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RESUMO

Conforme a evolugado tecnoldgica foi ocorrendo, deu-se inicio a uma série de
impactos importantes e circunstanciais nos aplicativos de dispositivos moveis,
desenvolvendo-se a cada novo langamento para acompanhar as necessidades que
surgiam no meio cibernético. Os aplicativos precisam, em essencial, atender
padroes para se estabelecerem com maestria nesse setor, sejam em quesitos
voltados a sua programacgao, otimizagdo e usabilidade. As interfaces, por sua vez,
exercem uma fungao importante dentro da usabilidade de um aplicativo, garantindo
uma facil utilizagdo que visa a satisfagdo do usuario. Dentre esses aplicativos,
tém-se as plataformas de autopublicagcdo de livros, como o Spirit Fanfics —
aplicativo de leitura e publicagédo de fanfics. Nesse sentido, o objetivo deste trabalho
€ realizar uma avaliacdo de usabilidade do Spirit Fanfics. Foram utilizadas duas
formas de avaliagcdo, a primeira € um questionario para os usuarios baseado no
System Usability Scale e a segunda € uma avaliagao feita no MATch — questionario
feita com base nas heuristicas de Nielsen. Os resultados obtidos apontam que o
software, de maneira geral, apresenta usabilidade suficiente para estar acima do
padrao, todavia, existem problemas que necessitam ser resolvidos para melhoria da
usabilidade do aplicativo.

Palavras-chave: Usuario; Usabilidade; Spirit Fanfics; Aplicativo; Software.



ABSTRACT

As technological evolution took place, a series of important and circumstantial
impacts on mobile device applications began, developing with each new release to
keep up with the needs that arose in the cyber environment. Applications essentially
need to meet standards to masterfully establish themselves in this sector, whether in
terms of programming, optimization and usability. The interfaces, in turn, play an
important role within the usability of an application, ensuring easy use aimed at user
satisfaction. Among these applications, there are platforms for self-publishing books,
such as Spirit Fanfics — application for reading and publishing fanfics. In this sense,
the objective of this work is to carry out a usability evaluation of Spirit Fanfics. Two
forms of evaluation were used, the first is a questionnaire for users based on the
System Usability Scale and the second is an evaluation made in MATch —
questionnaire based on Nielsen's heuristics. The results indicate that the software, in
general, has sufficient usability to be above the standard, however, there are
problems that need to be resolved to improve the usability of the application.

Keywords: User; Usability; Spirit Fanfics; Application; Software.
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1. INTRODUGAO

Com a gradativa evolucdo no mundo tecnologia, os dispositivos
encontravam-se em uma necessidade paralela de acompanhar tal desenvolvimento.
Primeiro, historicamente, foram os grandes computadores que entraram no uso
comum da populacdo, ao ponto de se adequarem ao cotidiano pessoal, se
transformando nos populares desktops e notebooks. Assim como os famosos
aparelhos telefbnicos progrediram para os smartphones touchscreen. A partir disso,
os dispositivos se popularizaram, realizando uma integracéo cibernética da maioria
dos campos da sociedade, onde, essencialmente, a midia comunicativa, tanto
jornalistica quanto do entretenimento, encontrou formas de atingir as massas,
através de sites ou softwares, também popularmente denominados como
aplicativos.

Dentro do conhecimento geral tecnoldgico, um aplicativo € comumente
criado para determinado grupo, na busca de gerar uma utilizagcdo constante do
usuario. Devido a tal objetivo, a interface tem como intuito essencial apresentar
ferramentas, icones, botdes, dentre outros, pensados para abranger as precisdes
dessa comunidade. Nesse viés, os desenvolvedores realizam uma integragao sobre
as especificagdes necessarias para que o aplicativo seja chamativo, aconchegante
e, em especial, atenda corretamente e com desenvoltura as necessidades dos
usuarios. Além de cumprir regras, tanto de usabilidade como heuristicas,
estabelecidas pelas comunidades de programadores, no intuito de determinar um
padrao de interfaces a ser seguido.

Embora, em muitos casos, o aplicativo acaba sendo langado sem que o0s
termos e as necessidades, em sua maioria, sejam cumpridos. O que,
ocasionalmente, gera problemas e dificuldades na utilizagédo, visando que existem
possibilidades que a interface seja complicada para aqueles que possuem pouca
experiéncia no software, ou até mesmo, erros no desenvolvimento tenham ocorrido.
Os aplicativos de leitura, majoritariamente, precisam agradar seus usuarios , ou
seja, ndo devem apresentar dificuldades grotescas que impegam sua disseminagao

entre os leitores. E o Spirit Fanfics se encaixa nesse padrao, encarando o viés de
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que a maioria de seus usuarios, no comecgo da utilizagao, enfrenta problemas para

compreender como se realizam as agoes.

Nesse sentido, existe uma necessidade da realizagdo de uma analise dos

possiveis problemas encontrados na interface e na usabilidade do Spirit. Uma

avaliacdo que determinara os niveis dos problemas e assim, sucedera uma

proposta de tais em virtude do que foi encontrado, projetando, desta forma,

determinados pontos a serem melhorados.

1.1. Objetivos geral e especificos

O objetivo deste trabalho é realizar uma avaliagdo de usabilidade do
aplicativo de leitura e escrita Spirit Fanfics, com o intuito de identificar
possiveis problemas que os usuarios enfrentam em sua utilizagcao para
que, no final, melhoras sejam indicadas.

Para alcancar o objetivo geral, os seguintes objetivos especificos
devem ser atingidos:

Estudo de pesquisas e levantamento bibliografico para trazer
embasamento tedrico ao trabalho;

Aplicagdo de questionarios para usuarios do Spirit Fanfics e analise de
suas respostas;

Avaliacao do Spirit Fanfics pelo MATch.

1.2 Estrutura da monografia

Esta monografia foi estruturada em cinco capitulos, a saber:

O capitulo 2 — Referencial Tedérico — apresenta o embasamento
tedrico que fundamenta a pesquisa. Serdo mostrados assuntos
relacionados a Literatura, Plataformas de Autopublicagao, Interacéo
Humano-Computador e Métodos de Avaliagao de Usabilidade.

Os passos metodolégicos serdo apresentados no capitulo 3 —
Metodologia — e compreendem a execugdo de trés etapas:

Levantamento Bibliografico,
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Os Resultados e Discussao sao elucidados no capitulo 4.
Finalmente, no capitulo 5 — Consideragdes Finais — serdo
apresentadas as conclusées do trabalho, bem como limitagdes,

contribuicdes e trabalhos futuros.
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2. REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta embasamento tedrico que fundamenta a pesquisa.
Serdo mostrados assuntos relacionados a Leitura e escrita em meio digital,
Plataformas de Autopublicagdo, Interacdo Humano-Computador e Métodos de

Avaliagao de Usabilidade.

