INSTITUTO
FEDERAL

Tocantins

Campus
Araguaina

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGCAO CIENCIA E TECNOLOGIA DO
TOCANTINS
CAMPUS ARAGUAINA
CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE
SISTEMAS

SAMUEL PIRES CARDOSO

APLICACAO DAS HEURISTICA DE NIELSEN E PRINCIPIOS DE IHC NO
REDESIGN DO APLICATIVO RDV ARAGUAINA

ARAGUAINA
2022



SAMUEL PIRES CARDOSO

APLICACAO DAS HEURISTICA DE NIELSEN E PRINCIPIOS DE IHC NO
REDESIGN DO APLICATIVO RDV ARAGUAINA

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado a
Coordenacéo do Curso Superior de Tecnologia
em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas da
Unidade Araguaina, do Instituto Federal do
Tocantins, como exigéncia a obtencéo do titulo
de Tecndlogo em Andlise de Desenvolvimento

de Sistemas.

Orientador: Prof. Me. José Roberto Cruz e Silva

ARAGUAINA
2022



Dados Internacionais de Catalogac¢io na Publicacdo (CIP)
Bibliotecas do Instituto Federal do Tocantins

C268a  Cardoso, Samuel Pires
Aplicagdo das heuristicas de Nielsen e principios de IHC no redesign do
aplicativo RDV Araguaina / Samuel Pires Cardoso. — Araguaina, TO, 2022.
46 p. : il. color.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Tecndlogo em Analise e
Desenvolvimento de Sistemas) — Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Tocantins, Campus Araguaina, Araguaina, TO, 2022.

Orientador: Me. José Roberto Cruz e Silva

1. Principios IHC. 2. Heuristica de Nielsen. 3. Protétipo. I. Cruz e Silva,
José Roberto. II. Titulo.

CDD 004.2

A reprodugdo total ou parcial, de qualquer forma ou por qualquer meio, deste documento € autorizada para fins de estudo e
pesquisa, desde que citada a fonte.
Elaborado pelo sistema de geracio automatica de ficha catalografica do IFTO com os dados fornecidos pelo(a)
autor(a).



SAMUEL PIRES CARDOSO

APLICACAO DAS HEURISTICAS DE NIELSEN E PRINCIPIOS DE IHC NO
REDESIGN DO APLICATIVO RDV ARAGUAINA

Aprovado em: 12/12/2022

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado a Coordenacdo do Curso
Superior de Tecnologia em Anélise e
Desenvolvimento de Sistemas da
Unidade Araguaina, do Instituto Federal
do Tocantins, como exigéncia a obtencéo
do titulo de Tecnologo em Analise de

Desenvolvimento de Sistemas.

BANCA EXAMINADORA

govb

Documento assinado digitalmente

JOSE ROBERTO CRUZ E SILVA
Data: 16/12/2022 10:33:50-0300
Verifique em https://verificador.iti.br

Me. José Roberto Cruz e Silva

Orientador

INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS

govb

Documento assinado digitalmente

KATIANE RIBEIRO LOPES
Data: 19/12/2022 20:31:29-0300
Verifique em https://verificador.iti.br

Me. Katiane Ribeiro Lopes
INSTITUTO FEDERAL DO TOCANTINS

el st o At

Me. Evald% da Silva Aq;a’?r de
INSTITUTO FEDERAL DO #OCANTINS



AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradecer a Deus. Aos meus
pais Clodomir Lacerda e Ester de Assis que
foram minhas motivac6es durante todo o meu

percurso académico.



RESUMO

A partir dos estudos sobre a Interacdo Homem-Computador foi buscado neste trabalho
redesenhar 0 aplicativo Rodoviaria Araguaina, adaptando-o de forma a estar mais adequado
aos principios da IHC (Interacdo Homem-Computador). Desse modo, foi proposto uma
atualizagdo que se adeque as necessidades dos usuérios antecipando suas buscas, dando-lhes
autonomia e tornando-os capazes de aprender como o aplicativo funciona em pouco tempo e
também proporcionar uma certa produtividade durante o uso do aplicativo para que 0 mesmo
nédo se atenha a promocéo de informacdes. E durante esse processo foi mostrado que o design
devera adequar-se de forma inclusiva apresentando as informacgdes necessarias e também
objetiva para todos os usuarios que o aplicativo terd. Sendo assim, o que chamam de redesign

sera apenas uma aplicacdo dos principios que envolvem a Interagdo Humano Computador.

Palavras-chave: Interacio Humano Computador. Heuristicas de Nielsen. Redesign.

Tecnologia da Informacao.



ABSTRACT

Based on studies on Human-Computer Interaction, one sought in this work to redesign the
Rodoviaria Araguaina application, adapting it to be more suited to the principles of the HCI
(Human—Computer Interaction). In this way, proposing an update that adapts to the needs of
users, anticipating their searches, giving them autonomy and making them able to learn how
the application works in a short time and also provide a certain productivity during the use of
the application so that it don't stick to promoting information. And during this process we will
show that the design must adapt inclusively, presenting the necessary and objective information
for all the users that the application will have. So what we call redesign will just be an

application of the principles that involve Human Computer Interaction.

Keywords: Human-Computer Interaction. Nielsen Heuristic. Redesign. Information

Technology.
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1 INTRODUCAO

Com o répido progresso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, o processo de
digitalizacdo de servicos antes manuais tem se intensificado. Com a pandemia do COVID-19
esse fenbmeno se intensificou ainda mais, uma vez que as recomendagfes ndo farmacéuticas
sempre alertavam para um contato social restrito, logo o uso de aplicativos de smartphone se
tornaram fundamentais para manter o contato entre os prestadores de servico e seus clientes.

Dessa forma, os aplicativos tornaram intermediadores mais eficazes substituindo até
mesmo a telefonia com uso de aplicativos de mensagens que desenvolveram fungées exclusivas
para empreendedores. E com esse processo de digitalizacdo, que torna disponivel a prestacio
de servicos a qualquer momento que 0s usuarios desejarem, que surge um novo desafio. N&o
basta apenas integrar-se ao mundo digital, deve se fazé-lo de modo intuitivo e adequado ao tipo
de usuario e a qual servico se destina. Por exemplo, os bancos digitais surgem como formas
alternativas evitando a burocracia de um “tradicional”, 0 intuito é tornar possivel a abertura de
uma conta bancaria sem que o usuario se desloque até o banco, tentando assim tornar o processo
de abertura de conta rapida, segura e acessivel a qualquer usuario.

Consequentemente novas areas na Tecnologia da Informacao surgem como solucdes a
este desafio uma delas € a UX (User Experience), que busca estudar a forma como 0s usuarios
irdo interagir com um determinado software adequando-o de acordo com as necessidades do
usuario, podendo também citar o processo de redesign como parte dessa tentativa. Portanto
sobre as perspectivas do processo de design IHC esbogados por BARBOSA e SILVA (2010)
em seu livro Interacdo Humano-Computador e também se baseando no postulado de NIELSEN
(1993) em seu livro Usability Engineering e complementando com os estudos de RUBIN
(1994) em Handbook of Usability testing: how to plan, design, and conduct effective tests.
Respectivamente serd avaliado o software ja em funcionamento, e localizar os possiveis
empecilhos que podem se apresentar ao usuario e assim produzir um design de interface gréfica,
que podera ser uma proposta de atualizacdo para software.

A cidade de Araguaina é um dos grandes centros econdmico do Estado do Tocantins,
desse modo o processo de digitalizagdo de servigos é parte essencial do desenvolvimento
econémico da cidade. Desse modo, buscaremos apresentar nesse trabalho uma proposta de
redesign do aplicativo da RDV Araguaina. Uma vez que o setor de turismo foi um dos grandes
afetados na Pandemia de COVID-19 e agora com os relaxamentos das medidas de restri¢do do

contato social deve impactar o setor com um crescimento significativo, portanto torna-se



necessario tornd-lo ainda mais eficiente aos provaveis consumidores. A Rodoviéria ja possui
um aplicativo para smartphone, no entanto é possivel melhora-lo e torna-lo ainda mais acessivel
e intuitivo para o0s seus usuarios.

E com essa intengdo que serd desenvolvido neste trabalho uma proposta de redesign
para o aplicativo. Inicialmente, faz necessario o entendimento dos conceitos de interagdo
Homem-Computador e das heuristicas de Nielsen, em seguida foi buscado avaliar o aplicativo
através dos estudos de principios de IHC, heuristica de Nielsen e também nas avaliacdes do
aplicativo as principais deficiéncias do aplicativo e com isso desenvolver um design que servira

de guia para programacao de uma possivel atualizacéo.

