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Resumo

O aplicativo Multilind € um aplicativo que tem como objetivo mapear as linguas indigenas pre-
sentes no Brasil, bem como fornecer informacdes a respeito das linguas, como familia e tronco
linguistico a que pertence, palavras da lingua e suas traducdes para o portugués formal e in-
digena e imagens relativas. Foi desenvolvido por alunos durante as disciplinas de Métodos de
Desenvolvimento de Software e Engenharia de Produto de Software do Curso de Engenharia de
Software da Universidade de Brasilia - Campus Gama, por nove membros, incluindo a autora
desta monografia. Além de contar com a parceria da professora Altaci Corréa Rubim, represen-
tante brasileira do Grupo de Trabalho Mundial da Década das Linguas Indigenas, e membros
do Grupo de Trabalho do Brasil. Apés coletar avaliagdes de stakeholders, foram identificados
desafios relacionados a usabilidade e a experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind. Com
base nessas questdes levantadas, o presente estudo teve como objetivo explorar como a aplica-
cdo de boas praticas de usabilidade e experiéncia de usudrio poderiam contribuir para melhorias
em tais aspectos. Para isso, o aplicativo Multilind foi utilizado como estudo de caso, buscando
compreender as percepcdes dos usudrios em relagdo a versdo em vigéncia do aplicativo. A partir
dessas percepcoes, foi elaborado um plano de melhorias adequado as demandas identificadas,
desenvolvido a nivel de protétipo de alta fidelidade. Apds validagdes junto aos usudrios, foram
implementados aprimoramentos adicionais no aplicativo. Diante do exposto, e dos resultados
alcancados, acredita-se que este trabalho forneceu melhorias em relacdo a satisfacdo, ao enga-

jamento, e a facilidade de uso do aplicativo Multilind.

Palavras-chave: Linguas Indigenas. Usabilidade. Experiéncia do Usudrio. Aplicativo Movel.
Melhorias.






Abstract

The Multilind application is an app to maps the indigenous languages present in Brazil and
provides information about these languages, such as the language family and language trunk,
language words, their translations in both formal Portuguese and indigenous languages, and
related images. It was developed by students during the Software Development Methods and
Software Product Engineering courses of the Software Engineering program at the University
of Brasilia - Campus Gama, by nine members, including the author of this monography. It also
has the partnership of Professor Altaci Corréa Rubim, the Brazilian representative of the World
Working Group of the Decade of Indigenous Languages, and members of the Brazilian Work-
ing Group. After gathering feedback from stakeholders, challenges related to usability and user
experience in the Multilind application have been identified. Based on these raised concerns,
this study explored how the application of usability and user experience best practices can con-
tribute to improvements in these aspects. To achieve this, the Multilind application was used
as a case study to understand user perceptions of the current version of the app. Using these
perceptions, an improvement plan to identify demands has been developed in the form of a
high-fidelity prototype. Following user validations, additional enhancements was implemented
in the application. Given the above, and the results achieved, it is believed that this work pro-
vided improvements in terms of user satisfaction, engagement, and ease of use of the Multilind

application.

Key-words: Indigenous Languages. Usability. User Experience. Mobile Application. Improve-

ments.
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1 Introducao

Neste capitulo, com base nos tépicos de interesse de pesquisa e desenvolvimento deste
Trabalho de Conclusio de Curso, serdo apresentados: uma breve Contextualizacdo (Se¢do 1.1),
conferindo informagdes sobre o dominio cognitivo das Linguas Indigenas, e os conceitos Expe-
riéncia de Usudrio e Usabilidade; a Justificativa (Se¢ao 1.2) para realizagdo deste trabalho, que
consiste em realizar melhorias em um aplicativo ja existente orientando-se por Experiéncia de
Usudrio e Usabilidade; a Questio de Pesquisa (Secdo 1.3), e os Objetivos (Secao 1.4), Geral e

Especificos. Por fim, tem-se a Organizacdo da Monografia (Se¢do 1.5).

1.1 Contextualizacao

Hé uma grande dificuldade de mapeamento da quantidade de linguas indigenas existen-
tes no Brasil. De acordo com os ultimos dados censitarios do IBGE, de 2010, o Brasil possui
274 linguas indigenas faladas por individuos pertencentes a 305 etnias diferentes (IBGE, 2010).
Ja de acordo com Galucio, Moore e Voort (2018) e D’ Angelis (2014), esse nimero estaria entre

160 e 170 linguas indigenas vivas.

De fato, ndo ha certeza quanto ao nimero exato, o que se deve as dificuldades inerentes
a definicdo técnica do que seja propriamente uma lingua, agravadas pela falta de informacdes

sobre as linguas e seus falantes (SEKI, 2000).

Diante dessa realidade, o Grupo de Trabalho (GT) do Brasil (GT do Brasil, 2024), cons-
tituido de uma equipe composta por representantes indigenas de cada regido do Brasil, lancou
um plano de acdo para a Década Internacional das Linguas Indigenas (IDL 2022-2032), decre-
tada pela UNESCO, a fim de fortalecer politicas linguisticas, processos socioculturais proprios,
estratégias de educacdo, e circulacdo de conhecimentos dos povos indigenas de todo o mundo.
O Plano de Ac¢do para a Década Internacional das Linguas Indigenas no Brasil aborda o lema
“Nada para nos sem nos”, e estabelece a participagdo efetiva dos povos indigenas nos processos
de tomada de decisao, consulta, planejamento e implementacdo como principios norteadores

para a Década Internacional das Linguas Indigenas (GT do Brasil, 2024).

Em parceria com a professora Altaci Corréa Rubim' - representante brasileira do Grupo
de Trabalho Mundial da Década das Linguas Indigenas - € membros do GT do Brasil, foi de-
senvolvido o Multilind?, aplicativo mobile para mapeamento das linguas indigenas do Brasil. O
aplicativo foi desenvolvido durante as disciplinas de Métodos de Desenvolvimento de Software
(MDS) e Engenharia de Produto de Software (EPS) do Curso de Engenharia de Software da

<https://amazoniareal.com.br/personagem/altaci-correa-rubim/> (Gltimo acesso: Marco 2024)
2 <https://github.com/fga-eps-mds/2021.1-Multilind-Docs > (tltimo acesso: Marco 2024)
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Universidade de Brasilia - Campus Gama, por nove membros, incluindo a autora desta mono-
grafia, sob a licenca MIT. Entre suas funcionalidades, estao o mapeamento das linguas indige-
nas brasileiras, fornecendo informagdes a respeito de cada lingua como familia linguistica a que
pertence; local em que € falada; palavras da lingua; bem como sua traducio para o portugués

indigena e o portugués formal, além da visualizagdo de imagens associadas.

A aplicacio foi desenvolvida utilizando React Native, framework escrito em JavaScript,
que € utilizado para escrever aplicacdes reais e de renderizacdo nativa, tanto para iOS quanto
para Android (EISENMAN, 2017).

O desenvolvimento do aplicativo foi guiado por testes de aceitagdo, cuja finalidade,
segundo Neto (2015), € a simulag@o de operagdes de rotina do sistema de modo a verificar se

seu comportamento estd de acordo com o solicitado e realizado pela equipe do GT do Brasil.

Além da validacdo das historias de usudrios, os stakeholders pontuaram sobre funcio-
nalidades da aplicacdo que ndo foram projetadas de maneira efetiva aos usudrios, afetando a
usabilidade, e por consequéncia, a experiéncia do usudrio ao utilizar a aplicacdao. Detalhamen-
tos quanto aos aspectos pontuados, bem como demais validagdes sao apresentados no Apéndice
A. Em resumo, o processo para coleta desses dados foi com base nas opinides dos stakeholders

dadas por meio de questiondrios.

Experiéncia de usudrio pode ser definida como um conjunto de aspectos da interacao do
usudrio com um produto, aplicag@o ou sistema. Considera fatores como pensamentos, sentimen-
tos e percepgdes que resultam dessa interagao (TULLIS; ALBERT, 2013). Na Secao 2.3 deste
documento, uma explicacdo detalhada acerca da experiéncia de usudrio € apresentada, explo-
rando os diversos fatores que podem ser mensurados e otimizados com o objetivo de aprimorar

a satisfacdo e a eficcia da interacdo do usudrio com a aplicagao.

Usabilidade € o termo técnico usado para descrever a qualidade de uso de uma interface
(BEVAN, 1995). Trata-se de uma qualidade importante, pois interfaces com um cuidado maior
em termos de usabilidade aumentam a produtividade dos usudrios, diminuem a ocorréncia de
erros e, por consequéncia, contribuem para a satisfacdo dos usudrios (WINCKLER; PIMENTA,
2022). A explicacdo detalhada do conceito de usabilidade e as diversas formas de medi¢do

relacionadas a esse aspecto s@o abordadas na Secdo 2.2 deste documento.

A respeito da usabilidade, nao se pode deixar de citar a importancia das heuristicas de
Nielsen (NIELSEN; MACKS, 1994), sendo essas diretrizes elaboradas para garantir que o usud-
rio tenha uma boa experiéncia de uso. As heuristicas® sdo: Visibilidade do status do sistema;
Compatibilidade do sistema com o mundo real; Controle do usudrio e liberdade; Consisténcia
e padroes; Prevencao de erros; Reconhecimento em vez de memorizacao; Flexibilidade e efici-

éncia de uso; Estética e design minimalista; Ajuda aos usudrios reconhecerem, diagnosticarem

310 Usability Heuristics for User Interface Design. Portal NN/g Nielsen Norman Group, 2020. Disponivel em:

<https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/> (tltimo acesso: Marco 2024)
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e se recuperarem de erros, € Ajuda e documentagao.

Ademais, ¢ importante entender que a usabilidade pode variar em fun¢do de alguns cri-
térios, como eficécia, eficiéncia e satisfacao, e estd relacionada ao tipo de aplicacdo em questao;
perfil dos usudrios; contextos de utilizacao, dentre outros, os quais sao varidveis (WINCKLER;
PIMENTA, 2022). Nesse sentido, e dado o principal publico alvo deste trabalho, ou seja, pes-
soas indigenas, é importante também compreender a importancia de projetar interfaces acessi-
veis. Por fim, mas ndo menos relevante, conforme colocado por Takashi (2000), outro fator de
dificuldade para o usudrio inexperiente é o desenho das telas de apresentacdo e a estruturacao
das pédginas, muitas vezes pressupondo uma certa familiaridade com ambientes computacionais

mais sofisticados.

1.2 Justificativa

O acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo pelos povos indigenas é um
marco do periodo recente. A inclusdo social e digital de minorias étnicas, especificamente in-
digenas, por muito tempo estiveram a margem do acesso/uso da informacao (PINTO, 2010).
Além disso, com o passar do tempo, muitas culturas indigenas estdo esquecendo seus conheci-
mentos e sendo absorvidas pela cultura dominante nacional, resultando em um fendmeno social
conhecido como hibridismo ou miscigenacao, que pode ir contra seu conhecimento autéctone
(PINTO, 2010).

Documentagdo, reproducdo e divulgacdo de informagdes sobre linguas indigenas € de
suma importancia. Conforme observado por Moore, Galucio e Junior (2008), pelo menos 25%
delas estariam ameacadas de extin¢cdo em um futuro préximo por conta do baixo nimero de
falantes e pela falta de transmissdo. O desaparecimento dessas linguas seria uma grande perda
para as comunidades nativas, dado que sdo os meios de transmissdo da cultura e dos pensa-
mentos tradicionais e parte importante da identidade étnica (MOORE; GALUCIO; JUNIOR,
2008).

Diante do exposto, manter o aplicativo Multilind em evolucao, aprimorando-o constan-
temente em aspectos que ele demonstra fragilidades, representa uma forma de contribuir para a
reproducdo e a divulgacdo de linguas indigenas, adicionalmente, preservando e revitalizando-as.
Este trabalho visou, portanto, realizar melhorias no aplicativo Multilind, aplicando boas préticas

de usabilidade, e procurando impactar positivamente a experiéncia de usudrio no aplicativo.

1.3 Questao de Pesquisa

O presente trabalho conferiu insumos visando responder a seguinte questdo de pesquisa:

E possivel melhorar a experiéncia de usudrio no aplicativo Multilind aplicando boas
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préticas de usabilidade?

A Questdo de Pesquisa parte da premissa de que usabilidade impacta positivamente na
experiéncia de usudrio. Ressalta-se ainda que o principal perfil de usudrios do aplicativo repre-
senta pessoas indigenas, sendo necessarias validacdes considerando uma amostra desse publico
alvo e foco em experiéncia de usudrio. Ao longo dessa monografia, a questdo de pesquisa €

respondida, conferindo insumos comprobatdrios ao leitor.

1.4 Objetivos

O principal objetivo deste trabalho, visto como o Objetivo Geral, é a melhoria do apli-
cativo Multilind, procurando aprimora-lo em termos de experi€ncia de usudrio e orientando-se

por boas préticas de usabilidade.

A fim de atingir o Objetivo Geral, procurou-se cumprir com os seguintes Objetivos Especificos:
e Especificagdo clara do publico alvo, sendo esse centrado em pessoas indigenas, evi-
denciando esse perfil de usudrios com uso de personas;

e [evantamento de referenciais tedricos, no que tange aos conceitos de usabilidade e

experiéncia de usudrio;

e Detalhamento de tecnologias e outros recursos técnicos que sejam adequados para

a melhoria do aplicativo Multilind;

e Uso de prototipagio, visando validagdes pontuais junto aos interessados, facilitando

a melhoria do aplicativo;
e Conducido da andlise de resultados no aplicativo ja melhorado, e

e Documentacdo do trabalho como um todo, orientando-se por boas praticas da Enge-

nharia de Software.

1.5 Organizacao da Monografia

Esta monografia estd disposta em capitulos, conforme apresentado a seguir:

e Capitulo 2 - Referencial Tedrico: apresenta os fundamentos tedricos do trabalho e

conceitos relacionados a experiéncia de usudrio e usabilidade.

e Capitulo 3 - Suporte Tecnoldgico: define as tecnologias e ferramentas utilizadas no
trabalho, no que diz respeito a melhoria (ou seja, parte atrelada ao desenvolvimento),

a avaliag@o dos resultados (ex. prototipacdo e testes), e a pesquisa e escrita;

e Capitulo 4 - Metodologia: esclarece sobre a classificacdo da pesquisa orientando-se

pela literatura especializada; especifica os aspectos metodoldgicos sobre a pesquisa
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bibliogréfica, o desenvolvimento do software e a andlise de resultados, além de apre-

sentar o cronograma de atividades;

e Capitulo 5 - Aplicativo Multilind: apresenta o estudo de cunho exploratério reali-
zado neste trabalho, procurando detalhd-lo em termos de origem da ideia; ptblico
alvo; visao geral do aplicativo Multilind; pontos fortes que devem ser mantidos e
fortalecidos; fraquezas que precisam ser corrigidas; requisitos, detalhamento do de-

senvolvimento;

e Capitulo 6 - Andlise de Resultados: contempla os resultados dos testes de usabili-
dade e experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind. Adicionalmente, tem-se uma
andlise detalhada dos resultados baseada nas métricas coletadas durante os testes de

usabilidade e da aplicacdo do Questiondrio AttrakDiff, e

e Capitulo 7 - Conclusdo: confere uma retomada ao contexto geral em que a pesquisa
foi desenvolvida, além de revelar o status atual dos objetivos e questdo de pesquisa
propostos na primeira etapa do estudo; contribui¢cdes do projeto ao publico e suas
limitagcdes; as impressdes da autora acerca do trabalho, e um breve direcionamento

para trabalhos futuros.
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?2 Referencial Tedrico

Este capitulo apresenta o embasamento tedrico dos conceitos chave abordados neste tra-
balho, incluindo Persona (Secdo 2.1), Usabilidade (Secao 2.2), Experiéncia de Usudrio (Se¢ao
2.3) e Teste de Comparagdo (Se¢ao 2.4). Serdo elucidadas ainda técnicas e métricas relevantes
na avaliag@o da usabilidade e da experiéncia de usudrio. Por fim, tem-se o Resumo do Capitulo
(Secao 2.5).

2.1 Persona

O conceito de persona foi introduzido por Alan Cooper e caracterizado como arqué-
tipos hipotéticos de usudrios reais, definidos com rigor e precisdo significativos (COOPER,
1999). Ou seja, sdo representagdes ficticias baseadas em dados coletados de usudrios em poten-
cial, que oferecem uma visdo mais clara das necessidades e preferéncias do publico-alvo, e por
consequéncia, suas reagdes antecipadas aos elementos de design e cendrios de uso - podendo
assim, ajudar a criar produtos, os quais pessoas reais gostariam de utilizar (PRUITT; ADLIN,
2000).

A criagcdo de personas pode ser realizada por meio de diversas técnicas, que podem
variar de acordo com o contexto e as restricdes do projeto, como tempo e orgamento. E essencial
que informagdes baseadas em pesquisas com usudrios sejam usadas para criar personas precisas
em sua concepg¢ao, a fim de evitar que falhem pelo ndo uso com rigor de dados e metodologias
(PRUITT; ADLIN, 2006).

As personas sao resultado de uma investigacao que analisa as caracteristicas dos usua-
rios e descreve seus perfis, sendo que apenas seus nomes e detalhes pessoais sdo ficticios.
Quanto mais especificas forem as personas, mais eficazes elas serdo como ferramentas de design
e comunicacao, fornecendo uma compreensao mais profunda dos usudrios e suas necessidades
(BARBOSA; SILVA, 2010).

O publico alvo deste trabalho s@o pessoas indigenas e pessoas nao indigenas que tém as
linguas indigenas como drea de interesse. Adicionalmente, foram definidas personas no intuito
de criar uma identidade mais bem definida, ou seja, algo que sintetize as principais caracteristi-
cas dessas pessoas, usando como base personagens semificticios orientados a dados e comporta-
mentos reais. Afinal, segundo Cooper (1999), lidar com uma defini¢do muito abrangente, como
€ o caso de publico alvo, tende a gerar simplificagdes e esteredtipos ndo aderentes, por exemplo,
a parte dos interessados. Como consequéncia, a solug@o - no caso do presente trabalho, produto
de software - tende a ndo agradar parte do publico alvo, o que nao € desejado. Nesse sentido,

dentre outros aspectos, € relevante ter em mente, quando se define uma persona, o valor do pro-
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duto, buscando descrever pessoas com foco em dividas, preocupagdes, necessidades, anseios,
desagrados, dentre outros aspectos (BARBOSA; SILVA, 2010).

No intuito de diferenciar publico alvo e persona, seguem exemplos elaborados pela autora
deste trabalho:

e Publico alvo: mulheres, entre 20 e 35 anos, que moram em grandes centros (ex. Sao
Paulo, Rio de Janeiro, Brasilia), com renda mensal de até R$ 7.000, e atuantes em

areas de TI, buscando maior capacitacdo em termos profissionais, e

e Persona: Ana, de 30 anos, € gerente de qualidade em uma starfup, com necessidade
de ampliar seu conhecimento sobre experiéncia de usudrio para gerar produtos mais
atrativos aos clientes. Sua rotina de trabalho € dura, sobrando pouco tempo para se
capacitar. Somado a falta de tempo, ainda ocorre jornada dupla, acumulando tarefas
e precisando se dividir entre ser gerente na startup, a0 mesmo tempo em que € a
principal atuante em uma iniciativa de negdcio proprio também na drea de TI. Nao
gosta de se envolver nos problemas financeiros da starfup, mas frequentemente fica
triste ao ver colegas sendo demitidos em fun¢do de produtos pouco lucrativos e que

ndo atendem as expectativas dos clientes.

