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4 mar 2009. Acesso em: 26 nov 2010.

Figura 5.1 de WIKIPEDIA. Get a Mac. Disponivel em: <http://en.wikipedia.org/

wiki/Get_a_Mac>. Modificado em: 19 nov 2011. Acesso em: 29 nov 2011.

Figura 5.2 de BRAITERMAN, Jared; SAVIO, Nadav. Design Sketch: The Context
of Mobile Interaction. Disponivel em: <http://www.giantant.com/publications/
mobile_context_model.pdf>. Acesso em: 11 out 2011.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011880/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011880/CA

O futuro da persuasado moével: um estudo sobre aplicativos de condicionamento fisico 142
Eduardo Insaurriaga

Figuras 5.3 a 5.15 de LIVESTRONG.COM. Aplicativo para iPhone Calorie
Tracker versao 2.n. Copyright © 2011 Demand Media, Inc.

Figuras 5.16 a 5.35 de MEDICAL PRODUCTIONS INC. Aplicativo para iPhone

iFitness versao 9.80.

Figuras 5.36 a 5.50 de RUNKEEPER. Aplicativo para iPhone RunKeeper verséao
2.n. Copyright © 2011 FitnessKeeper Inc.

Figura 6.1 de B.J. FOGG. BJ Fogg's Behavior Model. Disponivel em: <http://

www.behaviormodel.org/index.html>. Acesso em: 3 nov 2010.

Figura 6.2 de PLAYSCOPE. Word Lens - Trailer - iPhone. Disponivel em: <http://
www.youtube.com/watch?v=RkkBumol880>. Publicado em: 17 dez 2010. Acesso
em: 14 dez 2011.

Figura 6.3 de GAMESPOT. Microsoft E3 Kinectimals Demo. Disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=Va-NXzhciVM>. Publicado em: 14 jun 2010.
Acesso em: 4 dez 2011.

Figura 6.4 de APPLE. iPhone 4S — Ask Siri to help you get things done.
Disponivel em: <http://www.apple.com/iphone/features/siri.html>. Acesso em: 7
out 2011.

Figura 6.5 de CORNING. A Day Made of Glass... Made possible by Corning. In:
YOUTUBE. Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=6Cf7IL_eZ38>.
Publicado em: 7 fev 2011. Acesso em: 10 dez 2011.

. A Day Made of Glass 2: Same Day. Expanded Corning Vision. In:
YOUTUBE. Disponivel em: <http://www.youtube.com/watch?v=jZkHpNnXLBO>.
Publicado em: 3 fev 2012. Acesso em: 7 fev 2012.
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Anexo I:

Questionario aplicado

1. Qual a sua idade? *

Selecione

2. Qual o seu sexo? *

( ) Masculino

( ) Feminino

3. Qual a sua profissao? *

4. Indique o quanto vocé acessa a Internet dos lugares abaixo. *

NUNCA AS VEZES SEMPRE
(até 1 dia por (2 a 4 dias por (5 ou mais dias por
semana) semana) semana)
Casa () () ()
Trabalho () () ()
Lan House () () ()
Celular () () ()

Casa de amigos

()

Escola / faculdade

()

5. Vocé tem um smartphone? *

() Sim
( ) N&o

(*) respostas obrigatoérias.
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6. O que vocé costuma usar no seu smartphone, e quanto? *

144

nunca / muito
pouco (0% - 25%)

parcialmente / as
vezes (25% - 75%)

muito / sempre
(75% - 100%)

Enviar e receber chamadas

Enviar e receber mensagens
(SMS)

Enviar e receber fotos (MMS)

Manter agenda de contatos

Fazer anotacbes

Enviar e receber e-mails

Navegar na Internet

Comprar via Internet

Tirar fotos

Fazer videos

Assistir videos (YouTube,
VVimeo)

Jogar jogos

Ouvir musicas (MP3)

Ouvir radio

Assistir TV

Acessar redes sociais

Acessar mapas / GPS

Sincronizar dados com
computador

Baixar aplicativos gratuitos

Baixar aplicativos pagos

7. Qual a marca do seu smartphone? *

( )Acer ()HP ( ) Kyocera
( )Apple ( )HTC ()LG
() Dell ( )Huawei () Motorola

( ) Palm

( ) Nokia

( ) RIM (Blackberry)

( ) Samsung

( ) Sony Ericsson

( ) Outro
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8. Que tipos de apps vocé costuma baixar?

[ Negocios [ Saude / Controle
de peso

[ Educacao ] Musica

[ Entretenimento [J Estilo de Vida

[ Financas ] Medicina

[ Jogos

Fitness

[ Mapas /
Transporte

[ Noticias
[ Fotografia

[ Produtividade
[ Exercicios Fisicos / [J Enciclopédias /

Dicionarios

145

] Redes Sociais

[ Esportes
O Viagens
[ Utilidades

9. Vocé pratica atividade fisica? Se sim, marque quais abaixo:

] Futebol [ Skate

[ Basquete [ Snowboard / Ski
[ volei [ Atletismo

] Handebol [J Remo

[ Teénis [ Trilha

[ surf [ Cadeira de Rodas

[ Musculaczo
[ Yoga / Pilates
[ Natacao

[ Corrida

[J Caminhada
[ Ciclismo

[ Clima / Previséo do
Tempo

[ Lutas / Artes Marciais

[ Golf

[J Futebol Americano

[ Beisebol
[ Hockey

[ Outras atividades

10. Vocé usa algum app de condicionamento (exercicios, dieta, atividades)

durante sua atividade fisica? *
()Sim
( ) Nao

11. Como vocé se sente quando pratica atividade com algum app? *

nunca/
muito pouco
(0% - 25%)

parcialmente
| as vezes
(25% - 75%)

muito /
sempre
(75% - 100%)

Sigo as intrugdes propostas

()

()

Me concentro mais na atividade

()

()

Me esforgo (mais) para alcangar a meta

()

()

Deixo de lado metas maiores e foco na
meta da atividade

()

()
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12. Como vocé usa um app de atividade fisica enquanto nao esta praticando? *

nunca/
muito pouco
(0% - 25%)

parcialmente
| as vezes
(25% - 75%)

muito /
sempre
(75% - 100%)

desempenho

Analiso os dados para ver meu

Comparo meus nimeros com minhas metas

atividade

Vejo os dados para me motivar a repetir a

Analiso os dados para programar a meta da
proxima atividade

Administro minha rotina de exercicios /
dieta / atividades

Vejo os dados de meus amigos no app ou
em redes sociais

13. Vocé costuma publicar suas atividades em alguma rede social? Se sim,

como?

[ Através do aplicativo, logo ap6s o término da atividade.

[ Pelo smartphone, depois da atividade.

[ Em qualquer computador, depois da atividade.

14. Vocé usa algum dos apps abaixo? *

Calorie Tracker
livestrong.com

() Sim
( ) Nao

15. O que vocé acha destes apps?

RunKeeper
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16. Existe alguma sugestéo, duvida ou curiosidade sobre 0 uso de smartphones
durante praticas esportivas ou controle de peso que vocé considera interessante

compartilhar?