2 OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral

O objetivo deste trabalho é realizar uma proposta de redesign do Aplicativo da RDV
Araguaina, baseado em um estudo feito sobre principios de IHC e heuristica de Nielsen para
melhorar a usabilidade do sistema e facilitar a localizacdo de informacbes Uteis sobre os

destinos de partida, horarios das partidas e empresas de transporte para seus provaveis clientes.

2.2. Objetivos Especificos

e Entender a importancia dos principios de IHC e das heuristicas de Nielsen em um
processo de design de interface grafica de um sistema.

e Avaliar por meio dos principios de IHC e das heuristicas de Nielsen as principais
requisicOes que o usuario busca no aplicativo.

e Redesenhar a interface grafica do aplicativo a partir da analise dos dados das avaliacdes.

3 JUSTIFICATIVA

Buscando uma adaptacéo que atenda as necessidades dos usuarios do aplicativo. Avalia-
se sob a ética dos principios de IHC e heuristica de Nielsen e também por meio das avaliacdes
feitas diretamente na loja de aplicativos e apontando as principais necessidades dos usuério;
dessa forma o trabalho se justifica como uma propostas de Design Interacdo Humano-
Computador na qual foi avaliado a situacdo atual com intuito de apontar as caréncias e

problemas de usabilidade do aplicativo e a partir disso elaborar uma sintese de intervencéo, o



que seré chamado de redesign, buscando futuramente, avaliar essa intervencdo quando aplicada

na situacao real.

4 APLICATIVO RDV ARAGUAINA

Uma vez que o setor de turismo tendera um crescimento significativo com o
relaxamento das medidas de distanciamento social, e isso devera ser acompanhado pelos setores
de servicos subjacentes. Para otimizar o tempo e manter 0s viajantes a par das companhias,
horérios e informacdes de contato, a prefeitura de Araguaina apresentou a sociedade local o
aplicativo RDV Araguaina, como parte do processo de revitalizacdo do Terminal Rodoviario
de Araguaina.

Desenvolvido pela Acesso Seguranca e Tecnologia, o aplicativo RDV Araguaina é
voltado para usuarios do terminal rodoviario de Araguaina e conta com informac@es sobre as
linhas, horérios das companhias de 6nibus, além de informacdes para contatos. Na figura (1)
apresenta as informacdes do aplicativo contendo a ultima atualizacdo que foi realizada em 21
de agosto de 2019, e até 0 momento ja possui mais de 5 mil downloads, um nimero consideravel

uma vez que o aplicativo é disponivel apenas a usuarios do sistema operacional Android.

Figura 1 — Dados do aplicativo RDV Araguaina

N

:" RDV Araguaina

4

Dados do app

1.0

21 de ago. de 2019

Mais de 5.000 downloads

Android 4.0.3 e versoes mais
recentes

Acesso Seguranca e Tecnologia

2 de jul. de 2018

Fonte: PlayStore (2022)



5 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR E O PROCESSO DE DESIGN DA
INTERFACE DE UM SISTEMA

Para os propositos do trabalho se faz necessario apresentar o que constitui a Interacao

Humano-Computador. Quando sdo analisadas as interagdes entre 0 usuario e um sistema temos

que este serd um artefato manipulado por aquele de acordo com o meio sociocultural que o

usuario esta inserido, e nessa interacdo busca-se atingir objetivos especificos que sdo

conhecidos como atributos de usabilidade. Para que tais objetivos sejam atingidos é preciso

entender como 0s usudarios interagem com o artefato e quais as necessidades desses usuarios

deverdo ser atendidas. E essa compreensdo sé pode ser feita por meio de cinco atributos.

“E importante enfatizar que a usabilidade ndo é uma propriedade tinica
e unidimensional da interface do usuario. A usabilidade possui maltiplos
componentes a tradicionalmente est associada com cinco atributos”
(NIELSEN, 1993)

Para Nielsen o processo de usabilidade ndo finalizado em si na interface do usuério, o

processo ndo é unidimensional e possui maltiplos componentes que devem ser compreendidos.

Segundo Nielsen (1993) enquadra esses componentes em cinco atributos que um sistema deve

possuir, sendo eles:

1)

2)

3)

4)

5)

Capacidade de aprendizado: O sistema deve ser facil para aprender de modo
que o usuario seja capaz de compreendé-lo rapidamente e conseguir o que deseja
com o sistema.

Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente, uma vez que o usuario aprende como
funciona o sistema deve dar um alto nivel de produtividade.

Capacidade de Memoria: O sistema deve ser facil de ser memorizado, caso o
usuério ndo tenha finalizado a tarefa e so retorna depois de um periodo, 0 mesmo
deve ser capaz de lembrar quais 0s passos deverdo ser tomados para retomar a
tarefa.

Erros: O sistema deve ter uma taxa de erros baixa, de modo que o usuario faca
poucos erros durante 0 Uso, e mesmo que 0S cometa 0 usuario deve ser capaz de
corrigi-los. Sendo assim, erros catastroficos ndo devem ocorrer.

Satisfacdo: O sistema deve ser agraddvel ao usuério, este deve se sentir satisfeito

ao usa-lo. O usuario deve gostar do sistema.



Desse modo, o sistema deve ser pensado tendo estes atributos como guias, pois assim o
mesmo estara sendo pensado nao de forma unidimensional enquadrado no plano da interface,
mas estara preocupado com o0s aspectos que estdo ligados diretamente com interagdo humano e
computador.

Além disso, segundo Barbosa e Silva (2010), é necessario entender trés dos principais
processos cognitivos que 0s usudrios irdo realizar durante a manipulacdo do artefato. O primeiro
destes processos é a “Atencdo”, pensando no uso de um determinado aplicativo, como o
sistema, deve-se manter a aten¢do do usuario as informacgdes que sdo consideradas importantes,
sendo que estas podem ser tanto o valor de um produto, com suas devidas taxas, ao prazo de
entrega até os termos e condi¢des para o uso de determinadas fungdes. O desenvolvedor deve
produzir o design do aplicativo pensando em guiar o foco de atencdo do usuéario as informacées
necessarias. A falha nesse processo pode causar confuséo e desconforto durante a interacéo,
uma vez que guiar o foco de atencdo de um usuario envolve o uso de cores e formatacao dos
textos e imagens, tais elementos quando dispostos de forma desleixada podem tornar a
experiéncia do usuario desagradavel fazendo-o perder interesse.

O segundo ¢ a “Percepcdo” ou reconhecimento, esse processo € interligado com o
anterior. Deve-se pensar em que devera ser facilmente perceptivel ao usuario e isso envolve o
uso adequado de paletas de cores e a forma em que o texto esta disposto, assim o design devera
buscar tornar a interface do sistema perceptivel as fungdes que o usuério deseja utilizar. Desse
modo, assim como 0 processo anterior, o uso de cores, a formatacdo dos textos e sua
organizacdo na interface do sistema podem contribuir de forma positiva ou negativa. Um bom
desenvolvimento deste processo permite ao usuario perceber o que ele esta fazendo, onde esta
e quanto falta para a finalizar a sua interacéo.

Por fim temos o processo de “Aprendizado”. Deve-se buscar uma interface que motive
0 usuario a explorar o sistema, e também permitir que aprenda a usa-lo através de um manual
que pode ser interativo. Ha outros processos envolvidos tais como memodria, leitura, escrita e
resolugdo de problemas, no entanto os trés citados anteriormente ja sdo suficientes para 0s
nossos objetivos especificos.

Sendo assim, o trabalho sera guiado por esses processos e atributos, logo desenvolve-se
um design de IHC, pois de acordo com Nielsen (1993) € pensando no processo de usabilidade
e outros trés processos que envolvem a IHC. Desse modo serd proposto uma intervengéo em
uma situacdo atual e aperfeicoando a interagéo.

O trabalho envolvera um processo de design de IHC. E como descrito por BARBOSA
e SILVA,



“O design é um processo que envolve as seguintes atividades basicas: a
andlise da situacéo atual (identificacdo do problema), a sintese de uma
intervencdo e a avaliagdo dessa intervencao projetada ou jé aplicada a
situagdo atual. ” (BARBOSA, SILVA, 2010)

Desse modo segue-se a sequéncia de atividades do processo, tendo problema sera
avaliada a situacdo corrente, e efetuada uma intervencdo. E como caracteristica basica o
processo de design sera interativo. Como BARBOSA e SILVA explicitam em Interagdo
Humano-Computador essa carateristica torna possivel fazer refinamentos sucessivos e permite
também aprender mais e melhor sobre o problema a ser resolvido e sua soluc¢éo.