Figura 1 — Persona representada em Card

Aline
24 anos Ter seu
ot Ser gerente :
Estagiaria QA de qualidade deﬂ?
Brasilia negocio
Adora Esta sempre
conhecer dispostaa Empatica Determinada
pessoas ajudar
Melhorar a e Ana -
qualidade de = Gerente de Elisabeth
\ida da Indepea e e qualidadeda  Hendrickson
familia - empresa que

trabalha

Fonte: Autora.
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Personas costumam ser apresentadas em cards, ou seja, usando uma representacao mais
criativa e ilustrada, conforme mostrado na Figura 1. Nesse caso, tem-se a Aline, 24 anos, esta-
gidria, também da drea de qualidade, atuante na equipe da gerente Ana. Admira muito o trabalho
da Ana, e deseja ser como ela no futuro préximo. Adora conhecer pessoas, e esta sempre dis-
posta a ajudar. Fica triste quando um colega de equipe € demitido, e compartilha da mesma
vontade de Ana de se capacitar cada vez mais em termos profissionais. Por estar estagiando,
dispde de mais tempo livre do que a Ana, tendo mais conforto para gerenciar seu tempo e se

dedicar a novos aprendizados.

Adicionalmente, € possivel estabelecer ainda uma antipersona. Segundo Barbosa e Silva
(2010), trata-se de uma representagcdo, também usando personagem semi ficticio, mas com o
intuito de especificar alguém ndo desejado como usudrio/cliente do produto, seja devido ao
fato de ser alguém que pode fazer uso indevido do produto, impactando-o, por exemplo, de
forma negativa; seja por ser alguém, ao qual o produto nao se destina (i.e. ndo faz parte do
publico alvo). A Figura 2 ilustra uma tipica antipersona, que difere do ptiblico alvo estabelecido

anteriormente, de mulheres entre 20 e 35 anos, atuantes na area de T1.

Como antipersona, tem-se o Julio, 50 anos, atuante na drea de marketing, mas ja em fim
de carreira. Nao deseja se atualizar, e procura realizar seu trabalho conforme ja o faz ha muitos
anos. Tem condicdo de vida estdvel, com plano de aposentadoria privado garantido. Nesse sen-
tido, ndo se preocupa muito com novas capacitagdes profissionais. Seu tempo € dividido entre

trabalho (meio periodo) e convivio com a familia.

Figura 2 — Antipersona representada em Card

Anti
Julio
Deixal
50 anos l.egardl:)m Ter um sitio
Gerente de positivo na para mga a
| Marketing empresa que famitia
w 7 Recife trabatha
Plano de
Condigiode  aposentadoria Bem- :
vida estavel privado G fll SR
garantido
[inuuévcins
mﬁr I estly Ga
seus fios e J2 Vidamais Seth Godin v 'Vh i
seus filhos e atidiv ‘aynerchut

netos

Fonte:

Autora.
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2.2 Usabilidade

A T1SO 9126-1 (ISO/IEC, 2001), norma internacional que trata da qualidade do software,

define usabilidade como a capacidade do produto de software de ser compreendido, aprendido,

utilizado e atraente para o usudrio, em condi¢des especificas de uso.

Essa norma define ainda cinco subcaracteristicas a serem avaliadas:

Inteligibilidade: A facilidade de entendimento do software por parte dos usudrios.
Essa subcaracteristica avalia a clareza e a precisio das informacdes fornecidas pelo

software, bem como a facilidade de compreensdo das funcionalidades disponiveis;

Apreensibilidade: A capacidade de aprendizado do software por parte dos usudrios.
Avalia o tempo que o usudrio leva para aprender a usar o software de forma satis-
fatéria, bem como a facilidade de acesso as informagdes e ajudas necessarias para

realizacdo das tarefas;

Operacionalidade: A facilidade de uso e controle do software pelo usudrio. Essa sub-
caracteristica avalia a facilidade de uso das funcionalidades do software, incluindo
a clareza e a facilidade de uso da interface do usuario; facilidade de acesso as funci-

onalidades; personalizagdo, e facilidade de correcao de erros;

Atratividade: Refere-se a aparéncia visual e a atratividade do software. Avalia a
qualidade da apresentacdo visual do software, incluindo a estética da interface; a
legibilidade do texto; a clareza dos icones e gréficos, e a adequacdo do estilo visual

ao publico-alvo, e

Conformidade: Diz respeito a conformidade do software com as convencdes € 0s
padrdes estabelecidos para a plataforma em que € executado. Essa subcaracteristica
avalia a conformidade do software com as normas, convencdes, guias de estilo ou

regulamentacdes relacionadas a usabilidade.

Nielsen (1994) define o critério de usabilidade como um conjunto de fatores que quali-

ficam quao bem o usudrio pode interagir com um sistema interativo, € propde um conjunto de

dez heuristicas de usabilidade para design de interfaces de usudrio.

Seguem as heuristicas com breves colocagdes:

e Visibilidade do status do sistema: O sistema deve manter os usuarios informados

sobre o que estd acontecendo, por meio de feedback apropriado em tempo hébil.
Como exemplo, pode ser mencionado o uso de pop-ups informativos que eviden-

ciam quanto tempo falta para o completo download de um arquivo;
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e Compatibilidade do sistema com o mundo real: O sistema deve falar a linguagem
dos usudrios, com palavras, frases e conceitos familiares para eles, em vez de ter-
mos orientados ao sistema. Como exemplo, pode ser mencionado o uso de palavras e
frases comuns em uma aplicacdo como "traduzir", "prontncia", "sin6nimos"e "anto-
nimos", ao invés de termos e jargdes técnicos como "transliteracdo", "transcri¢ao

fonética", "termos sindbnimos"e "termos antdnimos";

e Controle do usudrio e liberdade: Os usudrios devem ter a opcao de desfazer acoes
indesejadas, ou sair de uma acao atual sem ter que passar por um longo processo. O
recurso undo pode ser aplicado em diversas acdes, como desfazer exclusdo de um

email e recuperar informacdes importantes;

e Consisténcia e padroes: Os usudrios ndo devem ter que se perguntar se diferentes
palavras, situacdes ou acdes significam a mesma coisa. Em vez disso, o sistema deve
seguir padroes reconhecidos e consistentes. Pode-se mencionar o uso de icones ja

reconhecidos por usudrios, como o de alfinete para representar mapa ou localizagao;

e Prevencio de erros: O sistema deve ser projetado para evitar erros sempre que pos-
sivel, por meio de mensagens de confirmagdo, alertas e limites para as acdes dos
usudrios. Como por exemplo, pode ser mencionado o bloqueio de botdo de subme-

ter antes do usudrio finalizar o preenchimento de um formulério;

e Reconhecimento em vez de memorizacdo: As informacdes, op¢des e acdes impor-
tantes devem ser visiveis e facilmente acessiveis, em vez de escondidas ou exigirem
que os usudrios se lembrem delas. Como por exemplo, pode ser mencionado o uso
de barras de menu superior em aplicativos de texto com opg¢des frequentemente uti-

lizadas como "abrir novo arquivo"”, "salvar", e "criar arquivo novo";

e Flexibilidade e eficiéncia de uso: O sistema deve fornecer atalhos, recursos para
usudrios avangados e opg¢des para personalizacdo, a fim de melhorar a eficiéncia e a
flexibilidade do uso. Um exemplo € o uso de atalhos personalizdveis, que permitem
que os usudrios configurem combinagdes de teclas para acessar rapidamente funcdes

especificas;

e Estética e design minimalista: O design da interface deve ser estético, simples e
consistente para ajudar os usudrios a focar no conteddo e nas tarefas. A pagina do
Google é um excelente exemplo de estética e design minimalista, com aparéncia
simples, uso de cores bdsicas e poucas fontes, facilitando assim que o usudrio se

concentre na tarefa em questdo, sem distragdes desnecessdrias;

e Ajuda aos usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: O sistema deve aju-
dar os usudrios a entender e corrigir erros por meio de mensagens de erro claras,
sugestoes e instrucdes. Como exemplo, pode ser mencionado o uso de validadores
em campos de email e telefone, os quais, em caso de erro, mostram uma mensagem

de erro que ajuda o usudrio a identificar e corrigir o erro, €
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e Ajudae documentagdo: O sistema deve fornecer ajuda e documentacao para os usud-
rios quando necessdrio, incluindo documentacao de suporte, tutoriais e FAQ (Per-
guntas Frequentes) para solucionar problemas comuns. Um exemplo de FAQ de um
site conhecido € o do site da Amazon, que fornece uma pégina de perguntas fre-
quentes, acompanhadas por respostas detalhadas e concisas, ajudando o usudrio a

resolver o problema ou encontrar determinada informacao.

JA4a IS0 9241-11 (ISO/IEC, 1998), norma que trata da usabilidade em sistemas interati-
vos, define usabilidade como sendo o grau em que um produto € usado por usudrios especificos,
para atingir objetivos particulares com eficicia, eficiéncia e satisfagdo em um dado contexto de

uso.

Segundo essa norma, eficdcia estd relacionada com a capacidade dos usudrios intera-
girem com o sistema para alcangarem seus objetivos corretamente, de forma satisfatéria. A
eficiéncia refere-se aos recursos necessdrios para os usudrios interagirem com o sistema e al-
cancarem seus objetivos como tempo, esfor¢o e materiais envolvidos. J4 a satisfacdo € definida
pelo grau de satisfacdo e conforto do usudrio durante o uso do sistema interativo (ISO/IEC,
1998).

A avaliacdo dessas métricas € importante para garantir que o sistema seja eficiente e
eficaz, a fim de que os usudrios atinjam seus objetivos com menor nimero de erros € com
menor uso de recursos, levando a uma melhor satisfacdo do usudrio em relacio ao sistema e
sentimentos de dominio e autoconfianca (NIELSEN, 1994).

2.2.1 Medicao

O teste de usabilidade visa avaliar a usabilidade de um sistema interativo a partir de
experiéncias de uso dos seus usudrios-alvo (RUBIN; CHISNELL; SPOOL, 2011). Para con-
duzir as medi¢des desejadas, um grupo de usudrios € convidado a realizar um conjunto de
tarefas usando o sistema em um ambiente controlado. Durante a experiéncia de uso, sdo regis-
trados dados sobre o desempenho dos participantes na realizacao das tarefas, podendo medir,
por exemplo, o grau de sucesso da execugdo de tarefas; o total de erros cometidos; o tempo de

execucdo para executd-las, e o nimero de ajudas necessarias (BARBOSA; SILVA, 2010).

O objetivo do teste de usabilidade é fornecer informagdes por meio da coleta de dados
para detectar e corrigir falhas de usabilidade e assegurar que o sistema seja valorizado e util
para o publico-alvo; fécil de aprender; apoiador, em termos de eficcia e eficiéncia, nas tarefas
que as pessoas desejam executar, e satisfatorio de usar (RUBIN; CHISNELL; SPOOL, 2011).

Algumas atividades devem ser seguidas para realizar o teste de usabilidade, como pode

ser visto no Tabela 1.
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Tabela 1 — Teste de Usabilidade

Atividade Tarefa
Definir tarefas para os participantes executarem
- Definir o perfil dos participantes e recruta-los
Preparacdo - -
Preparar material para observar e registrar o uso
Executar um teste-piloto
Observar e registrar o desempenho e a opinido
Coleta de Dados dos participantes durante sessoes de uso
controladas
Interpretacao Reunir, contabilizar e sumarizar os dados
Consolidacao dos Resultados | coletados dos participantes
Relato dos Resultados Relatar o desempenho e a opinido dos participantes

Fonte: (BARBOSA; SILVA, 2010).

2.3 Experiéncia de Usuario

O termo User Experience]

- em portugués, Experiéncia de Usudrio - foi popularizado
por Donald Norman, que o define, junto a Jakob Nielsen, como a totalidade da experiéncia de

alguém ao interagir com um produto, servi¢o ou sistema.

Assim como Norman, a ISO 9241-219 (ISO/IEC, 2019) define a implementacao de um
processo de design centrado no usudrio, e caracteriza experiéncia de usudrio como percepgoes
e respostas de uma pessoa, resultantes do uso (antes, durante e apds) de um sistema, produto
ou servico. Além disso, a norma enfatiza que a experi€ncia de usudrio € influenciada por di-
versos fatores, tais como: funcionalidade; desempenho do sistema; comportamento interativo,
e capacidades assistivas. Além disso, tem-se foco em habilidades, personalidade, experiéncias

anteriores e contexto de uso do usuario.

Os autores Hassenzahl e Tractinsky (2006) propdem, ainda, que a experiéncia de usudrio
€ uma consequéncia do estado interno de um usudrio; das caracteristicas e dos fatores do sistema
projetado, e do contexto em que a interacdo ocorre. Quando se deseja avaliar a experiéncia
de usudrio, deve-se fazer uso de mecanismos de medi¢do apropriados, conforme colocado na

préxima secao.

2.3.1 Medicao

A fim de assegurar uma experiéncia de usudrio satisfatéria em um produto final, ou de
aprimoré-la ao longo do ciclo de desenvolvimento, ¢ fundamental realizar avaliacdes confidveis
e validas. O AttrakDiff é uma das ferramentas de avaliacdo disponiveis, projetada para ava-
liar a opinido do usudrio, considerando suas proprias experiéncias, qualidade e usabilidade de
sistemas (HASSENZAHL; BURMESTER; KOLLER, 2003).

' The Definition of User Experience (UX). Portal NN/g Nielsen Norman Group, 2017. Disponivel em: <https:/

www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/> (ultimo acesso: Marco 2024)
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O questiondrio ArtrakDiff conta com 28 itens que avaliam um produto em relagdo as quatro

dimensodes principais:

e Qualidade Hedonica-Estimulo (QHE): Indica a quantidade de suporte que o produto

oferece ao usudrio para se desenvolver, estimular e aumentar a motivacgao;

e Qualidade Hedonica-Identidade (QHI): Mede o grau de identificacdo da aplicagcdo

com O usudario;

e Qualidade Pragmatica (QPR): Avalia a qualidade de uma aplica¢do e mede o grau

de sucesso e esforco que os usudrios t€m ao utilizd-la para atingir seus objetivos, e

e Atratividade (ATT): Mede a classificagao global baseada nas qualidades percebidas.

As avaliagdes sao realizadas baseadas em uma escala com sete pontos, que contém adje-
tivos opostos, para indicar qual representa de forma mais adequada a experiéncia do usudrio em
que nivel (VALENTIM; SILVA; CONTE, 2015) (HASSENZAHL; BURMESTER; KOLLER,
2003).

A anélise desses resultados, de acordo com Ribeiro e Providéncia (2021), da-se por meio de

trés formas:

e Descricao de pares de palavras: Mostra os valores médios de cada par de palavras,

sendo estas agrupadas em quatro dimensdes;

e Portfolio dos resultados: Composto por quadrantes, fazendo uso da analise da Qua-

lidade Pragmatica e da Qualidade Hedonica sob a perspectiva de média, e

e Diagrama de valores médios: Apresenta a média das quatro dimensdes do produto

sob as quatro dimensdes.

Ribeiro e Providéncia (2021) pontuam que, em uma aplicacao do ArtrakDiff, foi detec-
tada uma insatisfacio por parte dos respondentes devido ao tamanho do questiondrio. Perante
isto, desenvolveram uma adaptacao da ferramenta, o AttrakDiff Reduzido (AttrakDiff-R), uti-
lizando 18 pares de palavras e a mesma escala de sete pontos Likert, como pode ser visto na
Tabela 2.

O tipo de avaliacdo a ser empregado utilizando a ferramenta pode variar de acordo com
o contexto, sendo: (i) Avaliacdo Unica, aplicando-se o questiondrio uma tinica vez para avaliar a
experiéncia do usudrio, (ii) Teste A/B, avaliando-se duas versdes diferentes do mesmo sistema,
e (ii1) Comparacdo Antes e Depois, aplicando-se o AftrakDiff antes e depois de uma mudanga
ou melhoria no sistema, visando compreender melhor sobre a eficicia da mudanca (NZONGO,
2018).
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Tabela 2 — Pares de palavras do Questiondrio AttrakDiff

Dimensao Par de Palavras

Técnico Humano
Complicado Simples

QPR Imprevisivel Previsivel
Confuso Bem Estruturado
Incontrolavel Gerencidvel
Sem imaginacao Criativo
Cauteloso Ousado

QHE Entediante Chamativo
Pouco Exigente Desafiador
Nao profissional Profissional
Nao apresentdvel Apresentavel

QHI De baixa qualidade De alta qualidade
Alienador Integrador
Me aproxima das pessoas | Me afasta das pessoas
Decepcionado Realizado
Feio Bonito

ATT Mau Bom
Desencorajador Motivador

Fonte: (HASSENZAHL; BURMESTER; KOLLER, 2003).

2.4 Teste de Comparacao

O teste de comparacdo é empregado para comparar dois ou mais designs, que podem ser
duas opgdes de interface diferentes; ou o design atual de um sistema com um novo design pro-
posto, ou ainda, para comparar um produto com o de um concorrente. O teste de comparagao €
frequentemente utilizado para determinar qual produto/projeto € mais facil de utilizar ou apren-
der; ou para obter uma compreensiao mais precisa das vantagens e desvantagens de diferentes
produtos/projetos. Dessa forma, esse tipo de teste € pertinente para aprimorar o processo de de-
sign e tornar os produtos mais eficientes e satisfatorios para os usudrios (RUBIN; CHISNELL;
SPOOL, 2011).

Em testes comparativos, os mesmos usudrios podem tentar realizar tarefas em todos os
produtos (within-subjects design); ou diferentes grupos de usudrios trabalham em cada produto
(between-subjects design), sendo preferivel que cada participante realize testes em todas as
condig¢des (SAURO, 2016).

Os testes de comparacdo aderentes ao contexto do trabalho referem-se aos testes de
comparacao aplicaveis a Engenharia de Software. Nesse sentido, segundo Pressman e Maxim
(2021), quando um software é desenvolvido, etapas sdo seguidas, resultando no produto dese-
jado. Nesse processo, deseja-se qualidade. Portanto, o ciclo de vida de desenvolvimento de soft-
ware atua como um framework, sendo suas atividades gerenciadas por equipes especializadas
(PRESSMAN; MAXIM, 2021). Como € desejado mitigar problemas e maximizar a qualidade
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e a satisfac@o do usudrio, testes sdo de suma relevancia (DELAMARO; JINO; MALDONADO,
2013). Se testes forem combinados com outras estratégias da area de qualidade, podem ser ob-
tidos resultados ainda mais interessantes (DAMO, 2020) (CINTRA et al., 2022) (AKINYEMI;
SCHATZ; BASHROUSH, 2020).

Diante do exposto, e ja procurando acordar uma abordagem combinada de testes e pla-
nejamento estratégio, mapear forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas tende a proporcionar
maior conhecimento sobre a solucdo proposta, em especial, no que tange a comparagdo com
uma solugdo anterior ou concorrente (DAMO, 2020) (AKINYEMI; SCHATZ; BASHROUSH,
2020). Forcas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacas remetem a Matriz de SWOT (FERNAN-
DES, 2015), sendo essa uma ferramenta de planejamento estratégico, comumente utilizada na
andlise de cendrios - incluindo os de mercado, comportando-se como uma aliada na tomada de

decisoes.

