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RESUMO

O avanco das novas tecnologias e a diversidade de interacdo, combinados com as
influéncias contextuais, apresentam desafios na avaliacdo da usabilidade de
aplicativos desenvolvidos para smartphones. Os recursos moéveis proporcionam
formas inovadoras de interacdo, dependendo do contexto especifico. No entanto,
existe a necessidade de abordagens que permitam a realizacdo de testes de
usabilidade que integrem dados quantitativos, qualitativos e subjetivos em uma
Gnica validacdo. Além disso, € importante considerar aspectos emocionais e
psicolégicos que afetam as usuarias em cenarios especificos, como, por exemplo,
mulheres durante ou ap0s a gravidez, cujas experiéncias emocionais e psicolégicas
sao relevantes. Nesse contexto, essa dissertacdo propde e aplica a metodologia
UXCheckmoms 1.0, desenvolvida para a avaliacdo de aplicativos méveis voltados
para gestantes. O objetivo € medir aspectos comportamentais e emocionais,
considerando o contexto de interacdo, por meio da utilizacdo de personas pré-
definidas que representam as experiéncias e sentimentos das usuarias em relacao
ao aplicativo utilizado. A metodologia foi construida com base em uma revisdo da
literatura e influéncia dos testes iniciais, identificando métodos amplamente
utilizados na validacdo da experiéncia do usuario, embora sem foco em um publico
especifico. Em seguida, foram adicionadas novas técnicas de observacdo para
incrementar a metodologia UXCheckmoms 1.1, que foi validada com um grupo de
dez mulheres gravidas utilizando o aplicativo Higia Way. Apos a validacéo inicial,
os resultados foram analisados e os métodos foram revisados, resultando na
versao final do UXCheckmoms 1.2. Essa versao incorpora a utilizacao periédica da
metodologia durante todo o uso do aplicativo, garantindo uma avaliacdo continua
da experiéncia do usuario. Ao considerar aspectos comportamentais, emocionais e
contextuais, 0 UXCheckmoms 1.2 oferece uma abordagem continua de validacdo

da usabilidade de aplicativos méveis voltados para gestantes.

Palavras-chave: Experiéncia do Usuario; Usabilidade; Design Centrado no
Usuario; Conteudo Gestacional; Metodologia.



ABSTRACT

The advancement of new technologies and the diversity of interactions, combined
with contextual influences, present challenges in evaluating the usability of
applications developed for smartphones. Mobile features provide innovative forms
of interaction, depending on the specific context. However, there is a need for
approaches that allow usability testing to integrate quantitative, qualitative, and
subjective data into a single validation. Additionally, it is important to consider
emotional and psychological aspects that affect users in specific scenarios, such as
women during or after pregnancy, whose emotional and psychological experiences
are relevant. In this context, this dissertation proposes and applies the
UXCheckmoms 1.0 methodology, developed for the evaluation of mobile
applications targeting pregnant women. The goal is to measure behavioral and
emotional aspects, considering the interaction context, through the use of
predefined personas that represent users' experiences and feelings regarding the
used application. The methodology was built based on a literature review and the
influence of initial tests, identifying widely used methods in validating user
experience, albeit without focusing on a specific audience. Subsequently, new
observation techniques were added to enhance the UXCheckmoms 1.1
methodology, which was validated with a group of ten pregnant women using the
Higia Way application. After the initial validation, the results were analyzed, and the
methods were revised, resulting in the final version of UXCheckmoms 1.2. This
version incorporates the periodic use of the methodology throughout the application
usage, ensuring a continuous evaluation of the user experience. By considering
behavioral, emotional, and contextual aspects, UXCheckmoms 1.2 provides a
continuous approach to validating the usability of mobile applications targeting

pregnant women.

Keywords: User Experience; Usability; User-Centered Design; Gestational
Content; Methodology.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo foi dividido em sete partes: a primeira apresenta o contexto
dessa pesquisa, dando uma visdo geral a respeito do tema; a segunda trata da
motivacao para realizar essa pesquisa, a terceira trata a problematica; a quarta os
objetivos da pesquisa; a quinta apresenta a justificativa; a sexta a metodologia
utilizada para alcancar os objetivos propostos e, por fim, a apresentacdo do

aplicativo onde sera validada a metodologia.

1.1CONTEXTO

Os dispositivos moveis, assim como o0s aplicativos, estdo cada vez mais
presentes no dia-a-dia dos usuarios, porém, o sucesso dessas aplicacdes para
essas plataformas vai muito além dos indicadores de usabilidade tradicional que
restringem apenas a coleta de informag¢des sobre medi¢cdo da eficiéncia e da
eficacia (ABNT NBR 1SO 9241-11:1998).