17. Adicione o seu e-mail para um eventual contato. Fique tranquilo, vocé nao

recebera nenhum tipo de spam em sua caixa de entrada.
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Anexo Il:

Tabelas e graficos dos dados do questionario’

1. Qual a sua idade? (539 respostas — média de idade de 26,7 anos)

60

50

40

30

20

Numero de Participantes

10

17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49 51 53 55 57 59 61 63

2. Qual o seu sexo? (539 respostas)

® Masculino
® Feminino

1 As perguntas 15 e 16 do questionario sdo destinadas apenas a usuarios dos aplicativos
selecionados para a pesquisa. As respostas referentes a estas questdes encontram-se no Anexo
Ill: Tabelas e graficos dos dados de usuarios dos aplicativos.
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3. Qual a sua profissao? (539 respostas)

Arquiteto de Informacao
Desenvolvedor / Programador / Tl
Designer

Estudante

Jornalista

Professor

Publicitario / Marketing

Outros

4. Indique o quanto vocé acessa a Internet dos lugares abaixo.

(539 respostas)

600

500

400

300

200

100

0
Casa Lan House Casa de amigos

" SEMPRE (5 ou mais dias por semana)
B AS VEZES (2 a 4 dias por semana)
Il NUNCA (até 1 dia por semana)

5. Vocé tem um smartphone? (539 respostas)

® Sim
® Nao
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6. O que vocé costuma usar no seu smartphone, e quanto? (358 respostas)

A. Enviar e receber chamadas

B. Enviar e receber mensagens (SMS)
C. Enviar e receber fotos (MMS)

D. Manter a agenda de contatos

E. Fazer anotacbes
F. Enviar e receber e-mails

G. Navegar na Internet
H. Comprar via Internet
l. Tirar fotos

J. Fazer videos

400
350
300
250
200
150
100
50
0

K. Assistir videos (YouTube, Vimeo)
L. Jogar jogos

M. Ouvir musica (MP3)

N. QOuvir radio

O. Assistir TV

P. Acessar redes sociais

Q. Acessar mapas / GPS

R. Sincronizar dados com computador
S. Baixar aplicativos gratuitos

T. Baixar aplicativos pagos

1 MUITO / SEMPRE (75% - 100%)
B PARCIALMENTE / AS VEZES (25% - 75%)
B NUNCA/MUITO POUCO (0% - 25%)

7. Qual a marca do seu smartphone? (375 respostas)

Kyocera
Motorola
Palm
Samsung
Outro

Apple

HP

Huawei

LG

Nokia

RIM (Blackberry)
Sony Ericsson
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8. Que tipos de apps vocé costuma baixar?

151

® Clima/ Prev. Tempo ® Educacgéo

©® Enciclopédias / Dicionarios @ Entretenimento

® Esportes ® Estilo de Vida

® Exerc. Fisicos / Fitness Financas

© Fotografia ® Jogos

® Mdsica ® Mapas / Transporte
® Medicina ® Negbcios

© Noticias ® Produtividade

® Redes Sociais © Saude / Controle Peso
® Utilidades © Viagens

9. Voceé pratica atividade fisica?

Atletismo

Beisebol
Caminhada
Corrida

Futebol Americano
Handebol

Lutas / Artes Marciais
Natacéo

Skate

Surf

Trilha

Yoga / Pilates

Basquete

Cadeira de Rodas
Ciclismo

Futebol

Golf

Hockey
Musculacao
Remo

Snowboard / Ski
Ténis

Volei

QOutra(s) atividade(s)

10. Vocé usa algum app de condicionamento durante sua atividade fisica?

(129 respostas)

® Sim
® Nao
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11. Como vocé se sente quando pratica atividade com algum app?
(32 respostas)

A. Sigo as instrucdes propostas

B. Me concentro mais na atividade

C. Me esforgo para alcangar a meta

D. Deixo de lado metas maiores e foco na meta da atividade

40

30 —— ———— —————— E— ——

20

10

B Cc

MUITO / SEMPRE (75% - 100%)
B PARCIALMENTE / AS VEZES (25% - 75%)
B NUNCA/MUITO POUCO (0% - 25%)

12. Como vocé usa um app de atividade fisica enquanto nao esta

praticando? (32 respostas)

A. Analiso os dados para ver meu desempenho

B. Comparo meus nimeros com minhas metas

C. Vejo os dados para me motivar a repetir a atividade

D. Analiso os dados para programar a meta da proxima atividade
E. Administro minha rotina de exercicios / dieta / atividades

F. Vejo os dados de meus amigos no app ou em redes sociais

40

30 — ]

20 —
| I I
0
A B C D E F

MUITO / SEMPRE (75% - 100%)
B PARCIALMENTE / AS VEZES (25% - 75%)
B NUNCA/MUITO POUCO (0% - 25%)

o
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13. Vocé costuma publicar suas atividades em redes sociais? (33 respostas)

® Sim
® Nao

Se sim, como vocé costuma publicar suas atividades em redes sociais?

(20 respostas)

@ Através do aplicativo, logo ap6s o término da atividade.
® Pelo smartphone, depois da atividade.
Em qualquer computador, depois da atividade.

14. Vocé usa algum dos apps selecionados? (32 respostas)

® Sim
® Nao
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Anexo lll:

Tabelas e graficos dos dados de usuarios dos aplicativos’

1. Qual a sua idade? (média de idade de 30,3 anos)

Numero de Participantes

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

2. Qual o seu sexo?

® Masculino
® Feminino

1 Como os dados aqui apresentados dizem respeito apenas aos 20 usuarios dos aplicativos
selecionados, as perguntas 5, 7, 10 e 14 nao fazem parte deste anexo, pois foram respondidas
positivamente pela totalidade destes usuarios.
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3. Qual a sua profissao?

® Arquiteto de Informagéo

® Desenvolvedor / Programador / Tl
Designer

® Publicitario / Marketing

® Outros

4. Indique o quanto vocé acessa a Internet dos lugares abaixo.

20

16

12

Casa Trabalho Lan House

Celular Amigos Escola / faculdade

SEMPRE (5 ou mais dias por semana)
B AS VEZES (2 a 4 dias por semana)
Bl NUNCA (até 1 dia por semana)

6. O que vocé costuma usar no seu smartphone, e quanto?

A. Enviar e receber chamadas

B. Enviar e receber mensagens (SMS)
C. Enviar e receber fotos (MMS)

D. Manter a agenda de contatos

E. Fazer anotacbes

F. Enviar e receber e-mails

G. Navegar na Internet

H. Comprar via Internet

I. Tirar fotos

J. Fazer videos

K. Assistir videos (YouTube, Vimeo)
L. Jogar jogos

M. Ouvir muasica (MP3)

N. Ouvir radio

0. Assistir TV

P. Acessar redes sociais

Q. Acessar mapas / GPS

R. Sincronizar dados com computador
S. Baixar aplicativos gratuitos

T. Baixar aplicativos pagos
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20
16

12

A B CDEF GH I J K L M N OU/P QIR S T

= MUITO / SEMPRE (75% - 100%)
B PARCIALMENTE / AS VEZES (25% - 75%)
B NUNCA / MUITO POUCO (0% - 25%)

8. Que tipos de apps vocé costuma baixar?

@ Clima/ Prev. Tempo ® Educagéo 5 e
® Enciclopédias / Dicionarios @ Entretenimento 7% 3%
® Esportes @ Estilo de Vida 4% 2% 7%
® Exerc. Fisicos / Fitness © Finangas
@ Fotografia ® Jogos 8%
® Mdsica ©® Mapas / Transporte 4%
® Medicina © Negocios
© Noticias ® Produtividade 1%
® Redes Sociais © Saude / Controle Peso 2%1%
o . 5
® Utilidades © Viagens 5% 6% 70, 7%
® Esportes + Fitness + Saude @ Esportes + Fitness + Saude + Redes Sociais

® Outros ® Outros
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9. Vocé pratica atividade fisica?

Basquete
Caminhada

Ciclismo

Corrida

Futebol

Golf

Lutas / Artes Marciais
Musculacao

Natacéo

Surf

Ténis

Volei

Programa P90X Insanity

11. Como vocé se sente quando pratica atividade com algum app?

A. Sigo as instru¢des propostas

B. Me concentro mais na atividade

C. Me esforgo para alcancgar a meta

D. Deixo de lado metas maiores e foco na meta da atividade

20

[ MUITO / SEMPRE (75% - 100%)
B PARCIALMENTE / AS VEZES (25% - 75%)
B NUNCA/MUITO POUCO (0% - 25%)

@ Atividades focais dos apps
® Demais atividades

157


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011880/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1011880/CA

O futuro da persuasao mével: um estudo sobre aplicativos de condicionamento fisico 158
Eduardo Insaurriaga

12. Como vocé usa um app de atividade fisica enquanto nao esta

praticando?