2.1. Leitura e escrita em meio digital

A literatura é considerada uma arte de papéis e palavras que contam
historias, fatos e acontecimentos através do tempo, fundada na base da escrita
manual-humana e leitura em livros chanfrados. Ela carrega consigo conhecimentos
e informagdes para o pensamento critico e social, contribuindo para a constituicao
da vida intelectual. Como evidéncia MARTINS (2019), um livro € uma expressao da
visdo de um autor, assim como de seus leitores, sobre a sua época e as vivéncias
dela, desta forma, um relato vivido e histérico da sociedade do periodo.

Muitas vezes, a literatura é um retrato fomentado de um conhecimento,
mesmo que possa ser fantasioso, realista ou sentimental, de um ser humano
marcado por alguma caracteristica ou acontecimento durante a histéria, como mais
uma vez, afirma MARTINS (2019), € observado que os livros podem conter
situagcdes que foram comuns a época em que o livro se passa, ou ainda
personagens baseados em uma ou varias pessoas que de fato viveram tal
realidade. E a cada periodo da histéria, essas situacdes sdo renovadas e novos
contextos comegam a existir, gerando entdo uma modificagcdo nesses relatos
inseridos na literatura, assim como, a propria literatura em si sofre mudancgas.

Com o avancgo das tecnologias, a evolugao foi necessaria para a adaptacao
no novo mundo moderno e com isso, a disseminagdo da escrita e leitura foi
inovadora em diversos ambitos. Assim, as tecnologias contribuem de forma assidua
para a grande massa de leitores mundiais que usufrui da facilidade da utilizagao de
ferramentas digitais, seja na leitura digital que sempre esta disponivel em qualquer

lugar por meio do aparelho celular ou Kindle!, da mesma forma que fomentam uma

' Kindle é um dispositivo eletrénico portatil, criado pela Amazon, para leitura de livros, via tecnologia
sem fio (AMAZON, 2022).
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nova gama de escritores em todo o globo por meio digital, como afirma Dantas
(2018, p.2):

“Examinando o cenario no qual é realizada a leitura digital, desde os dispositivos até
os aplicativos, compreendemos que a pratica da leitura torna-se mais dinamica, com
a melhoria de algumas atividades que ja eram realizadas dentro do contexto
impresso e com o estimulo para serem realizadas a¢des que tornaram-se muito mais
intensas a partir do crescimento do uso das novas tecnologias da informagédo no
cotidiano, como o ato de compartilhar as atividades desempenhadas, as opinides
sobre determinados argumentos, entre outros.”

Dessa forma, ndo facilita apenas a leitura no mundo moderno, como
aproxima a nova geragao da populacdo ao mundo literario, tendo em vista a
praticidade de existir uma biblioteca disponivel a qualquer momento em questao de
poucos toques no aparelho celular. Analogicamente a tal aproximagao, o surgimento
de autores independentes foi crescente no contexto atual da realidade, ja que a
autopublicacao digital proporciona uma oportunidade Unica aos autores que foram
negados por editoras, assim como também, existe menos burocracia e regras que
existem na publicagdo classica. E isso ocorre devido as plataformas de

autopublicacdo, como diz Poubel de Oliveira (2021, p. 83):

“Em linhas gerais pode-se dizer que plataformas de autopublicagédo possibilitam que
usuarios comuns se vejam escritores e editores sem nenhum custo financeiro,
realizando o sonho de milhares de pessoas e fazendo crescer o mercado de
e-books, além de funcionar como vitrine para editores que buscam novos

autores para o mercado editorial.”

2.2, Autopublicacao e género textual digital fanfiction

Em um mundo em que as tecnologias se reinventam a cada dia, uma gama
de aplicativos surgem para sanar as necessidades aparentes da populagdo no meio
cibernético e a parcela leitora ndo permanece de fora dessa ala. Uma vez que,
como diz CHARTIER (2017), a revolugéo digital modificou os suportes da escrita, as
técnicas de sua reproducao e disseminagao, e as maneiras de ler. Devido a essa
nova era, milhares de softwares de leitura e escrita foram criados para suprir a
necessidade da populagdo, dentre eles as plataformas de autopublicacdo — que

possibilita que um simples leitor seja também um escritor —, as quais acabaram
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popularizando, principalmente, no meio juvenil através das famosas historias
ficticias denominadas “fanfics”.

Primeiramente, € preciso compreender que as fanfics nasceram da
necessidade dos fas de artistas, bandas, livros, quadrinhos, de suprirem o desejo de
ser mais proximo daquilo que tieta (BAPTISTA, 2021). Entdo, em uma simples
explicagéo, sao histérias contando enredos relacionados idolos criados por fas para
diversao de fas, que na maioria das vezes nao estdo vinculadas ao lucro proprio.
Embora, mesmo que ndo abracem fins lucrativos, as fanfics fomentam tanto o
desenvolvimento textual como o literario em seus escritores e leitores, como afirma
TOSCANO (2021, p.10):

“O trabalho por meio de fanfics pode ser um recurso significativo no ensino de lingua
portuguesa, uma vez que o género pode estimular a leitura literaria e a escrita de

textos baseados em histérias ja existentes.”

Devido a essa proliferagao de fanfics, plataformas de autopublicacédo abriram
vertentes relacionadas a tal ramo literario para atrair a gama de jovens atual do
mundo. Uma das plataformas mais famosa nesse ramo é o Wattpad, tendo nivel
mundial de alcance em suas historias e conectando leitores de todas as
nacionalidades fomentada pelas suas wastags classificatorias que abrangem
inumeros géneros literarios (WATTPAD, 2022), além é claro, de ser um site
disponivel tanto no modelo web-site quanto em aplicativo software.

O Fanfiction.Net € uma das plataformas mais antigas de publicagdo e leitura
na internet, fundado aproximadamente em 1998 em Los Angeles, Estados Unidos.
Diferente do Wattpad, suas categorias estdo divididas em apenas dois grupos, os
famosos crossovers — quando duas enredos que, podem ou nao, pertencer ao
mesmo universo sdo conectados em uma mesma histéria — e as fanfics
comumente conhecidas (FANFICTION, 2022).

Quotev — ou Citagdo traduzindo para o portugués literal — € um site que
abrange fanfics de diversos idiomas, ou seja, seu alcance de usuarios pode ser
considerado mundial. Diferente das plataformas ja citadas, ele possui certas opgdes
que causam uma grande diferenga na experiéncia de utilizagdo, sendo a de

escrever um diario e a testes e quizzes de inumeros temas (QUOTEYV, 2023).
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Existem também, o Nyah Fanfictions, uma das plataformas de fanfics mais
famosas no Brasil e que mesmo enfrentando certas dificuldades para se manter
“vivo”, ainda encontra-se em funcionamento. Sua dinamica de funcionamento é
dividida em onze categorias e é totalmente gratuito, embora n&o possua versao de
leitura off-line e aplicativo (NYAH FANFICTIONS, 2023). Ja o Fanfics Brasil, como
no proprio nome diz € uma plataforma para leitores brasileiros, onde uma categoria
extensa de tematicas coexistem e principalmente, ndo € necessario nenhum tipo de
registro para que seus conteudos sejam acessados (FANFICS BRASIL, 2022).