Para um software ou aplicacdo ganhar o status de pronto para uso, ele deve
ser validado no ambiente em que sera utilizado, através de tarefas e testes de
funcionalidades realizados em conjunto com o usuario. O custo de consertar uma
aplicacdo estd diretamente ligado a rapidez com que se consegue identificar
problemas de interacédo ou de interface (KARAT, 1993).

Para Nielsen (1993), a usabilidade de uma tecnologia esta diretamente
relacionada com a real facilidade de uso e com a aceitacao das interfaces, assim
como a satisfacdo do usuario. A usabilidade observa como as caracteristicas
comportamentais dos usuarios, influenciam na utilizacdo de um sistema interativo
em um ambiente ndo controlado.

Os usuarios de smartphones tendem a escolher aplicativos faceis de
aprender, que levem menos tempo para concluir uma tarefa especifica e que sejam
menos orientados ao computador (NAYEBI et al., 2012). E segundo Naybi et al

(2012), existem quatro formas basicas de avaliar uma interface, que séo:
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e Avaliacdo Automatica: Consiste em realizar os testes através do uso de
ferramentas de software capazes de avaliar a interface com testes
automatizados identificando possiveis problemas;

e Avaliacdo Empirica: Envolve trés técnicas basicas: observacéo, entrevista
e 0 registro do comportamento do usuario ao longo da sua interacdo com a
com a interface;

e Avaliacdo Formal: Essa forma de avaliagcdo é baseada em critérios pré-
definidos, sendo uma avaliacdo mais abstrata;

e Avaliacdo Informal: Esse tipo de avaliacdo envolve a visdo de
especialistas em usabilidade e também pessoas sem treinamento em

usabilidade.

De acordo com o estado atual da arte, os métodos automaticos nao
funcionam e os métodos formais sdo muito dificeis de aplicar e ndo escalam bem
para lidar com muitas interfaces (NIELSEN, 1994).

A abordagem baseada no prazer do usuério deve considerar fatores além
da usabilidade, abordando a relacdo entre pessoas e produtos de forma holistica,
onde os trés principais desafios sdo: entender as pessoas de forma holistica,
vincular beneficios e propriedades do produto e o desenvolvimento de métodos e
métricas para avaliar a satisfacdo do produto (JORDAN 2002).

A tematica da experiéncia do usuario (User eXperience - UX) tem sido
amplamente discutida e aceita na Interacdo Homem-computador (IHC), com o
interesse de uniformizar as ideias sobre a avaliacdo voltada a experiéncia do
usuario (Law et al., 2009). Um grupo de usuarios podem vivenciar situacées em
conjunto, mas a experiéncia que € buscada para validar uma aplicacdo esta dentro
de cada individuo do grupo (ABNT NBR 1S013407:1999).

Apesar do crescente interesse na UX, a pesquisa sobre avaliacdo e
mensuragcdo dessa experiéncia ainda € escassa. A maioria dos trabalhos
relacionados a avaliacdo de UX ainda se baseia em critérios basicos de
usabilidade, como o0 sucesso em realizar tarefas, deixando de explorar aspectos
mais subjetivos da experiéncia do usuario (VERMEEREN et al.,, 2010). Este
trabalho tem como foco os critérios de qualidade de usabilidade e experiéncia do

usuario.
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1.2 MOTIVACAO

O campo que trata a experiéncia do usuario ampliou seus horizontes,
principalmente sobre o impacto e o valor da experiéncia de design em areas muito
além do contexto limitado a paginas web. Deste modo, os aspectos que se referem
a experiéncia do usuario podem influenciar o sucesso de um produto e 0s
beneficios que estes trazem para as pessoas (GARRETT, 2010).

A partir do momento em que se comeca a pensar em aplicativos que
possuem o foco principal no usuario e em transmitir experiéncias inovadoras, a
forma de desenhar esses projetos muda em relacdo a abordagem tradicional de
desenvolvimento.

Para Cairns et al. (2008), a ciéncia possui uma dependéncia no que diz
respeito aos métodos de pesquisa, quantitativo e qualitativo. Além disso, existem
muitos fendmenos externos que podem influenciar o usuario, e que ndo podem ser
facilmente quantificados, manipulados experimentalmente ou pesquisados
eticamente com experimentos, desafiando assim a criacdo de abordagens de
avaliacdo que consigam mensurar a real interacdo dos usuarios com as aplicagées.

Os pesquisadores precisam determinar quais métodos sdo mais eficazes
para determinado prop@sito, caso contrario, o processo de avaliacdo pode resultar
em um grande esforco com um pequeno retorno (QUEIROZ E FERREIRA, 2009).

