexo *

(O Feminino

(O Masculino

(O outro

Idade *

(O menos de 20
(O 21-30anos
(O 31-40anos
(O 41-50anos
O

mais de 51
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Situagao de emprego *

(O Desempregado

(O Estudante

(O Trabalhador

(O Trabalhador Estudante

(O Reformado

Habilitagoes literarias *
O 4°ano

6° ano

9 ®ano

12° ano

Licenciatura

Mestrado

OO OO0O0O0

Doutoramento

Nivel de conhecimento das plataformas CHIP7 e/ou Globaldata? *

Nenhum Pouco Neutro Algum Bastante

CHIF7 O O O O O
Globaldata O O O O O
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Com que frequéncia ja usufruiu do servigo? *

Menhuma 1 a5vezes mais de 5 vezes

CHIP7 O O O
Globaldata O O O

Gostaria de usar este sistema frequentemente? *

Discordo . Concordo
Discordo Meutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O

Considera o sistema demasiado complexo? *

Discordo . Concordo
Discordo Meutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O
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Acha que & um sistema facil de usar? *

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O

Pensa que & necessario o apoio técnico de uma pessoa para utilizar este sistema
D

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O

Encontrou varias fungdes que foram bem integradas? *

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O



Pensa que existem muitas inconsisténcias no sistema? *

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O

Pensa que a maioria das pessoas aprende a usar este sistema rapidamente? *

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O

Achou o sistema muito complicado de usar? *

Discordo . Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O
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Sentiu-se confiante ao usar o sistema? *

Discordo ) Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O o O

Foi preciso aprender muitas coisas antes de poder usar o mesmo? *

Discordo ) Concordo
Discordo Meutro Concordo
completamente completamente

CHIP7 O O O O O
Globaldata O O O O O

Recomendaria o seu uso a outras pessoas? *
Sim Néo
CHIP7 O O
Globaldata O O



Ha aspeto(s) que acha que devem ser melhorados? *
Sim Né&o
CHIP7 O O
Globaldata O O

Se sim, quais?

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formuldrios Google.
Este contetdo ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servio - Politica de

Privacidade

Google Formularios
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Anexo C — Grelha de observagoes CHIP7 vs Globaldata

Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
CHIP7 e e 04:38 e
' Globaldata ~ = s 04:10 e
CHIP7 Aceder ao link do Facebook Contactos 04:23 Considerou um site acgssivel em relagdo a
2 pesquisa
Globaldata ~ = e e 02:46 Achou o design minimalista; pesquisa facil

Ambos podiam ter maior atencdo a organizacao

CHIP7 e e 02:42 da informacao. E podiam ter um design mais
3 apelativo.
Globaldata e e 02230 e
CHIPT e 02:40 Referiu que devia t=:X|st|r m.a|s filtros em relagdo
4 a pesquisa

Na verificacdo da possibilidade

Globaldata .
de fazer levantamentos em loja

Apoio ao cliente 02:50

Considerou que existia demasiado texto no que
diz respeito a informagdes cruciais ao utilizador
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Dificuldade

Participante Plataforma Local Tempo Relativo Observacgoes
Encontrada
CHIP7 Acesso aos contactos  Contactos 04:59 Facilidade na pagina do produto e acesso aos contactos
5
Globaldata ~ - e 0302 e

Dificuldade em

CHIP7 encontrar o link do Contactos 02:45 e
Facebook
6
Globaldata ~ - e 02020 e
CHIPT e 02:24 Paginas das redes soua|?<,.nao estdo logo disponiveis aos
utilizadores.
7