O design de IHC que serd desenvolvido sera em um determinado aplicativo para
smartphone, nele sera avaliado o seu uso por meio dos estudos sobre principios IHC e sobre as
heuristicas de Nielsen que realizar-se-a seguir. Desse modo, sera sistematizado quais
funcionalidades deverdo ser aperfeicoadas ou acrescentadas. Em seguida a essa sintese
desenvolvida a intervencao sera uma proposta de redesign. Vale aqui conceituar sucintamente
0 termo redesign.

No projeto que envolve a avaliacdo da interacdo de um usuario com um artefato, e a
partir da avaliagdo, sendo analisados os empecilhos que aparecem durante essa interacao, serd
proposto um design que servira de guia para melhorar um aplicativo ja desenvolvido. Portanto,
apenas refazendo e aperfeicoando o design da interface gréafica do sistema, e como sdo feitas
estas mudancas em um design ja feito, entdo sera uma remodelagem, sendo assim, é proposto

um redesign.

6 HEURISTICA DE NIELSEN

Baseado nos estudos dos cientistas da computagdo Jakob Nielsen e Rolf Molich, as
heuristicas de Nielsen também conhecidas como heuristicas de usabilidade sdo postulados que
buscam guiar o trabalho desenvolvido no design das interfaces digitais. Em conformidade com
Nielsen (1993) e Rubin (1994), esses postulados devem proporcionar uma garantia de boa
usabilidade do usuério frente as interfaces. Interligar as heuristicas e o design de IHC pode ser
feito a partir do entendimento que apresenta somente produto e marca, que ndo é o suficiente;
deve-se pensar na forma como o usuario ird interagir com sistema, ou seja, deve-se pensar no
processo de usabilidade e como tornar essa interacdo adequada em trés aspectos basicos: facil
de aprender, eficiente e satisfatorio. E nesse ponto que a interagdo Humano-Computador e as
heuristicas se entrelacam. Serdo realizadas a apresentacédo e a descricdo dos dez postulados que

posteriormente serdo utilizados para avaliar a interface digital do aplicativo RDV Araguaina.



6.1. Linguagem simples e natural

A interface do usuario deve ser o mais simples possivel. Deve-se pensar em quais
informac0es sdo importantes de inicio. Uma vez que cada fungdo adicional na tela é algo a mais
a se aprender, mais uma informacao que pode ser mal compreendida e também seré algo a mais
a se procurar quando se tenta procurar algo que se queira. Além de uma interface minimalista
€ necessario que esta se adeque a linguagem de seus usuarios tornando-se mais natural possivel.
Desse modo, conceitos computacionais e conceitos de uso se tornam ainda mais simples de
serem compreendidos e consequentemente a navegacdo do usuério por essa interface se
minimiza, ou seja, ndo sera necessario um grande nimero de passos para obter a informacéo
que deseja.

Segundo Nielsen (1993), o ideal para as interfaces é que apresente exatamente aquilo
que 0 Usudrio procura e precisa no momento e no lugar exato que ele precisa. Entdo informacdes
que serdo usadas e juntas devem ser mostradas juntas na interface. Além do mais, as interfaces
devem mostrar informacgdes que facilitem o entendimento correto do usuario e evitar
dubiedades.

Ha dois aspectos cruciais para a linguagem simples e natural das interfaces. O primeiro
destes é design gréafico, os principios que envolvem a construgdo do layout pelo design sdo
auxiliados pela forma como a interface ira direcionar a atencdo do usuario e como 0s icones,
itens, informacdes e as cores irdo dialogar com o mesmo. As cores exercem um papel
importante € através delas que a atencéo é fixada naquilo que se considera importante, por isso
a combinacdo de cores ndo deve parece uma mistura de diversas cores e devem combinar de
duas até trés, deve também se atentar ao fato da interface ser usada sem as cores, uma vez que
podera haver usuario que apresentam daltonismo. O segundo aspecto menos é mais, a interface

deve se ater naquilo que é necessario, prover o restante quando for realmente preciso.

6.2. Fale a linguagem do usuério

Como parte do design centrado no usuério, a terminologia usada na interface do usuario
deve ser adaptada a linguagem do mesmo e ndo do sistema orientado em termos. Deve-se
considerar também gue essa linguagem deve estar centrada ao usuario nativo e ndo a linguagem
estrangeira, mesmo que o inglés seja um idioma tido como internacional considere que nem
todo usuario possui dominio deste idioma. Parte do principio geral de falar a linguagem do
usuario e ser cauteloso quanto ao uso de palavras com significado ndo padronizados, a ndo ser

que o significado dessas palavras ja seja de uso comum entre a comunidade.



De acordo com Nielsen (1993) o uso dessa linguagem pensada no usuério envolve estar
atento a interacdo sob a perspectiva do usuario, uma das formas de adequar o sistema a essa
linguagem é deixar que os proprios usuarios digam quais serdo os termos a serem utilizados, no
entanto deve-se usar esta ideia com uma certa cautela, pois havera certo desacordo entéo decida
por uma votagdo quais termos seriam mais adequados ou apenas opte pelos que ja sdo padrao.

6.3. Minimize o uso da memaria do usuario

Os computadores sdo muito bons em lembrar muito precisamente as informacdes dadas,
entdo eles devem reter essas informacGes para que o usuario ndo tenha que lembréa-las tornando
a interacdo cansativa e desconfortavel. Em geral as pessoas sdo suscetiveis a reconhecer
informacdes Ihes sdo apresentadas ao invés de ter que lembra-las sem ajuda. Isso é facilmente
compreendido quando se aprende um novo idioma, o vocabulario passivo € muito mais extenso
do que o ativo. Sendo assim, de acordo com Nielsen (1993) € mais fécil para o usuario modificar
uma informacdo que lIhe é mostrada pelo computador ao invés de ter que gerar toda a
informacdo para aquilo que ele deseja. Interfaces que buscam adequar-se a esse principio

investem na visibilidade dos objetos que sdo de interesse do usuario.

6.4. Consisténcia

Para Nielsen (1993), A heuristica de consisténcia & um dos principios mais basicos da
usabilidade. Quando o usudrio durante a sua interacdo reconhece que 0 mesmo comando ou
acao sempre ira ter o mesmo efeito ele tende a se sentir mais confiante em usar o sistema, e isso
consequentemente o impele a explorar e aprender mais estratégias de uso do mesmo uma vez
que ele tem parte do conhecimento necessario para operar parte do sistema. Logo, a mesma
informac&o deve ser apresentada no mesmo lugar em todas as telas. Por exemplo, se um icone
na tela quando acionado leva para tela inicial, em todas as telas ele deve estar no mesmo lugar
e provocar o0 mesmo efeito. Muitos aspectos da consisténcia podem ser facilmente alcangados
quando o design segue a uma interface padrdo. A consisténcia ndo se restringe ao design de tela

do sistema, mas inclui consideragdes nas tarefas e funcionalidades do sistema.



6.5. Feedback

O sistema deve sempre informar o usuério o que esta acontecendo. O feedback como
uma resposta ao usuério a cada uma das suas a¢fes na interacdo ndo deve esperar até uma
situacdo de erro ocorrer para informar o usuario sobre o que esta acontecendo. Deve-se prover
um feedback positivo e respostas parciais também devem ser providenciadas. Por exemplo, em
um site de compras, o cliente deve estar a par em que parte do processo de compra ele esta,
desde o pedido, pagamento, processamento até a finalizacdo da compra. O feedback do sistema
ndo deve ser expresso em termos abstratos e gerais mas deve reformular e reafirmar as agoes
do usuario para que 0 mesmo entenda o que estd acontecendo, por exemplo, mensagens que
indicam que as ac0es feitas pelo usuario sao irreversiveis. Diferentes tipos de feedback precisam
de graus diferentes de persisténcia, algumas respostas sdo apenas relevantes para um Unico
passo da interacdo e sua persisténcia deve se limitar a essa parte. Os feedbacks se tornam
importantes em casos em que o tempo de resposta do sistema tem longa duracdo, normalmente
esse tempo de resposta deve ser mais rapido possivel, no entanto quando essa resposta € muito
rapida o usuario tende a ndo reter o feedback. Quando ha uma falha no sistema o usuério deve
ser informado, muitos sistemas ndo se preocupam em responder quando h& uma falha e
simplesmente param de responder as interacdes, 0 que consequentemente deixa 0 USUArio

tentando adivinhar o que de fato aconteceu.