Segundo Pruitt e Adlin (2006), ndo importa qual projeto estamos
desenvolvendo ou ajudando a construir, mas sim o resultado que queremos
alcancar, pois queremos ajudar a criar produtos que sejam Uteis, apreciados e
lucrativos. Sendo assim, o campo da experiéncia do usuario se encaixa como uma
das éareas de pesquisa mais importantes no contexto de aplicativos para
dispositivos moveis.

Esse trabalho tem como propdsito criar uma metodologia que permita avaliar
a experiéncia do usuario e a usabilidade de aplicativos moéveis destinados a
gestantes e puérperas. A intengdo é garantir que essas usuarias tenham uma
experiéncia agradavel e eficiente com o aplicativo, por meio da analise dos dados
obtidos e da proposi¢cdo de mudancas significativas, de modo que esta metodologia

desenvolvida possa ser replicada e adaptada para outros contextos.
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1.3 PROBLEMATICA

A tecnologia em torno dos smartphones € uma das areas que mais teve
desenvolvimento ao longo dos anos, observando-se grande avanco em suas
funcionalidades. Para Hansen (2012), quando um novo dispositivo tecnolégico é
criado, a maneira como 0s usuarios se comportam com essas mudangas passam
a ser um importante alvo de estudo.

O desenvolvimento de aplicativos para ambientes mobile tem-se mostrado
valido como estratégia de ensino, principalmente na relacdo da teoria e pratica.
Diante do exposto, um dos maiores desafios no dominio dos aplicativos é construir
métodos de avaliacdo para medir a satisfagcdo dos usuérios, a usabilidade dos
aplicativos moveis e as variaveis externas durante as interacfes dos usuarios.

Os aspectos emocionais na gravidez, parto e puerpério influenciam a
interacdo destes usuarios com aplicacdes voltadas para este publico-alvo, pois &
um periodo de tempo de grandes transformag8es comportamentais e existenciais,
especialmente para as maes primiparas (Klaus, Kennel & Klaus, 2000). Neste
contexto, surge a necessidade de metodologias atuais para avaliar esses aspectos
emocionais das usuarias em determinado contexto, que podem influenciar na
experiéncia de uso de um aplicativo.

Entéo, os projetos que nao possuem o foco centrado no usuario podem ter
deficiéncia em agregar qualidade ao que esta sendo produzido, podendo gerar
reclamacdes e ndo aceitacdo do produto pelo usuério final. Logo, esse estudo

almeja ser relevante para o tema discutido.
1.4 OBJETIVOS DA PESQUISA
Diante da contextualizacdo, motivacdo e problematica abordadas nas

secbes anteriores, foram elaborados o0s objetivos gerais e especificos da

contribuicdo desta pesquisa.
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1.4.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo elaborar uma metodologia para a avaliagédo
da experiéncia do usuario e usabilidade da aplicacdo que mensure aspectos
comportamentais, emocionais e a aceitacdo das usuarias ao utilizar um aplicativo

movel.

1.4.2 Objetivos especificos

e Extrair as caracteristicas das abordagens existentes na literatura sobre
usabilidade e experiéncia do usuario, identificadas por meio de reviséo, e
utilizd-las como base para a elaboracdo de uma nova metodologia de
avaliagdo que leve em consideragdo tanto a usabilidade quanto a
experiéncia do usuario com perfil de gravidas e puérperas;

¢ Identificar ferramentas de coleta que possam ser utilizadas durante o
desenvolvimento de um aplicativo mével para o perfil de mulheres gestantes
e puérperas para avaliar aspectos emocionais, psicolégicos e a experiéncia
do usuério da aplicacao;

e Avaliar os resultados obtidos ao longo do processo, trazendo uma
discusséo sobre as potencialidades dos métodos empregados e evoluir a

metodologia proposta.

1.5 JUSTIFICATIVA, RELEVANCIA E ADERENCIA AO PROGRAMA

O uso de smartphones esta se expandindo muito rapidamente pela
populacdo mundial, junto com os aplicativos (LOWDERMILK, 2019). Estes detém
0 maior numero de ferramentas para realizar tarefas do cotidiano dos usuarios.
Como os smartphones podem ser utilizados em todos os lugares, eles possuem
uma combinacdo ideal de tecnologia para o desenvolvimento de aplicagbes
educacionais dos mais variados tipos.

O modelo de atencédo, baseado em tecnologias, possibilita 0 acesso rapido

a textos, videos e aplicativos, com informacdes seguras, fundamental para os
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cuidados com saude de varios grupos populacionais, incluindo as gestantes (Silva,
et al., 2019).