, . Métodos de envio. Muito dificil de encontrar. Estar num
Métodos de envio

Globaldata e Ajuda 03:15 texto enorme com politicas de compras é dificil para um
dificeis de encontrar s
utilizador encontrar.
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Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
CHIP7 e e 03:30 e
8
Globaldata e e 02:.00 e
CHIP7 Procurar o produto através dos filtros  Filtros dos produtos 04:51 s
9
Globaldata e 01:08 e
Numa primeira fase tentou pesquisar o Achou que tinha demasiados
CHIP7 item por filtros, mas rapidamente Filtros dos produtos 02:30 elementos para chamar a atencao
10 desistiu da ideia na pagina
Globaldata e 02:14 e
; —
CHIP7 Demorou a encontrar rede social da loja Contactos 02:33 Gostou do facto da pesquisa ajgstar
ao mesmo tempo que era feita
11 . . ~
Globaldata D|f|culda.de em enlcontrar mformagao Geral 02:19
relativa aos métodos de envio
Dificuldade em encontrar as redes Para encontrar a loia era preciso
CHIP7 sociais e depois em encontrar a loja Contactos 04:26 ) ) P
. filtrar duas vezes que era no porto
especifica
12
Globaldata Dificuldade em encontrar se¢do dos Geral 0353

métodos de envio
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Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
CHIP7 et 03:19 e
13 .
Dificuldade em encontrar
Globaldata informacdo relativa aos ~ ------------- 02259 e
métodos de envio
CHIP? e 05:02 Para chegar ao Facebook da loja é preciso passar duas
14 vezes pelo mesmo processo
Globaldata ~ = - e 04:48 e
CHIP7 e et 05:34 Poderia ter filtro para o niumero de portas
15 e PN - .
Globaldata D|f|~culdade em fazer ligacdo ? Geral 05:36 Na GIobaIc!ata ao adicionar um procljuto.ao carrinho
opcao para ver formas de envio deveria ser dado um alerta mais evidente.
CHIP7 et 02:30 e
16 N30 conseguiu perceber se i4 Quando se adiciona o produto ao bag deveria dar ao
Globaldata gulup J Carrinho 02:31 utilizador a opcdo de proceder diretamente para o

tinha o produto adicionado

checkout ou para o bag
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Participante Plataforma

Dificuldade Encontrada Local

Tempo Relativo

Observagoes

Paginas das redes sociais ndo estdo logo disponiveis

CHIP7 e e 07:11 .
aos utilizadores
17 , , Métodos de envio. Muito dificil de encontrar. Estar
Descobrir os métodos de , . . )
Globaldata . . Método de envio 06:43 num texto enorme com politicas de compras é
envio existentes e .
dificil para um utilizador encontrar.
CHIP7 seee e 04:21 Hiperligagdo ao Facebook do Chip7
18 ~
N3o percebeu que
Globaldata  adicionou um produto ao Carrinho 04:04 e
carrinho
CHIP7 DIfICU!dadf e\m en.contrar Home 03:24 Mudar um pouco o'de5|'g'n em si... é algo pouco
19 ligagdo as lojas intuitivo
Globaldata ~ = - 02:57 e
CHIP7 e e 04:42 e
20
Globaldata ~ = - e 04:23 Plataforma acessivel em relacdo a pesquisa
CHIP7 e e 03:54 A paleta de cores da plataforma CHIP7
21 Dificuldade em saber se o Informacao relevante ao utilizador devia ser
Globaldata  produto foi adicionado ao Carrinho 03:27 ¢

carrinho

sintetizada e mais especifica.
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Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes

CHIP7 e 05:03 e
22
Globaldata Demorou a encontrar o login Home 0451 e
CHIP7 Dificuldade em encon_tr.ar ligacdes as Home 03:52 Nao ha coptato geral, apgnas
23 redes sociais informacdes de franchising!
Globaldata = e 03:47 e
CHIP7 e e 03:19 e
24 v
Dificuldade em perceber se o produto
Globaldata tinha efetivamente adicionado a lista Carrinho 02:54 e
de compras
Plataforma com demasiada informacao
CHIP7 e 05:26 no que diz respeito as ajudas e
55 perguntas frequentes.
. ~ . Plataforma com demasiada informagao
Perdeu-se na informac¢do dos métodos , . . .
Globaldata . . L ~ Método de envio 04:53 no que diz respeito as ajudas e
de envio, devido a muita informagao
perguntas frequentes.
CHIP7 Encontrar o link da pagina do Contactos 08:14 Pagina de FB dIfIC'I| de e~ncontrar pelo
Facebook facto de ser por loja, e ndo um comum.
26
Globaldata Demorou a encontrar o botao de login Home 07:56 e
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Participante Plataforma