6.6. Saidas visiveis

Usuarios ndo gostam de serem encurralados pelo computador. Quando se deseja
aumentar o sentimento de controle do usuario pelo sistema, este deve proporcionar saidas claras
das mais diversas situac@es. Por exemplo, quando uma acéo ¢é feita deve ser possivel desfazé-
la na mesma facilidade. Os usuarios facilmente irdo aprender a responder a existéncia de saidas,
sendo assim as mesmas devem estar disponiveis em todas as partes do sistema. Mencionamos
anteriormente o tempo de resposta a determinadas acdes, quando o sistema leva mais de dez
segundos para responder, é conveniente possibilitar ao usuario cancelar a acdo interrompendo
deste modo a agdo. Os mecanismos de saidas devem estar claros na interface, ndo se deve deixar
a mercé da memoria do usuério ou em sua habilidade de codificar ou usar uma combinagéo de
teclas para realizar tais a¢Ges. A visibilidade de aspectos como estes fazem parte dos principios
de design, e é crucial dar suporte quando o usuario se depara com um territorio desconhecido e

tenha receio de perder algumas informacdes caso algo dé errado.
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6.7. Atalhos

Apesar de ser possivel operar a interface tendo apenas o conhecimento de algumas
regras basicas, é interessante possibilitar ao usuario mais experiente o uso de operagdes que
possibilitem uma performance mais rapida, nesse caso usando certos atalhos. Duplo clique,
combinacdo de teclas ou aceleradores sdo exemplos tipicos desses atalhos. O sistema deve
permitir o usuario de pular para o local onde ele podera encontrar aquilo que procura, deve-se
permitir que o historico de interagdes seja reutilizado e muitos sistemas investem nisso, dando
aos usuarios a possibilidade de usar informacdes j& dadas por meio de um simples comando de
teclas. Um exemplo é apresentar pré-visualizacbes de pesquisas feitas anteriormente ou até

mesmo sugestoes.

6.8. Mensagens de Erros

As situacOes de erros sdo criticas para a usabilidade e isso por dois motivos. O primeiro
é que essas situacdes, por definicdo, representam que 0 usuario esta com problema e que
provavelmente ndo conseguira obter a informac&o que deseja. Segundo, essas situagdes também
sdo uma oportunidade para ajudar o usuario a entender melhor como o sistema funciona, mas
isso desde que o usuario esteja disposto a prestar mais atencdo as mensagens de erro e também
que o computador Ihe ofereca alguma informacéo do que exatamente € o erro. Desse modo, as
mensagens de erro se tornam necessarias para compor a interface. Ela deve conter frases e
escritas em uma linguagem clara, evitando desse modo codificagcdes que sejam obscuras, ou
seja, 0 usuario deve ser capaz de entender qual foi o erro ocorrido. Devem ser também precisas
ao invés de vagas e genericas, ou seja, ao inves de um simples “N&o foi possivel executar esse
documento” seja “A extensdo ducumento 1 ndo é suportado e ndo pode ser executado” desse
modo estariamos complementando com o Feedback. Segundo Nielsen (1993) as mensagens de
erro devem de forma construtiva ajudar o usuario a resolver o erro, como no exemplo anterior
foi explicitado qual documento e o0 porqué 0 mesmo nédo pode ser executado 0 usuario ja tera a
compreensdo do que deve ser feito para corrigir tal infortunio. E finalmente, a mensagem deve

ser educada e ndo deve intimidar o usuario.
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6.9. Prevencao de Erros

Melhor do que mensagens de erro é prevenir que 0 mesmo ocorra. Ha indmeras
situaces ja conhecidas que sdo suscetiveis a erros de modo que o sistema pode ser modelado
para evitar que usuario caia em alguma destas situagdes. Erros com consequéncias sérias podem
ser reduzidos com certa frequéncia quando confirmando ao usuério se de fato acdo que ele

deseja realizar deve ser de fato efetuada antes de seguir com a acao.

6.10. Ajuda e documentacéo

Apesar de ser preferivel que o sistema seja facil de modo que ndo seja preciso ajuda ou
documentacdo para suplementar a interface do usuario, esse objetivo nem sempre pode ser
atingido. Até mesmo o usuério pode querer ler a documentacdo para obter um nivel alto de
expertise, justificando assim a presenca desse item. No entanto, a existéncia da ajuda e
documentacao ndo deve reduzir a usabilidade do sistema. O usuério ndo deve se deparar com a
frase “tudo estd explicitado no manual” e iss0 ndo deve ser usado como desculpa quando o
usuario se depara com alguma dificuldade. O usuario, muito provavelmente, sé ira ler o manual
em uma situacao de panico e quando de fato percebe que precisa Ié-lo, raramente se encontrara
0 usuério disposto a ler o manual antes de usar o sistema. E essencial manter essa ajuda e
documentacao mais acessivel possivel, por isso € preferivel online do que impresso. Deve-se
estar atento a trés aspectos importantes, a primeira é possibilitar a busca rapida, dar ao usuario
a possibilidade de encontrar palavras-chave, segundo aspecto é proporcionar um entendimento
rapido do manual e por Gltimo descreve um processo passo-a-passo possibilitando o usuério a

seguir cada um deles.

7 AVALIACAO HEURISTICA

A avaliagdo heuristica tem com finalidade buscar encontrar problemas que infringe a
usabilidade do sistema. Barbosa e Silva (2010) definem a avaliacdo heuristica da seguinte

forma:

“Esse método de avaliacdo orienta os avaliadores a inspecionar
sistematicamente a interface em busca de problemas que prejudiquem a
usabilidade. Por ser um método de inspecédo, a avaliacdo heuristica foi
proposta como uma alternativa de avaliagio rapida e de baixo custo,
guando comparada a métodos empiricos. ”

(BARBOSA,; SILVA, 2010)
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Por isso, utilizar este método de avaliacdo, facilita na elaboracdo de uma intervengédo
precisa. Segundo Barbosa e Silva (2010), a avaliacdo se baseia nas diretrizes de usabilidade,

nomeadas de Heuristicas de Nielsen.
8 METODOLOGIA

Para esse trabalho foi concatenado a producdo em trés etapas. Inicialmente foi realizado
um levantamento bibliografico tendo os temas Interacdo Humano-Computador, processos de
design de IHC e Heuristicas de Nielsen como palavras chaves. Dedicou-se a fundamentacéo
tedrica em trés fontes bibliograficas essenciais para os objetivos. Como estes se propdem numa
solucdo a uma determinada interacdo entre Homem e Computador seguido neste trabalho o
processo fundamental para a producdo dessa solucdo, que segundo BARBOSA e SILVA
(2010), é semelhante ao processo de pesquisa cientifica. O método estard de acordo com o
processo de reflexdo também proposto por BARBOSA e SILVA (2010) em Interacdo Humano
Computador. Ao final deste processo de levantamento sintetizamos todo o conteddo que é
necessario para embasar o trabalho de remodelagem e sintese de intervencao.

Em seguida, a producdo da proposta sera por meio de uma avaliacdo heuristica baseada
em postulados propostos no estudo de NIELSEN em Usability Engineering e Handbook
Usability de RUBIN. Essa etapa foi dedicada a avaliar o aplicativo RDV Araguaina
comparando o design de interface com o estudo feito na primeira etapa, configurando uma
analise da situacédo corrente da interacéo.

Na etapa da avaliacdo, o0 método escolhido foi avaliacdo de heuristica. Que tem com
objetivo de encontrar problemas de usabilidade na interface gréafica do aplicativo, para que
eventualmente sejam solucionados na proposta de intervencdo. Foi realizado trés avaliacdes
heuristicas individualmente, sendo cada uma delas feita por trés avaliadores sendo esses: o autor
dessa pesquisa que sera identificado como avaliador 1, profissional que atuam na &rea de
product design tendo uma certa experiéncia nesse processo de avaliacdo e intervencdo de
interfaces grafica de aplicativos sendo identificado como avaliador 2 e outra avaliacao
realizada por um profissional da area de Web design que atua no desenvolvimento de interface
graficas sendo identificado como avaliador 3.

A estrutura do quadro seguird com titulo apontando qual tela estd sendo avaliada, nas
linhas seguintes serdo feitas breves perguntas que guiarao as partes seguintes:

e Local que ocorre;

e Heuristicas de Nielsen violadas;
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e Descricdo do problema;
e Sugestdo para solucionar o problema.