Conforme enfatizado por Rubin, Chisnell e Spool (2011), testes de comparacdo sdao
adequados para identificar vantagens e desvantagens em produtos e processos. Sendo assim,
pode-se imaginar que esses testes também sejam pertinentes para identificar forgas e fraquezas,
instigando uma equipe ou um desenvolvedor em particular a compreender, respectivamente,
oportunidades e ameagas na solucao proposta. Esses testes tornam-se, portanto, aliados na evo-
lucdo constante de solugdes de software. Adicionalmente, cabe ter em mente que qualquer parte
do software é candidata ao teste de comparacao, tal como: a propria interface do usudrio; uma
dada funcionalidade de relevancia; a camada de persisténcia, ou ainda outros aspectos em par-

ticular (ex. seguranca, confiabilidade, privacidade, dentre outros).

Essa liberdade na escolha do que serd testado também € algo que corrobora para a
escolha dos testes de comparagdo. Ressalta-se ainda que os testes de comparacdo podem ser
realizados em qualquer etapa do ciclo de vida de um software, além de poderem ocorrer de
forma individual ou em conjunto com outros testes de software. Um exemplo bem sucedido
de uso de testes de comparacdo, o qual permitiu identificar forgas e fragilidades, € o estudo
promovido por Govardhan (2010), em que compara cinco modelos de Engenharia de Software,

reportando os resultados obtidos.

No caso do presente trabalho, procurou-se usar testes de comparagcdo para comparar
a solucao melhorada do aplicativo Multilind, orientando-se pela aplicagao das heuristicas de
Nielsen, com a soluc¢do inicial do aplicativo. O foco da comparagdo foi a experiéncia de usud-
rio, e o método para aferir essa experiéncia foi o Questiondrio AttrakDiff. Documentou-se 0s
resultados obtidos a partir do questiondrio, procurando destacar: Forcas, Fraquezas, Oportu-
nidades e Ameacas. Ao identificar forcas e fragilidades, sob a perspectiva da experiéncia de
usudrio, buscou-se reconhecer e evidenciar, respectivamente, oportunidades e ameacas. Tal no-
¢do quanto ao comportamento da solug@o proposta - no caso, o aplicativo melhorado - permitiu
nao apenas responder a Questio de Pesquisa inerente ao trabalho, como também orientar traba-

lhos futuros para evolucdo do aplicativo Multilind, mantendo-o mais aderente as expectativas
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do publico alvo. Por fim, acredita-se que essa experiéncia, ja documentada, auxilie terceiros
na compreensao sobre os principais impactos da usabilidade na experiéncia de usudrio com a

apresentacdo de insumos.

2.5 Resumo do Capitulo

Este capitulo expds o embasamento tedrico de quatro conceitos fundamentais para o
presente trabalho: Persona, Usabilidade, Experiéncia de Usudrio e Teste de Comparacdo. No
que se refere ao conceito de Persona, sdo apresentados os principais aspectos da sua defini-
¢do, bem como sua importancia para representar o publico-alvo e suas necessidades de forma
mais adequada, com uso de personagens semificticios, a fim de criar produtos que atendam as

expectativas dos usudrios.

Em relacdo a Usabilidade, sdo detalhadas as cinco sub caracteristicas inerentes a ava-
liagdo, conforme a norma ISO 9126-1 (ISO/IEC, 2001), que incluem inteligibilidade, apreen-
sibilidade, operacionalidade, atratividade e conformidade. Além disso, sdo apresentadas as dez

heuristicas propostas por Nielsen para design de interfaces de usudrio.

Por fim, sdo abordados os conceitos de Experiéncia de Usudrio e Teste de Comparagao,
bem como aspectos fundamentais na avaliacdo de usabilidade e satisfacdo do usudrio com o
produto, destacando-se a importancia de técnicas e métricas relevantes para a avaliacdo desses
aspectos, e procurando apoiar-se em técnicas da drea de Qualidade - Matriz de SWOT - na
identificacdo de forcas e fragilidades para permitir evolu¢des continuas da solu¢do, orientando-

se por oportunidades e mitigando ameagas.
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3 Referencial Tecnolégico

Este capitulo tem como propésito descrever o referencial tecnoldgico utilizado no de-
senvolvimento deste trabalho, abordando as ferramentas e tecnologias empregadas, com énfase
em: (i) Apoio a Escrita (Secao 3.1); (ii) Apoio a Pratica (Secdo 3.2), que engloba Prototipacao,
Desenvolvimento, Gerenciamento de Versoes e Andlise de Resultados, e (iii)) Apoio Comple-

mentar. Por fim, tem-se o Resumo do Capitulo (Secdo 3.4).

3.1 Apoio a Escrita

Seguem as principais ferramentas utililizadas na elaborag¢do desta monografia, incluindo

formatacdo do texto e compilagdo da documentagio.

3.1.1 LaTeX

LaTeX (LATEX, 2021) € uma ferramenta para escrita de documentos académicos e
cientificos que oferece recursos de formatacdo e organizacio de texto. E baseada no sistema de

composi¢do tipografica TeX, desenvolvido por Donald Knuth na década de 1970.

Esta monografia utiliza o LaTeX para a composicao textual. Além disso, a referéncia
bibliogréfica consta realizada de acordo com o padrao BibTeX, que facilita a formatacdo e a

organizacdo das citagdes e referéncias bibliograficas em documentos escritos em LaTeX.

A fim de garantir uma experiéncia consistente e facilitar o processo de compilacao do
documento LaTeX, foi adotado o uso do Docker em conjunto com o Template TCC FGA-UnB,

desenvolvido pelo professor Edson Alves'.

3.1.2 Docker

Docker € uma plataforma open source de virtualizacdo que permite empacotar um am-
biente completo em uma imagem, incluindo todas as dependéncias necessarias, garantindo que
o projeto seja compilado de maneira consistente, independentemente do sistema operacional ou
das configura¢des do computador utilizado (DOCKER, 2022).

O Docker foi utilizado no contexto do LaTeX para garantir uma experiéncia consistente;
facilitar o processo de compila¢do de documentos, e também no desenvolvimento backend da

aplicagdo. O intuito foi evitar problemas de compatibilidade.

' Template TCC FGA-UnB. Disponivel em: <https://github.com/fga-unb/template-latex-tcc> (tdltimo acesso:

Margo 2024)
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3.1.3 LaTeX Workshop

LaTeX Workshop é uma extensdo para o Visual Studio Code util para edi¢dao, compila-
¢do, e visualizacdo de documentos LaTeX diretamente no editor de texto Visual Studio Code. A
ferramenta fornece compila¢do automética sempre que ha alteracdo no documento, facilitando
a visualizacdo rdpida das informacdes (JAMES-YU, 2023).

3.2 Apoio a Pratica

Seguem as principais ferramentas de apoio as atividades de Prototipac¢do, Desenvolvi-

mento, Gerenciamento de Versoes, e Analise de Resultados.

3.2.1 Prototipacao

Foi necessdrio prototipar novas telas, orientadas as melhorias no aplicativo, e visando
planejamento e valida¢des junto ao publico alvo, antes mesmo do desenvolvimento dessas me-

lhorias no aplicativo em si. Nesse contexto, o Figma foi utilizado.

3.2.1.1 Figma

O Figma € uma ferramenta de design de interface de usudrio (UI) utilizada para criar
prototipos interativos e designs de alta fidelidade, de forma colaborativa em tempo real com ou-
tras pessoas. Essa ferramenta permite o compartilhamento de /inks de visualizagdo interativos,

simulando a experiéncia do usudrio ao utilizar a aplicac@o de fato (FIGMA, 2023).

Toda a prototipacao do aplicativo Multilind foi desenvolvida de forma colaborativa no
Figma pelos membros da equipe de desenvolvimento, conforme pode ser visto na Figura 3.
Nesse sentido, foram incorporadas melhorias nos protétipos, visando novas validacdes junto ao

publico alvo.

3.2.2 Desenvolvimento

O desenvolvimento das melhorias no aplicativo orientou-se pelo arcabouco tecnolégico
ja utilizado na primeira versdao do Multilind. Nesse sentido, seguem as principais tecnologias

identificadas.

3.2.2.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code € um editor gratuito de codigo aberto. Trata-se de um ambiente de
desenvolvimento integrado (IDE) que oferece suporte a diversas linguagens de programacao e
tecnologias (MICROSOFT, 2023).
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No contexto da monografia, o Visual Studio Code foi utilizado para escrita do préprio

documento LaTeX, bem como para o desenvolvimento do cédigo-fonte dos diferentes servicos

da aplicagdo.

3.2.2.2 React Native

React Native € um framework baseado no React que permite o desenvolvimento de

aplicativos méveis usando JavaScript. Uma das principais vantagens do React Native em relacdo

a outros frameworks é a capacidade de converter o cddigo desenvolvido para a linguagem nativa

do sistema operacional, resultando em um desempenho mais fluido e eficiente. Com o React



44 Capitulo 3. Referencial Tecnologico

Native, € possivel criar aplicativos tanto para Android quanto para iOS, aproveitando o mesmo
codigo JavaScript (FACEBOOK, 2023).

Foi utilizado o React Native durante o desenvolvimento front-end desta aplicacdo em
conjunto com o Expo, que facilita o processo de desenvolvimento de aplicativos React Native,
e elimina a necessidade de configuracdes complexas, fornecendo ferramentas e servicos que

facilitam a criacdo, o teste e a publicacdo de aplicativos multiplataforma.

3.2.2.3 Expo

Expo € uma plataforma de cédigo aberto que facilita a criacdo de aplicativos React
Native. Possui ferramentas que possibilitam ter uma abordagem simplificada para criacdo e
teste de aplicativos (EXPO, 2023).

Entre as ferramentas que compdem o Expo, merecem atengao:

e Expo SDK - conjunto de bibliotecas, APIs e recursos para o desenvolvimento de
aplicativos mdveis que permite acesso aos recursos de cadmera, geolocalizagao, no-

tificacdes push, armazenamento local, dentre outros;

e Expo Go - aplicativo disponivel para iOS e Android que permite a visualiza¢do da

aplicagdo em tempo real durante seu desenvolvimento, e

e Expo CLI - ferramenta de linha de comando que facilita criagdo e configuracao de
projetos Expo, além de ferramentas para testar; executar em ambiente de desenvol-

vimento, e publicar nas lojas de aplicativos.

3.2.2.4 Node.js

Node.js € um ambiente de execucdo JavaScript de codigo aberto que permite execu-
tar JavaScript do lado do servidor. Possui como caracteristicas flexibilidade, escalabilidade e

facilidade de lidar com solicitagdes simultaneas de forma assincrona (NODE.JS, 2023).

No contexto do projeto, foi utilizado para fazer o tratamento dos bancos de dados, e
para criar APIs (Interfaces de Programacdo de Aplicativos) que sao consumidas pelo aplicativo

front-end.

Em conjunto ao Node.js, o Express.js foi utilizado para simplificar o processo de desen-

volvimento e tratamento de solicitagdes e respostas HTTP.

3.2.2.5 Express.js

Express.js € uma biblioteca para Node.js que simplifica o desenvolvimento de aplicati-
vos web e APIs. Fornece uma estrutura leve e flexivel para lidar com roteamento, gerenciamento
de solicitagdes e respostas HTTP, middlewares, dentre outros (EXPRESS.JS, 2023).
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Na aplicacdo Multilind, foi util para criar APIs robustas e faceis de utilizar através da
defini¢do de dados a serem enviados, e respostas no formato e codigo de status adequados.
Além disso, o uso de middlewares para autenticagdo e validagdo de parametros das requisi¢des

também fez-se presente.

3.2.3 Gerenciamento de Versoes

Ao longo do processo de melhorias, o versionamento torna-se necessario, visando ob-
ter um processo rastredvel e de facil apresentacdo sobre todas as evolugdes proporcionadas.
Além disso, ha necessidade de manter o novo aplicativo hospedado em um repositério. Nesse

contexto, fez-se uso do Git e GitHub.

3.2.3.1 Gite GiHub

Git é um sistema de controle de versdo, que foi projetado para rastrear alteracdes em
arquivos e diretorios. Através dele, é possivel manter um histérico de todas as alteragdes feitas
em um repositério de codigo, permitindo acessar versdes anteriores; comparar mudancgas, €

trabalhar em paralelo em diferentes ramos (branches) (GIT, 2023).

Ja o GitHub € uma plataforma de hospedagem de cédigo-fonte baseada na web, que
utiliza o Git como seu sistema de controle de versdao. Permite hospedagem, compartilhamento

e colaboracdo entre desenvolvedores de um projeto de software (GITHUB, 2023).

Cada edi¢ao deste documento e do cédigo-fonte da aplicacdo Multilind foi versionada

por meio do Git e armazenada pelo GitHub.

3.2.4 Analise de Resultados

Seja para validar os protétipos; ou as versdes intermedidrias obtidas; ou ainda a versao
com as melhorias incorporadas, hd necessidade de ferramentas especificas, tais como: Maze e

Google Forms.

3.2.4.1 Maze

Maze € uma ferramenta de teste de usabilidade que permite testar site, aplicativo ou
protétipo com usudrios reais. Por meio dela, é possivel coletar feedback sobre os designs e

garantir melhorias.

Além disso, o Maze oferece integracdo com o Figma, permitindo que o protétipo de-
senhado no Figma fosse testado e validado no Maze. Dessa forma, permitiu que os usudrios
testassem as funcionalidades a nivel de protétipo. O Maze coleta os dados dos testes realizados
pelos usudrios e os disponibiliza, tornando possivel a validagcao de usabilidade e experiéncia de
usudrio de uma determinada aplicagdo (MAZE, 2023).
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3.2.4.2 Google Forms

O Google Forms (GOOGLE, 2023) é uma ferramenta online fornecida pelo Google, que
permite criar formularios personalizados para coletar informacdes de forma rapida e facil. Neste
estudo, foi utilizado para coletar dados dos stakeholders a respeito da experiéncia de usudrio na

aplicacdo existente, sem a incorporacdo de melhorias.

De forma mais metodoldgica, foi ainda utilizado para realizar o Questionario AttrakDiff
e coletar respostas do publico-alvo. Para realizar a coleta dessas informacdes, foram adicionados
os antdonimos em cada item do questiondrio com uma escala de Likert para indicar grau de

concordancia em relacdo as usabilidade e funcionalidade do produto.

3.3 Apoio Complementar

Seguem outros recursos que foram consumidos para plena viabiliza¢ao do trabalho.

3.3.1 Ferramenta de Comunicacao

Visando conferir facilidades na comunicacdo entre autora e orientadora, foram utilizadas as
seguintes ferramentas:
e Telegram? - para mensagens rapidas;
3 . ~
e Slack” - para manter os rastros das orientagdes, e

e Teams” - para reunides semanais.

3.3.2 Ferramenta de Modelagem

Como hd necessidade de modelar determinados aspectos, visando uma adequada apre-
sentacdo de artefatos na monografia, fez-se uso da LucidChart, com base em nota¢des como:
UML e BPMN. Um exemplo de uso dessa ferramenta pode ser conferido na Se¢do 4.2, nas

especificagdes dos processos inerentes as atividades realizadas ao longo deste trabalho.

3.3.2.1 LucidChart

O Lucidchart (LUCIDCHART, 2023) é uma plataforma focada em diagramas online
que permite criacdo, colabora¢do e compartilhamento de diagramas, além de atender vdrias
notagdes, incluindo UML (Unified Modeling Language) e BPMN (Business Process Model and
Notation).

<https://web.telegram.org/> (dltimo acesso: Marco 2024)
<https://slack.com/> (dltimo acesso: Mar¢o 2024)

4 <https://teams.microsoft.com/> (dltimo acesso: Margo 2024)
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3.3.3 Gerenciamento do Fluxo de Trabalho

A autora conduziu um processo de desenvolvimento solo, ou seja, sendo a tnica atuante
no trabalho em termos, por exemplo, de programagdo. Assim, coube o uso de uma ferramenta
simples, intuitiva, e que permitisse o0 acompanhamento das atividades de forma clara e ade-

quada. Nesse caso, tem-se o uso do Trello.

3.3.3.1 Trello

O Trello (TRELLO, 2023) é uma plataforma de gerenciamento de projetos que uti-
liza quadros, listas e cartdes para a organizacdo de tarefas. Sua proposta € auxiliar individuos
e equipes a organizar suas tarefas e acompanhar o progresso dos projetos de forma visual e

colaborativa.

3.4 Resumo do Capitulo

Ao longo deste capitulo, foram apresentadas as diversas ferramentas e tecnologias em-
pregadas para apoiar a elaboragdo deste trabalho, desde a pesquisa e escrita até o desenvol-

vimento. A Tabela 3 apresenta um resumo dos principais aspectos discutidos ao longo deste

capitulo.

Tabela 3 — Principais ferramentas do Referencial Tecnolégico
Nome Descricao Versao Link
LaTeX Ferramenta para escrita do documento LaTeX2e | https://www.latex-project.org/
Docker Plataforma de virtualizagdo de ambiente 23.0.4 https://www.docker.com/
Figma Ferramenta de design de interface de usudrio 116.4.2 | https://www.figma.com/
Visual Studio Code | Editor de codigo-fonte e de escrita do documento 1.79.0 https://code.visualstudio.com/
React Native Framework que permite o desenvolvimento de aplicativos méveis | 0.63 https://reactnative.dev/
Node.js Ambiente de execucio do desenvolvimento back-end da aplicag@o | v16 https://nodejs.org/
Git Versionamento de cédigo-fonte e texto da monografia 2.25.1 https://git-scm.com/
GitHub Hospedagem dos repositérios da aplicacdo e monografia - https://github.com/
Maze Ferramenta para aplicagdo dos testes de usabilidade - https://maze.co/
Google Forms Ferramenta para criacdo de formuldrios - https://www.google.com/intl/pt-BR/forms/about/
LucidChart Plataforma de criacdo de diagramas - https://lucidchart.com/pages/pt
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4 Metodologia

O objetivo deste capitulo é fornecer uma visdo geral das metodologias utilizadas ao
longo do trabalho nas etapas de escrita, exploragao tedrica e desenvolvimento prético. A estru-
tura do capitulo inicia-se pela Classificacdo da Pesquisa (Secao 4.1), considerando Objetivos,
Natureza, Abordagem e Procedimentos. Em seguida, tem-se o Fluxo de Atividades (Secdo 4.2),
que guiou o desenvolvimento do trabalho, o Levantamento Bibliografico (Se¢do 4.3), a Metodo-
logia de Desenvolvimento (Se¢do 4.4), e a Metodologia de Anélise de Resultados (Se¢ao 4.5).
Por fim, € definido o Cronograma de Atividades (Se¢do 4.6), bem como o Resumo do Capitulo

(Secdo 4.7), que possui uma visdo completa das etapas metodoldgicas abordadas.

4.1 Classificacao da Pesquisa

De acordo com Gil (2002), pode-se definir pesquisa como o procedimento racional e
sistemdtico que tem por objetivo proporcionar respostas aos problemas que sdo propostos. E
desenvolvida através da colaboracdo dos conhecimentos existentes e a aplicacdo cuidadosa de

métodos, técnicas e outros procedimentos cientificos.

Com relagdo as escolhas metodoldgicas, podem ser utilizadas classificagdes quanto ao
objetivo da pesquisa; quanto a natureza da pesquisa; quanto a abordagem do problema, e quanto
aos procedimentos a serem realizados. O intuito € categorizar a investigacdo realizada neste

estudo com base nesses critérios.