Dificuldade Encontrada Local

Tempo Relativo

Observagoes

Banners laterais a explodir com

CHIP7 e 04:18 informacgdo, demasiada distragdo
27 (pessoal desgosto)
Globaldata e 03:57 Pagina de FAQ ndo funciona em
todos os browsers
Demorou muito tempo para encontrar o . . .
CHIP7 u mdl . P p . Contactos 05:21 Design mais apelativo
)8 Facebook da loja da Pévoa de Varzim
Globaldata e 04:54 Quantidade de informagdo
enorme
CHIP7 Deambulou por todo 9 site pa!ra encontrar a Home 0623
rede social da loja
29
Globaldata Ndo encontrou o login, prossegum e sé Home 0547
efetuou o mesmo numa fase mais avangada
CHIP7 e e 03:29 Pagina muito reluzente
30 Entrou na pagina correta para verificar o Algumas fungGes pareciam um
Globaldata levantamento em loja, mas desistiu devidoa Método de envio 03:04 pouco escondidas e dificeis de |13

existéncia de muita informacgao

chegar
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Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes

Verificar se era possivel fazer o

CHIP7 ) Ajuda 07.01 e
levantamento em loja
31 Adicionou o mesmo produto duas vezes ao Falta de informagdo em relagdo ao
Globaldata p Produtos 06:03 . ¢ (;.
carrinho adicionar o produto ao carrinho
CHIP7 Dificuldade a entender a plataforma por ser Home 03:57 A mterfz?\c? grafica pode.r'la ser mais
32 um pouco confusa. amigdvel para o utilizador
Globaldata s 03:27 e
CHIP7 e e 03:42 e
33
Globaldata V|5|b|||daF1e do local para realizar log in ou Home 046
registo de conta no Globaldata
CHIP7 Dificuldade em chegar ao Facebook da loja Home 03:14 Alteragao geral do layout
34 . .
Globaldata Adicionou o.pro\duto duas ve.Z(_as a? carrinho, Carrinho 02:57 Alteracdo geral do layout
devido a falta de notificacdo
CHIP7 e e 02:58 e
35
Globaldata s 02:52 e

117



Anexo D — Teste de usabilidade Coisas.com vs Custo Justo

Este teste de usabilidade tem como objetivo perceber quais os principais pontos fortes e pontos
fracos das atuais aplicagdes Coisas.com e Custo Justo de comércio eletronico em Portugal que
disponibilizam uma vasta gama de produtos e servicos. Cada sessdao devera ser feita num
ambiente isolado de distragdes.

A caracterizacdo do participante, assim como o questionario deverdo ser feitos,
preferencialmente através do seguinte link: https://forms.gle/73ftHoR2CSWAcQgH7 apés a
realiza¢ao da avaliacdao de ambos os sites.

Caracterizacdo do participante:

Sexo: \ Feminino \ Masculino \ Outro \

Idade: | menos de 20 | 21 - 30 anos | 31 - 40 anos | 41 - 50 anos | mais de 51 |

Situagdo Trabalhador

de Desempregado | Estudante | Trabalhador Reformado
estudante

emprego

HabilitacGes 49 62 992 | 120

. Licenciatura | Mestrado | Doutoramento
literarias ano | ano | ano | ano

Nivel de conhecimento da
Nenhum | Pouco | Neutro | Algum | Bastante

plataforma:

Com que frequéncia ja usufruiu do l1a5 Mais de 5
. Nenhuma

servigo: vezes vezes

Explicacdo da sessdo:

Espera-se que o participante comunique as suas duvidas e linhas de pensamento para garantir
que esta a conseguir (ou ndo) completar o teste de uma forma fundamentada e ndo por
tentativa erro ou outro método ndo fundamentado. Também é expectavel que o moderador
ndo ajude, de forma nenhuma, o participante para que o teste seja isento e que aponte as
guestdes que o participante levanta durante o teste.
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Tarefas

propostas:

Aceda a

aplicagdo Coisas.com através das credenciais:

Username: usertest20

Pass: UserTestMEI20

E realize as seguintes tarefas pela ordem apresentada:

3.