Além dos websites citados acima, existe o Spirit Fanfics, que assim como o
Wattpad e o Nyah Fanfictions, encontra-se no patamar de plataformas mais
populares no Brasil, disponivel tanto em formato site e aplicativo — Android e 10S.
Seu conteudo é baseado na autopublicagcédo de histdrias originais e fanfics, além de
que sua dinamica é similar a de uma rede social, onde cada usuario possui um perfil
com possibilidade de seguir e curtir as histérias de outros membros da comunidade
(SPIRIT FANFICS, 2023).

2.3. Interagdo Humano-Computador

A interagcdo Humano-Computador (IHC), de uma forma mais reduzida, mas
contempladora de seus aspectos, € a relacdo que existe entre 0 ser humano e a
maquina, com um acesso que seja sofisticado e acessivel, como afirma Carvalho
(2003):

“A Interagdo Humano-Computador tem caracteristica multidisciplinar e seu objetivo é

tornar maquinas sofisticadas mais acessiveis, no que se refere a interagcao, aos seus
usuarios potenciais.”

Tal atividade tem como pressuposto, o fundamento de coexistir entre duas
razdes favoraveis, o humano e a maquina, o qual em um determinado geral amplo,
acabam fundidas na relagao baseada primordialmente na usabilidade, focando em
como as pessoas conectam-se e agem com os produtos computacionais
(LOWDERMILK, 2019). Assim, segundo MATOS (2013), o IHC “deve oferecer o
meio mais adequado para que O usuario consiga maximizar sua experiéncia com o

computador {...}”. Ou seja, toda a sua funcédo é voltada a "comunicagao" entre o
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mundo “real” e 0 mundo cibernético — o qual, nesses casos sdo os computadores,
smartphones, tablets e entre milhares de outros.

Desse modo, € correto afirmar que a usabilidade dos aplicativos esta
conectada com as razdes do IHC, sendo que, de acordo com CARVALHO (2002),
os primeiros estudos de usabilidade surgiram no admbito do estudo da Interagéo
Humano Computador. Nesse sentido, os estudos de ambas as areas sao correlatos,
partindo do ponto que a usabilidade preocupa-se com questbes ergonémicas e
psicoldgicas da interagcdo entre pessoas e produtos (VICCHIATO E VIDOTTI, 2008),

um estudo que também pertence a IHC.

2.3.1 Métodos de avaliagao de usabilidade

A avaliagdo de usabilidade tem como objetivo avaliar as interagdes de um
software ou site, baseando-se nos quesitos de eficiéncia, eficacia, na facilidade de
aprendizagem e satisfagdo do uso conectado ao usuario, e como afirma Jordan
(1998), cada método de avaliagdo possui sua prépria colecdo de caracteristicas
para a avaliagdo, constatando vantagens e desvantagens. Ademais, existe uma
pequena, mas completa, porcdo de métodos para o julgamento da usabilidade que
os profissionais da area podem utilizar, como é mostrado em (BRANDAO E
MORAES, 2006):

“Alguns dos meétodos descritos a seguir tém suas origens na psicologia, como os
diarios de incidentes (incident diaries), entrevistas (interviews), experimentos
controlados (controlled experiments) e questionarios (questionnaires). Outros
métodos, como o grupo de foco (focus group) e “oficinas” de usuarios (user
workshops), sdo adaptacdes de outras disciplinas, como o marketing, por exemplo.
Também existem os meétodos que foram desenvolvidos especialmente para a
avaliacdo da usabilidade em interfaces gréficas digitais, como a co-descoberta
(co-discovery), o percurso cognitivo (cognitive walkthroughs) e o registro de uso

(logging use).”

Embora, ndo sejam apenas esses que complementam os métodos empiricos
de avaliagdo de usabilidade. Existem meios que abrangem a observagcdo como
avaliacdo, denominado observagcbes de campo (field observations); ou como o
método de avaliagao (valuation method), baseado na importancia que os usuarios

atribuem as caracteristicas. Ainda no campo de caracteristicas, pode haver a
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avaliagdo baseada nas verificagbes das caracteristicas chamada de listas de
verificacédo de caracteristicas (features checklists) (BRANDAO E MORAES, 2006).

Os métodos ndo-empiricos, onde um pesquisador vai fornecer uma opiniao
profissional sobre a interface, assim como, vai realizar checagens estruturadas na
mesma (BRANDAO E MORAES, 2006). A andlise da tarefa (task analyses)
encaixa-se nesse modelo ndo-empirico de avaliacdo, ocorrendo através do numero
de fases que alguma ag¢do dentro do site € preciso para ser finalizada. O famoso
modo de avaliagdo baseado nas heuristicas (heuristic evaluation) pertence a esse
tipo de método, assim como, a avaliagao de peritos (expert appraisals).

Ha também a avaliagdo das heuristicas baseadas em Nielsen (1994), que é
basicamente um método de identificar problemas de usabilidade nas interfaces de
um software ou site. As heuristicas sdo dividas em 10 preceitos que possuem suas
especificidades que devem ser compridas durante a avaliagdo e sao divididas da

seguinte forma:

e Visibilidade do status do sistema: os usuarios devem ser mantidos
informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback adequado e
no tempo certo.

e Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: utilizar conceitos,
vocabulario e processos familiares aos usuarios.

e Controle e liberdade do usuario: devem ser fornecidas alternativas e “saidas
de emergéncia” para que existam maneiras do usuario sair com facilidade de
lugares que nao esperariam encontrar-se.

e Consisténcia e padronizagdo: as maneiras de se realizar agdes semelhantes
devem ser consistentes.

e Prevencao de erro: deve-se evitar que o erro ocorra, informando ao usuario
sobre as consequéncias de suas acdes ou, se possivel, impedindo a¢gdes que
levariam a um erro.

e Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: verificar se as
mensagens de erros sao uteis, se apresentam uma linguagem simples que
indique claramente o problema e sugerir um caminho remediador.

e Reconhecer, em vez de lembrar: os objetos, agdes e opinides devem estar

sempre visiveis.
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e Flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores e caminhos alternativos devem
ser oferecidos para uma mesma tarefa.
e Estética e design minimalista: informacdes desnecessarias e irrelevantes
devem ser evitadas.
e Ajuda e documentacgédo: a ajuda deve ser facilmente acessada e seguida.
E a analise é feita por especialistas em IHC — os quais devem compreender
tanto de usabilidade quanto de aplicagdo — que avaliam no lugar dos usuarios de
forma séria e concisa, no intuito de determinar se tal software proporciona uma boa

experiéncia durante sua utilizagao, como confirma (MACIEL et al):

“{..} Avaliadores examinam a interface simulando o papel dos usuarios. Desta forma,
0 avaliador deve entender ndo s6é de usabilidade de interfaces, mas também do
dominio da aplicagao e do usuario. {..}”

Um exemplo de avaliacdo com base em heuristica pratico € o MATch —
Checklist para Avaliacdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen
—, um questionario desenvolvido pela Universidade Federal de Santa Catarina que
detém perguntas sobre a usabilidade da interface de aplicativos de celulares. Assim
como, existe o System Usability Scale (SUS), criado por John Brooke em 1986,
como um método de avaliagdo feita por usuarios em escala da dimensao da

usabilidade de um software e site.