4.1.1 Objetivos

Segundo Malhotra (2001), as pesquisas podem ser classificadas, em termos amplos,
como exploratdrias ou conclusivas. Sendo a pesquisa exploratdria caracterizada por Gil (2002)
como tendo como principal objetivo desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, com
a finalidade de formular problemas mais precisos ou hipdteses pesquisdveis para estudos futu-

Ios.

Visando explorar a usabilidade e a experiéncia de usudrio de uma aplicagao especifica,
com publico alvo definido, pode-se classificar a presente pesquisa como Pesquisa Exploratdria,

com objetivo de proporcionar maior conhecimento sobre os tépicos em estudo.

Este tipo de pesquisa tem como objetivo conferir maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses. A grande maioria dessas pesquisas
envolve: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias

praticas com o problema pesquisado; e (c) andlise de exemplos que estimulem a compreensao
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(GIL, 2002).

4.1.2 Natureza

Gerhardt e Silveira (2009) propdem uma classificacdo do ponto de vista da natureza de

pesquisa em dois grupos distintos:

e Pesquisa Bdsica - objetiva gerar conhecimentos novos que sejam tteis para o avanco da

ciéncia, sem uma aplicacdo pratica prevista, e

e Pesquisa Aplicada - objetiva gerar conhecimentos direcionados a aplicacdo prética, com
foco na resolucdo de problemas especificos, e proporcionando insumos mais concretos

sob o objeto em estudo.

Quanto a natureza, a pesquisa deste trabalho pode ser classificada como Aplicada, pois
visou a aplicacdo pratica de melhorias em uma aplica¢do especifica, no caso, o Aplicativo Mul-
tilind.

4.1.3 Abordagem

Do ponto de vista da abordagem do problema, pode-se classificar, de acordo com Gil
(2002), como sendo uma pesquisa quantitativa e qualitativa, com maior tendéncia ao viés qua-
litativo. A pesquisa quantitativa traduz opinides e informacgdes em niimeros para classifici-las e
analisa-las. J4 a pesquisa qualitativa considera as subjetividades entre o sujeito € o mundo real,

nao sendo traduzida em ndmeros, e tendo como principais focos o processo e seu significado.

A abordagem dessa pesquisa pode ser classificada tanto como qualitativa, quanto como
quantitativa. No aspecto qualitativo, s@o considerados critérios subjetivos, associados a expe-
riéncia de usudrio, com destaque a motivagdo/engajamento; a identificacdo do usudrio com o
aplicativo; aos sucesso e esforco ao utiliza-lo, dentre outros. As percepgdes sobre esses critérios
sdo anotadas em escalas, tal como a escala Likert, que permitiu associar sentimentos de valor
em uma pontuacdo. Por exemplo: 1 = desmotivado; 4 = indiferente, e 7 = motivado. Por outro
lado, no aspecto quantitativo, a andlise da usabilidade envolve testes com métricas mensuraveis,
tal como quanto tempo o usudrio levou para executar um dado fluxo de relevancia na interface
do aplicativo, ou ainda quanto tempo o usudrio ficou em uma dada tela, sem tomada de decisao

alguma.

4.1.4 Procedimentos

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos, Gil (2002) caracteriza a pesquisa da

seguinte forma:
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Pesquisa Bibliogréfica: baseada em material ja publicado, como livros, artigos de peri6-

dicos e contetido disponibilizado na Internet;

e Pesquisa Documental: utiliza materiais que nao necessariamente passaram por andlises

mais criteriosas (ex. avaliacao por pares), como documentos, arquivos € registros;

e Pesquisa Experimental: determina um objeto de estudo; seleciona varidveis que podem
influencia-lo, e estabelece formas de controle e observacao dos efeitos produzidos pelas

varidveis no objeto;

e [evantamento: envolve a coleta direta de informacdes por meio de questionarios ou en-

trevistas, com o objetivo de conhecer o comportamento das pessoas;

e Estudo de caso: realiza uma andlise detalhada e aprofundada de um ou poucos objetos,

permitindo um amplo conhecimento deles;

n

e Pesquisa Expost-Facto: ocorre apds os eventos acontecerem, realizando um "experimento

posterior aos fatos;

e Pesquisa-Acao: concebida e realizada em associacdo direta com uma a¢do ou resolugao
de um problema coletivo, com a participacao colaborativa dos pesquisadores e dos parti-

cipantes envolvidos na situagdo ou problema, e

e Pesquisa Participante: desenvolve-se por meio da interacdo entre pesquisadores € mem-

bros das situac¢des investigadas.

Essa pesquisa pode ser classificada em trés categorias: pesquisa bibliogréfica, pesquisa-
acdo e estudo de caso. A pesquisa bibliografica consistiu em realizar levantamentos bibliogra-
ficos nas dreas de usabilidade e experiéncia do usudrio, utilizando esses conhecimentos como
base para a realizacdo do estudo; a pesquisa-a¢do € um termo amplo que descreve um ciclo de
melhorias, percorrendo os campos da pratica e da investigacdo, geralmente envolvendo etapas
de planejamento, implementagdo, descricao e avaliagdo (TRIPP, 2005), e o estudo de caso en-
volve a andlise aprofundada de uma entidade especifica, neste caso, o aplicativo Multilind, com
0 objetivo de compreender o funcionamento do contexto a partir da perspectiva dos usudrios
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

4.2 Fluxo de Atividades

A conducio deste trabalho requer a defini¢do de um fluxo de atividades estruturado em
diversas etapas fundamentais. Essas etapas sdo representadas e organizadas no modelo ilustrado
na Figura 4, seguindo a notacdo BPMN (Business Process Model and Notation). No contexto

do primeiro estagio da elaboracdo do TCC, t€m-se as seguintes atividades e subprocessos:
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Definir Tema: Atividade destinada a escolha do tema de desenvolvimento do trabalho.
Com o auxilio da orientadora e visando uma das areas de interesse da autora, foi definido o
tema: Aplicativo Multilind: Melhoria Orientada a Experiéncia de Usudrio e a Usabilidade.

Status: Concluida;

Contextualizar Problema: Atividade que consistiu em desenvolver uma visao clara em
relacdo ao contexto do aplicativo e o problema que visa resolver. Status: Concluida -

Capitulo 1;

Levantamento Bibliografico: Subprocesso responsavel pela consulta a bases cientificas
para investigar a literatura especializada sobre Usabilidade, Experiéncia de Usudrio e

seus desdobramentos. Status: Concluida - Capitulo 2;

Definir Suporte Tecnoldgico: Atividade que resultou na definicao de ferramentas e tecno-

logias que apoiaram a realizag@o do trabalho. Status: Concluida - Capitulo 3;

Especificar Metodologia: Atividade que tratou de aspectos metodoldgicos da pesquisa,
abordando metodologias de cunho investigativo, de desenvolvimento, e de anélise de re-

sultado. Status: Concluida - Presente Capitulo;

Coletar Informagdes a respeito de Usabilidade e UX do aplicativo: Atividade com o obje-
tivo de levantar métricas para a realizacdo de melhorias na Usabilidade e na Experiéncia

de Usudrio. Status: Concluida - Capitulo 5 - Primeiro Ciclo de Testes;

Desenvolver Protétipo baseado em Melhorias: Atividade de criagdo de protétipo de alta
fidelidade considerando as informacdes levantadas e a literatura. Status: Concluida - Ca-

pitulo 5 - Melhorias Propostas;

Determinar Proposta do Trabalho: Atividade de detalhamento da proposta, considerando
documentagdo dos dados coletados antes e depois das melhorias na aplicacdo; prova de

conceito, e afins. Status: Concluida - Capitulo 5.

Revisar TCC 1: Atividade que abrangeu todos os aspectos do TCC, incluindo sua escrita
e os artefatos produzidos. Essa atividade foi realizada por meio de iteracdes, tanto da
autora quanto da orientadora. Status: Concluida - Insumos Presentes nesse Documento e

Repositério Associado!, e

Apresentar TCC 1: Atividade de apresentacdo da primeira parte da monografia para a

banca avaliadora. Status: Concluida.

1

<https://github.com/sofiapatrocinio/TCC> (tltimo acesso: Mar¢o 2024)
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Figura 4 — Fluxo de Atividades - Primeira Etapa do TCC
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Em relacdo as atividades e aos subprocessos do segundo estagio da elaboracao do TCC,

tém-se:

e Corrigir Apontamentos da Banca: Atividade voltada ao refinamento da monografia com

base nas considerag¢Oes da banca avaliadora. Status: Concluida;

e Desenvolvimento da Aplicacdo: Subprocesso voltado ao desenvolvimento das melhorias

de Usabilidade e Experiéncia do Usudrio. O detalhamento desse subprocesso estd dispo-

nivel na Secdo 4.4. Status: Concluida - Capitulo 6;

e Andlise de Resultados: Subprocesso que consistiu na coleta de métricas e realizacao de

melhorias com base nelas. Seu detalhamento estd explicitado na Secdo 4.5. Status: Con-

cluida;

e Revisar TCC 2: Atividade voltada ao aperfeigoamento da escrita da monografia de forma

iterativa. Status: Concluida, e

e Apresentar TCC 2: Atividade de apresentagdo dos resultados obtidos - na totalidade - para

a banca avaliadora. Status: Pendente.
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Figura 5 — Fluxo de Atividades - Segunda Etapa do TCC
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Fonte: Autora.

4.3 Levantamento Bibliografico

De acordo com Gil (2002), o levantamento bibliogrifico preliminar € fundamental na
elaboracdo da pesquisa, pois proporciona familiaridade com a drea de estudo. No presente tra-
balho, a investigacao sob o tema de interesse ocorreu orientando-se por artigos, livros e outras

monografias, a fim de solidificar sua base tedrica.

Para garantir a qualidade e a atualidade das fontes utilizadas, as plataformas de base
cientifica consultadas foram Peridédicos Capes e Science Direct, que se destacam pela revisao
em pares de seus artigos. Adicionalmente, foi utilizado o Google Scholar, o que permitiu uma

abordagem ampla em termos investigativos, incluindo livros e outras publicacdes académicas.

4.3.1 Strings de Busca

Ap6s a defini¢do do tema, foram estabelecidas as strings de busca para realizar pesqui-
sas mais direcionadas nas principais bases de dados. A relacdo de busca por base de dados e

seus resultados podem ser vistos na Tabela 4.

4.3.2 Critérios de Selecdo

Durante a andlise dos artigos, livros e periddicos relacionados aos temas descritos ante-

riormente, foram estabelecidos critérios para refinar os materiais. Os critérios de sele¢do utili-



4.4. Metodologia de Desenvolvimento

55

Tabela 4 — Strings de busca

String Base de Dados Resultados
*Software Usability’ | Periddico Capes 19.578
"User Experience’ Periédico Capes 159.636
"Usability Test’ Periédico Capes 15.082
"User Experience’ ScienceDirect (Elsevier) | 597.433
*Usability’ ScienceDirect (Elsevier) | 112
*Software Usability’ | Google Scholar 13.400
"User Experience’ Google Scholar 854.000
"Usability Test’ Google Scholar 39.300

zados para esse refinamento foram:

Fonte: Autora.

e Ter sido escrito em portugués, inglés, alemao, e

e Apontar métricas relacionadas a Experiéncia de Usudrio e a Usabilidade.

Com base nisso, alguns dos principais artigos selecionados foram:

e Usability is quality of use (BEVAN, 1995);

e User experience - a research agenda (HASSENZAHL; TRACTINSKY, 2006);

o Attrakdiff: Ein fragebogen zur messung wahrgenommener hedonischer und pragmatis-
cher qualitit (HASSENZAHL; BURMESTER; KOLLER, 2003);

e Usability Engineering (NIELSEN, 1994);

e Handbook of Usability Testing: How to Plan, Design, and Conduct Effective Tests (RU-
BIN; CHISNELL; SPOOL, 2011), e

e Avaliacdo de usabilidade de sites web (WINCKLER; PIMENTA, 2022).

4.4 Metodologia de Desenvolvimento

Todas as atividades de desenvolvimento do projeto foram baseadas nos principios 4geis,

seguindo uma abordagem metodoldgica hibrida, que combina praticas do Scrum e do Kanban
(TOTVS, 2021) (SCHWABER; SUTHERLAND, 2020).

De acordo com o Guia do Scrum, o Scrum é um framework que pode ser utilizado

por qualquer pessoa para lidar com problemas complexos, por meio de iteracdes adaptativas
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2020). Ja o Kanban, permite a visualiza¢ao do fluxo de traba-
lho em cada estagio e limitagdo do trabalho em progresso (ANDERSON, 2011).
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Sendo assim, a pesquisa seguiu o seguinte fluxo de desenvolvimento:

Elaborar o backlog: permitindo estruturar as necessidades dos usudrios, identificadas via
Questiondrios, usando como base o aplicativo Multilind, em sua versao ja exsistente. Es-

sas possibilidades de melhorias para o aplicativo foram colocadas no estigio de Backlog;

Obter o backlog da sprint: identificando e selecionando histdrias de usudrio de relevancia,
com base na priorizagdo conferida no Backlog do Projeto, visando o desenvolvimento
dessas histérias em uma sprint especifica. Portanto, movendo essas histérias de usudrio

para o estdagio de 7o Do, em um Quadro Kanban;

Desenvolver as histérias de usudrio na sprint: implementando as histérias de usudrio se-
lecionadas no backlog da sprint, e movendo-as para o estdgio Doing, em um Quadro

Kanban;

Conduzir processo de revis@o das histérias de usudrio implementadas: revisando o com-
portamento da aplicacdo, apds o desenvolvimento pleno de uma histéria de usudrio. Esse
desenvolvimento foi realizado pela autora. Caso a tarefa fosse aprovada, movia-se ela
para o estagio de Done, no Quadro Kanban. Caso a tarefa nio fosse aprovada, retornava-

se para a atividade anterior, e

Proceder com a atualiza¢do do backlog do produto: atualizando o backlog do produto,
considerando os status das tarefas - ja realizada ou pendente. Caso ocorresse a demanda
por novas histérias de usudrio, principalmente, em fungdo dos feedbacks coletados via
formulérios no protocolo de pesquisa-acdo, elas seriam incorporadas ao backlog do pro-
duto

4.5 Metodologia de Analise de Resultados

Com o objetivo de analisar os resultados obtidos no trabalho, foi adotada a metodologia

de pesquisa-acdo. Essa abordagem consistiu em investigar uma problemadtica e realizar uma

acdo ou resolugdo a partir dessa investigagdo, conforme descrito por Gerhardt e Silveira (2009).

As etapas seguidas foram:

e Captura de dados: condug@o de um levantamento de informagdes, realizado de forma

online, sendo assim assistido por recursos disponiveis na Web, com uso de Questionarios e
ferramentas de testes de usabilidade. Tratou-se de uma coleta classificada como ocasional,
uma vez que ndo ocorreu de forma periddica (ou seja, com ocorréncia estabelecida em
periodicidade especifica: de dois em dois meses), nem mesmo foi realizada de forma

continua (ou seja, ja sendo parte de um processo estabelecido, sistematico e recorrente);
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e Andlise de dados: os dados levantados na etapa anterior, foram analisados nesta etapa.
Incorrendo, portanto, na necessidade de recursos que permitiram a medi¢ao de aspectos
qualitavos, ou seja, subjetivos, sendo usabilidade e experiéncia de usudrio. Em usabili-
dade, foi utilizado o teste de usabilidade, que permitiu, dentre outras andlises, avaliar o
grau de sucesso da execucdo de tarefas e o total de erros, perpassando por atividades es-
pecificas (Preparacdo, Coleta de Dados, Interpretagdo, Consolida¢do e Relato), conforme
descrito na Sec¢do 2.2.1. Em experiéncia de usudrio, usou-se o AttrakDiff-R, sendo esse
um questiondrio que permitiu obter a opiniao do usudrio, considerando suas proprias per-
cepgdes sobre o objeto em andlise (ex. motivagdo, identificagdo, dentre outras), conforme

consta na Sec¢do 2.3;

e Elaboracdo de um plano de acdo de melhorias: uma vez identificadas as reais percepcoes
dos usudrios, ocorreu a possibilidade de classificid-las com base na Matriz de Swot (Se-
cdo 2.4), organizando-as em Forcas e Fraquezas. Com base nas Fraquezas, planejou-se
um plano de acdo capaz de mitigar - dentro do possivel - essas fragilidades, com a inten-
cdo de melhorar a usabilidade, a experiéncia de usudrio, bem como critérios qualitativos

associados, €

e Revelacdo dos resultados: uma vez implantado o plano da acdo de melhoria, elaborado na
etapa anterior, foi possivel coletar os resultados obtidos, conferindo uma anélise qualita-
tiva/quantitativa, novamente, usando recursos como Testes de Comparagao (Se¢ao 2.4),
sendo estes orientados por testes de usabilidade e Questiondrio AttrakDiff-R, visando
comparar os resultados obtidos na etapa de Andlise de Dados (ou seja, antes do plano de
acdo de melhorias) e nessa etapa (ou seja, depois do plano de acdao de melhorias). A do-
cumentagdo desses resultados foi organizada usando a Matriz de Swot. Entretanto, nesse
momento, foram reportadas Forcas e Fraquezas com a intencdo de identificar, respec-
tivamente, Oportunidades e Ameacas. For¢as/Oportunidades estdo sendo tratadas como
aspectos do Aplicativo Multilind que estao em condicdes suficientemente satisfatorias na
perspectiva dos usudrios. J4 Fraquezas/Ameagas estdo sendo tratadas como aspectos do
Aplicativo Multilind que nao satisfazem os usudrios e, portanto, sdo candidatos a refina-
mentos em novo ciclo de pesquisa a¢cdo, retomando o processo a partir da etapa anterior,
Elaboracdo de um plano de ac¢des de melhorias. Ocorreu priorizacdo desses aspectos, no

intuito de concentrar os esfor¢os em pontos que agregavam maior valor aos usudrios.

Na primeira etapa da pesquisa-acdo, o objetivo principal foi avaliar a usabilidade e a
experiéncia do usudrio nos principais fluxos do aplicativo. Para isso, foram conduzidos testes
de usabilidade com pessoas que fazem parte do publico-alvo, e foram coletadas informagdes por
meio do questiondrio AttrakDiff-R. Com base nos dados coletados, foi realizada uma andlise

que serviu como base para a implementacdo de melhorias no aplicativo Multilind. Essa etapa
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visou identificar pontos de melhoria e aprimorar a usabilidade e a experiéncia do usuério no

aplicativo.

Ap6s a implementacdo das melhorias no aplicativo Multilind, os resultados obtidos na
segunda etapa foram analisados. Através dessa andlise, foi possivel documentar de forma siste-
matica os pontos fortes e fracos do aplicativo. Os pontos fortes representam as areas em que as
melhorias tiveram maior impacto positivo, proporcionando uma experi€ncia de usudrio aprimo-
rada e maior usabilidade. Os pontos fracos indicam as dreas que ainda necessitam de atencao e
ajustes adicionais. Além disso, foram identificadas as oportunidades que surgem com as melho-
rias implementadas, bem como as ameacgas que podem impactar a usabilidade e a experiéncia

do usuario.

A matriz SWOT forneceu uma visdo abrangente da situag@o atual do aplicativo, desta-
cando os aspectos positivos mereciam ser mantidos e fortalecidos; as dreas que necessitavam de
melhorias; as oportunidades a serem exploradas, e as ameacas a serem enfrentadas. Essa docu-
mentacao foi valiosa para orientar as acdes de desenvolvimento e aprimoramento do aplicativo
Multilind.