Para Dorst et al. (2019), a inser¢cao da tecnologia no cotidiano das mulheres
gestantes ndo possui apenas o intuito de informar, percebeu-se que as gestantes
que tiveram acompanhamento por meio tecnoldgico, sentiram-se mais acolhidas e
amparadas por saber que existem essas tecnologias, trazendo a sensacao de
pertencimento.

A justificativa para a realizacao dessa pesquisa esta calcada na necessidade
de técnicas para avaliar a usabilidade, experiéncia e aspectos emocionais no uso
de aplicativos voltados para um perfil especifico de usuéarios, que no caso desta
pesquisa sera de mulheres gravidas e puérperas, realizando um estudo de caso no
aplicativo Higia Way, visto que, no atual entendimento, a aplicacdo aponta para
uma ampliacdo de sua usabilidade.

O trabalho também se justifica devido a escassez de pesquisas que
possuam como publico alvo a experiéncia do usuario em aplicativos voltados para
gestantes e puérperas em ambito nacional e por ser um tema atual que necessita
de maior apropriacdo académica.

O estudo é aderente ao programa de Pdés-graduacdo em Cognicao,
tecnologias e instituicdes, no contexto da linha de pesquisa Tecnologias Aplicadas
a Saude e a Educacdo, uma vez que as tecnologias desenvolvidas visam
potencializar a usabilidade e a experiéncia do usuario em aplicativos desenvolvidos

para gestantes e puérperas.

1.6 METODOLOGIA DA PESQUISA

O processo metodoldgico adotado nesta pesquisa tem como intuito alcancgar
0s objetivos apresentado na secdo 1.4. Para isso, este trabalho apresenta uma
pesquisa de carater exploratério, utilizando uma abordagem quantitativa e
gualitativa dos dados. As entrevistadas que participaram deste estudo foram
esclarecidas sobre os propésitos da pesquisa e a natureza da coleta de
dados. Aqueles que concordaram em participar assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). As atividades realizadas sao descritas

da seguinte forma:
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1. A pesquisa partiu da concepc¢do pragmatica, utilizando uma estratégia de
investigacdo de métodos predominantemente qualitativos e instrumentos e
abordagens quantitativas para auxiliar na compreensao dos fenbmenos. Foi
previsto a validacdo em um aplicativo voltado para o acompanhamento de
gravidas e puérperas como objeto de estudo, para ser avaliado ao longo do
processo. Foi combinando a abordagem baseada em personas como
método complementar das técnicas de design centrado no usuario (UCD),
propostas por Pruitt e Adlin (2006), com a utilizacdo da avaliacdo heuristica
de Nielsen (1994) e o método de validacdo de usabilidade de Von
Wangenheim et al., (2016).

2. Para desenvolver o instrumento de avaliacdo, foram considerados os
resultados da revisdo da literatura, uma primeira avaliacdo de UX e
usabilidade realizada no aplicativo Higia Way, a elaboracéo das personas e
um questionario respondido por uma enfermeira especialista em
acompanhamento de gestantes e puérperas. Essas fontes de informacéo
foram utilizadas para criar a versao inicial da metodologia. Nesta dissertacao
propusemos como instrumento de avaliagdo a metodologia batizada de
UXCheckMoms para Avaliagédo da Experiéncia do Usuério e usabilidade em
ambientes mobile com aplicacdes voltadas para gravidas e puérperas. Esse
nome foi considerado adequado por reforcar o sentido de auxiliar o avaliador
na busca dos pontos de melhoria da UX e usabilidade para o perfil de
mulheres.

. Como ultimo passo da metodologia, foi realizada a segunda avaliacdo do
instrumento com dez mulheres gravidas da cidade de Angicos e para iSso 0
trabalho passou pelo comité de ética. Também foi incorporado novas
técnicas de observacdo. Essa etapa envolveu a coleta de audios para
analise do discurso e o registro do comportamento por parte do
entrevistador. Apés a interpretacdo dos dados coletados, a verséo final do
UXCheckMoms 1.1 foi desenvolvida, com énfase na validacao de prototipos.
Além disso, para complementar a metodologia, a versdao 1.2 do
UXCheckMoms incluiu uma analise continua dos dados quantitativos obtidos
por meio do Google Analytics. Essa andlise permite uma avaliagdo continua

e detalhada do desempenho do aplicativo.