2.4. Trabalhos correlatos

Durante a pesquisa realizada para o aprofundamento do conteudo, foram
encontrados trabalhos que compartiham do mesmo viés de raciocinio e assunto,
focando em seus objetivos abrangentes e focados, mas que arredondam o percurso
de Aplicativos de Leitura ou de Usabilidade. Bonifacio et. al (2010), utilizaram
técnicas de avaliagdo de usabilidade para constru¢cdo da avaliagdo do aplicativo
TweetDeck, sendo elas, avaliagdo heuristica, percurso cognitivo e técnica Web
Design Perspectives-based Usability Evaluation (WDP) e partindo dessa analise, foi
estabelecido a necessidade de melhoria da interagdo do usuario com o software.

De Lima et al (2018), abordaram a usabilidade web sites de editoras

universitarias de certas regides do Brasil e para realizarem isso, uma pesquisa
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quali-quantitativa relacionada a avaliagao de usabilidade foi aplicada em ambientes
digitais que colheram informacgdes que foram expostas em formas de graficos.

Fucushima, Marques e Parrdao (2020), apresentaram uma revisdo da
literatura relacionada a usabilidade e acessibilidade em ambiente web; realizando,
dessa forma, uma analise de um grupo de artigos tematicos sobre o assunto. E para
que um resultado satisfatorio fosse encontrado, descritores especificos foram
aplicados no Google Académico e no Scientific Eletronic Library Online (Scielo).
Ademais, tudo foi realizado para estabelecer a importancia tanto da acessibilidade
guanto da usabilidade dentro do mundo cibernético.

Silva Filho (2010), ocorre a exploragdo da importancia da usabilidade de
aplicativos correlacionadas a importancia de apresentarem interfaces bem
desenvolvidas para que exista uma redugdo do esforco humano no momento de
realizagao de atividades.

Neste trabalho, o objetivo foi efetuar a avaliagdo do software Spirit Fanfics
que € voltado ao ramo da escrita e leitura de fanfics, realizando uma avaliagao da
usabilidade de suas interfaces com base nas heuristicas de Nielsen (1990),
demonstrando os pontos de cumprimento ou ndo destas heuristicas para que,
entdo, seja feita uma recomendagdo de mudangas para o enquadramento preciso

aos principios de Nielsen.
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3. METODOLOGIA

A pesquisa é classificada, quanto a natureza, como aplicada, uma vez que
pretende gerar conhecimentos para aplicagao pratica, dirigidos a solucdo de
problemas especificos. Quanto aos objetivos trata-se de uma pesquisa exploratoria
por possibilitar maior familiaridade com o problema. Com relacdo aos
procedimentos, a pesquisa € bibliografica e de levantamento: bibliografica, uma vez
gue consistiu no estudo teorico de artigos, livros e dissertagdes, para permitir maior
entendimento sobre a tematica; e de levantamento, por envolver a solicitacdo de
informagdes a um grupo de pessoas sobre o problema estudado para,
posteriormente, obter conclusées correspondentes aos dados obtidos. A abordagem
para tratamento da coleta de dados € quali-quantitativa, visto que foram realizadas
avaliagbes de usabilidade e aplicados questionarios ao publico-alvo (GIL, 2002;
FANTINATO, 2015).

Para melhor compreensdo, a Figura 1 exibe as etapas metodoldgicas

executadas e que serdo detalhadas a seguir.

Figura 1 - Etapas da metodologia

Levantamento Aplicagio de

Bibliogrifico Questiondrio
Avaliagio
Heuristica

Fonte: Préprio autor.

3.1. Levantamento bibliografico

Essa etapa consistiu na leitura de artigos, livros, dissertagbes e teses a

respeito das tematicas envolvidas no trabalho: avaliacdo de softwares de leitura,
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literatura, tecnologia e usabilidade de sites e aplicativos. O levantamento
bibliografico foi parte essencial no desenvolvimento da pesquisa, uma vez que

permitiu maior conhecimento para a realizacdo de analises.

3.2. Aplicagao de questionario

No primeiro viés, foi criado um questionario’ baseado no System Usability
Scale (SUS), programa escolhido devido a facil compreensao, realizando adigbes —
em geral, para fundamentar as informagdes de usuarios —, e modificacbes em suas
perguntas para que fosse encaixado por completo as necessidades do trabalho. No
segundo momento, ocorreu a aplicagdo do questionario durante duas semanas, por
meio de divulgagao via grupos do aplicativo Whatsapp da plataforma. O questionario
foi direcionado ao publico de usuarios do Spirit Fanfics com idades entre quinze e
vinte e oito anos, os quais possuem periodos variados de tempo de utilizagdo do
aplicativo, assim como todos os niveis de usuarios, seja iniciante, veterano e
experiente
Na terceira fase foi feito um levantamento dos resultados, separando as
respostas com base na identificagdo feita pelos usuarios durante os questionarios,
separados entre novato, intermediario e avangado. E entdo, na quarta e ultima,
foram analisadas com base no método pratico do SUS e definidas as conclusdes
sobre a usabilidade do software, detalhando se existem variacdes de acordo com o

tempo de experiéncia do aplicativo.

3.3. Avaliacao Heuristica

Nessa etapa, o aplicativo Spirit Fanfics foi submetido a uma avaliagao geral
de sua usabilidade, baseado no MATch, Checklist para Avaliacdo da Usabilidade de
Aplicativos para Celulares Touchscreen. Dessa forma, cada pergunta realizada foi
respondida pela pesquisadora, de acordo com a experiéncia de utilizagao

generalizada do software.

2 Link do questionario: B SYSTEM USABILIDADE SCALE - SPIRIT FANFICS - Formularios Goog...


https://drive.google.com/file/d/1t8K9saHbFyrHyQpT2TsnxNoVGvhCDHsn/view?usp=sharing
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta os resultados obtidos a partir da aplicagdo do
questionario utilizando o SUS e da avaliagdo de usabilidade feita por meio do
MATCh.

4.1. Analise do questionario

4.1.1. Perguntas relacionadas ao conhecimento sobre o Spirit Fanfics

A analise do questionario contou com a participagdo de 52 usuarios do
aplicativo Spirit Fanfics, onde todos concordaram na utilizacdo de suas respostas
para montar os dados do questionario. Essencialmente, conforme mostrado na
Figura 2, os usuarios foram divididos entre faixa etaria, ocorrendo predominancia
das idades de 19 a 28 anos. Enquanto ao género, houve a dominéncia do feminino
entre os usuarios, determinando que o aplicativo € mais utilizado por mulheres

jovens entre a adolescéncia e o inicio da vida adulta.

Figura 2 — Faixa etaria

Qual a sua faixa etaria?