Em local que ocorre, os avaliadores irdo indicar qual tela ocorre o problema.
Heuristicas de Nielsen violadas, os avaliadores irdo descrever quais heuristica de Nielsen a tela
que estdo analisando estar violando. Na Descri¢éo do problema os avaliadores véo detalhar o
problema que foi identificado na tela. E por fim, Sugesto para solucionar o problema, que
dara a oportunidade para os avaliadores recomendar uma solucdo para 0s problemas
identificado. A ferramenta para utilizada para recolher os resultados da avaliacdo heuristica
das telas foi 0 Google formularios. O formulario descrito serviu para coletar as respostas de
cada avaliacdo, tornando assim, mais organizado e facilitou a coletada dos resultados sua
estrutura é apresentada no apéndice desse trabalho.

E por fim é dedicado ao design em si, que é a solucdo proposta, usando as ferramentas
disponibilizadas pelo Figma, um software que anteriormente era pertencente a empresa Fima
Inc., atualmente adquirido pela Adobe. O Figma proporciona uma gama de funcionalidades que
foram essenciais para construir a proposta de redesign do aplicativo em questdo. Durante esta
etapa, primeiramente serd explicitado os integrantes béasicos do prot6tipo, como: cores,
tipografia, e icones explanando as informagdes técnicas e os motivos que determinaram a
escolha. Em seguida sera apresentado o prot6tipo ja finalizado, apresentando a interface tela
por tela e avaliando cada uma delas constituindo desta forma a sintese de intervencéo e

avaliacdo da mesma.
9 AVALIACAO DE INTERVENCAO

Como ja explicitado, é proposto um redesign do aplicativo RDV Araguaina, sendo
assim, inicialmente serd avaliada cada uma das telas do aplicativo e comparada com as
heuristicas ja apresentadas. Nesta etapa do trabalho, os resultados das trés avaliagfes heuristica
realizadas individualmente pelos os avaliadores citados na se¢do anterior foram coletados, apds
a coletar de todos os resultados foi realizado a consolidacdo dos resultados em um somente
quadro por tela, sera exibido os avaliadores que identificaram os problemas na tela.

No quadro 1 refere-se ao resultado da avaliacdo heuristica da tela “Proxima Partidas”
apresentada na figura 2. Esta tela atua como um painel descritivo das proximas partidas. E
apesar de ser minimalista 0 acesso a outras telas permanece oculto sendo observaveis somente

quanto acionado o icone do menu no canto superior esquerdo.



14

Quadro 1 - Avaliacdo Heuristica da tela proxima partidas

Figura 2 — Tela Proxima Partidas

15:08 8 T ¢ H

150940 ¢ |

=  Préximas Partidas
Destino Horério
REDENGAO 15:10
PORTO LEMOS 15:30
TOCANTINOPOLIS 15:30
PAU DARCO 15:30 B
Destino: SAO LUIS
FILADELFIA(TO) 15:30 Empress: MARAJO
APARECIDA DE 15:30 Linha: CND-052
GOIANIA
Cidade Origem: GOIANIA
SAQILLIS 15:49 Hora da Partida: 15:48
AUGUSTINOPOLI 15:50 Data Partida: 11/10/2022
COLINAS 16:00 Plataforma:
NOVA OLINDA 16:00
PALMAS 16:00
ARAGUAIANA 16:00
v

Fonte: Aplicativo RDV Araguaina (2022)

Questédo Avaliador 1

Local onde ocorreu Préxima partidas

Linguagem simples e natural
Atalhos

Heuristicas de Nielsen violadas

Linguagem simples e natural: H4 uma falta de informacéo necesséria para
0 usuario, tendo que se direcionar ainda mais para achar informagdes que
Descrigdo do problema podem ser explicitas na tela inicial.

Atalhos: A tela ndo possui um campo de pesquisa, que pode ser utilizado
como um atalho.

. Adicionar um campo de pesquisa para servir como atalho para encontrar
x x informagdes e incluir informagdes julgadas importantes para a tela inicial,
Sugestdo de solucdo ¢ GO0es Julg P P
como: nome da empresa e a plataforma onde o énibus se encontra no

momento.

Fonte: Autoria Propria (2022)
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O quadro 2 refere-se aos resultados da avaliagdo heuristica do menu principal do
aplicativo exibido na figura 3. Aqui ha uma sobreposicao que se trata do menu principal que se
apresenta como uma barra deslizante. A partir desse menu as telas e funcionalidades do
aplicativo podem ser acessadas, sendo elas: Proximas Partidas, busca por destino, busca por

empresa, informacé&o, intranet e sair.

Quadro 2 - Avaliacdo Heuristica do menu

Figura 3 — Menu principal do aplicativo

Préxima Partidas
Busca por Destino
Busca por Empresa
A .

(?)  nformacdes

) intranet

Sair

Fonte: Aplicativo RDV Araguaina

Questao

Avaliador 1

Local onde ocorreu

Menu

Heuristicas de Nielsen violadas

Linguagem simples e natural

Descrigdo do problema

Linguagem simples e natural: O aplicativo parece ser usado tanto para
clientes quanto para prestadores de servigo com a opcao “Intranet” sendo
mostrada como uma op¢ao que pode levar ao desentendimento por parte
do usuario comum. Esses aspectos apesar de serem simples podem afetar

a usabilidade do sistema.

Sugestéo de solugdo

Optaria por um menu fixo na parte inferior da tela do aplicativo,
destacando as telas onde o usuario estd. Retirando a opgdo de “Sair” do
aplicativo, ja que é utilizada apenas para deixar o aplicativo em segundo
plano. Trocar o nome “Intranet” por algo como "Administrativo", sendo

assim, uma linguagem mais simples e natural para o usuario.

Fonte: Autoria prépria (2022)
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O quadro 3 refere-se ao resultado da avaliagdo heuristica da tela “Busca por destino”
exibida na figura 4. A tela em questdo se trata de um buscador por linhas rodoviarias. Apresenta-
se duas barras que usuario aciona e acessa uma listagem onde ha todas as cidades que as
companhias de 6nibus prestam viagem em ordem alfabética. Em seguida ap6s a escolha das
cidades pode ser feita a busca no banco de dados do aplicativo.

Quadro 3 — Avaliagdo Heuristica tela busca por destino

Figura 4 - Telas Busca por destino e resulta busca

150940 0 ¢ = 1505800 ¢ - 140LPOSE -

=  Buscar Por Destino = Buscar Por Destino = Resultado Busca

03-0001-00
Nome Empresa:
SATELITE

Origem:
FORTALEZA(CE)
Destino:
SINOP(MT)
Selecione a Origem: ACAILANDIA
12-9336-00
ACAILANDIA N AGUA BRANCA Nome Empresa:
Seleci L SATELITE
elecione o Destino: : 2
AGUARNOPOLIS Origem:
ACAILANDIA . GOIANIA
Destino:
AGUIARNOPOLIS BELEM
Nome Empresa:
ALTAMIRA SATELITE
Origem:
ALTAMIRA(PA) GOIANIA
Destino:
ALVORADA
ANANAS
ANANINDEUA

Fonte: Aplicativo RDV Araguaina (2022)

Questao Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliador 3

Local onde ocorreu Busca por destino

Linguagem simples e natura;

Heuristicas de Nielsen violadas Mensagens de erros
Atalhos

Fonte: Autoria prépria (2022)
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Quadro 4 — Avaliacdo Heuristica tela busca por destino (Concluséo)

Descrigéo do problema

Linguagem simples e natura: Foi violada porque essa tela tem muitas
informagdes que sdo dispostas de forma desorganizada, podendo ser

dificil achar alguma informagdo especifica na tela.

Mensagens de erros: Quando escolhido um destino se esse ndo é
encontrado uma mensagem pop-up aparece como um feedback do sistema
e informa “Ndo foram localizados linhas para o destino informado” €
quando retirada a mensagem a tela de estar em branco ao invés de retornar
ao estado natural. Para realizar uma outra busca é necesséario acessar
novamente o menu e escolher “Busca por Destino” o que apds algumas

tentativas se torna uma acdo enfadonha.

Atalhos: Nesta tela ndo hd um campo de pesquisa que poderia servir como
atalho. Ndo hd um bot&o de atalho para inverter as cidades selecionadas.
Além disso o usuario pode ficar sem saber o que fazer para sair dessa

tela mesmo que tenho o icone de menu no canto superior esquerdo

Sugestdo de solucdo

O ideal € ter algum botdo na tela com o titulo "fazer nova busca”.
Disponibilizar ao usuéario a opgdo de escrever o nome das cidades.
Adicionar um botdo de atalho para realizar a inversdo entre origem e
destino. Na tela em questdo uma opgdo de “desfazer” poderia ser
disponibilizada quando a busca feita pelo usuéario houver ou ndo

resultados. E ainda, adicionar um atalho para retornar a tela anterior.