Aceda a

Defini¢cdo de um contexto de uso

Imagine que necessita de comprar um livro do tipo “Romance” e o quer comprar com

os portes de envio gratis;
Conversao de uma tarefa numa fase objetiva

Verifique na aplica¢do a sua morada de envio;
Verifique as pesquisas que efetuou recentemente.

aplicagdo Custo Justo através das credenciais:

Email: usertest2020@sapo.pt
Pass: UserTestMEI20

E realize as seguintes tarefas pela ordem apresentada:

1.

Defini¢do de um contexto de uso

Imagine que necessita de comprar um livro literdrio em que o dono seja da freguesia

de Rio Tinto e adicione aos favoritos.

Conversdo de uma tarefa numa fase objetiva

Verifique na aplicacdo os seus anuncios favoritos;
Aceda através da aplicacdo a pagina de Facebook deles.

Questionario:

PIWINE

ow

10.

Legenda:

Gostaria de usar este sistema frequentemente?

Considera o sistema demasiado complexo?

Acha que é um sistema fécil de usar?

Pensa que é necessario o0 apoio técnico de uma pessoa para
utilizar este sistema?

Encontrou varias fungdes que foram bem integradas?
Pensa que existem muitas inconsisténcias no sistema?
Pensa que a maioria das pessoas aprende a usar este sistema
rapidamente?

Achou o sistema muito complicado de usar?

Sentiu-se confiante ao usar o sistema?

Foi preciso aprender muitas coisas antes de poder usar o
mesmo?

0 - Discordo completamente

1-Discordo
2 - Neutro
3 - Concordo

4 - Concordo completamente

0 1 2 3 4
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11. Recomendaria o seu uso a outras pessoas? Sim
12. Ha aspeto(s) que acha que devem ser melhorados?

Se sim, quais?

Formulario GoogleForms

Analise de usabilidade de apps de
comercio electronico em Portugal
(Coisas.com / Custo Justo)

No ambito da unidade curricular de Tese / Dissertagdo / Estagio, do 2° ano do Mestrado em
Engenharia Informética na drea de Sistemas Graficos e Multimédia no Instituito Superior de
Engenharia do Porto (ISEP), do Politécnico do Porto, que tem por objetivo o
desenvolvimento de trabalho de pesquisa e desenvolvimento conducente & preparacgéo de
uma dissertagdo de natureza técnico-cientifica, foi desenvolvido este inquérito de forma
analisar a usabilidade de duas aplicagbes de comércio electronico em Portugal que
disponibilizam uma vasta gama de produtos e servigos, mais concretamente a Coisas.com
e o Custo Justo.

*Obrigatorio

Sexo *

(O Feminino

(O Masculino

(O outro

Idade *

(O menos de 20
(O 21-30an0s
(O 31-40anos
(O #1-50anos

(O mais de 51
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Situagao de emprego *

O OO0OO0O0

Desempregado
Estudante

Trabalhador
Trabalhador Estudante

Reformado

Habilitagoes literarias *

©OOO0OO0OO0OO0O0o

4° ano

6% ano

92ano

12° ano

Licenciatura

Mestrado

Doutoramento

Nivel de conhecimento das aplicagdes Coisas.com efou Custo Justo? *

Nenhum
Coisas.com O
Custo Justo O

Pouco Neutro Algum Bastante

O O O O
O O O O
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Com que frequéncia ja usufruiu do servigo? *

Nenhuma 1 a5vezes mais de 5 vezes

Coisas.com O O O
Custo Justo O O O

Gostaria de usar este sistema frequentemente 7 *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O

Considera o sistema demasiado complexo? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O



Acha que é um sistema facil de usar? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O o O o

Pensa que & necessario o apoio tecnico de uma pessoa para utilizar este sistema
I

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O

Encontrou varias fungdes que foram bem integradas? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O
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Pensa que existem muitas inconsisténcias no sistema? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O

Pensa que a maioria das pessoas aprende a usar este sistema rapidamente? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O

Achou o sistema muito complicado de usar? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O



Sentiu-se confiante aoc usar o sistema? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O

Foi preciso aprender muitas coisas antes de poder usar o mesmo? *

Discordo Concordo
Discordo Neutro Concordo
completamente completamente

Coisas.com O O O O O
Custo Justo O O O O O

Recomendaria o seu uso a outras pessoas? *
Sim Néo
Coisas.com O O
Custo Justo O O
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Ha aspeto(s) que acha que devem ser melhorados? *
Sim Néo
Coisas.com O O
Custo Justo O O

Se sim, quais?