22

1.7 APRESENTACAO DO HIGIA WAY

O aplicativo Higia Way sera utilizado como estudo de caso para a aplicacédo
da metodologia elaborada nessa pesquisa. O aplicativo esta focado no aprendizado
de gravidas e puérperas, utilizando recursos de gamificagédo atrelados a contetdos
relevantes desenvolvidos por profissionais de saude, para solucionar problemas de
informacdes desatualizadas e falta de informacdes consistentes e relevantes, que
as gravidas e puérperas geralmente encontram na internet ao tentar buscar
informacgdes sobre o mundo da gestacéo.

O aplicativo apresenta questdes que sédo destravadas semana a semana,
realizando o acompanhamento ao longo de toda gestacdo e do processo puerpério.
O Higia Way foi desenvolvido utilizando técnicas de gamificacdo, do modelo de

piramide de Hunter (2015), representado na Figura 1, e detalhado em seguida.
Figura 1 - Piramide de elementos da gamificacao
A————n Dinamica

Mécanica ,.

Fonte: Autoria propria (2022)

A dindmica é a categoria da estrutura por tras do jogo. Essa categoria reiine
0S elementos responsaveis por proporcionar experiéncia ao usuario, ou seja, sdo
0Ss aspectos gerais do sistema gamificado. No aplicativo Higia Way

foram utilizados os seguintes recursos:

e Emocado: O game proporciona ao jogador o sentimento de alegria ao
acertar uma questéao, e ao errar o jogador € motivado a consultar o glossario

e o livro de dicas do aplicativo, para tentar responder 0 quiz novamente;
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e Narrativa: O aplicativo Higia Way possui uma histdria contada através do

desbloqueio de novas questdes, ao longo dos acertos das jogadoras;

As mecanicas sao 0s elementos que promovem as ac¢des e 0 processo de
engajamento do jogador. No aplicativo Higia Way foram implementadas as

seguintes mecanicas;

e Desafios: Sao os objetivos que 0 jogo proporciona ao jogador para que
ele consiga concluir o game. No aplicativo, os desafios sdo as questdes que
as jogadoras devem responder;

e Feedback: O feedback no jogo deve apresentar ao jogador que ele esta
tendo progresso. No aplicativo Higia Way, o progresso € representado pela
mudanca de cor da estrela das questbes, indicando que

aguela questéao ja foi respondida.

Na base da piramide estdo os componentes, responsaveis por pontuacao,
niveis, combates e componentes de desenho da gamificacdo. No aplicativo Higia

Way, foram inseridos os seguintes componentes:

e Recompensas: O jogo deve recompensar o jogador por atingir um ou mais
objetivos. No aplicativo essa recompensa € realizada de duas formas:
medalhas e posi¢do no ranking;

e Vitdrias: As vitdrias sdo uma representacdo que a jogadora esta na frente
das demais jogadoras, ou que a jogadora ganhou o jogo. No aplicativo, esse
componente do game é representado com posi¢cées no ranking que podem
sofrer alteragdes constantemente, estimulando a jogadora a ndo perder sua
posicdo ou conquistar uma posi¢cado melhor;

e Fases: As fases no jogo representam o avanco da jogadora. No aplicativo,

essa progressao foi representada por niveis, visivel no meio da tela principal.

O aplicativo Higia Way esta inserido no campo da educacdo em saude
gestacional, implementado para ser um recurso didatico utilizado tanto por

profissionais de salde quanto por pacientes para assistir, ensinar e educar,
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realizando esse acompanhamento ao longo dos meses de gestacdo e/ou os
primeiros meses de vida do bebé.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este topico apresenta algumas considera¢des conceituais retiradas de
trabalhos que, de algum modo, se relacionam com essa pesquisa. Para facilitar a
leitura e o entendimento, serdo apresentados nessa secdo: tecnologias na
promocao e no cuidado em saude, usabilidade, modelagem de usuario, principios
e padrdes do design de interacdo, UX e a visdo geral dos métodos listados nas

secOes anteriores.

2.1 TECNOLOGIAS NA PROMOCAO E NO CUIDADO EM SAUDE

O processo de idealizagcdo de uma tecnologia voltada para o campo da
salude é um desafio para os pesquisadores, pois ndo existe um meétodo que
abrange todos os dispositivos e/ou recursos tecnolégicos. Porém, falar sobre o
desenvolvimento de tecnologia ndo é s6 comparar dispositivos ou equipamentos,
mas sim medir a eficiéncia e eficacia dessa interven¢do no processo do cuidado
em saude.

As tecnologias de cuidado com objetivo educacional podem estimular o
pensamento critico dos usuarios, excitando o desejo de opinar e trocar ideias
(ASSUNCAO et al., 2013). A inclusdo dessas ferramentas esta cada vez mais
presente na atualidade, principalmente na utilizacdo em determinados tipos de
acompanhamento, tratamento e terapias (CARVALHO, 2014).