A. Analiso os dados para ver meu desempenho

B. Comparo meus niUmeros com minhas metas

C. Vejo os dados para me motivar a repetir a atividade

D. Analiso os dados para programar a meta da proxima atividade
E. Administro minha rotina de exercicios / dieta / atividades

F. Vejo os dados de meus amigos no app ou em redes sociais

20

15

10:.EI l I I E
0
A B C D E F

MUITO / SEMPRE (75% - 100%)
B PARCIALMENTE / AS VEZES (25% - 75%)
B NUNCA/MUITO POUCO (0% - 25%)

[¢)]

13. Vocé costuma publicar suas atividades em redes sociais?

® Sim
® Nao
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Se sim, como vocé costuma publicar suas atividades em redes sociais?

@ Através do aplicativo, logo apds o término da atividade.
® Pelo smartphone, depois da atividade.
Em qualquer computador, depois da atividade.

15. O que vocé acha dos apps selecionados?

“Utilizo o RunKeeper. Acho legal, mas € um tanto impreciso para corrida, além de eu nao
ser extremamente assiduo.”

“Gosto bastante do RunKeeper.”

“Bons, mas ainda ndo encontrei o perfeito.”

“Uso o RunKeeper e acho muito bom.”

“Prético e facil de usar, tem relatérios simples. Utilizo apenas o RunKeeper.”
“Uso o RunKeeper e acho muito bom.”

“Gosto do RunKeeper porque é bem simples e direto. Nao tenho que me preocupar
muito com ele.”

“Acho o RunKeeper muito bom, o mais bacana é poder fazer relagao das distancias com
locais reais.”

“Util, mas prefiro o da Nike.”
“Excelente para acompanhamento da corrida (RunKeeper).”

“Gosto de ter um guia para meus exercicios e uma meta alcancavel. Ter apoio de uma
ferramenta que indica quando e como fazer é bem util e chama vocé a agdo.”

“Instalei o RunKeeper e usei muito pouco. Esquec¢o de usar. Uso mais outros de controle
de calorias, mas nao o indicado no questionario.”

“Acho bom para motivacdo. Impulsiona a manter a rotina e dedicacdo.”
“Gosto muito do RunKeeper.”

“Boa motivagcédo para contar as calorias e a performance. Ele faz eu me esforcar mais
durante minha série de exercicios. Por exemplo, aumento a velocidade durante a corrida
para dar o meu melhor no final. Também me torna mais responsavel por aquilo que eu
como durante o dia.”
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16. Existe alguma sugestao, duvida ou curiosidade sobre o uso de
smartphones durante praticas esportivas ou controle de peso que vocé

considera interessante compartilhar?

“Acho que todos tém que ter opgéo de kg/pounds e o sistema métrico e americano.”

“No RunKepper poderia haver alguma op¢des ou dicas a mais de alimentacédo e de
postura sobre corrida etc.”

“Poderia haver alguma configuracao para desconsiderar paradas durante a atividade.”

“A maioria ndo tem um tour explicativo assim que comeco a usatr. E ruim tentar decifrar
como comecar...”

“Infograficos s&o estimulantes. E realmente motivador observar a sua evolugdo pessoal
em dados e imaginar os proximos passos. Apps que uso: 100 Pushups, THI Lite e
RunKeeper.”

“Uso mais os de controle de peso/dietas. Acho todos muito detalhados e chega a ser
bem chato ficar colocando dados. Acho que tinha que ter uma maneira mais facil de
fazer isso. Juntar com a fung¢é@o de colocar o coédigo de barras do alimento e calcular
automaticamente as calorias ingeridas ajudaria. Sobre os de exercicio, poderia juntar
com alimentacao e fazer um programa mais completo.”

“Acho que ainda falta um aplicativo que considere o batimento cardiaco junto com a
atividade, j& que é um dos fatores importantes para a queima de calorias e evolugdo do
condicionamento fisico.”

“Interessante verificar qual o suporte utilizado, por exemplo: O usuario pode ficar
segurando o telefone durante todo o processo, pode usar um suporte de brago... pode
deixar de usar por nao ter suporte e por ai vai. Outro app interessante para colocar na
listagem é o Nike+ GPS, que é gratuito.”

“Eu acho que eles sao excelentes ferramentas para controle. Me fazem trabalhar mais,
comer melhor e perder mais peso.”
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Anexo IV:

Lista de heuristicas aplicadas na avaliacao preditiva

Heuristica

Detalhamento

Notas

1. As pessoas nao querem trabalhar ou pensar mais do que elas precisam.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

O aplicativo ndo requer mais
trabalho do usuario do que o
necessario.

O aplicativo mostra as informacdes
em pequenas partes (divulgacéo
progressiva).

Exemplos sdo mostrados
(adicionalmente as descri¢des).

Os elementos na tela tém
acessibilidade correta; coisas
clicaveis parecem clicaveis.

O aplicativo ndo fornece mais
funcionalidades para o usuario do
que 0 necessario.

Bons valores padrao séao
fornecidos.

2. As pessoas tém limitacoes.

2.1.

2.2.

2.3.

Em cada momento, apenas as
informacdes indispenséveis sao
fornecidas na tela.

A informacéo é de facil verificagéo.

Blocos curtos de informacgéo ou de
texto sdo usados.

As pessoas vao fazer o minimo de
trabalho possivel para conseguir
realizar uma tarefa.

E melhor mostrar as pessoas um pouco
de informacéo e deixa-las escolher se
querem obter mais detalhes.

Em vez de apenas fornecer descri¢oes,
mostre as pessoas um exemplo.

Preste atencdo ao oferecimento de
elementos na interface. Se algo é
clicavel, certifique-se de que parece ser
clicavel.

Fornega apenas os recursos que as
pessoas realmente precisam. Nao
confie em sua opinido do que vocé
pensa de que necessitam: o ideal &
fazer a pesquisa do usuario para
descobrir realmente. Dar as pessoas
mais do que precisam apenas atrapalha
a experiéncia.

Forneca padrbes. Padrbes permitem
que as pessoas tenham menos trabalho
para atingir um objetivo.

As pessoas podem olhar para muita
informacao ou ler muito texto em uma
tela e perder o interesse. Forneca
apenas a informagdo que € necessaria
no momento.

Torne as informacdes faceis de
pesquisar.

Use cabecalhos e blocos curtos de
informac&o ou texto.
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Heuristica

2.4.

Detalhamento

O aplicativo ndo exige
comportamento multi-tarefa do
usuério.

3. As pessoas cometem erros.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

O aplicativo esta preparado para os
erros do usuario, antecipa o que o
usuério fara, e tenta impedi-lo.

A confirmacgéo do usuario é
necessaria antes de cometer acdes
com resultados graves em caso de
erro.

E facil de desfazer.

Os erros sdo evitados em vez de
mostrados e corrigidos.

Tarefas propensas a erros séo
divididas em tarefas menores.

Se o aplicativo pode corrigir um
erro do usuario, ele faz isso e
mostra o que fez.

4. A memoria humana é complicada.

4.1.

4.2.

4.3.

O aplicativo ndo é totalmente
baseado em memoérias do usuario.

O usuario nao é obrigado a lembrar
de informagdes de uma tarefa para
outra.

O usuario néo é obrigado a se
lembrar mais do que 3 a 4 itens de
cada vez.

Notas

A maioria das pessoas nao sao multi-
tarefa. A pesquisa é muito clara sobre
isso, entdo néo espere que todos os
usuarios sejam.

Assuma que as pessoas vao cometer
erros. Antecipe quais vao ser e tente
impedi-los.

Se os resultados de um erro séo
graves, use uma confirmacao antes de
agir sobre a acédo do usuério.

Torne facil a tarefa de desfazer uma
acaol/erro.

Prevenir a ocorréncia de erros é sempre
melhor do que ajudar as pessoas a
corrigi-los, uma vez que eles ocorram.
A melhor mensagem de erro € néo
precisar de nenhuma mensagem.

Se uma tarefa é propensa a erros,
divida-a em partes menores (passos).

Se o usuario comete um erro e vocé
pode corrigi-lo, corrija-o e mostre 0 que
vocé fez.

As pessoas reconstroem as memorias,
o0 que significa que elas estdo sempre
mudando. N&o tome como verdade o
que o usuario diz. E melhor observa-lo
em acao do que tomar sua palavra.