Sua resposta

Enviar

Munca envie senhas pelo Formuldrios Google.

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termaos de Servigo - Politica de
Privacidade
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Anexo E — Grelha de observagoes Coisas.com vs Custo Justo

Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
. . Pouco chamariz nas agdes
Coisas.com Encontrar o login Menu 02:40 Y 'z ¢
1 chave
o . . Filtros s6 estarem presentes
Custo Justo Dificuldade nas categorias Filtros 02:26 . P , ~
no topo achei uma ma opgdo
Coisas.com e e 02:59 Categorias um pouco confusas
2
Custo Justo Dificuldade em encontrar Rio Tinto Filtros 02:24 e
Teve algumas dificuldades em encontrar o . S
. . N . Achou o design minimalista;
Coisas.com login porque nao estava numa posi¢ao Menu 02:05 . -
3 : pesquisa facil
apelativa
CustoJusto e e 02:02
Coisas.com e e 02:16 e
4 No geral em tudo foi melhor
Custo Justo Demorou para adicionar livro aos favoritos Anuncio aberto 02:01 g

que o coisas.com
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Dificuldade

Participante Plataforma Local Tempo Relativo Observagoes
Encontrada
Inicialmente referiu logo o facto de o login ndo estar
Coisas.com Efetuar login Menu 02:38 visivel
Sugeriu que o login estivesse mais visivel inicialmente
Custo Justo Encontrar categorias Filtros 02:15 e
. . Dificuldade na escolha de categoria certa (Romance esta
. Realizar a pesquisa do . . CLtomr
Coisas.com . Categorias 02:37 dentro de Literatura, para chegar Ia ha 3 niveis que se
livro pela categoria
tem de ultrapassar)
Sé procurou por Rio
Tinto na pagina de .
Custo Justo - P gN Anuncios o8 e
anuncios e ndo nos
filtros
A utilizadora demonstrou satisfacdo normal ao utilizar a
, app, ndo demonstrando grandes dificuldades no seu
. Voltar atras na . . ~
Coisas.com esquisa Categorias 02:46 manuseamento, excetuando uma situa¢cao em que teve
pesq duvidas em como voltar atras numa determina
pesquisa.
CustoJusto - 02:120 e
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Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
Dificuldad t t i
Coisas.com meidade a,(,) encon rfr a categorna Categorias 02.02 e
8 romance
CustoJusto e e 02:07 Estranhou a pagina inicial
. Confundiu icons dos filtros com o do . Acho que a area de filtros esta mal
Coisas.com Categorias 03:24 .
9 menu conseguida e com algumas lacunas
Custo Justo e 02:52 Filtros apesar de V|§|ve|s um pouco
escondidos
Coisas.com D|f|culdad_e em voltar'atras depois de Filtros 0218 e
10 ter clicado num filtro errado
CustoJusto e e 0209 e
. Perdeu muito tempo para efetuar o Senti-me perdido em algumas partes da
Coisas.com ) Menu 03:01
login app
1 Achou estranha a falta de menu no
Custo Justo . L. Geral 02:54 Login num sitio estranho
superior da aplicacdo
Coisas.com - s 0234 e
Custo Justo e 02:21 Design moderno embora poderia estar