Fonte: Autoria prépria (2022)

O quadro 4 refere-se ao resultado da avaliacdo heuristica da tela “Busca por empresa”

apresentada na figura 5. A tela em questdo apresenta uma lista das empresas que atua na

rodoviaria. As informacdes estdo dispostas em ordem alfabética. De inicio é possivel obter o

nome da Empresa e o telefone. Quando escolhido uma empresa aciona-se uma tela secundaria

e é possivel obter as linhas que a empresa atua e 0s seus respectivos destinos. Se selecionado

uma linha uma terceira tela é aberta onde encontra todos os horéarios da linha.
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Quadro 5 - Avaliacdo Heuristica da tela busca por empresa

Figura 5 - Telas busca por empresas

BATOR 15095T0 e W ol GD 159ETL0 ¢ -

= Listade Empresas = BUENO VIAGENS = Hordrios da Linha
Empresa Telefone 6334121919 & Linha:
AG TRANSPORTE 633413-2150 Linha Destino TPCF-039

APARECIDA +556334131239

BUENO VIAGENS 6334121919
CABRAL

CDM TURISMO

CIDAO TRANSPORTE

COOPERBAN

COOTINS (63)

COOTRANS
DANISTUR 6334141086
DIASSIS 63 999743064

EXPRESSO ARAGUAIA 63 3476 2289
v

Origem Destino
Cidade - Paradas

Nao foram encontradas cidades com parada:

)s(PI) Dias E Horérios

Segunda-Feira
Te‘rcav‘Felrah
au a~F‘eira“
‘d‘u‘inta;F‘ei‘ra‘
08:00 hs, 23:30 hs
Sexta-Feira
“S’abad‘o

Domingo

Fonte: Aplicativo RDV Araguaina (2022)

Avaliador 1

Avaliador 2

Questao

Local onde ocorreu

Busca por empresas

Heuristicas de Nielsen violadas

Linguagem simples e natura;
Atalhos

consisténcia

Descricdo do problema

Linguagem simples e natural: N&o ha termos ou icones que possam ser
mal interpretados. Apesar disso, ndo ha uma padronizacdo em relacéo a
forma que o nimero de telefone deve ser mostrado.

Atalhos: E trabalhoso encontrar alguma empresa especifica na listagem
que pode ser muito grande. Além disso a tela ndo ha botdo de atalho para
retorno, ao acessar a tela de “Horéario da linha”.

Consisténcia: A tela no menu é nomeada como “buscar por empresa”.

Quando se entra na tela, no titulo da padgina muda para “Lista empresas”

Sugestdo de solugéo

Inserir uma mensagem indicando que aquele destino ndo existe e depois
direcionar o usuario a fazer uma nova pesquisa. Padronizar o nimero de
telefone da empresa “(00)0000-0000”. Adicionar um icone de retorno para
a tela anterior. Poderia ser adicionada uma rolagem por ordem alfabética
na lateral da pagina, também, um campo de busca para o usuario pesquisar
pelo nome da empresa (caso ele ja saiba 0 nome). Ajustar 0 nome da tela
no menu e no titulo da tela, para manter a consisténcia e evitar deixar o
usuério perdido na navegagéao.

Fonte: Autoria propria (2022)
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O quadro 5 refere-se ao resultado da avaliacdo heuristica da tela “Informagdes”
apresentada na figura 6. Nesta tela sdo exibidas todas informacdes consideradas necessarias
pelo desenvolvedor. HA uma breve explicacdo sobre o aplicativo, o endereco do terminal
rodoviario e seu horario de funcionamento. Também € possivel obter dados técnicos que
incluem uma descri¢do sobre a seguranga, controle de acesso, midia, sistema de audio, Wi-Fi e

o0 Centro de Controle Operacional (CCO).

Quadro 6 — Avaligdo Heuristica da tela informacdes

Figura 6 - Tela informacdes

1592 TR 06 ¢ - il T GD

Sobre:
Aplicativo criado para auxiliar os usuarios do
erminal rodoviario de Araguaina, facilitando
pesquisa de linhas, horarios, et
Enderego do Terminal:
Avenida Santos Dummont, n°628 LT. Manue
Gomes da Cunha - Araguaina - TO CEP
)10 Telefone:(63)3413-2621
Horario de Funcionamento:
24Hs
Dados Técnicos:
Seguranga:

Ambiente monitorado por 22 cameras 24
horas por ¢ A para maior tranq dade do
usudrio
Controle de Acesso:

institucionais

cinco F >
ara divulgz ublicas e

Fonte: Aplicativo RDV Araguaina (2022)

Questao Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliador 3
Local onde ocorreu Informagdes
Heuristicas de Nielsen violadas Linguagem simples e natura

Linguagem simples e natural: Nesta tela hd muita quantidade de
Descricédo do problema informagBes importantes mostradas sem nenhuma formatacdo, podendo

ser um empecilho para usabilidade do usuério.

3 ) Organizar melhor as informac6es na tela e, de preferéncia, alinhar os
Sugestdo de solucédo . 3 ] o ) .
textos a esquerda e, ndo, ao centro (isso dificulta a leitura do usuério)

Fonte: Autoria prépria (2022)
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O quadro 6 refere-se ao resultado da avaliacdo heuristica da tela “Intranet” apresentada
na figura 7. Esta tela é destinada para a validacdo do uso interno tanto por usuarios

administrativos das empresas quanto pelos desenvolvedores.

Quadro 7 - Avaliacdo Heuristica da tela intranet

Figura 7 - Tela intranet

BNRATOO6 ¢ - ol @D

Fonte: Aplicativo RDV Araguaina (2022)

Questédo Avaliador 1
Local onde ocorreu Intranet
Heuristicas de Nielsen violadas Consisténcia

Consisténcia: No menu esta “Intranet” o titulo da tela, e quando

Descrigdo do problema i L
entramos na tela o titulo muda para Autenticacao.

Mudar a nomenclatura da Tela para “Administrativo”, e adicionar uma
Sugestao de solugdo breve descricdo informando para o usuario que esta tela é destinada

somente para 0s usuarios administrativos.

Fonte: Autoria prépria (2022)
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10 PROPOSTA DE REDESIGN DA INTERFACE

Finalizada a avaliagdo heuristica sobre o aplicativo e apresentando seus principais
empecilhos para a usabilidade, foi produzido uma prototipacdo baseada nos principios da IHC
e das heuristicas apresentadas na secdo anterior.

Com uso da ferramenta Figma foi reformulado o design da interface grafica do
aplicativo RDV Araguaina, essa ferramenta possibilita desde a formulacdo do esboco da
interface até o design final como também nos permite uma simulagdo da interacdo. O design
final e explicitando quais postulados de Nielsen o nosso redesign se adequa e 0 motivo. A
producdo desse redesign pode ser em breve utilizado como uma possivel atualizacdo do RDV
Araguaina e a adequacgdo deste as heuristicas poderdo melhorar a usabilidade e atrair mais

USuarios.

10.1. Guia de estilos

10.1.1. Cores

Nas telas do protétipo serd realizado o uso de trés cores como mostrada na figura 8,
essas cores serdo usadas na tipografia, icones e cards. A paleta de cor tem por finalidade buscar
uma consisténcia para o aplicativo. Usando a base de sistema de cores RGB, a cor laranja
(#FF7A0Q0) e cinza (#7B7B7B) além da consisténcia, busca manter o reconhecimento visual
que o aplicativo ja possui. J& a cor azul escuro (#062A3A), foi escolhida por representar
credibilidade, além de ser umas das cores que menos afeta na percepcdo, dando mais

acessibilidade para usuarios com sistemas de daltonismo.

Figura 8 - Paletas de cores utilizada no protétipo

#FF7A00 #7B7B7B #062A3C

Fonte: Autoria prdpria (2022)
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10.1.2. Icones

Para Vendramini (2020), os icones quando bem reconhecidos, contribui para facilitar a
interagdo homem computador. Auxiliando o tempo de compreensdo do usuério, deixado a
experiéncia de usabilidade mais rapida. Os icones que comporao a parte grafica das telas foram
retirados da biblioteca gratuita disponibilizada pela comunidade do software Figma. Na figura
9 logo abaixo, tem um conjunto contendo todos os icones utilizados no protétipo de alta
fidelidade.