A memoria é fragil. Se degrada
rapidamente e esta sujeita a muitos
erros. Nao faga com que as pessoas
tenham de lembrar coisas de uma
tarefa para outra, ou de um passo para
outro.

As pessoas s6 conseguem lembrar
entre 3 e 4 itens de cada vez. Aregra
de “7, mais ou menos 2” é uma lenda
urbana. A pesquisa mostra que o
namero real € entre 3 e 4.
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Detalhamento

5. As pessoas sao sociais.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

6. Atencao.

6.1.

6.2.

O aplicativo suporta usos sociais
das suas caracteristicas.

O usuario pode olhar para os outros
para orientacdo ou recomendacéo.

O aplicativo aproveita o fato de ter
varios usuarios realizando tarefas
ao mesmo tempo.

Antes de pedir ao usuario para
fazer algo, o aplicativo lhe d4 algo
que ele quer.

O aplicativo mostra as pessoas
fazendo algo quando o usuario é
obrigado a fazé-lo.

Usos sociais do aplicativo séo
baseados em um maximo de 150
ligagdes fortes para um Unico
usuario, mas suporta milhares de
ligacdes fracas.

A atencéo do usuério é captada e
mantida nos momentos certos; o
usuario nao é distraido quando esta
prestando atencéo a algo
importante.

O aplicativo utiliza elementos
diferentes ou novos na interface
quando quer que o usuario preste
atencéo.

Notas

As pessoas vao sempre tentar usar a
tecnologia para ser social. Isto € um
fato ha milhares de anos.

As pessoas olham para as outroa para
obter orientacdo sobre o que devem
fazer, especialmente se elas estiverem
incertas. Isso € chamado de validagéo
social. E por isso que classificacées e
criticas sé@o tao poderosas em sites.

Se as pessoas fazem alguma coisa
juntas a0 mesmo tempo
(comportamento sincrono), isto gera um
elo entre elas — na verdade existem
reacOes quimicas no cérebro. O riso
também une as pessoas.

Se vocé fizer um favor para alguém,
esta pessoa se sentirqd em débito a
retribuir-lhe um favor (reciprocidade). A
pesquisa mostra que se vocé quer que
as pessoas preencham um formulario,
Ihes dé algo que eles querem e depois
peca a eles para preencher o
formulério, ndo vice-versa.

Quando vocé vé alguém fazer algo, as
mesmas partes do seu cérebro se
acendem como se vOCé mesmo
estivesse fazendo (séo os chamados
neurdnios-espelho). Somos
programados com a nossa biologia para
imitar. Se vocé quer que as pessoas
facam algo, ent&o mostre outra pessoa
fazendo.

S6 é possivel ter lagos fortes com 150
pessoas. Lacos fortes séo definidos
como o0s lagos com as pessoas que
vocé tem proximidade fisica. Mas os
lacos fracos podem ser na casa dos
milhares, e sdo muito influentes (como
no Facebook).

Captar e prender a atengéo do usuario
e néo distrai-lo quando ele estiver
prestando atencdo em algo devem ser
preocupacgdes fundamentais.

As pessoas estéo programadas para
prestar atencéo a tudo aquilo que é
diferente ou novo. Se houver algo
diferente, vai se destacar.
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6.3.

6.4.

6.5.

Detalhamento

O aplicativo nao depende que o
usuario perceba todas as
mudancas na interface.

Para capturar a atengéo, o
aplicativo utiliza cores brilhantes,
fontes grandes, sons e toques.

O aplicativo nédo distrai o usuario
desnecessariamente.

7. As pessoas anseiam por informacéo.

7.1.

7.2.

7.3.

O aplicativo se aproveita da
caracteristica do usuario de buscar.

O aplicativo fornece mais
informacgdes para o usuério quando
ele pede.

O aplicativo fornece feedback
suficiente para informar ao usuario
0 que esta acontecendo.

8. Processamento inconsciente.

8.1.

8.2.

O aplicativo leva em consideracao
0 processamento inconsciente do
usuario.

Quando é preciso que 0 0 usuario
realize uma acédo de grande porte,
€ necessario realizar uma menor
antes.

Notas

As pessoas podem néo perceber
mudancas em seu campo visual. Isso &
chamado de cegueira de mudanca.

Vocé pode usar os sentidos para

chamar a atengéo. Cores brilhantes,
fontes grandes, sons e vibracdes do
smartphone irdo capturar a atencéo.

As pessoas podem ser distraidas
facilmente. Se vocé nado quer que se
distraia, evita elementos que pisquem
na tela ou videos que iniciam
automaticamente. No entanto, se a
intengéo for chamar a ateng¢é@o do
usuario, utilize taticas como estas.

A dopamina € uma substancia quimica
que faz com que as pessoas
busquem... comida, sexo, informacdes.
Aprendizagem é dopaminérgico, nao
podemos deixar de desejar obter mais
informacoes.

As pessoas muitas vezes querem mais
informacdes do que realmente podem
processar. Ter mais informacgées faz
com que as pessoas sintam que tém
mais escolhas. Ter mais opcdes faz
com que as pessoas se sintam no
controle. Sentir-se no controle faz com
que as pessoas sintam que vao viver
melhor.

As pessoas precisam de feedback. O
computador ndo precisa dizer ao ser
humano que estéa carregando o arquivo:
0 ser humano precisa saber o que esta
acontecendo.

A maior parte do processamento mental
ocorre inconscientemente.

Se vocé consegue levar as pessoas a
realizarem uma acao pequena (criar
uma conta gratuita), € muito mais
provavel que elas realizem mais tarde
uma acéo maior (atualizar sua conta
gratuita para uma conta premium).
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8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

Detalhamento

O aplicativo utiliza mensagens de
comida, sexo e perigo
adequadamente para atrair a
atencéo do usuario.

Fotos de pessoas e histérias séo
utilizadas para induzir respostas
emocionais do usuario.

O aplicativo utiliza conteudo
inconsciente corretamente para
afetar o comportamento dos
usuarios.

O aplicativo leva decisdes
inconscientes e racionalizagbes do
usuario em consideracgéao.

9. As pessoas criam modelos mentais.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

O aplicativo leva os modelos
mentais do usuario em conta.

As tarefas sao projetadas levando
em conta os modelos mentais
prévios do usuério para cada tarefa.

O aplicativo corresponde ao modelo
mental do usuario, ou ele ensina o
usuario a ter o modelo mental
correto do aplicativo.

Metaforas adequadas séo utilizadas
para ajudar o usuario a obter um
modelo conceitual do aplicativo.

Notas

O cérebro primitivo realiza ou pelo
menos recebe os estimulos para a
maioria das decisdes. O cérebro
primitivo se preocupa com a
sobrevivéncia e propagacao: comida,
Sexo e perigo. E por isso que essas trés
mensagens podem prender a atencéo
humana.

O cérebro emocional é afetado por
fotos, especialmente fotos de pessoas,
bem como por histérias. O cérebro
emocional tem um impacto enorme em
nossas decisoes.

O comportamento das pessoas é muito
afetado por fatores que ndo sao sequer
conscientes. As palavras “aposentado”,
“Flérida” e “cansado” podem fazer até
mesmo 0s jovens andarem pelos
corredores mais lentamente (chamado
enquadramento).

Tanto o cérebro primitivo quanto o
cérebro emocional agem sem nosso
conhecimento consciente. Nés sempre
atribuimos um motivo racional,
consciente, para nossas decisées, mas
nunca é o unico motivo de tomarmos
uma atitude, e muitas vezes o motivo
racional nem sequer € parte do motivo.

As pessoas sempre tém um modelo
mental sobre um determinado objeto ou
tarefa (pagar as contas, ler um livro,
usar um controle remoto).

O modelo mental que as pessoas tém
sobre uma determinada tarefa pode
tornar uma interface mais facil ou dificil
de usar.

A fim de criar uma experiéncia do
usuario positiva, vocé pode combinar o
modelo conceitual de seu aplicativo
com o modelo mental dos usuarios, ou
vocé pode descobrir como “ensinar” os
usuarios a ter um modelo mental
diferente.