57 respostas

@ 15 anos ou menos
® 16218 anos
19 a 28 anos
@® 29 a 39 anos
@ 40 ou mais

Fonte: préprio autor.
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Em relacéo a estimativa de frequéncia da utilizagcdo do aplicativo, a Figura 3
indica que uma grande porcentagem demonstrou o uso diario do aplicativo,
enquanto uma minoria indicou a utilizagdo semanal, apenas uma segunda e terceira

minoria mostrou que utiliza, respectivamente, mensalmente e anualmente.
Figura 3 — Frequéncia

Com que frequéncia voce utiliza o Spirit Fanfics?

51 respostas

@ Diariamente.

@ Semanalmente.
Mensalmente.

@ Anualmente.

Fonte: préprio autor.

Na Figura 4, mostra o indice de anos em que esses usuarios utilizam o Spirit
Fanfics, tendo um elevado indice de mais de cinco anos de experiéncia com 0
aplicativo. E como é mostrado na Figura 5, os entrevistados se avaliaram em trés

tipos de usuario: novato, intermediario e avangado, onde o indice fica balanceado

entre intermediario e avangado.
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Figura 4 — Tempo no aplicativo

Em média, ha quanto tempo utiliza o aplicativo?

51 respostas

@ Menos de um ano.
@ De um a dois anos.
@ De dois a quatro anos
@ Quatro anos ou mais.

Fonte: préprio autor.

Figura 5 — Nivel do usuario

Vocé se considera um usudrio novato, intermediario ou avangado no uso do aplicativo?

51 respostas

@ Novato.
@ Intermediario.
@ Avangado.

Fonte: préprio autor.

4.1.2. Perguntas do SUS

Em relagdo as perguntas pertencentes ao SUS, a primeira pergunta,
mostrada na Figura 6, evidencia que um total de 23 usuarios demonstra um

interesse balanceado de utilizar a plataforma com frequéncia, enquanto 14
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especifica que utilizaria demasiadamente, enquanto o restante se dividiu nas demais

opgoes.

Figura 6 — Frequéncia

Gostaria de usar esse sistema com frequéncia
51 respostas

30

23 (45,1%)

20

14 (27,5%)

9 (17,6%)

4.(7,8%)

Fonte: préprio autor.

Diante o questionamento da complexidade do sistema, um total de 39
usuarios escolheram as opc¢des que determinam que o aplicativo ndo apresenta
complexidade desnecessaria e a outra minima parcela restante, escolheu as outras

opgdes mostradas na Figura 7.

Figura 7 — Complexidade do sistema

Considero o sistema desnecessariamente complexo
51 respostas

30

23 (45,1%)

20

3 (5,9%)

Fonte: préprio autor.
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A Figura 8 apresenta a avaliagdo dos usuarios em relagao a facilidade de
utilizacdo do aplicativo, o que em grande quantidade de respostas foi determinado
como facil de se utilizar. Enquanto, na Figura 9, a maioria dos usuarios determinou
gue nao € necessario o suporte de uma pessoa com conhecimentos técnicos para

usar o sistema.

Figura 8 — Facil utilizacdo do sistema

Acho o sistema facil de usar
51 respostas

30

27 (52,9%)

20

5 (9,8%)

Fonte: préprio autor.

Figura 9 — Conhecimento técnicos

Acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para utilizar o sistema

51 respostas

40

36 (70,6%)

30

20

9 (17,6%) 2 (3,9%) 2 (3,9%) 2 (3,9%)

Fonte: proprio autor.

Diante ao questionamento se o aplicativo possui suas inumeras fungdes
integradas, o parametro dos indices foi repartido entre as demais op¢des como é

indicado na Figura 10. Ou seja, existe uma opinidao divergente entre os usuarios
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sobre a integragdo, embora, a opinido mais recorrente determine que ndo sao bem

integrados.

Figura 10 — Fungdes integradas

Acredito que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas
51 respostas

15
14 (27,5%)

10 11 (21,6%) 11 (21,6%)

7 (13,7%)

Fonte: préprio autor.

Na Figura 11, mais uma vez, ocorre o balanceamento das respostas sobre a
pergunta da inconsisténcia do aplicativo do Spirit Fanfics, todavia, analisando o
montante somado das opg¢des estimou-se que grande parte dos usuarios considera
o sistema instavel. Enquanto na Figura 12 mostra que o sistema apresenta uma
aprendizagem facil de utilizagdo, ou seja, suas fungbes sdo de compreensao

simples.

Figura 11 — Inconsisténcia

Acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia
51 respostas

20

10 11 (21,6%)

5 6 (11,8%)

Fonte: proéprio autor.
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Figura 12 — Aprendizagem de uso do sistema rapidamente

Acredito que outras pessoas aprendem a utilizar esse sistema rapidamente
51 respostas

30

26 (51%)

20

(2 fesnan) )

Fonte: préprio autor.

Completando o raciocinio apresentado na Figura 12, os usuarios demonstram
na Figura 13 que nao consideram o sistema confuso de utilizagdo, um fator
perceptivel para a comprovagao de que é facil compreender como se realiza a

utilizagdo do aplicativo.

Figura 13 — Sistema confuso de usar

Acho o sistema confuso de usar

51 respostas

30

24 (47,1%)

20 22 (43,1%)

2(3,9%) 2(3,9%) 1 (2%)

Fonte: préprio autor.

A Figura 14 mostra que a maioria dos usuarios apresentam confianga na
utilizacao do sistema, mais uma vez comprovando as afirmacgdes feitas nas figuras

acima. Enquanto na Figura 15, ocorre uma minima divergéncia de opinides sobre a
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pergunta feita, todavia, somando os momentos fica concluido que né&o foi preciso
aprender coisas antes de usar o sistema.

Figura 14 — Confianga em usar o sistema

Me sinto confiante ao usar o sistema
51 respostas

30

24 (47,1%)

20
18 (35,3%)

2 (3,9%)

o) 3 (5,9%)

Fonte: préprio autor.

Figura 15 — Aprendizagem antes de usar o sistema

Precisei aprender vérias coisas antes de conseguir usar o sistema
51 respostas

20
19 (37,3%)

12 (23,5%)

4 (7,8%)

Fonte: préprio autor.

4.1.2.1. Analise do SUS

Apos a realizacdo das analises das respostas dos usuarios diante os
questionamentos do SUS, foi feito o calculo, baseado nas prescricbes do método
escolhido, das médias de cada um dos entrevistados, estabelecendo assim um

parametro para, mais um vez, realizar a soma e divisdo de todas as médias
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encontradas para, finalmente, estabelecer o indice de aprovacao da usabilidade do
Spirit Fanfics. Assim como, indicado pela Figura 16, foi feita uma tabela® composta
pelos dados dos calculos de cada um dos cinquenta e dois usuarios no intuito de

determinar uma organizacgao fluida do que foi realizado.

Figura 16 — Tabela de Calculo
Fonte: préprio autor.