Figura 9 - icones Utilizados no prot6tipo

CUFEHO®0 a®
SO0 R =T & @ -

Fonte: Autoria propria (2022)

10.1.3. Grids

Segundo Gordon (2022), os grids sdo usados para facilitar os designers a criar layouts
padronizados, facilitando a usabilidade para os usuarios finais, além disso, um bom grid pode
se adapta a varios tamanhos e orientacbes de tela, garantindo a consisténcia entre as
plataformas. Para o padrdo do prot6tipo serd utilizado um grid coluna de tipo Stretch que
permite que os layouts se adaptem automaticamente ao tamanho dos cards. Os grids contém 4
colunas como pode ser visto na figura 10 abaixo (em vermelho), uma margem de 16 pixels e

com Gutter 20 pixels que determina a distancia entre cada coluna.
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Figura 10 - Grids utilizados no prot6tipo

4 10%

Type Margin

Stretch 16

Gutter

20

Fonte: Autoria propria (2022)

10.1.4. Tipografia

Para compor as informac0es, titulos e todo o texto do protétipo opta-se pela fonte
tipogréafica Rubik que é criada e disponibilizada pelo Google fonts.

A escolha da Rubik como fonte principal do protétipo foi tanto pelo seu aspecto moderno
que apresenta proporcdes robustas e cantos arredondados e com baixo contraste tragado e
também ha& uma clareza dos signos. O protétipo apenas usara essa fonte e suas variacdes para

preservar a hierarquia das informagdes, como mostrado na figura 11.



Figura 11 - Tipografia utilizada no protétipo

Rubik

Aa
Aa
Aa
Aa

Aa
Aa
Aa

Aa

Light

Regular
Medium
Medium

SemiBold
Bold

ExtraBold

Titulo - Rubik Regular ( 16px )
Subtitulo - Rubik Ligth (16px )

Corpo largo - Rubik Ligth (12px )

Corpo - Rubik Ligth (10px )

Fonte: Autoria prdpria (2022)

10.1.5. Componentes

e Cards

16 px

12 px

12 px

10 px

Titulo

Subtitulo

Corpo Largo, Corpo Largo, Corpo Largo,

Corpo Largo, Corpo Largo.

gg¢
B8

209
gee

283
B8

209
383

oo
988

388

oo
98¢

3383
8558

ofo
$38
o980
5038

ofo

333
3

8938
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Segundo Laubheimer (2016), os cards sdo definidos como, recipientes que contém as

informagdes curtas e relacionadas, tem como objetivo ser uma representacdo curta e vinculada

conceitual.

Para compor as informacg6es do aplicativos, foi adotado como principais componentes

os cards retangulares com cantos arredondados 5 graus de todo os lados e com comprimentos

variados, sendo eles: Altura de 80, 60, 120, 400 pixels e larguras de 330, 227 e 360 pixels, como

mostrado na figura 12.
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Figura 12 - Cards utilizados no protétipo

Fonte: Autoria prépria (2022)

e Sobreposicdes
As sobreposi¢Oes sdo telas que sdo acionadas a partir de uma acéao de clique nos
cards. Nelas possuem mais detalhes sobre a informagdo mostrada nas telas principais e
também ha uma tela de sobreposicdo dedicada a um campo de busca. No prototipo
possuimos 3 sobreposicOes, todas contendo cantos arredondados em 5 graus e com

animacdo do tipo dissolver, como é apresentada na figura 13.

Figura 13 - Sobreposicao utilizados no prototipo

NS

ARAGUAINA

PALMAS
Bu_f{yg

Fonte: Autoria propria (2022)
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11 PROTOTIPO E APLICACAO DAS HEURISTICA DE NIELSEN

De inicio na figura 14, foi adicionado uma entrada reduzida ao nome do aplicativo e 0s
respectivos responsaveis pelo seu funcionamento. A no canto inferior direito dara ao usuério a

autonomia de acessar diretamente a tela seguinte.

Figura 14 - Demonstracdo da tela inicial

RODOVIARIA
ARAGUAINA

> o
PO 1t

Fonte: Autoria propria (2022)

O uso das cores azul escuro (#062A3C) ¢ proposital, a cor escura tende a ressaltar os
icones e logos que nessa tela sdo as informagGes importantes. A tela apresenta uma saida visivel
e ndo ha qualquer icone ou mensagem que sejam ambiguos. O uso da cor laranja (#FF7A00) é
uma tentativa de preservar a identidade visual ja conhecida pelos usuarios do aplicativo. Ao
invés da abreviacdo RDV optamos pelo nome completo, pensando na linguagem tentando
adequa-la para nao ser dubia nessa primeira tela. Foi usado a fonte tipografica Rubik, para
“Rodoviaria” é Rubik Regular que ¢ uma versdo negrito e o subtitulo “Araguaina” usa-se Rubik
Light, todas as fontes estdo disponiveis na biblioteca do Figma.

Na figura 17, tem a tela seguinte, perceba que foi dedicado a mudanga como o0 menu
principal se apresentara em todo aplicativo. Ao invés de ser uma aba deslizante, serd uma barra

fixa visivel em todo uso do aplicativo. Como tela de inicio dedicou-se manter a tela “Proximas
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Partidas”, uma vez que o aplicativo tem como objetivo orientar o individuo que estd no terminal
rodoviario. Opta-se por mostrar as partidas organizadas por datas e horarios de acordo com a
hora atual do uso, mostrando os énibus que estdo partindo no momento em que o aplicativo esta
sendo usado, mostrando qual é o destino e qual é a empresa responsavel apenas. E possivel ao
usuario filtrar as informacdes mostradas buscando por uma partida em especifico na barra de
busca.

Ainda na figura 15, reparasse que sera possivel ver informacdes mais detalhadas sobre
as partidas, quando selecionado pelo usuario uma tela sobreposicdo aparecera mostrando o
valor da passagem e onde podera ser feito a retirada do bilhete, a linha, o horéario exato de
partida e uma possivel conexdo, o logo da empresa responsavel pela linha, qual é classe do

onibus e a plataforma onde partira.

Figura 15 — Demonstracéao da tela Proxima Partidas

=914 15 16 | 247 14

) | COLINAS DO TOCANTINS

) | PALMAS

20 | GOIANIA

) | BELEM

)  FILADEFIA

Fonte: Autoria prépria (2022)
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Verifica-se certa consisténcia em relagdo as cores ja organizacdo das informacoes
decidiu-se prezar pelas essenciais mantendo ocultas, mas acessiveis quando usuario desejar vé-
las. O menu como uma barra fixa podera ser tanto um atalho como uma saida visivel como
serdo vistas a seguir em relacdo as outras telas. Os icones escolhidos para 0 menu se enquadram
no uso da linguagem natural todos eles remetem a ideia intuitiva que usuério podera ter sobre
a funcionalidade de cada um deles. Adiciona-se um campo de busca com uma descri¢do de
“Busca por partidas” no inicio do menu principal tornando essa funcionalidade acessivel a
qualquer momento do uso.

A sequir, na figura 16, tem o protdtipo da tela de “Busca por Destino”, no primeiro
possui um card que sera deslizante apresentando apenas as fungdes “Embarque”,
“Desembarque”, Data ¢ Hora e buscar, funcionalidades que serdo alteradas pelo proprio

usuario.

Figura 16 - Demonstracdo da tela inicial

Nao foi localizado
nenhuma linha para esse
destino.

.

Fonte: Autoria prépria (2022)

Quando selecionado o menu deslizante surge apresentado as opgdes de “Embarque” e
“Desembarque”, data e horario sendo esse ultimo opcional cada um desses itens devera ser
modificado pelo usuario buscando uma certa produtividade. O icone ao lado das barras
“Embarque” e “Desembarque” sera um atalho para usuario, quando selecionados os locais para

cada uma das opc¢Oes e deseja-se inverter as op¢des. Quando feito a busca se as opcdes
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selecionadas estiverem disponiveis no banco de dados aparecerd em seguida caso contrario um
feedback serd dado informando que nédo foi possivel encontrar nenhum item correspondente a
busca, e diferente do aplicativo atual ndo possuirdo uma tela em branco havera duas saidas
visiveis: a “seta de retorno” no canto superior esquerdo quando selecionado retorna para a tela
“Proximas Partidas” e o menu principal na parte inferior onde o usuario decide qual tela deseja
ser redirecionado. Dessa forma, apresentou-se tanto saidas visiveis, como atalhos e um

sentimento de autonomia ao usuario.