Por fim, na terceira etapa, o objetivo foi efetivamente desenvolver as melhorias no apli-
cativo Multilind. Esse ciclo foi relevante para realizar uma andlise mais abrangente e registrar os
resultados finais deste trabalho. Durante esse processo, as melhorias identificadas foram imple-
mentadas de acordo com o plano de a¢do estabelecido, levando em consideragdo as necessidades

e expectativas dos usudrios.

4.6 Cronograma

Com base nos fluxos propostos anteriormente, foram elaborados os seguintes cronogra-
mas para cumprir, respectivamente, a primeira etapa (Figura 6) e a segunda etapa (Figura 7) do
TCC.

Figura 6 — Cronograma - Primeira Etapa do TCC
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Fonte: Autora.
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Figura 7 — Cronograma - Segunda Etapa do TCC
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Fonte: Autora.

4.7 Resumo do Capitulo

O capitulo teve como objetivo apresentar os detalhes metodolégicos seguidos para a re-
alizacdo do trabalho. Inicialmente, a pesquisa foi classificada, em relagdo aos objetivos, como
pesquisa exploratéria, de natureza aplicada e de abordagem hibrida (quantitativa e qualita-
tiva). Sob o ponto de vista de procedimentos técnicos, orientou-se por pesquisa bibliografica,
pesquisa-acdo e estudo de caso. Em seguida, foi apresentado o Fluxo de Atividades com as
principais atividades e os subprocessos que envolveram a realizacdo do trabalho, incluindo o
Levantamento Bibliogréfico, a Metodologia de Desenvolvimento, combinando principios de
metodologias dgeis (Scrum & Kanban); e a Metodologia de Andlise de Resultados, acordando
sobre o protocolo de pesquisa-acdo. Por fim, t€m-se os Cronogramas que possibilitaram uma
correspondéncia entre as atividades do trabalho e a varidvel tempo, tanto para o escopo da pri-

meira etapa, quanto para o escopo da segunda etapa do TCC.
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5 Aplicativo Multilind

Neste capitulo, é retomado o contexto em que o trabalho procurou contribuir, apre-
sentando a proposta do Trabalho de Conclusdo de Curso, bem como indo além, detalhando o
Aplicativo Multilind e acordando possiveis melhorias para ele. Inicialmente, na Secdo Contex-
tualizacdo (Secdo 5.1), é apresentado o dominio em que o estudo estd inserido. Adicionalmente,
com intuito de apresentar adequadamente a aplicagdo, a Se¢dao Detalhamento da Aplicagdo (Se-
¢d0 5.2) é exposta. Com base nos insumos obtidos no primeiro ciclo de teste, a Secao Melhorias
Propostas (Sec¢do 5.3) elucida sobre a incorporagcdo das melhorias elicitadas junto ao publico
alvo no aplicativo em estudo, o que demandou refinamentos no protétipo de alta fidelidade, em
especial no fluxo de Onboarding, e na disposi¢ao de informagdes em geral. Com base nesses
resultados, a Matriz SWOT (Secdo 5.4) apresenta as forgas, fraquezas, ameacas e oportunidades
identificadas durante a andlise da versao evoluida do aplicativo. Ademais, encontra-se a Backlog
de Melhorias priorizado (Secao 5.5), no qual constam as histérias de usudrio que orientaram o
Desenvolvimento do Aplicativo (Se¢ao 5.7), bem como as Funcionalidades Implementadas (Se-

¢do 5.7). Por fim, tem-se o Resumo do Capitulo (Se¢do 5.8).

5.1 Contextualizacao

O presente trabalho teve como objetivo principal investigar as melhorias na usabilidade
e na experiéncia do usudrio de um aplicativo mével chamado Multilind, desenvolvido para o
mapeamento das linguas indigenas do Brasil. De acordo com Bevan (1995), usabilidade é o
termo técnico usado para descrever a qualidade de uso de uma interface. Em outras palavras,
refere-se a facilidade com que os usudrios podem interagir e realizar tarefas em um sistema,
aplicativo ou site. Uma interface com boa usabilidade é aquela que proporciona uma experién-
cia fluida, intuitiva e eficiente para os usudrios. Complementarmente, a experiéncia de usudrio
preocupa-se com as percepgdes e respostas do usudrio antes, durante e apos o uso da aplicagdao
(ISO/IEC, 2019).

O Multilind foi desenvolvido em parceria com a professora Altaci Corréa Rubim!, re-
presentante brasileira do Grupo de Trabalho Mundial da Década das Linguas Indigenas, e mem-
bros do GT do Brasil. O aplicativo foi criado durante disciplinas de Métodos de Desenvolvi-
mento de Software e Engenharia de Produto de Software da Universidade de Brasilia - Campus
Gama, utilizando a licenca MIT. Ele possui funcionalidades que permitem o mapeamento das
linguas indigenas, fornecendo informagdes sobre cada lingua, como familia linguistica, area de

ocorréncia, palavras e suas tradugdes.

' <https://amazoniareal.com.br/personagem/altaci-correa-rubim/> (iltimo acesso: Margo 2024)
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Considerando que € uma aplicagao ja existente, para implementar tais melhorias, foram
consideradas as heuristicas de Nielsen, que sdo diretrizes elaboradas para garantir que as in-
terfaces do sistema atendam aos principios fundamentais de usabilidade. Além disso, em um
primeiro momento, para maior familiaridade da autora as demandas, ocorreu o uso de provas

de conceitos, orientadas a ciclos de teste de usabilidade.

Adiante, com o avangar do trabalho na segunda etapa do TCC, seguiu-se de forma mais
rigorosa as etapas de pesquisa-acdo, estabelecidas para condugdo da andlise de resultados do
trabalho com um todo. O foco das provas de conceito foi o atendimento adequado das necessi-
dades e expectativas, tanto dos usudrios do aplicativo Multilind, quanto da equipe envolvida. A
ideia foi tratar demandas mais prioritdrias, e ndo a completude das demandas. Essa decisao foi

tomada considerando prazos e desenvolvimento solo da autora.

Na primeira etapa do TCC, foram desenvolvidos protétipos que permitiram a visualiza-
¢do e a avaliacdo preliminar das melhorias propostas em termos de usabilidade e experiéncia do
usudrio. Os protétipos foram submetidos a avaliagdes junto ao publico alvo, permitindo, desde

o comeco do trabalho, ajustes e refinamentos com base no feedback obtido.

Uma vez cumprida com essa etapa inicial de validagdo dos protétipos, a segunda etapa
do trabalho consistiu no desenvolvimento efetivo do aplicativo Multilind evoluido, orientando-

se pelas melhorias identificadas.

Com base nas ligdes aprendidas durante a fase de prototipacdo, funcionalidades foram
implementadas, além da realizac¢do de testes mais aprofundados, a fim de garantir que a interface
final do aplicativo atendesse aos critérios de usabilidade e proporcionasse uma maior satisfacao,
engajamento e facilidade de uso. No intuito de conferir uma visdo mais concreta sobre o objeto

de estudo deste trabalho, segue o Detalhamento da Aplicacao.

5.2 Detalhamento da Aplicacao

Ressalta-se a relevancia de explorar em detalhes o aplicativo Multilind, em sua versao
v.1.4.0. Como a aplicacdo j4 se encontrava desenvolvida, em sua primeira versdo, ocorreu a
necessidade de conhecer e revelar sobre Arquitetura, Piblico-Alvo, Guia de Estilo e Funcio-
nalidades. Esses aspectos sao tratados na sequéncia. O compromisso da autora foi ndo violar o
entorno do aplicativo Multilind, sejam as expectativas dos usudrios que ja consumiam o aplica-
tivo, e reconheciam no mesmo funcionalidades bem ajustadas; sejam as no¢des técnicas, com

uso de tecnologias ja estabelecidas.

5.2.1 Arquitetura

Em sua versao original, o projeto do aplicativo Multilind contém trés repositdrios princi-

pais: o respositorio de Frontend, que armazena a camada que lida com as interfaces do usudrio,
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desenvolvido em React Native; o repositério Content Server, que armazena os conteidos do
sistema utilizando PostgreSQL, e o repositério Files Server, responsavel por armazenar e ad-
ministrar os arquivos de midia do aplicativo. Os diagramas de pacotes, correspondentes a cada

repositdrio, podem ser conferidos nas Figuras 8, 9 e 10.

Na Figura 8, sobre o Frontend, hd estruturacdo dos pacotes orientando-se pelo estilo
arquitetural N-Camadas, com destaque aos pacotes de maior nivel de abstracdo, ou seja, os
pacotes que atuam na camada de interface com o usudrio. Por isso, hd destaque aos pacotes
das bibliotecas, representados de forma generalista, como Libraryl a Library N, por nao haver
necessidade de revelar cada biblioteca em si; aos pacotes que representam as telas, seus contex-
tos e servigos, € aos pacotes que compreendem os componentes, sendo esses estruturados em
obediéncia ao conceito de Atomic Design (FROST, 2016).

Atomic Design, em linhas bem gerais, ¢ uma abordagem que permite estruturar os ele-
mentos de design usando uma analogia com atomos, moléculas, organismos e templates, con-

forme descrito:

e Atomos - componentes arquiteturais de menor nivel de granularidade. Ex. Elementos

Basicos: fontes, imagens, formas, icones e cores;

e Moléculas - componentes arquiteturais de segundo menor nivel de granularidade. Ex.

Forma (atomo) e Texto (dtomo) juntos para formar um Botdo (molécula);

e Organismos - componentes arquiteturais de terceiro menor nivel de granularidade. Ex.

Estruturas como menu, header, e footers,

e Templates - componentes arquiteturais de quarto menor nivel de granularidade (pentil-
timo). Ex. Agrupando organismos, tém-se templates, que sao utilizados em protétipos e

wireframes, e

e Piginas - componentes arquiteturais de maior nivel de granularidade. Ex. Instincias es-

pecificas de template.

Na Figura 9, sobre o Content Server, também ha estruturacdo dos pacotes orientando-
se pelo estilo arquitetural N-Camadas, com destaque aos pacotes inerentes ao lado do servi-
dor, considerando uma arquitetura Cliente-Servidor. Por isso, hd men¢do aos pacotes das Con-
trollers, sendo essas responsaveis, em um padriao arquitetural MVC (Model-View-Controller)
(GAMMA et al., 1994), por intermediar as comunicac¢des entre a camada de Visdo (no Multi-
lind, a grosso modo, representado por Frontend) e a camada de Modelo (no Multilind, a grosso
modo, representado por Functions). Cabe destacar ainda o pacote Services, o qual corresponde
ao banco de dados (no caso do Multilind, o banco de dados PostgreSQL) (LARMAN, 2004).

Na Figura 10, sobre o Files Server, também ha estruturacao dos pacotes orientando-se

pelo estilo arquitetural N-Camadas. Similarmete, ao caso do servidor anterior, h destaque aos
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pacotes inerentes ao lado do servidor, com Controllers e Services. Cabe enfatizar que o aplica-

tivo Multilind, portanto, compartilha de uma arquitetura hibrida, que combina varios estilos e

padrdes arquiteturais, tais como: N-Camadas, Cliente-Servidor e MVC.

Node modules

Figura 8 — Diagrama de Pacotes Frontend
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Figura 9 — Diagrama de Pacotes Content Server
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Figura 10 — Diagrama de Pacotes Files Server
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5.2.2 Publico-Alvo

A Lean Inception, criada por Caroli (2021), foi utilizada como forma de alinhar os
desenvolvedores e stakeholders em relagdo ao aplicativo, antes de sua execugdo, e confirmar
sua viabilidade e sua necessidade. O processo aborda a visdo do produto; a compreensdo de
personas; suas jornadas de usudrio, e o desenvolvimento de funcionalidades de alto nivel (CA-
ROLI, 2021). No estagio de definicao da visao do produto, a equipe e os stakeholders do projeto
responderam questdes relativas ao publico alvo da aplicacdo; o objetivo, e as principais carac-

teristicas, como pode ser visto nas Figuras 11 e 12.

Com base na Figura 11, sobre o foco do produto em povos indigenas e todos que pos-
suem interesse sobre linguas indigenas; bem como em aspectos qualitativos, tais como: pratici-

dade, acessibilidade, atualidade e disponibilidade.

Figura 11 — Visdo de Produto
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Fonte: Multilind.
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Na Figura 12, estrutura-se a definicdo do produto considerando: "E”, com destaque em é
interativo, pratico, mobile, gratuito, dentre outros; "NAO E”, mencionando que nio € jogo, rede
social, chat, site, blog ou férum, tampouco complexo; "FAZ”, com menc¢do a fazer mapeamento
de linguas, pesquisa por palavras, dentre outros; "NAO FAZ”, destacando que nio faz restricio

ao acesso a informagao, nem expde dados pessoais, dentre outros.

Figura 12 — Defini¢do do Produto
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Fonte: Multilind.

Como definidas no Capitulo de Referencial Tedrico, as personas sdo representacdes
detalhadas de perfis semificticios, sendo desenvolvidas para ajudar a equipe na melhor compre-

ensdo sobre os usudrios, bem como sobre suas necessidades e expectativas.

Ainda durante a Lean Inception, na fase de descricao de personas, foram criadas trés

personas que representam diferentes tipos de usudrios do aplicativo. Essas personas foram es-
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senciais para realizar as jornadas das personas, e levantar as funcionalidades necessdrias para
atender as necessidades e expectativas dos envolvidos. As Figuras 13, 14 e 15 mostram os trés
principais perfis levantados. Na Figura 13, tem-se a persona Helena, de 24 anos, pos gradu-
anda em psicologia, com interesses como Cultura Indigena; comportamentes como gostar de
viajar pelo Brasil, e necessidades, como localizar povos indigenas por regides. Na figura 14,
encontra-se a persona Kauad, de 40 anos, indigena do povo Guarani, professor, que tem interesse
em mostrar novas linguas indigenas a seus alunos. Por ultimo, na Figura 15, tem-se a persona

Flavia, 45 anos, linguista, professora e pesquisadora; possui bastante conhecimento acerca de

linguas indigenas e tem interesse em contribuir com o projeto.

Figura 13 — Persona 1
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Fonte: Autora.
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Figura 14 — Persona 2
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Figura 15 — Persona 3
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Fonte: Autora.

5.2.3 Guia de Estilo
O guia de estilo do produto foi desenvolvido a partir da criagdo de um Manual de Iden-

tidade Visual?. Esse manual definiu os elementos fundamentais da marca, incluindo cores, tipo-

Manual de Identidade Visual Multilind, 2021. Disponivel em: <https://fga-eps-mds.github.io/2021

2
1-Multilind-Docs/img/manualldentidade/Manual_Id.pdf> (dltimo acesso: Marco 2024)
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grafia, aplicacdo da marca, simbolo e conceitos base.

O simbolo do Multilind € representado pelo beija-flor, que simboliza a pajé e a espiritu-
alidade da lingua. As principais cores presentes na logomarca sao representadas pelos hexade-
cimais "#04B47F” e "#338BAE”. Além disso, outras cores foram selecionadas como base para

o desenvolvimento do design de interface da aplicagdo, que podem ser vistas nas Figuras 16 e
17.

Figura 16 — Paleta de Cores - Verde
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Fonte: Autora.

Figura 17 — Paleta de Cores - Azul
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Fonte: Autora.

5.2.4 Funcionalidades

A versao 1.4.0 da aplicacdo possui diversas funcionalidades voltadas para o mapea-
mento e a divulgacdo das linguas indigenas brasileiras. Entre essas funcionalidades, destaca-se
o0 mapeamento das linguas, que permite aos usudrios explorar através do mapa e descobrir in-
formagdes sobre linguas indigenas brasileiras. Isso inclui detalhes sobre o tronco e a familia

linguistica a qual a lingua pertence, seu diciondrio e imagens relativas a lista de palavras.
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A representacao das telas do aplicativo pode ser vista nas Figuras 18, 19 e 20. Na Figura
18, sdo apresentadas as telas do mapa e da lista de linguas. O mapa permite visualizar a locali-
zacdo geogréfica das linguas indigenas, e a tela de linguas lista as linguas indigenas cadastradas
por ordem alfabética. A Figura 19 mostra a tela de palavra especifica, que exibe detalhes sobre
uma palavra, como tradugdes e imagens. Além disso, € possivel ver a lista de linguas agrupa-
das por familia linguistica. Ja na Figura 20, € apresentada a tela de uma lingua especifica, seu

diciondrio e todas imagens cadastradas naquela lingua.

A aplicagdo oferece recursos de traducdo para o portugués indigena e o portugués for-
mal. Os usudrios podem fazer buscas por palavras e visualizar informagdes como significado
e imagens relativas. Um levantamento mais pleno sobre essas funcionalidades pode ser obtido
consultando o repositorio do aplicativo Multilind. Nesse repositorio, a equipe procurou destacar

os principais propésitos do aplicativo. 3

Figura 18 — Telas da Aplicacdo - Mapa e Lista de Linguas
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Fonte: Autora.

3 Repositério Multilind, 2023. Disponivel em: <https://fga-eps-mds.github.io/2021.1-Multilind-Docs/> (dltimo
acesso: Marco 2024)
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Figura 19 — Telas da Aplicacdo - Palavra especifica e Lista por Familia Linguistica
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Fonte: Autora.
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Figura 20 — Telas da Aplicacdo - Lingua Especifica e Imagens da Lingua
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Fonte: Autora.

5.3 Melhorias Propostas
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Ao buscar realizar melhorias na aplica¢do e reconhecendo a importancia de envolver

usudrios reais nas tomadas de decisdes, testes de usabilidade foram feitos e feedbacks coletados,

o que orientou o processo de melhoria de usabilidade e experiéncia de usudrio. Ocorreu ainda a
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aplicacdo das heuristicas de Nielsen. Os resultados constam no prétotipo, ja modelado com as

melhorias . Particularidades sobre cada melhoria constam nas préximas segdes.

5.3.1 Onboarding

Seguindo a abordagem de Cooper, Reimann e Cronin (2007), o design depende do con-
texto - quem sao os usudrios; o que estio fazendo, e seus objetivos. Além disso, 0s autores men-
cionam que ndo € possivel criar um bom design seguindo regras desconectadas dos objetivos
e das necessidades dos usudrios do seu produto. Com base nisso, foi introduzido um processo
de familiariza¢do chamado onboarding, que auxilia os novos usudrios a se familiarizarem com
o aplicativo. Esse processo pode incluir tutoriais interativos, orientagdes passo a passo e dicas
contextuais para orientar os usudrios durante a primeira interacao com o produto. O objetivo foi
permitir que os usudrios compreendam as funcionalidades do aplicativo e alcancem seus obje-
tivos de forma eficaz, reduzindo a curva de aprendizado (RENZ et al., 2014). As Figuras 21 e

22 mostram as telas do onboarding proposto como melhoria para o aplicativo Multilind.

Figura 21 — Onboarding - Passos 1 e 2

Boas vindas ao Multilind, Aaba.de-Mepas™ mostia pontes na:Bral]

A aba de "Linguas” mostra a lista de
linguas indigenas brasileiras mapeadas.
Vocé pode visualizar as linguas
individualmente ou agrupadas por
familias linguisticas.

onde se fala uma lingua indigena
especifica. Vocé pode explorar o mapa
interative e encontrar marcadores que
representam regices onde essa lingua é
falada. Ao tocar em um ponto, vocé

obtém mais informacoes sabre a lingua. ULAR A= APASS0
INICIAR > PULAR PASSC A PASSO \
PROXIMO >
PROXIMO

aplicativo de mapeamento de
linguas indigenas brasileiras.