Metaforas ajudam os usuarios a
introjetar um modelo conceitual. Por
exemplo, “isso & como ler um livro.”


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011880/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1011880/CA

O futuro da persuasao mével: um estudo sobre aplicativos de condicionamento fisico

Eduardo Insaurriaga

Heuristica
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10. Sistema visual.

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Informacdes sao agrupadas para
ajudar a focar e a evitar interfaces
desordenadas.

Os objetos relacionados estao
juntos.

As fontes sdo grandes o suficiente
e de facil leitura.

O aplicativo leva em consideracao
a visao periférica; o ambiente visual
de elementos importantes na
interface é coerente com ele.

Ha bom contraste de cores.

Imagens de objetos séo
suficientemente descritivas.

Quando a cor € usada para mostrar
que elementos estéo juntos, outra
maneira de mostrar a mesma
informacao é utilizada.

166

Notas

Se as paginas estiverem desordenadas,
as pessoas podem nao conseguir
encontrar a informacao. Agrupe as
informacdes para ajudar a focar onde o
olho deve olhar.

Acredita-se que elementos que estao
proximos “funcionam” juntos.

Faca uso de fontes grandes o
suficiente. Use fontes ndo muito
decorativas que séao faceis de ler.

A pesquisa mostra que as pessoas
usam a visao periférica para obter a
“esséncia” do que elas estédo olhando.
Estudos de eye tracking sdo
interessantes, mas sé porque alguém
esta olhando para algo a sua frente nao
significa que eles estdo prestando
atencéo a isto.

A combinagéo de cores mais dificil de
olha é vermelho e azul. Evite texto
vermelho em fundo azul e vice-versa.

As pessoas conseguem reconhecer
melhor os objetos em uma tela quando
eles s&o um pouco inclinados e tem a
perspectiva de ser ligeiramente superior
(perspectiva candnica).

A cor pode ser usada para mostrar se
elementos estéo juntos. Certifique-se de
usar outra forma de mostrar a mesma
informacao, ja que algumas pessoas
sdo daltonicas.
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Anexo V:

Planilha de avaliacao preditiva do aplicativo Calorie

Tracker

Classif.

0

1

2

3

Escala de Severidade de Nielsen

Descricao

Nao concordo que este & um problema de usabilidade de forma alguma.

Problema cosmético. Nao precisa ser consertado no tempo normal do projeto.

Problema de usabilidade menor. A solu¢do do problema deve ter prioridade baixa.

Problema de usabilidade maior. Importante corrigir, deve ser dada alta prioridade.

- Catéstrofe de usabilidade. Imperativo de corrigir antes do produto ser langado.

Heur.

Detalhamento Resul.

Sever.

Detalhes

1. As pessoas nao querem trabalhar ou pensar mais do que elas precisam.

1.1.

1.2

1.3.

1.4.

1.5.

O aplicativo ndo requer mais Falha
trabalho do usuario do que o

necessario.

O aplicativo mostra as Passa

informacgdes em pequenas
partes (divulgacédo progressiva).

Exemplos sédo mostrados Falha
(adicionalmente as descri¢oes).

Os elementos na tela tém Passa
acessibilidade correta; coisas
clicaveis parecem clicaveis.

O aplicativo nao fornece mais Passa
funcionalidades para o usuario
do que o necessario.

2

O processo de registro de
calorias e atividades é um pouco
cansativo, com um detalhamento
de horario com insergcéo dos
minutos que requer maior esforgco
cognitivo do usuario, sem
necessariamente enriquecer a
experiéncia.

N&ao ha exemplos mostrados.
Existe apenas um pequeno texto
introdut6rio em uma tela de boas
vindas, que néo é refletido em
cada secéo do aplicativo.
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Heur. Detalhamento

1.6. Bons valores padréo sao
fornecidos.

2. As pessoas tém limitacoes.

2.1. Em cada momento, apenas as
informagdes indispensaveis séo
fornecidas na tela.

2.2. Ainformacéo € de facil
verificagdo.

2.3. Blocos curtos de informacéo ou
de texto sdo usados.

2.4. O aplicativo nao exige
comportamento multi-tarefa do
usuario.

3. As pessoas cometem erros.

3.1. O aplicativo esta preparado
para os erros do usuario,
antecipa o que o usuario fara, e
tenta impedi-lo.

3.2. Aconfirmagéo do usuéario é
necessaria antes de cometer
acoes com resultados graves
em caso de erro.

3.3. E facil de desfazer.

3.4. Os erros sao evitados em vez
de mostrados e corrigidos.

3.5. Tarefas propensas a erros sao
divididas em tarefas menores.

3.6. Se o aplicativo pode corrigir um
erro do usuério, ele faz isso e
mostra o que fez.

Resul.

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

Falha

Falha

Falha

Falha

Passa

N/A

Sever.

3

3

2

Detalhes

No detalhe de ‘alimentos
consumidos’ ou ‘atividades
praticadas’, os botdes para
‘apagar’ e ‘salvar dados’ possuem
0 mesmo visual, 0 que gera uma
brecha para possiveis erros do
usuario por desatencgéo.

No detalhe de ‘alimentos
consumidos’ ou ‘atividades
praticadas’, se o usuario clicar
erroneamente em ‘apagar’, o
aplicativo executa a ordem sem
nenhum pedido de confirmagéo.

Ainda na tela de detalhe de
alimentos e atividades, quando o
usuario apaga um registro por
engano, ndo ha como desfazer a
acao, e ele se vé obrigado a
repetir todo o processo de
insercdo dos dados apagados.

A Unica falha esta na tela de
detalhe de alimentos e atividades
com o botdo para apagar registro.
Nas demais interagdes, o
aplicativo impede que o usuario
erre, ou o erro é facil de ser
desfeito.
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Heur.

4. A memoria humana é complicada.

41.

4.2.

4.3.

Detalhamento

O aplicativo ndo é totalmente
baseado em memorias do
usuario.

O usuério nao € obrigado a
lembrar de informagdes de uma
tarefa para outra.

O usuario nao € obrigado a se
lembrar mais do que 3 a 4 itens
de cada vez.

5. As pessoas sao sociais.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

O aplicativo suporta usos

sociais das suas caracteristicas.

O usuario pode olhar para os
outros para orientagéo ou
recomendacéo.

O aplicativo aproveita o fato de
ter varios usuarios realizando
tarefas ao mesmo tempo.

Antes de pedir ao usuario para
fazer algo, o aplicativo Ihe da
algo que ele quer.

O aplicativo mostra as pessoas
fazendo algo quando o usuario
€ obrigado a fazé-lo.

Usos sociais do aplicativo séo
baseados em um maximo de
150 ligagdes fortes para um
Unico usuario, mas suporta
milhares de ligagcdes fracas.

Resul.

Passa

Passa

Passa

Passa

N/A

N/A

N/A

N/A

N/A

Sever.

Detalhes

O unico uso social claro oferecido
pelo aplicativo é a possibilidade
de compartilhar seu uso no
Facebook, Twitter ou por envio de
e-mails aos amigos, op¢des
existentes na tela de informacdes
sobre o Calorie Tracker. Porém,
todas as outras possiveis
interacdes sociais acontecem no
site, focando o aplicativo na
insercdo e monitoramento dos
dados.
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Heur.

Detalhamento

6. Atencao.

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

A atencao do usuario é captada
e mantida nos momentos
certos; o usuario nao é distraido
quando est4 prestando ateng¢éo
a algo importante.

O aplicativo utiliza elementos
diferentes ou novos na interface
quando quer que 0 usuario
preste atencéo.

O aplicativo ndo depende que o
usuario perceba todas as
mudancgas na interface.

Para capturar a atencéo, o
aplicativo utiliza cores
brilhantes, fontes grandes, sons
e toques.

O aplicativo néo distrai o
usuario desnecessariamente.

Resul.

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

7. As pessoas anseiam por informacao.

7.1.

7.2.

7.3.

O aplicativo se aproveita da
caracteristica do usuario de
buscar.

O aplicativo fornece mais
informagdes para o usuario
quando ele pede.

O aplicativo fornece feedback
suficiente para informar ao
usuario o que esta
acontecendo.