Figura 17 — Demonstracdo da tela Empresas

Bueng,
tiog
GEN

Buee, E ARAGUAINA AR/

PALMAS G
mcioa0 CIC
W e E

@ ©

Fonte: Autoria prépria (2022)

Na figura 17, apresenta-se o funcionamento da tela “Empresas” contém todas as
empresas de transporte rodoviario que operam no terminal organizadas por ordem alfabética.
Foi dedicado a uma apresentacdo de um padrdo mantendo a consisténcia de todas as opgdes de
empresas, ou seja, todas as empresas deverdo ter seu logo presente e 0 nome devera ser
apresentado em caixa alta, é possivel ao usuario fazer uma busca mais especifica utilizando a

caixa de busca. Quando encontrada a empresa desejada € possivel verificar mais detalhes,
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selecionando o icone em formato de “i”, feito isSo 0 usuario terd disponivel todas as linhas
operadas pela empresa destacando o preco de cada uma delas, verifica-se uma linha é
apresentada completamente e a seguinte somente em parte, foi realizado isso para que o usuario
perceba que ha mais op¢des e que elas podem ser acessadas arrastando as barras da direita para
esquerda, uma outra observagdo a ser notada ¢ o uso da expressdo ‘“Paradas” ao invés de
“Conexao”, uma vez que esta tltima ndo ¢ comum na linguagem simples e natural entdo optou-
se por “Paradas” que ja € mais comum e intuitivo quanto ao significado do que a caixa de texto
quer informar. Também foi dedicado a apresentacdo por trés opcOes de obter o contato mais
direto com a empresa, podendo ser por meio do website, se disponivel, rede social e o telefone
que deverd ser padronizado. Assim como na tela anterior, aqui também possui duas opcdes de
saidas visiveis, tanto a “seta de retorno” quanto o menu fixo poderdo ser usados como saida. O
primeiro ird retornar a lista de empresas e 0 menu podera redirecionar para qualquer outra tela

desejada.

A tela “Informacgdes”, que no prototipo serd denominada “Sobre”, e ao invés de amontoar varias
informacgdes em uma tela estatica, optou-se por uma apresentacdo mais interativa. Nesta tela
apresentada na figura 18, o usuario podera ver um mapa com a localizacéo exata do terminal
rodoviario, esse mapa seré interativo, também foram postos o endereco escrito e o telefone para
contato. Ainda no mapa, de acordo com o proto6tipo, o sistema dara a liberdade ao usuario
ampliar o mapa, contendo uma pequena documentacao que ficard um breve momento de como
utilizar essa funcdo. Logo abaixo as informac6es sobre o terminal, horario de funcionamento,
seguranca, conectividade e controle de acesso, que no aplicativo atual s&o colocados em um
texto centralizado com titulos em negrito; no protétipo, essas informagdes sdo apresentadas em
caixas separadas, podendo ser visualizadas uma por uma caso o usuario faca 0 movimento da
direita para a esquerda, desse modo propde-se uma tela, que tem por objetivo apenas apresentar

descricOes, que instiga uma interacdo mais ativa do usuario.
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Figura 18 - Demonstracédo da tela Sobre

Clique para ampliar o mapa — m
n,_,sﬁu > 7 3 " - el

Fonte: Autoria propria (2022)

Na figura 19, contém a ultima tela sera destinada exclusivamente ao administrativo, esse
grupo inclui funcionarios do terminal, da prefeitura de Araguaina, da ASTT (Agéncia de
Seguranca, Transporte e Transito) e das empresas de transporte. O aplicativo atual que falha
em instruir ao usuario de que o uso da opgdo “Intranet” é exclusivo ao grupo mencionado. O
problema era causado pelo uso do termo “Intranet” que ndo possibilita ao usudrio regular, que
ndo possui conhecimento técnico, entender qual sera a funcionalidade desta opgdo. Portanto,
optou-se por “Administrativo”; seu uso ja ¢ comum e ¢ claro a qual grupo de usuario essa op¢ao
se destina. Para deixar ainda mais objetivo foi incluido uma mensagem de alerta no canto
superior esquerdo abaixo do titulo indicando quem pode usar essa opg¢do. Finalizada assim a

proposta de redesign da aplicacéo.
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Figura 19 - Demonstracdo da Tela Administrativo

Fonte: Autoria prépria (2022)

Buscou-se direcionar as modificacdes para os principais problemas de usabilidade que
o aplicativo RDV Araguaina possui, sob a 6tica dos estudos sobre o tema usabilidade e design
de IHC. Destacando como principais problemas o menu principal, as saidas visiveis, atalhos,
como as informagdes sdo apresentadas e as telas “Informagdes” e “Intranet”. No aplicativo atual
0 menu principal que é deslizante apresenta uma certa redundancia ja na proposta a escolha dele

ser fixo e disponivel em qualquer momento da interacdo retira essa sensa¢do de redundancia. A
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falta de saidas visiveis € resolvida apresentando duas op¢des de saida: a "seta de retorno” e o
menu fixo. Em relacdo as informacgdes, apresentadas, optou-se por mostrar no primeiro
momento apenas as esséncias: data e hora, empresa, preco do bilhete, cidades de partida e
destino; as outras informacdes poderdo ser visualizadas somente se o usuario desejar vé-las. Na
tela “Informagdes” optou-se por interacdo mais ativa ao invés de somente passiva que usada
pelo aplicativo atualmente e por ultimo a tela “Intranet” foi modelado, de modo a mostrar o seu
real propdsito em a qual usudrio ela podera ser usada.

Ap0s adequar o proto6tipo de acordo com as heuristicas de Nielsen, para deixar o projeto
ainda mais realista de como ficara a proposta no sistema final e apoiar os desenvolvedores na
hora de implantar a proposta no sistema real, foram adicionadas intera¢Ges no protétipo. O link

a seguir permite a visualizacdo do prototipo interativo no site do Figma.

https://www.figma.com/proto/AINNRVmMCm81zZZYOQhOQNdIJI/RDV--
ARAGUA%C3%8DNA?node-id=212%3A205&scaling=scale-down&page-
1d=0%3Al1&starting-point-node-id=212%3A205&show-proto-sidebar=1



https://www.figma.com/proto/1NhRVmCm8IzZZYQhQNdIJI/RDV--ARAGUA%C3%8DNA?node-id=212%3A205&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=212%3A205&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/1NhRVmCm8IzZZYQhQNdIJI/RDV--ARAGUA%C3%8DNA?node-id=212%3A205&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=212%3A205&show-proto-sidebar=1
https://www.figma.com/proto/1NhRVmCm8IzZZYQhQNdIJI/RDV--ARAGUA%C3%8DNA?node-id=212%3A205&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=212%3A205&show-proto-sidebar=1
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12 CONSIDERACOES FINAIS

Visto que, ao entender a necessidade de explorar os conceitos de principios de IHC e
das heuristicas de Nielsen para a criacdo de uma interface, nota-se que a presenca desses
conceitos é indispensavel para que a interface de qualquer sistema esteja pronta para oferecer
uma experiéncia melhor para o usuério.

Partindo para a avaliagdo, quando posto sob a Otica da heuristica de Nielsen realizada
por meio de uma avaliacdo heuristica e dos principios do Design de IHC o aplicativo
Rodoviaria Araguaina ndao demostrou se adequa de forma satisfatoria por violar algumas
heuristicas proposta por Nielsen.

Apos os resultados das avaliacdes, tem-se uma situacdo em que vale uma intervencao e
por meio desta orientar uma futura atualizacao, foi apresentado aqui uma proposta de redesign,
reformulando o aplicativo adequando-o de maneira satisfatdria, onde as mudancas na interface
sdo guiadas pelos estudos dos principios de IHC e Heuristica de Nielsen.

Uma nova avaliagdo com o a interface da proposta deve ser necessaria, visto que, pode-
se encontrar novas violagdes mesmo com o redesign realizado com base nos resultados
coletados nas avaliagbes antigas. Além disso, efetuar umas pesquisas com usuarios do
aplicativos deve—se ser realizado, para que tenhamos conhecimentos se realmente a usabilidade
do usuario melhorou com a nossa intervencao.

Desse modo, conclui-se 0 que foi inicialmente proposto e disponibilizando com este
trabalho uma futura realizacdo por meio da programacédo dando o passo seguinte que € testar a
proposta de intervengdo em uma situacéo real, utilizando ferramentas que auxiliam a mensurar

a usabilidade do sistema.
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APENDICE A — Formulério utilizado para coletar os resultados da avaliacio heuristica

Avaliacao Heuristica

Avaliagao heuristica da interface grafica do aplicativo RDV Araguaina

*QObrigatorio

1. Tela do aplicativo onde ocorre o problema: *

2. Heuristicas de Nielsen violadas: *

1

2.

3.

o

(=)}

7.

8

9.

. Linguagem simples e natural

Fale a linguagem do usuério

Minimize o uso da meméria do usudrio

. Consisténcia

. Feedback

. Saidas visiveis

Atalhos

. Mensagens de Erros

Prevengdo de Erros

10. Ajuda e documentagao

3.

4.

Descrigao do problema: *

Sugestdes de solugao

36
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