Primeiramente, antes de realizar a média total de todos os usuarios, foi
preciso fazer o calculo da média individual de cada um dos 52 entrevistados.
Essencialmente simples, a conta feita baseia-se em um esquema que para as
respostas impares — 1, 3 e 5 — é preciso subtrair apenas 1 da pontuagao dada ao
questionamento da pergunta e, no caso de respostas pares — 2 e 4 — & necessario
subtrair 5. Apos realizar a substituicdo devida para cada pergunta — de cada
usuario —, a média de suas respostas é realizada para que, por final e como dito, a
média dos entrevistados é feita.

O resultado dessa avaliagdo com base no método SUS atinge a pontuagéo

de 71,20 (Figura 17) —, basicamente 3,20 pontos acima da média recomendada —

3 Link: Tabela de Calculo


https://drive.google.com/file/d/1D0oHwstkVd9XDvAOivuFjo_BOJBZPpPy/view?usp=share_link
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68 pontos. Nessa perspectiva, pode-se dizer que o Spirit Fanfics detém de uma
usabilidade boa, todavia como o indice da pontuagcdo é extremamente proxima da
dita linha de corte, torna-se necessario a realizacdo de certas melhorias —
essencialmente em sua estabilidade e integracdo de fungbes — para que a

pontuacao seja elevada e todos as opinides dos usuarios tornem-se congruentes.

Figura 17 — Resultado

MEDIA DESSES DADOS:

4.2. Avaliagao Heuristica

A avaliagdo heuristica foi realizada utilizando o MATch — Checklist para
Avaliacdo da Usabilidade de Aplicativos para Celulares Touchscreen —,
respondendo cada etapa com precisdo de um usuario veterano. A primeira
heuristica, apresentada na Figura 18, esta relacionada com a visibilidade geral do
aplicativo, nela as trés primeiras perguntas foram respondidas positivamente, ou
seja, cumpre com aquilo que é pedido. Apenas a ultima pergunta, a qual questiona
se ocorre algum tipo de aviso ou demonstracdo quando as agdes do aplicativo estao
lentas foi respondido como nao, dito isso, o Spirit Fanfics falha nesse quesito, pois

quando existe lentidao, o sistema fica parado na mesma pagina.
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Figura 18 — Visibilidade do sistema

Heuristica 1: Visibilidade do status do sistema

1. Para cada acdo do usudrio o aplicativo oferece feedbock imediato e adequado sobre seu status?
Por exemplo, apos tarefas comao envio de e-mail, adicdo, exclusdo e carregamento de arguive, exibir uma mensagem de confirmacio do
tipo "e-mail enviado” ou "arguivo excluido”.

® Sim

) N3o

' Nao se aplica

2. Os componentes interativos selecionados s3o claramente distintos dos demais?
Por exemnplo, 0 estado de botdes muda quando =30 pressionados e destaca a aba do menu que esta sendo visualizada.
® Sim
) Ndo
' Nao se aplica

3. As mensagens sobre o status do aplicativo possuem uma linguagem clara e concisa?
Por exemplo, os titulos das telas e das menzagens de erro s8o de facil compreensio.

® Sim

O Nio

' N3o se aplica

4. Fornece um update do status para operagdes mais lentas?
Por exermnplo, uma indicacdo seja na forma de icone ou texto sobre o progresso do carregamento do sistema ou de um arquivo.
® 5im
O Ndo
2 Nao se aplica

Fonte: préprio autor.

A Figura 18 mostra a segunda heuristica do MATch, e nela todas as suas perguntas
foram respondidas positivamente, pois de fato, o Spirit Fanfics cumpre com essas
fungdes corretamente. Enquanto na Figura 19, representa a terceira heuristica, e
nela apenas a oitava pergunta foi respondida negativamente, o que indica que o
aplicativo analisado nao apresenta a enumeracao de passos para uma determinada

acgao ser concluida.
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Figura 18.1 — Sistema e mundo real

Heuristica 2: Correspondéncia enfre o sistema e 0 mundo rea

5. O significado de simbaolos & icones s8o compreensiveis e intuitivos?
utilizar icones e simbolos ficeis de reconhecer & relacionar com a tarefa 2 qual estio associados.
® Sim
O Nao
CMEo == aplica

&. As informacdes sdo dispostas em uma ordem |égica e natural?
Por exemple, itens em listas de sslegio (nomes, produtos, etc.) 580 ordenades por um critério adequado (p.ex. slfsbeticamante).
® Sim
Mo
N30 5= aplica

Fonte: proprio autor.

Figura 19 — Controle e liberdade

1 g 3 Pramtrale s likerdades @ Zim
euristica 3: Controle e liberdade do usuaric

7. E o usuario guem iniciz & encerrs tarefas & ndo o aplicstiva?
heer

Par exemipla, QEUAMdar O URanag teclar enter apos preencl 0 Campd o Dusca para imiciar a tarefa
® Sim
MZo
MEo se zplics

8. £ possivel identficar o ndmero de passos necessarios para a rezlizacdo de uma tz

Par exe=mipla, a partir de uma indicacio numeérica {1-5) da quantidade de paginas ou passas, da apresentacss de umr X ou da divisSs
da tarefa em abas
Sim
® Mo
MZo se zplics
9_E possivel retornar a tela anterior 2 guslguer momenta?
Seja a partir da navegacio por abas, de um bot3o voltar do aplicstive ou do praprio celular.
B Simn
MZo
MEo se zplics

Fonte: proprio autor.

A Figura 19.1, ilustra as questbes complementares da terceira heuristica
mostrada na Figura 19. Nela, a décima questdo foi respondida negativamente, ou
seja, no aplicativo n&o é permitido que mais de um usuario seja acessado a partir de
um unico aparelho celular. E na 11° questao, também respondida com um “nao”, diz
que o usuario ndo pode cancelar uma agdo em progresso e de fato, no Spirit
Fanfics, caso seja postado alguma atualizagdo na timeline, € preciso esperar que

ela seja publicada para em seguida apaga-la.
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Figura 19.1 — Controle e liberdade

10. Mo caso de aplicativos associzdos 2 login ow contas de e-mail, permite o facil acesso de mais de um wusudrio?

Por ecemplo, um aglicativo de comeércia eletrdnico permitic a Bl escolba de qual conta utilizar para realizar a cormgra.
Sim
® NEg
[ p— -
M2o 2 aplics

11. 0 usugrio pode cancelar uma acdo em progresso?

Por apempls, cancelar u Do MiEDad oM andame i
i

® NEg
MZo se aplics

12, O aplicativo deixa claro qual o proximo passo para realizar a tarefa?
Como a partir de wm batdo para avangar ou nota de explicagss.

& Zim

]

=0

MZo se aplica
Fonte: préprio autor.

A primeira parte da heuristica 4 (Figura 20), teve apenas uma de suas trés
perguntas respondidas negativamente, ou seja, as tela do Spirit Fanfics com o
mesmo conteudo ndo sao representadas pelo menos titulo, embora, de certa forma,
isso ndo comprometa o uso geral do aplicativo. Na Figura 20.1, um dos
complementos da heuristica citada acima, as perguntas do questionario estao

respondidas positivamente.