As tecnologias ndo restringem o0 usuario, 0 que as tornam uma OpGao
favoravel para as praticas de educacdo em saude, utilizando-se dos mais variados
recursos que esse espaco virtual ofereca. Nietsche et al. (2005) classificam as
tecnologias por finalidades, que sao destinadas aos servicos de salude e destacam
trés tipos de tecnologias mais presentes nessa area: educacional, gerencial e
assisténcia.

A insercdo dos aplicativos no contexto da saude vem se tornando favoravel
a medida que os elementos intrinsecos vao sendo atendidos, tais como:
acessibilidade, mobilidade, propagacéo de informacgdes e resposta em tempo real

(FREE et al 2010). O crescente uso dessas ferramentas no campo da saude
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impulsiona mudangas de comportamento, e mais confiabilidade por serem

apoiados por profissionais ou pesquisadores (MARTIN et al 2016).

2.2 USABILIDADE

O modelo de qualidade proposto pela norma ISO/IEC 25010 (2011) pode ser
definido como a facilidade que os sistemas podem ser usados, levando em conta
caracteristicas como: eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um determinado contexto
de uso.

A 1SO 9241 -11 (2011) define usabilidade como: a medida de satisfagdo do
usuario apés avaliar o sistema como um todo, em um determinado contexto
particular de uso, e, quando o produto € o foco de interesse do usuario.

Para Nayebi et al. (2012), a usabilidade de dispositivos méveis e seus
aplicativos é diferente de outros sistemas computacionais, por conta de suas
caracteristicas.

Hansen (2012) fala que o teste de usabilidade de artefatos é importante para
poder entender o sistema a partir da perspectiva dos usuarios. Os designers de
interface precisam lembrar que ao projetar uma interface o desenvolvedor precisa
permitir que os usuarios interajam facilmente (ZHANG E ADIPAT, 2005).

Para Zhang e Adipat (2005), a forma como apresentar um grande volume de
informacBes em uma tela pequena de forma eficaz € um dos principais problemas
enfrentados pelos projetistas de interfaces. O autor classifica quatro categorias para
melhorar a apresentacdo de informacdes em dispositivos moveis: otimizacao de
apresentacao, conversao semantica, métodos de zoom e abordagens de foco e
contexto.

A usabilidade busca assegurar que os produtos interativos desenvolvidos
sejam faceis de aprender a usar, eficazes e agradaveis no olhar do usuéario. E,
segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), a usabilidade é dividida nas seguintes
metas:

e Ser eficaz no uso;

e Ser eficiente no uso;

e Ser segura no uso;

e Ter boa utilidade;
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e Ser facil de aprender;

e Ser facil de lembrar como usar.

Essas metas de usabilidade apresentadas anteriormente normalmente séao

operacionalizadas como perguntas.

2.2.1 Defini¢cdo de usabilidade movel

E notdrio o surgimento constante de novas tecnologias voltada para o
mobile, e junto com elas a necessidade de estudos adicionais sobre a usabilidade
desses dispositivos moéveis. Para Zhang et al. (2005), os métodos tradicionais
usados em testes de usabilidade para software podem né&o ser diretamente
aplicaveis a um ambiente movel, sendo essencial levar em conta novas
caracteristicas tais como: hardware do dispositivo, conectividade, tamanho das
telas, resolucdo, bateria, processamento e métodos de entrada de dados.

Em contrapartida, algumas fabricantes de dispositivos moveis ja impdem
suas proéprias restricbes de usabilidade. Um exemplo disso sdo as diretrizes de
interface humana da Apple, que sdo obrigatérias durante o processo de
desenvolvimento de aplicativos, pois esta analisa os aplicativos enviados para a
loja da App Store com base nessas diretrizes.

O Google também disponibilizou uma documentacao para desenvolvedores
de aplicativos para Android, com informag0es sobre diretrizes de qualidade, onde
algumas informacBes sdo: posicdo de icones e botdes, tamanho dos textos,
navegacao por gestos, canais de notificacOes, orientacdo da tela e temas, que

devem ser consideradas tanto durante o desenvolvimento quanto no teste.