mais organizada a informacao
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Participante Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
. Confusao em aplicar os filtros e depois . Deveria ser mais direta a parte da
Coisas.com P . . P Categorias 02:56 . P
13 escreveu o filtro na pesquisa pesquisa
Custo Justo  Procurou os livros na categoria errada Filtros 02:37
Primeiro livro ndo tinha possibilidade de . . .
. . . N Acho que o login deveria estar mais
Coisas.com comprar s6 de licitar gerou confusao no Menu 02:09 . s S
14 - apelativo e mais facil para visualizar
participante
CustoJusto e e o157 e
Algumas cores demasiado
Coisas.com - e 02:17 &
15 berrantes
Custo Justo Encontrar Rio Tinto nos filtros Filtros 02:11 e
Coisas.com Iniciar sessao Menu 03:06 e
16 Pesquisou por nome em vez de por filtros
Custo Justo uma vez que nado encontrou os filtros Filtros 02:43 Reestruturacdo dos filtros
rapidamente
Coisas.com Retroceder da pesquisa Categorias 02:11 e
17
CustoJusto e e 02:08 e
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Participante  Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
Em varias secgdes teve
dificuldade em descobrir onde
Coisas.com poderia adicionar filtros porque  Barra superior 02:26 e
18 a aparéncia dos filtros é idéntica
a barra do menu
CustoJusto  ——— 02:13 Pagina inicial estranha
Coisas.com ____________________ 03:04 Paglna p()’u.co apelatlva’ mas
facil de usar
19 Fez pesquisa sem filtros e teve
Custo Justo dificuldade em pesquisar depois Anuncios 02:58 e
pela localidade
Coisas.com e 02:45 Aplicacdao um pouco confusa por
vezes
20 Pagina de filtros com muita
CustoJusto e e 02:16 : . o
informacao
Coisas.com DIfICUId?d? em volt'ar auma Geral 02:317 e
21 pagina anterior
CustoJusto e e 02:17 e
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Participante  Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
Achou login pouco apelativo;
achou que em vdrias secgbes a

Coisas.com e 03:48 app era confusa / Acho que o

22 menu podia estar mais bem
organizado
Custo Justo Teve dlflculdad.es em encontrar Home 0252
os filtros
Coisas.com Encontrar categorias Menu pesquisa 04.03 e
Custo Justo D|f|culdade. em en.contrar Filtros 0351 e
categoria dos livros

Coisas.com e e 02:27 fcons pouco percetiveis
24 Aplicacdao mais bem concebida,

CustoJusto - e 02:11 mas com muita informacgao

desorganizada
Coisas.com e 02:57
Custo Justo lelcylfjade em encontrar Conta 0236 e
pagina do Facebook
Design claramente pouco

Coisas.com e e 02:04 pensado do ponto de vista dos
26 utilizadores

Custo Justo e 01:57 Podia haver formas mais diretas

de realizar as aces chave
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Participante  Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
Aplicagdao um pouco lenta em
Coisas.com e s 02:54 plicag P ~
algumas agdes
27 Guardou a pesquisa, devido ao
Custo Justo ou a pesquilsa, cev Filtros 02:36 e
botdo estar muito a vista
N3o encontrou categoria dos
Coisas.com livros e desistiu depois procurou Filtros 03.07
28 manualmente
CustoJusto e e 02:46 Categorias um pouco confusas
Coisas.com Confusdo em aplicar os filtros Filtros 02:57 Achou os filtros muito confusos
29 Dificuldade em encontrar a
Custo Justo . . Categorias 02:35 e
categoria do livro
Os icones sdao pouco
Coisas.com e s 02:16 . P ~
30 relacionados com a fungao
CustoJusto - e 02120 e
. . . Demasiadas subcategorias nos
Coisas.com Aplicou o filtro errado Filtros 02:43 filtros
31
Demasiadas subcategorias nos
CustoJusto - e 02:37 . &
filtros
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Participante  Plataforma Dificuldade Encontrada Local Tempo Relativo Observagoes
Coisas.com Em iniciar sessdo na aplicacdo Menu 02:28 Menu pOUC(.).IntUItIVO para o
utilizador
32 Ndo conseguiu achar o acesso a Aplicagdo com uma paleta de
Custo Justo , .g Conta 02:16 plicag . P .
pagina do Facebook cores demasiado laranja
Aplicagao com demasiada
Coisas.com e 03:46 informacdo e ndo devia existir
33 filtros dentro de filtros
CustoJusto e e 0314 e
Coisas.com e s 03.07
4 . .
3 Custo Justo Guard?u a pesqws.a, c!ev.ldo a0 Filtros 0246
botdo estar muito a vista
35 Coisas.com e s 02:27
CustoJusto e e 02:11 e
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