Fonte: Autora.

4 Protétipo com melhorias. Disponivel em: <https://shorturl.at/ryEOR > (dltimo acesso: Marco 2024)
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Figura 22 — Onboarding - Passos 3 e 4

Ao selecionar uma lingua na aba de
“Linguas”, wvocé encontrard detalhes

como a familia e o tronco linguistico a
que pertence, ter acesso ao diciondrio
para explorar palavras especificas dessa
lingua e imagens gque ilustram as
palavras do dicionario

Na aba de “Scobre”, vocé pode conferir
informagoes a respeito do aplicativo
como: bases de dados utilizadas,
contribuidores, informacgbes de como

contribuir para o projeto e a opcao de
PULAR PASSO A PlsK visualizar esse passo a passo

-
PROXIMO
FINALIZAR »

Fonte: Autora.

A implementacdo de onboarding colabora com algumas heuristicas, como "Ajuda e
Documentagdo", apresentando instrucdes claras e orientagdes que ajudam os usudrios a entender
como usar a aplicacdo, "Visibilidade do status do sistema”, pois em cada passo apresentado €
possivel visualizar indicador de progresso, ou seja, o usudrio possui clareza de onde estd e
quantos passos restantes possui. E possivel destacar, ainda, a "Correspondéncia entre o sistema
e o mundo real”, utilizando termos e elementos com os quais os usudrios possuem familiaridade,
facilitando o processo de integracao. Em relacdo ao "Controle e liberdade do usudrio”, op¢oes
para avangar, voltar e pular o processo sdo fornecidas. Além disso, "Consisténcia e padroes”
foram seguidos, utilizando componentes reutilizdveis e garantindo a consisténcia. Por fim, a
"Prevencao de erros”, por incluir dicas e exemplos visuais para orientar os usudrios € minimizar

a probabilidade de cometerem erros.
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5.3.2 Linguas por Familia Linguistica

Outro problema de usabilidade identificado foi a dificuldade dos usudrios em encontrar
a opg¢do de listar por familia linguistica. Visto que representa uma informacdo importante a
respeito das linguas indigenas, o icone de filtro foi substituido por texto descritivo, a fim de

deixar a funcionalidade mais clara e explicita. A Figura 23 evidencia a mudancga.

Figura 23 — Linguas por Familia Linguistica

Linguas Indigenas Linguas Indigenas Linguas Indigenas

Q, Pesquisar por lingua Tl Q, Pesquisar por familia linguistica Tl Q, Pesquisar por familia linguistica Tl
Linguas Familias Linguisticas Linguas Familias Linguisticas Linguas Familias Linguisticas
Araua > Arawa w ~ Arawa m ~
Bahwana > Aruak @ ~ Araud >
Banaua > Boréro @ ~ culina >
Culina > Chiquito m ~ Deni >
Deni > Jé w ~ Aruak w ~
Jamamadi > Juruna m ~ Boréro m ~
Jarauara > Krenak @ ~ Chiquito w ~
Paumari ) Maku @ ~ Ja N
Sarouaha \ Ml A, . . Shr—r—e M ..

% (A ] o % Al 0 1% (A% o
Mapa Linguas Sobre Mapa Linguas Sobre Mapa Linguas Sobre

Fonte: Autora.

A implementacgdo dessa troca aborda, principalmente, a heuristica de "Visibilidade do
status do sistema”, pois ao substituir o icone por um texto descritivo, 0os usuarios terdo uma
compreensdo mais clara e explicita da funcionalidade disponivel, além de poderem visualizar
exatamente onde estdo através do componente de abas. Em relacdo a "Correspondéncia entre
o sistema e o mundo real”, pode-se pontuar que a funcionalidade se torna mais alinhada com
a expectativa do usudrio. Isso ocorre, pois através do texto descritivo, os usudrios podem asso-
ciar mais facilmente a acdo. Além disso, foi adotado o principio de "Consisténcia e Padroes”,

seguindo a utilizacdo de componentes reutilizdveis e garantindo a coeréncia em todo o sistema.

5.3.3 Disposicao de Informacdes

Entre as melhorias implementadas no aplicativo, tem-se a reorganizacao e a disposi¢ao
das informacdes. A utilizacdo de abas em diferentes telas, como as de linguas, palavras es-
pecificas e diciondrio foram visualmente destacadas quando selecionadas, com o uso de cores
distintas para indicar ao usudrio em qual secdo ele estd navegando, conforme apresentado na
Figura 24. Essa mudanca proporciona maior visibilidade ao status atual do sistema, tornando

mais claro para os usudrios onde eles estdo e qual acdo estdo realizando.
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Figura 24 — Telas da Aplicacao - Abas

- - - -
Avaxi Araua Linguas Indigenas
Significado Imagens Q, Pesquisar por palavra Tl Q, Pesquisar por lingua TL
- Letras Lista de Palavras Linguas Familias Linguisticas
Tradugdo (Portugués formal) I
A > Sorouaha >
Milho
\_ B ) Paumari >
Vg -
Tradugdo (Portugués indigena)* < ), Jarauara 7
Mio D > Jamamadi >
A J
E > Deni )
*Portugués indigena € o nome que estamos
usando para designar o portugués falado F > Culina >
pelos poves indigenas, sendo diferente do
portugués formal e do portugués brasileiro
tendo em vista a forte influéncia da lingua G > Banaua >
materna dos pavos originais.
Reportar Erro H > Bahwana >
1 N Armid AN
% DB O % A]2] o o Al3] o
Mapa Linguas Sobre Mapa Linguas Sobre Mapa Linguas Sobre

Fonte: Autora.

Adicionalmente, visando tornar o aplicativo mais atrativo, foram adicionadas novas co-
res seguindo as paleta de cores da aplicacdo. Conforme mostra a Figura 25, também foram
incorporados novos componentes com o objetivo de preservar a uniformidade na estrutura do
aplicativo. Essas tonalidades foram aplicadas de forma consistente no aplicativo, contribuindo
para uma experiéncia visual mais atraente. A abordagem de "Estética e Design Minimalista”
foi adotada, evitando sobrecarregar os usuarios com informacdes supérfluas, focando apenas no

essencial.

Outra melhoria importante foi a adicao da opcao de contribuir com o aplicativo na tela
de "Sobre", conforme ilustrado na Figura 26. Essa inclusdo permite que os usudrios tenham
conhecimento sobre como podem participar ativamente do desenvolvimento do aplicativo, for-
necendo feedback, relatando erros e contribuindo com sugestdes. Tal melhoria permite maior
"Liberdade e Controle do Usudrio” na aplicacdo, permitindo que eles participem ativamente no

desenvolvimento e aprimoramento das informagdes presentes.

Por fim, também foi definido de forma mais clara e explicita o que é o portugués indi-
gena, como pode ser visto na Figura 26, fornecendo uma definicdo compreensivel aos usudrios.
Essa informacgado prové uma forma de "Ajuda e Documentagao’™ aos usudrios, promovendo uma

melhor compreensao e orientagdo durante o uso do aplicativo.
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Figura 25 — Componentes da Aplicagao

Botdes Abas
INICIAR > INICIAR >
Linguas Familias Linguisticas
PROXIMO > PROXIMO >
Linguas Familias Linguisticas

( L4 VOLTAR ) ( <

VOLTAR )

Barra de Busca

Q, Pesquisar por lingua

Fonte: Autora.

Figura 26 — Melhorias na disposi¢@o de informagdes
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base de dados

Guia de Uso
Passo a Passo

Base de Dados
Utilizadas

Contribuidores

Mapa Linguas

54 Matriz SWOT

Avaxi

Significado Imagens

-
Tradugao (Portugués formal)

Milho
\ J

p
Tradugdo (Portugués indigena)*

Mio
\ J

®-

*Portugués indigena € o nome gue estamos

usando para designar o portugués falado

pelos povos indigenas, sendo diferente do

portugués formal e do portugués brasileiro

A = tendo em vista a forte influéncia da lingua
i :— materna dos povos originais.
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Fonte: Autora.

Como mencionada no Capitulo 2, a matriz SWOT oferece uma visdo abrangente do

aplicativo. Permitindo identificar os pontos fortes que devem ser mantidos e fortalecidos, as

fraquezas que precisam ser corrigidas, as oportunidades que devem ser exploradas e as amea-

cas que devem ser enfrentadas. Essa andlise foi valiosa para orientar as decisdes estratégicas,

direcionar esfor¢os e recursos para dreas prioritdrias e identificar possiveis caminhos de desen-
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volvimento e aprimoramento.

No caso do aplicativo Multilind, a matriz SWOT (Figura 27) permitiu documentar os
aspectos positivos que foram percebidos pelos usudrios: as melhorias implementadas que fo-
ram bem-sucedidas (forcas); as oportunidades de melhorias no aplicativo, como a introdugao
de funcionalidades de prontncia de palavras e a ampliacdo da participacdo dos falantes das
linguas indigenas (oportunidades); as dreas que ainda precisavam de aprimoramento, como a
necessidade de maior participagdo coletiva e a falta da funcionalidade de prontincia de palavras

(fraquezas), e as dificuldades relacionadas a traducdo para o portugués indigena (ameagas).

Figura 27 — Matriz SWOT Multilind

S
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clara e precisa para os usudrios.

w

Fraquezas

O

Oportunidades

Introduzir
funcionalidades
de prondncia de

palavras para
melhorar a

compreensdo

dos usudrrios.

Possibilidade de ampliar a participagdo
dos falantes das linguas indigenas por

T

Ameacas

Possiveis dificuldades na
traducdo para o portugués
indigena devido a sua natureza
variada e dependente de fatores
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das informagoes no aplicativo.

— e = E
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especificos.

Fonte: Autora.

5.5 Backlog de Melhorias

O Product Backlog, contendo as histérias de usudrio para orientar o desenvolvimento
do projeto na segunda etapa do TCC, pode ser visualizado na Tabela 5. Essas historias foram
elaboradas a partir da concepgao do protétipo e das melhorias identificadas durante a pesquisa.
Além disso, a técnica MoSCoW foi utilizada para realizar a priorizacdo. Seguindo essa classi-

ficacdo, os requisitos foram categorizados como Must Have, Should Have, Could Have € Won't
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Have (MIRANDA, 2021), na ordem dos mais necessarios aos que nao fazem parte do escopo.
No caso, foram classificados em Must Have (Must) e Should Have (Should), conferindo énfase

ao que de fato faz parte do escopo de implementagdo desse projeto.

Tabela 5 — Backlog

ID Histéria de Usudrio Priorizacao
USO1 | Eu, como usudrio, desejo ter um processo de onboarding no aplicativo | Must

que me guie de forma clara e intuitiva pelas funcionalidades e navega-
cdo disponiveis.

US02 | Eu, como usudrio, desejo visualizar linguas por familia linguistica por | Must
meio de abas na tela de Linguas
USO03 | Eu, como usudrio, desejo ter a op¢ao de trocar de abas em vez de mudar | Must
de pagina para visualizar imagens e tradugdes relativas a uma palavra
especifica, facilitando o acesso.

US04 | Eu, como usudrio, desejo ter uma forma facil e acessivel de obter infor- | Must
macoes sobre como posso contribuir para a base de dados do aplicativo.
USO5 | Eu, como usudrio, desejo ter acesso direto a lista de palavras no dicio- | Must
ndrio, para facilitar a navegacao e pesquisa.
US06 | Eu, como usudrio, desejo obter uma explicacdo clara sobre o que € o | Must
portugués indigena, a fim de compreender melhor sua defini¢do e signi-
ficado.

USO07 | Eu, como usudrio, desejo que o design da aplicagcdo seja mais atraente | Should
e visualmente agraddvel, através da adicdo de mais cores que comple-
mentem a interface.

USO8 | Eu, como usuadrio, desejo obter informacdes precisas sobre o nome da | Should
lingua do portugués indigena que esta relacionada a uma lingua especi-
fica, a fim de compreender melhor sua classificacdo linguistica.

USQ09 | Eu, como usudrio, desejo ter a opcdo de relatar erros ou inconsistén- | Should
cias nas traducdes e imagens das palavras, a fim de contribuir para a
consisténcia das informacdes apresentadas.

US10 | Eu, como usudrio, desejo ter a op¢ao de ouvir a pronuncia correta das | Should
palavras no aplicativo, a fim de melhorar minha compreensao e pronin-
cia adequada.

5.6 Desenvolvimento do Aplicativo

ApOs a elaboragdo do Product Backlog, contendo as historias de usudrio para guiar o de-
senvolvimento do projeto na segunda etapa do TCC, foi estruturado um quadro Kanban (Figura
28). Esse quadro incluiu as histérias de usudrio, bem como tarefas adicionais, como a atuali-
zacdo de pacotes. Devido a falta de manutencdo no aplicativo desde 2021 e ao surgimento de
novas versoes, muitos pacotes estavam desatualizados, ou até mesmo deprecated. Isso impac-
tou diretamente o funcionamento do app, tornando essencial a atualizacdo desses pacotes para

garantir a estabilidade e a compatibilidade do sistema.
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No gerenciamento do backlog do produto, foi utilizada a ferramenta Trello para orga-
nizar as tarefas. O Kanban foi organizado de forma que cada coluna representa uma etapa do
desenvolvimento, como "Backlog", "A fazer","Em progresso"e "Concluido". Essa abordagem
permitiu uma visao clara do progresso do trabalho e facilitou o acompanhamento das ativida-
des em andamento. Essa metodologia ajudou o gerenciamento de forma eficiente do backlog,

garantindo que as prioridades fossem atendidas e as tarefas concluidas de maneira organizada.

Figura 28 — Visdo do quadro Kanban na ferramenta Trello

Multilind % & workspace visible

Backlog

Fonte: Autora.

Os codigos da aplicacdo estdao disponiveis no GitHub, onde foram organizados em dois
repositdrios principais: Mobile-App: <https://github.com/Multilind/Mobile- App> e Content-
Server: <https://github.com/Multilind/Content-Server>. Inicialmente, esses repositdrios esta-
vam localizados na organizagio da disciplina de EPS/MDS?, porém, para uma melhor gestio
e centralizacdo, foram movidos para a organizacdo Multilind. Isso proporcionou uma estrutura
mais clara para o desenvolvimento e colabora¢do continua na aplicagao Multilind. Os interessa-
dos podem acessar e contribuir para esses repositorios, bem como acessar o cédigo-fonte para

referéncia.

> Repositério Multilind, 2023. Disponivel em: <https://github.com/fga-eps-mds2021.

1-Multilind-Mobile- App> (dltimo acesso: Marc¢o 2024)
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5.7 Funcionalidades Implementadas

Durante o processo de desenvolvimento do projeto, todas as funcionalidades considera-
das como Must Have foram implementadas conforme planejado. No entanto, algumas histdrias
de usudrio ndo puderam ser completamente desenvolvidas e implementadas devido as priorida-
des definidas pela autora e ao tempo disponivel para o desenvolvimento. O foco principal foi
direcionado para a melhoria da usabilidade e da experiéncia do usudrio, em vez de introduzir

novas funcionalidades.

Duas histérias de usudrio (USO8 e US10), mapeadas como importantes para fornecer
informacdes adicionais sobre uma lingua ao usudrio, ndo foram implementadas devido a depen-
déncia de dados e revisdes externas que ndo possuem uma base de dados s6lida no momento.

Sua implementacdo requer dados e revisdes externas ainda nao disponiveis.

Para fornecer uma visao clara do status de implementacao, a Tabela 6 apresenta o status
de cada uma das histdrias levantadas, destacando os pontos concluidos e as dreas que requerem

mais trabalho.

Tabela 6 — Status das Histérias de Usuario

ID Status Priorizagdo
USO1 | Implementada Must
US02 | Implementada Must
USO03 | Implementada Must
US04 | Implementada Must
USO5 | Implementada Must
US06 | Implementada Must
USO07 | Implementada Should
USO8 | Nao Implementada Should
US09 | Implementada Should
US10 | Nao Implementada Should

5.8 Resumo do Capitulo

No capitulo em questdo, o contexto no qual o trabalho contribui € revisado. A Secdo de
Contextualizacdo fornece informagdes sobre o dominio no qual o estudo estd inserido. Além
disso, a Secdo de Detalhamento da Aplicacdo € apresentada para garantir uma adequada com-
preensdo do aplicativo Multilind. A Secdo de Backlog de Melhorias apresenta uma lista prio-
rizada das funcionalidades que guiaram o Desenvolvimento do Aplicativo. Por fim tém-se as
Funcionalidades Implementadas, que descrevem as funcionalidades implementadas durante o
desenvolvimento do aplicativo, bem como comentarios sobre pendéncias que demandam traba-

lhos futuros.
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6 Analise dos Resultados

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos através dos testes de usabilidade
e experiéncia de usudrio realizados no aplicativo Multilind. Os testes seguiram a estrutura de
uma pesquisa-acao, que envolve a concepg¢ao e a realizacdo de uma investigacao em associagao
com a ag¢do ou resolucdo de um problema conhecido, como descrito no Capitulo 4. No decorrer
da andlise de resultados, destacam-se as Personas (Sec@o 6.1) envolvidas, os Cendrios de Uso
(Secdo 6.2) e Praticas Adotadas (Se¢ao 6.3) durante o protocolo de pesquisa-a¢do. Além do
detalhamento do Primeiro Ciclo de Testes (Se¢ao 6.4) e Segundo Ciclo de Testes (Secdo 6.5),
bem como a Impressao dos Resultados (Secdo 6.6) alcancados durante as duas etapas. Por fim,

¢ apresentado o Resumo do Capitulo (Se¢do 6.7) acerca dos resultados obtidos.

6.1 Personas

Como descrito no Capitulo 2, as personas sdo representacdes semificticias que detém
perfis desejaveis para os testes nos aplicativos. Esses perfis sdo definidos por caracteristicas

especificas que orientam a selecdo da amostra, garantindo a consisténcia dos resultados.

Com o intuito de avaliar a usabilidade e a experiéncia do usudrio no aplicativo Multi-
lind, foram realizadas provas de conceito para ambas as versdes do aplicativo: a ultima versao
(v1.4.0) e a versdao com melhorias propostas. Para esse propdsito, foram selecionados cinco

usudrios que representam os diferentes perfis de personas, permitindo uma avaliagdo abran-

gente.
Tabela 7 — Perfil dos participantes

Participante Perfil

Participante 1 Doutoranda em Linguistica. Indigena do povo Makuxi/Wapichana de
Boa Vista (Roraima).

Participante 2 Graduada em Letras Verndculas, doutoranda em Antropologia Social.
Indigena do povo Patax6 de Porto Seguro (Bahia).

Participante 3 Doutora em linguistica, com énfase nos estudos de linguas indigenas,
retomada, revitalizacdo e fortalecimento linguistico. Natural de Santa-
rém (Pard).

Participante 4 Educadora sociocultural. Indigena do povo Kariri-Xocd, origindria de
Porto Real do Colégio (Alagoas).

Participante 5 Mestre em ensino e linguagens em contexto intercultural. Indigena do
povo Tapirapé da Terra Indigena Urubu Branco (Mato Grosso).

A escolha de cinco usudrios orienta-se por uma abordagem amplamente adotada. Ni-

elsen (2000) argumenta que realizar testes com cinco usudrios € suficiente para identificar a
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maioria dos problemas de usabilidade. Ele baseia essa conclusdo em estudos empiricos e obser-
vagdes, sugerindo que a descoberta de problemas de usabilidade tende a estagnar apds o quinto

participante, com poucos beneficios extras sendo obtidos com participantes adicionais.