35

Figura 20 — Consisténcia e padroes

Heuristica 4; Consist&ncia e padries

(=]

13. As telas com o mesma tipo de contetdao possuem o mesmo ttulo?
Por exemplo, todas as telas de busca possuem o rmesmo tituko.

L) Sim

® N3o

L Ndo 52 aplica

14. Controles e botdes s2 distinguem do restante do joyout, deixando evidente gue s3o clicaveis?
Por exermplo, diferenciar os botdes splicando sombra ou outro recurso para simular relevo.

i Sim

2 Ndo

D NEo 2 aplica

15. Todas as informacbes textuais do aplicativo utilizam o mesmo idioma?

® Zim

) Ndo

L NEo e aplica

Fonte: préprio autor.

Figura 20.1 — Consisténcia

16. Fungdes diferentes s8o apresentadas de maneira distinta 3o usudrio?
Por exemplo, funcdes diferentes como salvar e cancelar ndo sdo representadas pelo mesmo nome ow icone.
i Sim
2 Mo
2 N3 =2 aplica
17. Fungdes semelhantes s3o0 apresentadas de forma similar?
Por exemplo, usa o mesmo icone ou rotulo de botdo para a mesma funcionzlidade em telas diferentes ou progde 3 mesma forma
de entrada de dados pars uma mesmz funcionzlidade em diferentes telas.
® Sim
) NEo
) Ndo se aplica

Fonte: proprio autor.

A Figura 20.2, mais um complemento da heuristica 4, teve a primeira
pergunta — relacionado a mesma fungaéo em posigdes semelhantes — respondida
negativamente, pois em relagado ao Spirit Fanfics, a posicdo em alguns casos pode
ocorrer variagdes, embora, em um termo geral ndo sejam claramente evidentes; as
demais questdes foram respondidas positivamente. Enquanto na Figura 20.3, todas

as perguntas foram respondidas com “sim”.
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Figura 20.2 — Consisténcia

18. Contrales que realizam a mesma funcdo ficam em posicies semelhantes na tela?
Por exempla, s em umz tela o botdo para avangar fica no lade direito, nas outras telas esse mesmo botdo também estara no lado
direito.

1 Sim

® Nio

I Ndo se aplica

13, A forma de navegacdo & consistente entre as telas no aplicativa?
Mantém o mesmo tipo de navegagdo (rolagem verticel, rolagem horizontzl, menus ou abas) em todas as telas.
® Sim
) Nao
I Ndo se aplica

20. Os links =30 tratados de forma consistente entre 3s telas?
Mantém o mesmo tratamento visuzal em termaos de cor, Hpo & estilo (p.ex. negrito, sublinhado] de fonte.
m Sim
I Ndo
I Ndo se aplica

Fonte: préprio autor.

Figura 20.3 — Consisténcia

21. As informagdes textuais sdo apresentadas de forma padronizada?

Apresenta informagbes textuais semelhantes na mesma disposigio e com o mesmo tratamento visual {tamarnho, tipo & cor da
fonte].

® Sim
O Nio
I NEo se aplica

22. 0s dados & mensagens mais importantes encontram-se na posicdo padrio dos aplicatives para esta plataformar
W 5im
O N3o
ZI W&o 52 aplica
23. Em campaos onde existe a necessidade de insercdo de dados isso & evidente?
Por exemplo, ter uma caixa de texto Ccom cursor.
® Sim
O Nio
W&o z2 aplica

Fonte: préprio autor.

A heuristica 5, representada na Figura 21, é relacionada ao reconhecimento
de lembranga do aplicativo, o qual, o Spirit Fanfics apresenta completamente, tendo

tal nocado, todas as perguntas presentes nesse topico foram respondidas
positivamente.
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Figura 21 — Reconhecimento
Heuristica 5: Reconhecimenta em vez de lembranga

24 0 aplicativo utiliza em seus textos & rotulos, uma linguagem habitual e conhecida pelo usuario do aplicativa?
Evitando termos técnicos ou muito especificos de determinzda area.

® Sim

I Nio

[ Ndo se aplica

25. 0= titulos das telas descrevem adequadamente seu contelddo?

i Sim

2 Mao

2 Ndo se aplica

Fonte: préprio autor.

Enquanto heuristica 6 relacionada a flexibilidade e eficacia durante o uso,
representada respectivamente pelas Figuras 22 e 22.1, apenas a primeira pergunta
foi respondida com um “ndo”, ou seja, o aplicativo apresenta dificuldades em seu
funcionamento e pela experiéncia de uso, muitas vezes fica travado ou, em paralelo,

nao carrega as mensagens da timeline.

Figura 22 — Flexibilidade

de uso

s

Heuristica 6: Flexibilidade e efic

oy

[+H)

26. 0 aplicativo funciona corretamente, sem apresentar problemas durante a interacdo?
Por exemplo, ndo trava & botdes funcionam no primeiro cligue.

) Sim

® Mo

Mo se aplica

27. Astarefas sdo relativamente simples de serem executadas?
Por exernplo, uma tarefa pode ser completa em poucos passos.

® Sim

O N3o

W30 se aplica

2B. As fungdes mais utilizadas sdo faclmente acessadas?
a5 fungbes mais utilizadas devem ser acessadas sem precisar rolar ou navegar entre muitas telas.
® Sim
O Nao
I NEo s2 aplica

Fonte: préprio autor.
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Figura 22.1 — Flexibilidade

249. O aplicativo utiliza objetos (icones) em vez de botdes?
Por exemiple, utilizar um icone de impressora em vez de utilizar a palavrs impressora.
® Sim
' Ndo
[ MNdo se aplica

30. Todas as telas mantém acessiveis menus e funcdes comuns do aplicativo?
Por exermiplo, em aplicetivos 22 conta de e-mail & czixa de entrada & scessivel & partir de todas 25 telas do aplicatvo.
i Sim
CIN3o
C'MNdo se aplica

Fonte: proprio autor.

Figura 23 — Design
Heuriztica 7: Estética e design minimalistz

31. 530 exibidas apenas informacdes relacicnadas a tarefa gue estd sendo realizadar
Por exemplo, na telz de cadastro, outras informagdes ndo devem ser exibidas.

® 5im

ZIMdo

ZIMEo se aplica

32. 530 usados textos somente guando estes sdo realmente indispensaveis?
Por exemnplo, ndo oferecer instrugbes textuais muito longas.

® Sim

O Nio

I MEo se aplica

33. 0 menu & esteticamente simples e claro?
Com opgdes faceis de encontrar, dispostas em uma ordem |égica & com titulos curtos.
® Sim
O Mao
I MEo se aplica

Fonte: préprio autor.