Passa

Falha

Passa

Sever.

170

Detalhes

O aplicativo falha no quesito
‘ajuda’. Além de nao existir
nenhuma informagéo sobre
dividas frequentes, existe
apenas um contato de e-mail
para reportar problemas, o que
néo configura um canal para
sanar duvidas do usuario. Além
disso, no gréafico de performance
de peso, existe a marcagéo do
peso inserido pelo usuario e uma
linha que indica a progressao
baseada em sua meta de peso.
Porém, ndo ha nenhuma legenda
indicando qual informacéo diz
respeito ao peso e qual diz
respeito a meta.
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Heur.

Detalhamento

8. Processamento inconsciente.

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

O aplicativo leva em
consideragao o processamento
inconsciente do usuario.

Quando é preciso que 0 0
usuario realize uma acéo de
grande porte, é necessario
realizar uma menor antes.

O aplicativo utiliza mensagens
de comida, sexo e perigo
adequadamente para atrair a
atencéo do usuario.

Fotos de pessoas € histérias
séo utilizadas para induzir
respostas emocionais do
usuario.

O aplicativo utiliza conteudo
inconsciente corretamente para
afetar o comportamento dos
usuarios.

O aplicativo leva decisdes
inconscientes e racionalizacées
do usuario em consideragéo.

Resul.

Passa

Passa

Passa

N/A

Passa

Passa

9. As pessoas criam modelos mentais.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

O aplicativo leva os modelos
mentais do usuario em conta.

As tarefas séo projetadas
levando em conta os modelos
mentais prévios do usuario para
cada tarefa.

O aplicativo corresponde ao
modelo mental do usuario, ou
ele ensina o usuario a ter o
modelo mental correto do
aplicativo.

Metéaforas adequadas séo
utilizadas para ajudar o usuario
a obter um modelo conceitual
do aplicativo.

10. Sistema visual.

10.1.

Informacgbes sdo agrupadas
para ajudar a focar e a evitar
interfaces desordenadas.

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

Sever.

Detalhes

Como no quesito social, toda esta
carga emocional encontra-se no
site, e ndo no aplicativo.
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Heur. Detalhamento Resul. Sever. Detalhes
10.2. Os objetos relacionados estao Falha 1 No geral, o aplicativo € bastante
juntos. consistente no tratamento visual

dos elementos, com a exce¢ao
nas telas de detalhe de alimentos
e atividades, onde o botao de
‘apagar’ e o de ‘salvar registro’
possuem exatamente o mesmo
tratamento.

10.3. As fontes sé@o grandes o Passa
suficiente e de facil leitura.

10.4. O aplicativo leva em Passa
consideragao a visao periférica;
0 ambiente visual de elementos
importantes na interface é
coerente com ele.

10.5. Ha bom contraste de cores. Passa

10.6. Imagens de objetos séo Passa
suficientemente descritivas.

10.7. Quando a cor é usada para Passa
mostrar que elementos estdo
juntos, outra maneira de mostrar
a mesma informacéo é utilizada.
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Anexo VI:

Planilha de avaliacao preditiva do aplicativo iFitness

Classif.

0

1

2

3

Escala de Severidade de Nielsen

Descricao

Nao concordo que este € um problema de usabilidade de forma alguma.

Problema cosmético. Nao precisa ser consertado no tempo normal do projeto.

Problema de usabilidade menor. A solu¢éo do problema deve ter prioridade baixa.

Problema de usabilidade maior. Importante corrigir, deve ser dada alta prioridade.

- Catéstrofe de usabilidade. Imperativo de corrigir antes do produto ser langado.

Heur.

Detalhamento Resul.

Sever.

Detalhes

1. As pessoas nao querem trabalhar ou pensar mais do que elas precisam.

1.1.

1.2

1.3.

1.4.

1.5.

O aplicativo nao requer mais Falha
trabalho do usuério do que o

necessario.

O aplicativo mostra as Passa

informacdes em pequenas
partes (divulgacdo progressiva).

Exemplos sdo mostrados Passa
(adicionalmente as descrigcoes).

Os elementos na tela tém Falha
acessibilidade correta; coisas
clicaveis parecem clicaveis.

O aplicativo nao fornece mais Falha
funcionalidades para o usuario
do que o necessario.

2

A estrutura do aplicativo € um
pouco confusa, o que pode gerar
mais trabalho ao usuario,
dependendo de seus objetivos.

N&o existe um padréo visual claro
para caixas de texto, icones e
botbes, 0 que faz com que alguns
elementos ndo transmitam sua
funcéo de forma eficaz.

Embora tenha como foco
principal ser um guia de
exercicios fisicos, o aplicativo
tenta abranger seu alcance em
diversos outros temas
adjacentes. Com isso, acaba por
tornar-se mais complexo, sem
necessariamente ser uma
ferramenta completa.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011880/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 1011880/CA

O futuro da persuasao mével: um estudo sobre aplicativos de condicionamento fisico 174

Eduardo Insaurriaga

Heur. Detalhamento Resul.

1.6. Bons valores padréo sao Passa
fornecidos.

2. As pessoas tém limitacoes.

2.1. Em cada momento, apenas as Passa
informagdes indispensaveis séo
fornecidas na tela.

2.2. Ainformacéo € de facil Passa
verificagdo.

2.3. Blocos curtos de informagéo ou Passa
de texto sdo usados.

2.4. O aplicativo ndo exige Passa

comportamento multi-tarefa do
usuario.

3. As pessoas cometem erros.

3.1.

3.2.

3.3.

O aplicativo esta preparado Falha
para os erros do usuario,

antecipa o que o usuario fara, e

tenta impedi-lo.

A confirmacgéo do usuério é Passa
necessaria antes de cometer
acoes com resultados graves

em caso de erro.

E facil de desfazer. Passa

Sever.

Detalhes

O aplicativo deixa brechas na
interface e nas interacbes em
varios momentos, em alguns
casos, levando o usuario ao erro.
Na tela de registro de log de
exercicio, os botdes de intervalo
de descanso sdo muito proximos,
facilmente gerando um clique
errado. O aplicativo mantém o
modo de edi¢do em aberto
quando o usuario troca de sec¢éo,
0 que pode gerar erros ao seu
retorno. Op¢des como ‘adicionar/
editar exercicios personalizados’
e as de insercéo de fotos ndo
possuem botdes para cancelar,
caso o usuario tenha clicado por
engano. Além disso, na secéo
‘rotinas’, na lista de exercicios
dos programas de treinos, o
botédo de log se confunde com o
link de detalhe do exercicio.
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Heur. Detalhamento Resul. Sever.

3.4. Os erros sao evitados em vez Falha
de mostrados e corrigidos.

3.5. Tarefas propensas a erros sao Passa
divididas em tarefas menores.

3.6. Se o aplicativo pode corrigirum  Passa

erro do usuério, ele faz isso e
mostra o que fez.

4. A memoria humana é complicada.

4.1. O aplicativo ndo é totalmente Passa
baseado em memorias do
usuario.

4.2. O usuéario ndo € obrigado a Passa

lembrar de informag¢des de uma
tarefa para outra.

4.3. O usuario ndo € obrigado a se Passa
lembrar mais do que 3 a 4 itens
de cada vez.

5. As pessoas sao sociais.

5.1. O aplicativo suporta usos Falha 2
sociais das suas caracteristicas.

5.2. O usuario pode olhar para os N/A
outros para orientagéo ou
recomendacéo.

5.3. O aplicativo aproveita o fato de N/A
ter varios usuarios realizando
tarefas ao mesmo tempo.

175

Detalhes

Conforme citado no detalhamento
do item 3.1, os botbes de
intervalo muito préximos, o modo
de edicdo mantido em aberto, a
falta da opc¢éo ‘cancelar’ nos
fluxos de exercicios
personalizados e de inser¢éo de
fotos, bem como os botbes de log
na lista de exercicios que se
confundem com os links de
detalhamento sao possibilidades
claras de erro criadas pelas
falhas de usabilidade.