2.2.2 Caracteristicas dos dispositivos moveis que podem impactar na
usabilidade e UX

Assegurar a usabilidade de um aplicativo em dispositivos mdveis é uma
empreitada desafiadora, pois a interface necessita apresentar instrucoes claras de
interacdo, chamar a atencéo para os elementos mais relevantes e permitir a leitura

das informagdes com facilidade.
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Alguns desafios para a usabilidade devem ser considerados ao lidar com
dispositivos méveis, devido a suas caracteristicas singulares (HARRISON et al.,
2013):

e Contexto movel: Quando se utiliza aplicativos em dispositivos méveis, o

usuério ndo fica limitado a uma Unica localizag¢&o. Ele pode estar interagindo

com pessoas, objetos e elementos do ambiente proximos, o que pode distrair
sua atencao;

e Conectividade: A conexdo de rede em dispositivos mobveis é

frequentemente lenta e pouco confiavel, o que pode afetar negativamente o

desempenho de aplicativos que dependem dessa conexao;

e Tamanho da tela: Dispositivos méveis possuem telas de tamanho limitado

para garantir a portabilidade, o que implica na exibicdo de uma quantidade

limitada de informacgoes;

e Resolucdo de exibicdo diferente: Os dispositivos mdveis possuem

resolucdo reduzida em comparacdo com o0s computadores desktop,

resultando em imagens de qualidade inferior;

e Capacidade e poténcia limitadas de processamento: Para garantir a

portabilidade, os dispositivos méveis geralmente tém menos capacidade e

poténcia de processamento, 0 que restringe o0s tipos de aplicativos

adequados para eles;

e Métodos de entrada de dados: Os métodos de entrada disponiveis para

dispositivos méveis sdo diferentes daqueles para computadores desktop e

exigem um certo nivel de proficiéncia. Esse problema aumenta a

probabilidade de entrada errénea e diminui a taxa de entrada de dados.

2.2.3 Inspecéao de usabilidade

A inspecao de usabilidade é um conjunto de métodos em que os avaliadores
examinam a interface do usuario com o objetivo de identificar problemas de
usabilidade no design, sem a participacao direta dos usuarios (Nielsen, 1994). Esse
método € realizado por inspetores treinados e especializados em usabilidade.

A seguir, apresento alguns métodos de inspec¢édo de usabilidade encontrados

na literatura no Quadro 1. Para o presente trabalho, foi escolhida a metodologia
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proposta por Nielsen (1994), além da metodologia de Von Wangenheim, que

também sera utilizada.

Quadro 1 - Métodos de inspecao da usabilidade

Método de Avalia-
céo

Caracteristica

Referéncias

Avaliacéo Heuristica

Diretrizes gerais que ajudam a avaliar a quali-
dade da experiéncia do usuério em um sis-
tema ou interface.

Nielsen, 1994

Percurso Cognitivo

Aplicacdo da teoria cognitiva para avaliar, por
meio de exploracdo sistematica de uma inter-
face.

Wharton et al.,
1994

sisténcia

gualquer fase do desenvolvimento de um sis-
tema

Percurso Pluralista Consiste em reunir autoridades da area de Dias, 2007
usabilidade, projetistas do sistema e especia-
listas
Conformidade com Recomendacdes e diretrizes de Acessibilidade | Chisholm et
Diretrizes e Padrbes | para o Conteudo da Web al., 1999
Inspec¢bes de Con- N&o envolve o usuario e pode ser usado em Rocha, Bara-

nauskas, 2000

veis

Inspec¢bes de Carac- | Identificar “o qué”, “por que” e “como” se reali- | Prates, Bar-
teristicas Formais zara a construcdo bosa, 2003
Checklist Heuristic Uma compilacéo de checklists de avaliagdo Von Wange-
Evaluation for Smar- | heuristica retirados da bibliografia existente, nheim et al.,
tphones Applications | mas readaptados para novas interfaces mo- 2016

Fonte: Autoria propria (2023)
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2.3 MODELAGEM DE USUARIOS

A modelagem de usuario é a atividade construida para as aplicacdes que
possuem o foco em um publico especifico de usuarios. Esse documento deve
conter representacdes das propriedades do individuo escolhido, tais como:
necessidade, preferéncias e caracteristicas fisicas, cognitivas e comportamentais
(MOHAMAD E KOUROUPETROGLOU, 2014). Entre as técnicas utilizadas para
construcdo da modelagem de usuarios estédo: Persona, Mapa da jornada do usuario

e Perfil.

2.3.1 Perfil

O perfil € elaborado como um resumo biografico, com informacdes de
objetivos, personalidades e caracteristicas dos usuarios. A coleta desses dados
pode ser quantitativa ou qualitativa. A construcdo da tabela agrupa os dados por
faixas e traca o perfil através da similaridade das informacdes (BARBOSA E SILVA,
2010). Na Figura 2 é apresentado um exemplo de perfil de desenvolvedores para

um sistema de chat.