O primeiro ciclo de testes foi realizado com objetivo de coletar métricas e informacdes
de usabilidade e experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind implantado. J4 o segundo ciclo
de testes visou validar as melhorias propostas, no intuito de obter insumos, via anélise dos resul-
tados obtidos, sobre a pertinéncia dessas melhorias, na visao do publico alvo. Dependendo do
grau de concordancia dos usudrios, se alto, a melhoria foi considerada como pertinente, sendo
mantida no plano de acdo de melhorias a serem implementadas efetivamente no aplicativo. Em
caso de baixa concordancia, vistas como nao pertinentes. Portanto, removidas do plano de a¢cao
de melhorias. Em caso de concordancia parcial (ou seja, de grau intermediério), ocorreu ade-

quacgdo das melhorias considerando os apontamentos conferidos.

Todos os participantes participaram voluntariamente, de acordo com os termos estabele-
cidos no Termo de Consentimento, que foi adaptado do modelo da Universidade de Araraquara
(ARARAQUARA, 2023), disponivel no Apéndice B para consulta.

6.2 Cenarios de Uso

Durante os ciclos de testes de usabilidade, foram avaliadas sete funcionalidades princi-
pais do aplicativo Multilind. Essas funcionalidades foram escolhidas com o objetivo de identi-
ficar os aspectos-chave do aplicativo. Os participantes foram solicitados a interagir com cada
uma dessas funcionalidades e fornecer feedback instantaneo sobre suas percepgoes. As funcio-

nalidades testadas incluiram:

e Visualizar linguas através do mapa (FO1): Os usudrios podem visualizar as diferentes

linguas representadas geograficamente no mapa do aplicativo;

e Ver detalhes de uma lingua ao clicar em um ponto no mapa (F02): Ao clicar em um ponto
especifico no mapa, os usudrios podem acessar informacdes detalhadas sobre uma lingua

especifica;

e Visualizar linguas por ordem alfabética (FO3): Esta funcionalidade permite aos usudrios

visualizar uma lista de linguas ordenadas alfabeticamente;

e Visualizar linguas por familia linguistica (FO4): Os usudrios podem explorar as linguas

agrupadas por familias linguisticas;

e Ver diciondrio de palavras de uma lingua especifica (FO5): Esta funcionalidade permite

aos usudrios acessar o diciondrio de palavras de uma lingua especifica;
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e Ver traducdo de uma palavra para o portugués formal (F06): Os usudrios podem traduzir

uma palavra de uma lingua indigena para o portugués formal, e

e Visualizar imagens relativas as palavras de uma lingua (FO7): Esta funcionalidade permite

aos usudrios visualizar imagens relacionadas as palavras de uma lingua especifica.

6.3 Praticas Adotadas

Durante a execugdo dos testes de usabilidade, foi utilizado o Maze, apresentado na Se-
cdo 3.2.4.1, que permite a realizacdo de testes remotos. Essa ferramenta possibilita a gravacao
da tela do computador ou celular durante o teste. Os participantes foram orientados a realizar as

tarefas descritas na Secdo 6.2 nos prototipos do aplicativo.

Apo6s cada teste, a plataforma Maze gerou um relatério completo, contendo métricas
detalhadas coletadas durante a sessdo e uma sintese dos resultados gerais. Esse resumo pode
ser visualizado na Figura 29, que apresenta a duracdo das interacdes, a taxa de sucesso e a

incidéncia de cliques incorretos em diferentes fluxos de funcionalidades.

Figura 29 — Resumo dos resultados na plataforma Maze

Visualizar lingua através do mapa
Prototype Test results aggregated by Mission's screens v 5
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Visualizar nome e informages de uma Iingua através do mapa Responsas
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Fonte: Autora.

A Figura 30 fornece informacdes de sessdo especificas por participante, incluindo o
tempo gasto durante a execucao das tarefas e o resultado obtido, indicando se foi um sucesso

direto ou indireto.

O sucesso direto € caracterizado pela capacidade do participante de concluir a tarefa
seguindo o caminho esperado, ou seja, o fluxo de telas definido para que o participante complete
uma tarefa especifica. Por outro lado, o sucesso indireto ocorre quando o usudrio completa a
tarefa sem seguir esse caminho previamente definido, seja passando por um fluxo diferente ou

percorrendo um nimero maior de telas antes de concluir.

Além disso, ao final dos testes, foi aplicado um questiondrio baseado no Questiondario
Attrakdiff -R para avaliar a experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind. Este questiondrio foi

detalhadamente explicado na Secdo 2.3.1.
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Figura 30 — Resultados por participante na plataforma Maze
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Fonte: Autora.
6.4 Primeiro Ciclo de Testes

O primeiro ciclo de testes foi conduzido com cinco usudrios, com o objetivo de avaliar as
funcionalidades na versao v1.4.0 do aplicativo. Durante esse ciclo, os participantes realizaram
as tarefas enquanto forneciam feedback instantaneo sobre suas experiéncias durante o uso do

aplicativo. Os principais pontos levantados foram:

e Falta de orientacdo no primeiro uso: foi observada pelos participantes a falta de instru¢des
claras e orientagdes sobre como navegar e utilizar as funcionalidades no primeiro acesso

ao aplicativo;

e Maior clareza na op¢ao de visualizar linguas por familia linguistica: alguns participan-
tes relataram dificuldades em localizar a opc¢do para visualizar as linguas agrupadas por

familia linguistica;

e Auséncia de cores: usudrios relataram sentir que a aplicacdo carecia de uma paleta de

cores mais vibrantes para torna-la visualmente atraente, e

e Caréncia de informagdes a respeito de como contribuir: houve interesse manifestado por
alguns participantes em contribuir com a base de dados do aplicativo. Entretanto, sentiram

falta de informacdes a respeito de como contribuir no aplicativo.

6.4.1 Teste de Usabilidade

A Tabela 8 apresenta o tempo gasto por participante durante o teste de usabilidade se-
parado por funcionalidade. Observa-se, com base nos dados expostos, que a FO4 - Visualizar
linguas por familia linguistica, demandou mais tempo, independentemente de quem estava tes-
tando. Por outro lado, as funcionalidades FO1 - Visualizar linguas através do mapa, e FO2 -
Ver detalhes de uma lingua ao clicar em um ponto no mapa, tiveram tempos de resposta mais
baixos, o que indica que essas funcionalidades foram realizadas de forma mais eficiente pelos

participantes.
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Tabela 8 — Tempo gasto por participante - Primeiro ciclo de testes

Fucionalidade | Participante 1 | Participante 2 | Participante 3 | Participante 4 | Participante 5
FO1 25.7s 109.3s 3.36s 232s 6.4s

FO02 21.2s 18.9s 6.45s 181.7s 17.2s

FO3 26.1s 25.7s 26.5s 36.9s 23.6s

FO4 69.6s 309.3s 283.2s 136.2s 193.9s

FO5 32.1s 31.4s 21.7s 72.6s 16.4s

F06 30.7s 8.4s 24s 45.7s 75.5s

FO7 43.2s 23.8s 43.5s 181.2s 35s

Fonte: Maze. Disponivel em: <https://app.maze.co/report/Multilind/3nsxpiljsgn073/intro>.

6.4.2 Avaliacdo da Experiéncia de Usuério

Ap6s a conclusao dos testes de usabilidade, os participantes preencheram o Questiondario
Attrakdiff-R, a fim de avaliar a experiéncia, qualidade e usabilidade da aplicacdo. Dada a maior
abrangéncia de informagdes conferidas pelo Questiondrio Attrakdiff -R, optou-se por representar

esses dados em uma tabela disponivel no Google Sheets, que pode ser acessada via o link:
<https://bit.ly/3VulDii>.

Com base nos resultados desse questiondrio, foi elaborado um grafico (Figura 31), em
que € possivel ter uma visdo geral da pontuacdo alcangada em cada par de palavras avaliadas.
Analisando os dados obtidos, percebe-se que os pares de palavra-chave mais bem conceitua-
dos foram: "Incontroldavel - Gerencidvel”; "Sem imaginagao - Criativo”, e "De baixa qualidade
- De alta qualidade”. Tais pares de palavras pertencem as dimensdes Qualidade Pragmatica
Percebida; Qualidade da Experiéncia Hedonica Estimulo, e Qualidade Hedonica-Identidade,

respectivamente. A explicacdo acerca das dimensdes pode ser conferida na Secao 2.3.1.

Figura 31 — Média Geral Attrakdiff - Primeiro Ciclo de Testes
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Fonte: Autora.
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Ja os pares de palavra-chave que revelaram menor satisfacao foram: "Cauteloso - Ou-
sado” e "Confuso - Bem Estruturado”. Isso indica que os participantes perceberam o sistema
como mais cauteloso do que ousado, e sentiram-se confusos na interacdo com o sistema. Em
suma, e considerando esses feedbacks, foi identificado que era necessario focar nas seguintes
melhorias: fornecer ainda mais orientagdes, aprimorar a organizagdo e garantir clareza nas in-
formacoes apresentadas. As Figuras 31 e 32 ilustram, respectivamente, a média de respostas

geral e a média de respostas separadas pelas quatro dimensoes principais.

Ressalta-se que, na média (Figura 31), ha aspectos que chamam atencdo por seus ex-
tremos. "Cauteloso - Ousado” foi avaliado pelos participantes, obtendo 4,4 como média. Ja
"Desencorajador - Motivador” foi avaliado pelos participantes com média 6,4. Ao que indica,
o aplicativo Multilind poderia ser melhorado em "Cauteloso - Ousado”. Ja "Desencorajador -
Motivador”, em um primeiro momento, ndo era uma prioridade nas melhorias. Para maior con-
forto quanto a anélise dos dados, ressalta-se que valores mais altos, em um intervalo de 0 a 7,
representam maior concordancia por parte dos participantes no topico questionado na pergunta,
e o inverso € verdadeiro. Na Figura 32, reporta-se sobre a maior satisfacdo dos usudrios na
dimensao Atratividade, com média na dimensao em 6,15. Em oposi¢do, tém-se as dimensoes:
Qualidade de Estimulac¢do (Henonica), com média na dimensao em 5,2 (a menor dentre as qua-
tro dimensdes), e Qualidade Pragmatica Percebida, com média na dimensdao em 5,48 (segunda

menor dentre as quatro dimensoes).

Figura 32 — Média Attrakdiff por dimensdes - Primeiro Ciclo de Testes

Qualidade Pragmatica  Cualidade de ldentficacdo  Cualidade de Estimulagio Prativieade
Percehida Heddnica Heddnica

Fonte: Autora.
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6.5 Segundo Ciclo de Testes

O processo de design segue uma abordagem iterativa, ou seja, € uma atividade conti-
nua envolvendo feedback constante dos usudrios e melhorias incrementais ao longo do tempo.
Nielsen (2000) reconhece que nem sempre é possivel envolver usudrios novos a cada iteracao.
Portanto, o autor afirma ser possivel, com os mesmos usudrios, descobrir problemas persistentes

e validar melhorias implementadas.

Ap6s alguns problemas de usabilidade terem sido encontrados no primeiro ciclo de
testes, o design foi redesenhado’. A segunda rodada de testes com cinco usudrios visou mapear
os demais problemas de usabilidade que ndo foram encontrados na primeira rodada de testes,
além de aferir se as melhorias realizadas surtiram os efeitos desejados. O segundo estudo podera
aprofundar a usabilidade da estrutura fundamental do aplicativo, isso ja pensando em propostas
de trabalhos futuros, avaliando questdes como arquitetura da informacgdo; fluxo de tarefas, e

correspondéncia com as necessidades do usudrio (NIELSEN, 2000).

6.5.1 Teste de Usabilidade

A Tabela 9 apresenta o tempo gasto, considerando cada participante, durante o teste
de usabilidade separado por funcionalidade. Considerando os dados, percebem-se melhorias
significativas para o caso, por exemplo, da Funcionalidade 04 - Visualizar linguas por familia
linguistica, que teve uma redu¢ao média de 42,54 segundos. Em seguida, a funcionalidade FO1
- Visualizar linguas através do mapa, demonstrou uma reducao média de 16,29 segundos. Todas

as demais funcionalidades apresentaram considerdvel reducao de tempo.

Tabela 9 — Tempo gasto por participante - Segundo ciclo de testes

Fucionalidade | Participante 1 | Participante 2 | Participante 3 | Participante 4 | Participante 5
FO1 8.8s 12s 5.1s 9.4s 20.1s
F02 8.4s 11.8s 8.8s 13.9s 14.2s
FO3 20.7s 4.5s 32.9s 100s 44 .4s
F04 16.1s 21.1s 89.9s 48.1s 13.8s
FO5 14.8s 18.8s 10.8s 33s 62.7s
FO6 18.4s 11.1s 14.6s 14.4s 18.2s
FO7 18.9s 20.8s 25s 21s 52.9s
Fonte: Maze. Disponivel em: <https://app.maze.co/report/Novo-Multilind/hsf4hljyldyqs/
Intro>.

6.5.2 Avaliacao da Experiéncia de Usuério

No segundo ciclo de avaliagdo da experiéncia do usudrio, apds a conclusdo dos testes de

usabilidade, os participantes também foram convidados a responder ao Questionario Attrakdiff -

' Protétipo com melhorias. Disponivel em: <https://shorturl.at/ryEOR > (tiltimo acesso: Margo 2024)
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R para analisar a experiéncia, qualidade e facilidade de uso da aplicacdo.

A tabela de resultados, presente no Google Sheets, pode ser acessada via o link: <https://
bit.ly/3VKpMvV > tltimo acesso: Marco 2024, apresenta as avaliagdes obtidas por meio do
Questiondrio Attrakdiff-R aplicado aos participantes do aplicativo, para o caso dessa versao
evoluida do protétipo. Além disso, as Figuras 33 e 34 ilustram a média de respostas geral e a

média de respostas separadas pelas quatro dimensdes principais, respectivamente.

Figura 33 — Média Geral Attrakdiff - Segundo Ciclo de Testes

Fonte: Autora.

Figura 34 — Média Attrakdiff por dimensdes - Segundo Ciclo de Testes

Qualidade Pragmética Qualidade de ldertficacdo  Qualidade de Estimulagdo Atratividade
Percehida Heddnica Heddnica

Fonte: Autora.

Com base nos resultados do segundo ciclo de testes, foi elaborado um grafico para apre-



6.5. Segundo Ciclo de Testes 91

sentar uma visao geral da pontuagado alcancada em cada par de palavras avaliadas pelo Questio-
ndrio Attrakdiff -R. Analisando os dados obtidos, observa-se que alguns pares de palavras-chave
se destacaram positivamente. Por exemplo, "Imprevisivel - Previsivel"e "Incontrolavel - Geren-
cidvel'receberam pontuagdes altas, indicando uma boa percepcao dos usudrios em relacdo a

previsibilidade e ao controle oferecidos pela aplicacao.

No entanto, houve alguns pares de palavras que revelaram menor satisfacdo por parte
dos participantes, como "Confuso - Bem Estruturado”e "Cauteloso - Ousado". Esses resultados
sugerem a necessidade de fornecer mais orientacdes e aprimorar a organizacao da aplicacdo

para garantir uma experiéncia mais clara e intuitiva para os usudrios.

Ao analisar a média das respostas por dimensdo, destaca-se que a qualidade pragma-
tica percebida obteve uma pontuagdo significativa de 6.6, indicando uma percepcao positiva dos
usudrios em relacdo a eficiéncia e facilidade de uso da aplicagdo para atender as suas neces-
sidades e objetivos. A qualidade de identificagdo heddnica também apresentou uma melhoria
considerdvel, alcancando uma média de 6.36. J4 a qualidade de estimulacdo hedonica teve uma
leve melhoria, atingindo uma média de 5.44. Por fim, a atratividade geral da aplicacdo regis-
trou um aumento, alcangando uma média de 6.55, o que indica uma melhoria na percepcao dos

usudrios sobre a qualidade visual e o apelo geral da aplicacdo.

Mesmo diante dos resultados positivos, novas possiveis melhorias também foram pon-

tuadas durante o segundo ciclo de testes, com destaque para:

e Portugués Indigena: Alguns usudrios expressaram preocupacdo em relacdo a tradugao
para o portugués indigena, visto que ndo se trata de uma lingua tnica, mas sim uma
variagdo do portugués brasileiro que depende de alguns fatores, como contato linguistico
com outros povos, regido do Brasil, identidade cultural e grau de preservacao da lingua

nativa;

e Participacdo Coletiva: Com objetivo de maior participacgdo de falantes das linguas, a op-
c¢do de reportar em caso de erro de traducao ou inconsisténcia foi sugerida. Tal funcionali-
dade visa aumentar a confiabilidade dos dados presentes no aplicativo, além de incentivar

a participacao dos povos indigenas na documentagdo das linguas, e

e Prontncia de Palavras: A lingua oral € a principal forma de comunicagdo e expressao cul-
tural para muitos povos indigenas. Por isso, introduzir uma funcionalidade de prontincia
pode ser uma 6tima maneira de ajudar os usudrios a compreender palavras de maneira

mais clara e precisa.
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6.6 Impressao dos Resultados

Nesta secdo, uma andlise detalhada dos resultados obtidos nos ciclos de testes conduzi-
dos para avaliar a usabilidade e a experiéncia do usuario € conferida. Os dados coletados foram
examinados, levando em consideracdo os feedbacks dos participantes, as métricas de tempo
para realizar tarefas, o sucesso direto ou indireto de tarefas na interacdo com o aplicativo, a

quantidade de cliques errados e as médias do AttrakDiff-R.

6.6.1 Percepcao Geral dos Usuarios

No primeiro ciclo de testes, conduzido com um grupo inicial de usudrios, foram iden-
tificados diversos pontos que necessitavam de aperfeicoamento para melhorar a usabilidade e
experiéncia de usudrio. Entre os principais feedbacks estavam a falta de orientacdo no primeiro
uso, dificuldades na localizag¢ao de funcionalidades, auséncia de cores vibrantes e falta de infor-

macdes sobre como contribuir com a base de dados do aplicativo.

No segundo ciclo de testes, conduzido com 0 mesmo grupo de usudrios apds as melho-
rias implementadas, os participantes relataram uma melhor compreensao da aplicacao devido
ao passo a passo inicial e a validacdo das mudancas nos fluxos do aplicativo. Especificamente,
a visualizac@o da familia linguistica, a mudanga no diciondrio para exibir as palavras na lingua
indigena e a disposi¢ao das imagens de uma palavra especifica, contribuindo para uma experi-

éncia mais satisfatoria no uso do aplicativo.

6.6.2 Analise de Usabilidade
6.6.2.1 Primeiro Ciclo de Testes

No primeiro ciclo de testes, houve uma grande varia¢ao nas taxas de sucesso direto, com
algumas tarefas atingindo 100% de sucesso, enquanto outras apresentaram uma taxa de 0%.
Essa disparidade evidencia uma inconsisténcia na usabilidade das diferentes funcionalidades

do aplicativo.

Entre as tarefas avaliadas, a FO1 destacou-se com uma taxa de sucesso direto de 100%.
Esta tarefa envolve a visualizacdo de linguas através do mapa e nao foi alterada entre os ciclos
de testes devido ao seu alto sucesso direto. Isso sugere que os participantes conseguiram re-
alizar essa tarefa sem encontrar dificuldades significativas, contribuindo para a usabilidade da

aplicacao.