O aplicativo possui diferentes
fluxos para obter as mesmas
informagbes. Caso nao seja
utilizado periodicamente, isso
pode levar o usuario a se
deslocar entre suas sec¢des para
finalizar alguma tarefa.

N&o ha nenhum tipo de uso social
por parte do aplicativo.

N&o existe intera¢cdo com outros
usuarios, nem compartilhamento
do aplicativo e de suas atividades
com os amigos. Porém, referente
a questao da orientagéo, todos os
exercicios contam com fotos de
instrutores realizando as
atividades passo a passo, além
de videos da maioria dos
exercicios.
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Heur.

5.4.

5.5.

5.6.

Detalhamento

Antes de pedir ao usuario para
fazer algo, o aplicativo Ihe da
algo que ele quer.

O aplicativo mostra as pessoas
fazendo algo quando o usuério
€ obrigado a fazé-lo.

Usos sociais do aplicativo séo
baseados em um maximo de
150 ligagdes fortes para um
Unico usuario, mas suporta
milhares de ligagbes fracas.

6. Atencao.

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

A atengéo do usuério é captada
e mantida nos momentos
certos; 0 usuario ndo € distraido
quando estéa prestando atengéo
a algo importante.

O aplicativo utiliza elementos
diferentes ou novos na interface
quando quer que 0 Usuario
preste atencéo.

O aplicativo ndo depende que o
usuario perceba todas as
mudancgas na interface.

Para capturar a atencéo, o
aplicativo utiliza cores
brilhantes, fontes grandes, sons
e toques.

Resul.

Passa

N/A

N/A

Passa

Passa

Passa

Falha

Sever.

Detalhes

Varias falhas do aplicativos neste
quesito. Em vérias telas, as
opg¢des mais importantes estéo
na barra superior sem o devido
contraste e com icones nem
sempre coerentes as suas
fungbes, como na barra de
opg¢des dos exercicios e na opgao
de copiar programa de exercicios
para a secao de treinos. Na tela
com a descricao dos exercicios,
os links para visualizar os
musculos trabalhados possui
baixo contraste e em uma fonte
muito pequena, atrapalhando o
clique. No grafico muscular, o
musculo em destaque é indicado
por uma cor usada que se
confunde com a cor da ilustragéo
e com a cor usada os demais
musculos. O som de aviso de fim
de intervalo (Unico recurso
sSONoro) possui apenas um toque,
que pode se confundir facilmente
em um ambiente. A fonte usada
na tela de tutorial &€ pequena e
com pouco contraste, dificultando
bastante sua leitura.
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Heur.

6.5.

Detalhamento

O aplicativo nao distrai o
usuario desnecessariamente.

Resul.

Passa

7. As pessoas anseiam por informacéo.

7.1.

7.2.

7.3.

O aplicativo se aproveita da
caracteristica do usuario de
buscar.

O aplicativo fornece mais
informacdes para o usuario
quando ele pede.

O aplicativo fornece feedback
suficiente para informar ao
usuario o que esta
acontecendo.

8. Processamento inconsciente.

8.1.

8.2.

8.3.

O aplicativo leva em
consideracao o processamento
inconsciente do usuario.

Quando é preciso que 0 0
usuario realize uma acéo de
grande porte, é necessario
realizar uma menor antes.

O aplicativo utiliza mensagens
de comida, sexo e perigo
adequadamente para atrair a
atencéo do usuario.

Passa

Falha

Passa

Passa

Passa

Passa

Sever.

3

Detalhes

Embora o aplicativo possua
informacéo descritiva em diversos
fluxos, como exercicios e
programas de treinamento, o
quesito ‘ajuda’ ndo € bem
resolvido. Existe um tutorial
explicativo que explana as
principais fungdes da ferramenta
(ideal para os primeiros acessos
do usuério), mas encontra-se na
tela de ‘informagbes do produto’,
que é o ultimo item da secao de
mais informacgdes. Quando o
usuario tenta criar um item pela
primeira vez na se¢ao de treinos,
surge uma camada indicativa
sobre a interface, que explica o
fluxo da interagéo. Este recurso,
porém, ndo se repete em
nenhuma outra se¢éo. O unico
canal de comunicagéo entre o
usuario e os desenvolvedores é
através de um endereco de e-
mail disponibilizado no fim da tela
de ‘informacgdes do produto’, e-
mail que aparentemente néao é
mais utilizado.
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Heur.

8.4.

8.5.

8.6.

Detalhamento Resul.

Fotos de pessoas ¢ historias Passa
séo utilizadas para induzir
respostas emocionais do
usuario.

O aplicativo utiliza contetdo Passa
inconsciente corretamente para
afetar o comportamento dos
usuarios.

O aplicativo leva decisbes Passa
inconscientes e racionalizagbes

do usuario em consideragao.

9. As pessoas criam modelos mentais.

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

O aplicativo leva os modelos Falha

mentais do usuario em conta.

As tarefas séo projetadas Passa
levando em conta os modelos
mentais prévios do usuario para
cada tarefa.

O aplicativo corresponde ao Passa
modelo mental do usuéario, ou
ele ensina o usuario a ter o
modelo mental correto do
aplicativo.

Metéaforas adequadas séo Falha
utilizadas para ajudar o usuario

a obter um modelo conceitual

do aplicativo.

10. Sistema visual.

10.1.

Informacgbes sé&o agrupadas Falha
para ajudar a focar e a evitar

interfaces desordenadas.

Sever.

Detalhes

O contador de calorias é a Unica
fungéo do aplicativo que utiliza a
barra superior de maneira
diferente, inserindo navegacéo
entre dias no lugar do titulo.

Ainterag&o para criar um novo
treino é diferente das demais
interacdes do aplicativo, mas
possui um tutorial inicial
explicando o processo.

A iconografia utilizada ao longo
do aplicativo ndo é sempre
adequada (‘meus treinos’,
‘rotinas’ e ‘copiar programa de
treino’), possui diferentes
desenhos para a mesma fun¢ao
(‘logs’) e usa 0 mesmo desenho
para diferentes situa¢des
(‘exercicios’ e ‘adicionar
alimentos rapidamente’).

Visualmente inconsistente.
Separadas, as telas possuem um
grau aceitavel de organizacgéo,
mas sem um padrao visual.
Estruturas similares, como logs e
o contador de calorias, possuem
solugdes visuais completamente
diferentes, em organizagé@o e em
tratamento visual. Diversos
elementos, como botoes, icones,
titulos e graficos, possuem mais
de uma versao.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011880/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011880/CA

O futuro da persuasao mével: um estudo sobre aplicativos de condicionamento fisico

Eduardo Insaurriaga

Heur.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

10.7.

Detalhamento Resul.
Os objetos relacionados estédo Falha
juntos.
As fontes s&o grandes o Falha
suficiente e de facil leitura.
O aplicativo leva em Passa
consideragao a visao periférica;
0 ambiente visual de elementos
importantes na interface é
coerente com ele.
Ha bom contraste de cores. Falha
Imagens de objetos sédo Passa
suficientemente descritivas.
Quando a cor é usada para Falha

mostrar que elementos estdo
juntos, outra maneira de mostrar
a mesma informagéo é utilizada.

Sever.

3

3

3

1

179

Detalhes

O contador de calorias possui a
navegagao de dias erroneamente
reunida com a navegacao de
retorno e o acesso ao perfil do
usuario.

Em véarios momentos, o aplicativo
exibe textos com fontes muito
pequenas, inapropriadas para
telefones moveis. E o caso da
legenda de descri¢éo dos
exercicios, dos valores
registrados na calculadora de
massa corpoérea, dos dados das
medidas do usuario e do texto da
tela de login, bem como todo o
conteudo do tutorial explicativo.

O aplicativo € falho em vérios
momentos quanto ao contraste.
Os links para os musculos
trabalhados, na descricdo dos
exercicios, estdo em azul sobre
fundo cinza escuro. Clicando
nestes links, o usuario acessa a
ilustrac&o do corpo com a
marcagao dos musculos. A
ilustragéo possui tons
alaranjados, o musculo referente
ao exercicio é indicado por um
elemento na cor violeta, e os
demais musculos sdo indicados
por elementos em vermelho.
Além disso, a maior parte do
texto do tutorial explicativo
encontra-se em cinza claro sobre
fundo branco.