Enquanto nas Figuras 23 e 23.1, referentes a estética e design minimalista do
aplicativo, mais uma vez, devido a questdo geral analisada, todas as perguntas
foram respondidas positivamente. Ou seja, o Spirit Fanfics apresenta um menu

esteticamente simples e claro e as demais opg¢des apresentadas nessa heuristica.
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Figura 23.1 — Design

34. O aplicativo exibe quantidades pequenas de informagdes em cada tela?
Sem texto ou ings's EIM BX0S250.

) Sim

CIM3o

LMo se aplica

36. Em textos, o uso de abreviaturas & evitado?
® Sim
' Nao

CINdo se aplica

Fonte: préprio autor.

Figura 24 — Interagcdo homem/dispositivo

Heuristica 8: Pouca interacdo homem/dispositivo

37. & navegacdo do aplicativo & intuitiva?
Por exemplo, & facl ch

1 Sim

I N3o

W30 se aplica

p—

sgar 2 tela dessjade.

Fonte: préprio autor.

Na Figura 24, relacionada ao nivel de interacédo entre o usuario e o aplicativo,
a unica pergunta presente na heuristica foi respondida com um “sim”, entdo, dessa

forma, fica entendido que o Spirit Fanfics apresenta uma navegagao intuitiva.
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Figura 25 — Interagao fisica/ergonémica

3B. Possui botdes com tamanho adequado ao cligue?
Por exempla, evitando botdes muito pequencs causande a selecdo da opgdo errada.
® 5im
U Nic
' Nio se aplica

39. A navegacao principal encontra-se na posicdo padrdo dos aplicativos para esta plataforma?
Por exemplo, o menu na barra inferior pare o i0S e superior pare ¢ Android.
im

E=TH

[=R=]

[ONeN ]
%]

= =
[=1]

y se aplica

40. Oz botdes e controles podem ser facilmente acessados com qualquer uma das maos?
Espedalmente no caso de botbes que serdo utilizados repetidamente para avancar ou confirmar agdes.

L 5im

L ER

' NEo ze aplica

41. Adrea clicavel dos botdes e links ccupa toda a dimensdo dos mesmos?

2 5im

O Ndo

® Mo e aplica

Fonte: préprio autor.

A heuristica 9, Figura 25, voltado para a interagao fisica e ergonémica do
entre o usuario e aplicativo, teve suas trés primeiras perguntas respondidas com o
“sim”, o que obviamente indica o comprimento dessas acbes. Apenas a ultima,

enquadrou-se na opg¢ao “nao se aplica”.
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Figura 26 — Legibilidade e Layout

Heuristica 10: Legibilidade e layout

42. 0 espacamento entre linhas utilizado favorece a leitura?
Mem muito grande, para ndo aumentar desnecessariamenta a rolagem, & nem muito pequenc dificultando a leitura.
® Sim
O Nio
0 N3o ze aplica

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

® Sim

J Nao

2 Ndo se aplica

44, Os icones possuem contraste suficiente em relagdo ao plano de fundo?
® Sim

O Nio

' Nio se aplica

Fonte: préprio autor.

A Ultima heuristica, mostrada nas Figuras 26 e 26.1 representam a
legibilidade e layout do aplicativo no MATch, no primeiro grupo de perguntas, todas
foram respondidas positivamente e no segundo, apenas a questao 46 foi dito que
que a questado das cores e detalhadamente de imagem néao se aplica. Ou seja, em

um geral, o Spirit Fanfics cumpre com todas as fungdes dessa heuristica.
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Figura 26.1 — Legibilidade e Layout

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

® 5im

O Nio

D Nio se aplica

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

O &im

2 Nio

® Nao se aplica

47. 0 aplicativo realca conteddos mais importantes, deixando-os maiores, mais brilhosos ou em negrito?
® Sim
O Nio
D Nio se aplica
48, 0 alinhamento ufilizado favorece a leitura?
Por exemplo, dando preferéncia para alinhamento justificado ou esquerdo para texto corrido.
® Sim
O Nio
O No se aplica

Fonte: préprio autor

Apos a finalizagdo dos 10 grupos de heuristicas presentes no MATch, o
resultado gerado a partir da analise do montante das perguntas foram que o Spirit
Fanfics apresentada usabilidade alta — tendo uma pontuagao entre 50 a 60 pontos,
como mostrado na Figura 27 —, todavia ainda apresenta leves inconsténcias em

sua utilizagao devido a pequenos problemas em seu design.

Figura 27 — Resultado

Usabilidade alta

Além de possuir as caracteristicas dos niveis anteriores, exibem peguenas guantidades de informacdio em cada tela, mantdm acessiveis
50-60 menus e fungdes comuns do aplicativo em todas as telas, evidenciam o nimero de passos necessarios para a realizacio de uma tarefa,

pErmitem que o usudrio cancele uma agdo 8m progresso, PossUem navegagao de acordo com os padries da plataforma a que se destinam &

possibilitam facil acesso de mais de um usudrio no caso de aplicativos associades a cadastro de login.

Fonte: préprio autor
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5. CONCLUSAO

Os objetivos principais desta pesquisa, relacionados a avaliagdo de
usabilidade do Spirit Fanfics, identificando os possiveis problemas enfrentados
pelos usuarios durante a utilizagédo do aplicativo, foram cumpridos, assim como os
demais objetivos, voltados a pesquisa de enriquecimento sobre literatura, aplicativos
de autopublicacdo, heuristicas e métodos de avaliagdo, e a aplicacdo do
questionario aos usuarios e ao Match.

A utilizacdo de dois métodos de avaliacdo potencializou os resultados, tendo
nogao que cada uma é voltada a um aspecto diferente sobre a usabilidade do Spirit
Fanfics. A partir das discussdes feitas, conclui-se que ambas geraram resultados
parecidos, embora importantes, sobre o aplicativo e sua usabilidade.

A aplicagdo do questionario — SUS — para os usuarios identificou as
dificuldades que ocorrem durante a utilizacdo do Spirit Fanfics no cotidiano, assim
como gerou uma pontuagéo avaliativa por completo do desempenho do aplicativo
na visdo de seus utilizadores.

A avaliacao heuristica, feita a partir do MATcH e realizada pela pesquisadora,
embora possua perguntas generalizadas, gerou resultados sobre o nivel em que a
usabilidade do Spirit Fanfics, permitindo um diagndstico sobre o potencial do
aplicativo.

Foi notado, a partir de ambos resultados, que o Spirit Fanfics apresenta uma
usabilidade que caminha do mediana para boa, ou seja, embora o aplicativo
apresente certas instabilidades em seu funcionamento, design e em questdes de
usabilidade, néo é algo que definitivamente afetara a sua utilizagdo. Todavia, ainda
se torna necessario a melhoria para que usuarios novatos nao desistam da
permanéncia no uso.

Assim, a partir dos resultados obtidos foram propostos alguns topicos para
pesquisa futura, os quais podem dar origem a possiveis trabalhos futuros, como por
exemplo: analise da estabilidade do aplicativo durante a utilizac&o e realizagao de
tarefas; realizacdo de uma analise das multiplas interfaces do aplicativo para

descobrir problemas mais profundos; e avaliagado da acessibilidade.
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