Por outro lado, as taxas de cliques errados durante o primeiro ciclo de testes foram
motivo de preocupacdo, variando entre 15.2% e 69.8%. Esses resultados apontam para uma
execucdo menos eficaz das tarefas, indicando possiveis problemas de usabilidade ou falta de

clareza nas instrug¢des fornecidas aos usudrios.
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Em relagdo a duracdo média para concluir as tarefas, destaca-se a tarefa FO4 - Visualizar
linguas por familia linguistica, apresentando uma duragdo média bastante elevada de 198.4
segundos (ou aproximadamente 3.3 minutos). Isso sugere dificuldades substanciais na execug¢ao
dessa tarefa por parte dos participantes. Da mesma forma, a tarefa FO7 - Visualizar imagens

relativas as palavras de uma lingua, teve uma duracdo média de 65.3 segundos.

Além disso, é importante notar que ambas as tarefas, FO4 e FO7, apresentaram uma
taxa de sucesso direto de 0%. Esses resultados indicam nio apenas a complexidade das tarefas,
mas também dificuldades significativas por parte dos participantes em conclui-las sem cometer

€ITos.

6.6.2.2 Segundo Ciclo de Testes

No segundo ciclo de testes, foi possivel notar melhorias nas métricas de usabilidade
coletadas pelo Maze. As taxas de sucesso direto foram mais consistentes, com todas as tarefas
apresentando taxas de sucesso direto acima de 20%, indicando uma melhoria na usabilidade
das funcionalidades do aplicativo. Adicionalmente, as taxas de cliques errados foram, em ge-
ral, mais baixas em comparagd@o com o primeiro ciclo, sugerindo uma melhoria na clareza das

funcdes disponiveis na aplicacao.

Em relagdo a duracdo média para concluir as tarefas, o segundo ciclo de testes apresen-
tou melhorias significativas, especialmente nas tarefas FO4 e FO7. No primeiro ciclo de testes, a
tarefa FO4 - Visualizar linguas por familia linguistica, que apresentava duracdo média de 198.4
segundos, teve uma reducdo para 37.8 segundos no segundo ciclo. Além do mais, a taxa de

sucesso direto aumentou de 0% no primeiro ciclo para 60% no segundo ciclo.

Quanto a tarefa FO7 - Visualizar imagens relativas as palavras de uma lingua, que tinha
uma duracdo média de 65.3 segundos, foi reduzida para 27.7 segundos. Além disso, a taxa de
sucesso direto aumentou de 0% no primeiro ciclo para 40% no segundo, evidenciando uma
evolucdo significativa na capacidade dos usudrios em completar a tarefa com sucesso. A taxa
de cliques errados, ainda, diminuiu de 54.3% para 27.7%, demonstrando uma interacdo mais

precisa no segundo design.

6.6.3 Andlise da Experiéncia de Usuério
6.6.3.1 Primeiro Ciclo de Testes

Durante o primeiro ciclo de testes, os participantes avaliaram a aplicacao através do
Questiondrio ArtrakDiff-R. Os resultados revelaram que o par "Cauteloso - Ousado"obteve a
menor média de 4,4, indicando uma percepcao mais cautelosa do sistema por parte dos usudrios.
O par "Desafiador - Pouco Exigente"teve a segunda menor média, sinalizando que os usudrios

acharam a aplicacdo desafiadora de ser utilizada.
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Por outro lado, o par "Desencorajador - Motivador'"recebeu a maior média de 6,4, su-
gerindo uma percep¢cao mais positiva em relagdo a motivacdo proporcionada pela aplicacdo.
Na dimensdo Atratividade, a média foi de 6,15, demonstrando uma boa percepc¢do visual da
aplicacdo. Entretanto, na Qualidade de Estimulacdo (Hedonica), a média foi de 5,2, indicando
uma percep¢ao moderada em relacdo a capacidade da aplicacdo de estimular os usudrios. Si-
milarmente, na dimensdo Qualidade Pragmaética Percebida, a média foi de 5,48, sugerindo uma
percep¢dao moderada em relagdo a eficicia percebida da aplicacdo em atender as necessidades

dos usudrios.

6.6.3.2 Segundo Ciclo de Testes

No segundo ciclo de testes, os usudrios destacaram uma maior clareza na compreensao
da aplicacdo devido ao passo a passo inicial e a valida¢do das mudangas nos fluxos do aplicativo,
que se mostraram mais intuitivos. Os dados revelam melhorias em todas as quatro dimensdes

principais do AttrakDiff-R, que avalia a experiéncia do usudrio.

A Qualidade Pragmatica Percebida, que mede o grau de sucesso e esfor¢o que os usué-
rios t€ém ao utilizar o aplicativo para atingir seus objetivos, teve uma melhora significativa,
anteriormente de 5,48 para 6,6. Em relacdo a Qualidade Hedonica-Identidade, pode-se notar
uma melhoria considerdvel, atingindo 6,36. Essa dimensao representa o grau de identificagao
da aplicagdo com o usudrio. J4 a Qualidade Hedo6nica-Estimulo, indica a quantidade de apoio
que a aplicacdo oferece ao usudrio para desenvolver, estimular e aumentar a motiva¢do. Uma
pequena melhora pode ser notada, de 5,2 para 5,44. Por fim, € importante destacar que a atra-
tividade da aplicagdo, que representa uma classificacdo geral, apresentou uma melhora de 0,4

pontos, alcancando a pontuacdo de 6,55.

6.7 Resumo do Capitulo

Neste capitulo, os resultados dos testes de usabilidade e experiéncia do usudrio no apli-
cativo Multilind foram apresentados. O capitulo comeca discutindo as Personas envolvidas nos
testes, seguido pelos Cendrios de Uso que foram avaliados. As Préaticas Adotadas durante os

testes, incluindo o uso da ferramenta Maze para registro de métricas, sdo descritas em detalhes.

No geral, os resultados dos testes sugerem que as melhorias implementadas tiveram um
impacto positivo na usabilidade e experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind. O aumento
mais significativo em relacdo as estatisticas foi na Qualidade Pragmética Percebida. Esta refere-
se a percepc¢ao do usudrio em relacao as funcionalidade, eficiéncia e facilidade de uso. Portanto,

indica a facilidade dos usudrios em atender suas necessidades e seus objetivos.
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7 Conclusao

Com o objetivo de encerrar este trabalho, este capitulo apresentard o Contexto Geral
(Secdo 7.1) em que a pesquisa foi conduzida, fornecendo justificativas para sua execu¢do. Além
do Status do Trabalho (Secdo 7.2), avaliando se os objetivos foram atingidos e respondendo a
questao de pesquisa. Adicionalmente, serdo destacadas as contribuicdes do projeto a sociedade,
juntamente com suas principais limitacdes, em termos de Contribui¢des e Limitacdes (Se¢ao
7.3). Além disso, as Impressdes da Autora (Secao 7.4) a respeito do projeto serdo destacadas,
bem como os aprendizados e desafios encontrados. Por fim, serd apresentada a Secdo de Traba-

lhos Futuros (Secdo 7.5), que confere direcdOes para a continuacdo do presente trabalho.

7.1 Contexto Geral

A Década Internacional das Linguas Indigenas (DILI) foi estabelecida pela UNESCO
em 2019, ao término do Ano Internacional das Linguas Indigenas. Essa iniciativa foi uma res-
posta a demanda dos povos indigenas da Bolivia, que reconheceram a importancia de uma a¢ao
continua em prol do reconhecimento, valorizacao e preservacao das linguas indigenas em todo

o mundo.

A partir dessa demanda legitima, originada pelos povos indigenas bolivianos, a De-
claracdo de Los Pinos foi elaborada no México em 2020, estabelecendo os fundamentos para a
criacdo de um Plano de A¢do Global para a DILI. Este documento enfatiza a participacdo efetiva
dos povos indigenas em todas as etapas de decisdo, consulta, planejamento e implementacao,

adotando como lema "Nada para nés sem nds"(GT do Brasil, 2021).

Nesse contexto, em colaboragdo com a professora Altaci Corréa Rubim', que é a repre-
sentante brasileira do Grupo de Trabalho Mundial da Década das Linguas Indigenas, e membros
do GT do Brasil, o Multilind foi desenvolvido.

Este estudo compreendeu uma andlise abrangente da versao atual do aplicativo, visando
entender tanto os aspectos positivos quanto negativos sob a perspectiva dos usudrios. Além
disso, incluiu pesquisas na literatura especializada sobre personas, usabilidade, experiéncia do
usudrio e testes. Resultados desses levantamentos e estudo encontram-se nos seguintes capi-
tulos: Capitulo 2 - Referencial Tedrico, Capitulo 3 - Referencial Tecnoldgico, e Capitulo 5 -

Aplicativo Multilind.

Baseando-se na literatura utilizada e na metodologia de andlise de resultados estabe-
lecida, foi realizado um ciclo de pesquisa-acdo envolvendo usudrios que se enquadraram nos

perfis definidos como publico-alvo do Multilind. Este ciclo incluiu atividades previamente de-

' <https://amazoniareal.com.br/personagem/altaci-correa-rubim/> (iltimo acesso: Margo 2024)
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finidas e coleta de métricas especificas, permitindo a avaliacdo da udltima versdo do aplicativo
Multilind por meio de testes de usabilidade e aplicacdo do Questionario Attrakdiff-R em com-

paracdo com a versdo com as melhorias propostas.

A partir deste estudo, é possivel concluir que a aplicacdo da abordagem proposta para
analisar a usabilidade e a experiéncia do usudrio de aplicativos méveis pode fornecer resultados
significativos sobre problemas e pontos de melhoria nesses aspectos. Além disso, foi possivel
perceber que os resultados dos testes sugerem que as melhorias implementadas tiveram um

impacto positivo na usabilidade e experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind.

7.2 Status do Trabalho

O principal objetivo deste trabalho, como definido na Secao 1.4, foi a melhoria do apli-
cativo Multilind, procurando aprimora-lo em termos de experiéncia de usudrio e orientando-se

por boas préticas de usabilidade.

A partir da andlise realizada, pode-se afirmar que este objetivo foi alcancado, uma vez
que os resultados dos testes sugerem que as melhorias implementadas tiveram um impacto

positivo na usabilidade e na experiéncia do usudrio no aplicativo Multilind.

Com o propdsito de atender ao objetivo geral, foram definidos objetivos especificos, de

menor escopo cada. Os objetivos especificos cumpridos estdo listados a seguir:

Especificagdo clara do publico alvo, sendo esse centrado em pessoas indigenas, evidenci-

ando esse perfil de usudrios com uso de personas, conforme consta na Se¢ao 6.1;

e [evantamento de referenciais tedricos, no que tange aos conceitos de usabilidade e expe-

riéncia de usudrio, conforme consta no Capitulo 2 - Referencial Tedrico;

e Detalhamento de tecnologias e outros recursos técnicos que sejam adequados para a me-

lhoria do aplicativo Multilind, conforme consta no Capitulo 3 - Referencial Tecnoldgico;

e Uso de prototipacdo, visando validagdes pontuais junto aos interessados, facilitando a

melhoria do aplicativo, conforme consta no Capitulo 5 - Aplicativo Multilind;

e Conducio da anélise de resultados no aplicativo ja melhorado, conforme consta no Capi-

tulo 6 - Analise de Resultados, e

e Documentagdo do trabalho como um todo, orientando-se por boas préiticas da Engenharia

de Software, conforme apresentado ao longo dessa monografia.

A questio de pesquisa, definida na Secdo 1.3, foi "E possivel melhorar a experiéncia do

usudrio no aplicativo Multilind aplicando boas préticas de usabilidade?". Com base nos resulta-
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dos do segundo ciclo de testes, € possivel concluir que houve uma clara melhoria na compreen-
sao da aplicacdo pelos usudrios devido a inclus@o de um passo a passo inicial e a validagao das
mudangas nos fluxos do aplicativo, tornando-os mais intuitivos. Os dados revelaram melhorias
em todas as quatro principais dimensdes do AftrakDiff-R, as quais influenciam a experiéncia do

usuario.

7.3 Contribuicoes e Limitacoes

As contribuicdes deste trabalho para a melhoria do aplicativo Multilind sdo significa-
tivas, uma vez que se empenharam em aprimorar a usabilidade e a experiéncia do usudrio no
aplicativo. Com a implementacdo de melhorias como a inclusdo de um passo a passo inicial e
a validac@o das mudangas nos fluxos do aplicativo, os usudrios puderam notar maior facilidade
de uso. Isso pode ser observado pela melhoria nas quatro principais dimensdes do AttrakDiff-R,
que trata perspectivas hedonicas, emocionais e experienciais sobre a qualidade do produto na

visdo dos usudrios.

Os aprimoramentos feitos no aplicativo Multilind ndo apenas promovem a valoriza¢ao
e o reconhecimento das linguas indigenas brasileiras, mas também facilitam a disseminagao
de informacdes sobre essas linguas. Ao tornar o aplicativo mais atrativo e eficaz para os usua-
rios, ele torna-se uma ferramenta que auxilia na promogao, difusdo e vitalizacdo das linguas

indigenas, contribuindo com a preservacao da diversidade linguistica e cultural do Brasil.

Até o momento, ndo existe uma aplicacdo que aborde de forma abrangente tanto o ma-
peamento das linguas quanto os diciondrios de diversas dessas linguas, dentre as quase duzentas
existentes no Brasil. Embora existam diversas iniciativas voltadas para a preservacdo e docu-
mentacao das linguas indigenas, muitas delas concentram-se em aspectos especificos, como a
coleta de dados linguisticos ou a criacdo de diciondrios para linguas individuais. No entanto,
uma aplicacdo que integre esses dois aspectos, oferecendo um amplo conjunto de informagdes

sobre as linguas indigenas do Brasil, ainda ndo foi desenvolvida.

A complexidade e a diversidade linguistica dos povos indigenas do Brasil representam
um desafio tinico para a criacdo de uma aplicag@o abrangente. Cada lingua possui suas proprias
caracteristicas, estruturas € nuances, o que requer uma abordagem cuidadosa e especializada
para sua documentagdo e preservacdo. Nesse sentido, a parceria com o GT do Brasil, que pro-
poe revisar os dados, garantindo a precisdo e autenticidade das informacgdes disponibilizadas, é

fundamental.

Essa colaboragdo entre os membros do GT, que incluem indigenas e linguistas especia-
lizados, permite uma revisao detalhada e contextualizada, levando em consideracdo ndo apenas
aspectos linguisticos, mas também culturais e histéricos dos povos indigenas, valorizando e

preservando seus conhecimentos tradicionais.
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7.4 Impressoes da Autora

O presente Trabalho de Conclusdao de Curso proporcionou uma oportunidade valiosa
para aprender nao apenas sobre usabilidade e experiéncia do usudrio, mas também sobre me-
todologias de pesquisa, como a abordagem de pesquisa-acdo. Durante o desenvolvimento do
projeto, a autora adquiriu conhecimentos sobre como medir e aplicar métricas de usabilidade,

além de entender a importancia da pesquisa continua na melhoria de produtos e servigos.

Importante pontuar, também, a possibilidade de integracao e aprendizado com os repre-
sentantes do GT. Adicionalmente, hd o entendimento da importancia das linguas para a memoria
dos povos indigenas e ndo indigenas no Brasil que expressa conhecimento milenares e cultura
ancestral através delas. A autora expressa sua gratiddo por poder fazer parte desse projeto e
poder contribuir com uma ferramenta que promove as diversas especificidades das culturas dos

povos indigenas do Brasil.

7.5 Trabalhos Futuros

Considerando a importancia da representacdo auténtica e respeitosa das culturas dos
povos indigenas, futuras pesquisas poderiam se concentrar na revisao € no aprimoramento de
dados e imagens utilizados no aplicativo Multilind. E importante garantir que as representa-
coOes visuais e descritivas sejam precisas e contextualmente relevantes, evitando esteredtipos e

imagens ocidentalizadas que ndo refletem as culturas especificas dos povos indigenas.

Além disso, adicionar a possibilidade de incluir a prontncia das palavras seria uma
adicdo valiosa, com utilidade educativa. H4 ainda a necessidade de inclusdo do nome das vari-

edades do portugués indigena relativo a cada lingua.

Essas iniciativas podem contribuir significativamente para a constru¢do de uma aplica-

¢do que satisfaca ainda mais as necessidades dos usudrios.
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APENDICE A - Apéndice A

Durante o desenvolvimento da aplicacido foram realizadas duas validacdes através de
questiondrios no Google Forms, que incluia as principais funcionalidades do produto de soft-

ware, como reproduzi-las, critérios de aceitacdo e campo para feedback.

As respostas do questiondrio referente a ultima versdo (v.1.4.0) podem ser vistas em
<https://docs.google.com/spreadsheets/d/15UWiJ8umjxaSvkS41qIMdr50si6ZNnCs6 WEOv4Kzel0/
edit#gid=1548517831>.
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APENDICE B - Apéndice B

Figura 35 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Termo de Consentimento - Autorizagio

Vocé estd sendo convidado{a) para ser participante do Projeto de pesquisa intitulado
Aplicativo Multilind: Melhorias Orientadas a Expericéncia de Usuario ¢ a4 Usabilidade de
responsabilidade da pesquisadora Sofia Costa Patrocinio.

Leia cuidadosamente o que se segue e pergunte sobre qualquer divida que vocé tiver. Caso se
sinta esclarecido(a) sobre as informagdes que estdo neste Termo e aceite fazer parte do estudo,
peco que assine ao final deste documento. Saiba que vocé tem total direito de ndo querer
participar.

1. O trabalho tem por objetivo realizar um levantamento de dados sobre a experiéncia de
usudrio ¢ usabilidade do aplicativo Multilind.

2. A participagdo nesta pesquisa consistira na utilizagio do aplicativo Multilind com o
objetivo de testar algumas funcionalidades especificas do aplicativo. A partir do teste
realizado sera passado um formulario para a realizacio da avaliagio de aspectos relacionados
a usabilidade e experiéncia de usuario do aplicativo.

3. Os beneficios da participacdo nesta pesquisa serdo melhorias no aplicativo Multilind, que
visa 0 mapeamento de linguas indigenas no Brasil.

4. Os participantes ndo terfo nenhuma despesa ao participar da pesquisa e poderdo retirar sua
concordincia na continuidade da pesquisa a qualquer momento.

5. Nio ha nenhum valor econmico a receber ou a pagar aos voluntarios pela participagio, no
entanto, caso haja qualquer despesa decorrente desta participagio havera o seu ressarcimento
pelos pesquisadores.

6. Caso ocorra algum dano comprovadamente decorrente da participagdo no estudo, os
voluntarios poderdo pleitear indenizagio, segundo as determinagdes do Codigo Civil (Lei no
10.406 de 2002) e das Resolugdes 466,12 e 510/16 do Conselho Nacional de Saide.

7. O nome dos participantes sera mantido em sigilo, assegurando assim a sua privacidade, e se
desejarem terio livre acesso a todas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o
estudo e suas consequéncias, enfim, tudo o que queiram saber antes, durante e depois da sua
participacio.

8. Os dados coletados serdo utilizados tnica e exclusivamente para fins desta pesquisa, e os
resultados poderdo ser publicados.

Qualgquer divida, pedimos a gentileza de entrar em contato com Sofia Costa Patrocinio,
pesquisadora  responsavel pela  pesguisa, telefone:  (61) 998639905, e-mail:
soflacpatrocinioffdgmail.com.

Eu, _, natural de :

CPF __,concordo em  ser participanfe do Projeto  de

pesquisa acima descrito.

Brasilia, 28 de junho de 2023.