Conforme citado no detalhamento
do item 10.5, os elementos de
indicagdo dos musculos se
confundem facilmente pela falta
de contraste. Existe uma legenda,
mas como ela ndo esta ligada ao
elemento indicativo, este se
confunde facilmente com os
demais.
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Planilha de avaliacao preditiva do aplicativo RunKeeper

Escala de Severidade de Nielsen

Classif. Descricao
0 Nao concordo que este € um problema de usabilidade de forma alguma.
1 Problema cosmético. Nao precisa ser consertado no tempo normal do projeto.
2 Problema de usabilidade menor. A solu¢éo do problema deve ter prioridade baixa.
3 Problema de usabilidade maior. Importante corrigir, deve ser dada alta prioridade.

- Catéstrofe de usabilidade. Imperativo de corrigir antes do produto ser langado.

Heur. Detalhamento Resul. Sever. Detalhes

1. As pessoas nao querem trabalhar ou pensar mais do que elas precisam.

1.1. O aplicativo ndo requer mais Passa
trabalho do usuério do que o
necessario.

1.2. O aplicativo mostra as Passa

informacgdes em pequenas
partes (divulgacédo progressiva).

1.3. Exemplos sdo mostrados Falha 2 Existe um bom tutorial que
(adicionalmente as descri¢oes). explica de forma geral todo o

aplicativo, porém ele néao é
mostrado ao usuario logo em seu
primeiro acesso, além de
encontrar-se um pouco
escondido: a ultima opc¢éo da tela
de configuragdes.

1.4. Os elementos na tela tém Passa
acessibilidade correta; coisas
clicaveis parecem clicaveis.

1.5. O aplicativo néo fornece mais Passa
funcionalidades para o usuério
do que o necessario.

1.6. Bons valores padréo sao Passa
fornecidos.
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Heur.

Detalhamento

2. As pessoas tém limitacoes.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Em cada momento, apenas as
informacdes indispensaveis séo
fornecidas na tela.

Ainformagéo é de facil
verificagao.

Blocos curtos de informagéo ou
de texto sdo usados.

O aplicativo ndo exige
comportamento multi-tarefa do
usuario.

3. As pessoas cometem erros.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

4. A memoria humana é complicada.

41.

4.2.

4.3.

O aplicativo esta preparado
para os erros do usuario,
antecipa o que o usuario fara, e
tenta impedi-lo.

A confirmacgéo do usuéario é
necessaria antes de cometer
acoes com resultados graves
em caso de erro.

E facil de desfazer.

Os erros sao evitados em vez
de mostrados e corrigidos.

Tarefas propensas a erros sao
divididas em tarefas menores.

Se o aplicativo pode corrigir um
erro do usuério, ele faz isso e
mostra o que fez.

O aplicativo ndo é totalmente
baseado em memoérias do
usuario.

O usuario nado é obrigado a
lembrar de informacdes de uma
tarefa para outra.

O usuério nao € obrigado a se
lembrar mais do que 3 a 4 itens
de cada vez.

Resul.

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

N/A

Passa

Passa

Passa

Sever.

Detalhes
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Heur.

Detalhamento

5. As pessoas sao sociais.

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

O aplicativo suporta usos Passa

sociais das suas caracteristicas.

O usuario pode olhar para os Passa
outros para orientagéo ou
recomendagéo.

O aplicativo aproveita o fato de Passa
ter varios usuarios realizando
tarefas ao mesmo tempo.
Antes de pedir ao usuério para Passa
fazer algo, o aplicativo Ihe da

algo que ele quer.

O aplicativo mostra as pessoas N/A
fazendo algo quando o usuario
€ obrigado a fazé-lo.

Usos sociais do aplicativo séo Passa
baseados em um méaximo de

150 ligagdes fortes para um

Unico usuario, mas suporta

milhares de ligagdes fracas.

6. Atencao.

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

A atencdo do usuério é captada  Passa
e mantida nos momentos
certos; o usuario nao é distraido
quando est4 prestando atengéo
a algo importante.

O aplicativo utiliza elementos Passa
diferentes ou novos na interface
quando quer que 0 usuario
preste atencdo.

O aplicativo ndo depende que 0 Passa
usuario perceba todas as
mudangas na interface.
Para capturar a atencéo, o Passa
aplicativo utiliza cores

brilhantes, fontes grandes, sons

e toques.

Resul.

Sever.

Detalhes

A principal forma de
compartilhamento social € a
postagem das atividades via
Twitter e Facebook. Mas o
servigo através do site amplia
muito suas possibilidades sociais,
com acompanhamento das
atividades dos amigos,
montagem de grupos,
acompanhamento de atividades
em tempo real, discussées em
forum, concursos etc.
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Heur.

6.5.

Detalhamento

O aplicativo nao distrai o
usuario desnecessariamente.

Resul. Sever. Detalhes

Passa

7. As pessoas anseiam por informacéo.

7.1.

7.2.

7.3.

O aplicativo se aproveita da
caracteristica do usuario de
buscar.

O aplicativo fornece mais
informacdes para o usuario
quando ele pede.

O aplicativo fornece feedback
suficiente para informar ao
usuario o que esta
acontecendo.

8. Processamento inconsciente.

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

O aplicativo leva em
consideracao o processamento
inconsciente do usuario.

Quando é preciso que 0 0
usuario realize uma acao de
grande porte, é necessario
realizar uma menor antes.

O aplicativo utiliza mensagens
de comida, sexo e perigo
adequadamente para atrair a
atencéo do usuario.

Fotos de pessoas € histérias
séo utilizadas para induzir
respostas emocionais do
usuario.

O aplicativo utiliza contetdo
inconsciente corretamente para
afetar o comportamento dos
USUArios.

O aplicativo leva decisdes
inconscientes e racionalizagbes
do usuario em consideragéo.

Passa

Passa

Passa

Passa

Passa

N/A

N/A

Passa

Passa
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Resul.

9. As pessoas criam modelos mentais.

9.1. O aplicativo leva os modelos
mentais do usuario em conta.

9.2. As tarefas sao projetadas
levando em conta os modelos

mentais prévios do usuario para

cada tarefa.

9.3. O aplicativo corresponde ao
modelo mental do usuario, ou
ele ensina o usuario a ter o
modelo mental correto do
aplicativo.

9.4. Metaforas adequadas séo
utilizadas para ajudar o usuario
a obter um modelo conceitual
do aplicativo.

10. Sistema visual.

10.1. Informagdes sdo agrupadas
para ajudar a focar e a evitar
interfaces desordenadas.

10.2. Os objetos relacionados estao
juntos.

10.3. As fontes sé@o grandes o
suficiente e de facil leitura.

10.4. O aplicativo leva em
consideragao a visao periférica;
0 ambiente visual de elementos
importantes na interface é
coerente com ele.

10.5. Ha bom contraste de cores.

10.6. Imagens de objetos séo
suficientemente descritivas.

Falha

Passa

Passa

Passa

Passa

Falha

Passa

Passa

Passa

Passa

Sever.

1

2

Detalhes

O Unico detalhe fica por conta da
navegacao lateral das
visualiza¢des das atividades, que
acumulam movimentos. Deslizar
o dedo horizontalmente muda
entre trés visualizacbes, mas
para sair da visualizagéo do
mapa do percurso, 0 usuario
precisa clicar em um botéo, pois
nesta visualizacao, o deslizar
lateralmente movimenta o mapa.

A Unica falha esta na tela de
detalhe de treino, onde o botao
para selecionar o treino é
exatamente igual aos itens de
menu, confundindo-se
visualmente com as op¢des de
configuragéo, e ndo destacando-
se como a opg¢ao determinante da
tela.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011880/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011880/CA

O futuro da persuasao mével: um estudo sobre aplicativos de condicionamento fisico
Eduardo Insaurriaga

Heur. Detalhamento Resul. Sever. Detalhes

10.7. Quando a cor é usada para Passa
mostrar que elementos estédo
juntos, outra maneira de mostrar
a mesma informacéo é utilizada.
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