Figura 2 - Exemplo de perfis de desenvolvedores para um sistema de chat

Perfil A B
Percentual de desenvolvedores no perfil | 55% 45%
Nimero de desenvolvedores no perfil 3 7
Faixa etaria [30, 40) [40, 50)
Tempo de experiéncia (anos) [5.10) [10.15)
) . Aprende fazendo; | Lé manual;
Estilo de aprendizado B Esea na Web Pergunta ao colega
Opinido sobre o sistema
Gosta muito (5) - Odeia (1) 4 4
Muito il (5) - Induli1) 4 3

Fonte: Nunes e Fonseca (2018).
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2.3.2 Persona

Para Pruitt e Adlin (2006), conhecer o perfil do usuario possibilita construir
suposicdes sobre suas necessidades, desejos, preferéncias e comportamentos.
Esse tipo de método exclui as preferéncias dos desenvolvedores e foca nas
necessidades e objetivos dos usuarios.

Personas ndo sdo pessoas reais, mas fazem parte de uma amostra de
comportamentos e motivacdes dos muitos usuarios reais que encontramos em
nossa pesquisa (COOPER et al., 2014).

Para Cooper et al. (2014), a chave para essa abordagem é escolher
corretamente o publico alvo, para que estes individuos utilizem seus produtos, a
fim de coletar as informacgdes que representem melhor as necessidades de um
conjunto maior de componentes-chave, priorizando esses individuos, para que
suas necessidades sejam atendidas sem comprometer 0s usuarios secundarios.

Na Figura 3 é possivel visualizar as seis etapas do processo de criacdo de
uma persona proposta por Pruitt e Adlin (2006), que €, em grande parte um

processo serial e direto.

Figura 3 - Processo de criacdo da persona

4
\ s

PERSONA

« Categorias de usudrios

« Dados do processo

« Identificar e criar esqueletos

+ Avalie e priorize esqueletos

+ Desenvolva esqueletos em
personas

+ Valide as personas

Fonte: Adaptado de Pruitt e Adlin (2006)

Para Nunes (2018) a construgdo de uma persona deve iniciar com a

definicdo dos atributos que delimitam o seu segmento e deve ser baseada nos
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objetivos, comportamentos, atitudes ou a combinacdo desses elementos, sendo
necessario documentar essa diferenciagdo entre os atributos.

2.3.3 Mapa dajornada do usuario

O mapa da jornada do usuario é a representacdo de um diagrama que
mostra os passos do usuario. Essa modelagem favorece a compreensédo do ponto
de vista do usuario e é representado a partir dessas 6 variaveis: o que ele diz, faz,
vé, ouve, sente e pensa (NUNES E FONSECA, 2018). Deve medir também os
momentos positivos, negativos e neutros ao interagir com o produto ou servigco ao
longo de um periodo de tempo (MARTIN E HANINGTON, 2012).

A jornada do usuério € criada quando se estd desenvolvendo um novo
produto ou servi¢co. Esses mapas utilizam informacgdes coletadas diretamente junto
com o potencial usuario atraves de entrevistas, questionarios, atividades em grupo,
entre outros. Na Figura 4 € apresentado um exemplo de atividade em grupo para

construcédo do mapa.

Figura 4 - Exemplo de atividade em grupo

Fonte: Martin e Hanington (2012).

Um mapa de jornada assume o usuario na frente e no centro do pensamento
da organizacdo, incentivando a consideragdo de sentimentos, perguntas e
necessidades do usuario (BOAG 2015).



33

N&o existe um modelo pré-definido para a construcdo do mapa de jornada
do usuario mas este deve ser claro e objetivo. Normalmente, sera algum tipo de
infografico com muitas cores, figuras e uma linha do tempo para representar a
experiéncia do usuario. Na Figura 5 é apresentado um mapa de jornada do usuario

para estratégias e taticas do e-commerce.

Figura 5 - Mapa de jornada e-commerce
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Fonte: Boag (2015).

2.3.4 Projeto centrado no usuario

A experiéncia do usuario é encontrada como elemento na norma ISO 9241-
11:2010 — Projeto centrado no ser humano para sistemas interativos, e, segundo
esta, a abordagem é usada em sistemas interativos que objetivam tornar os
sistemas utilizaveis e uteis (RAMOS et. Al., 2016).

Segundo a norma ISO 9241-11:2010, a abordagem centrada no usuario
deve seguir 0os seguintes principios: ser baseada no entendimento do usuario,
tarefas e ambientes; os usuarios devem participar e se envolver em todo o processo
de desenvolvimento, e no final de cada refinamento participar de uma avaliacao.
Esse processo deve ser iterativo e a equipe de projeto deve ter competéncias e

perspectivas multidisciplinares.
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A Figura 6 apresenta a interdependéncia entre as atividades do projeto
centrado no usuério. Seu processo ndo € linear, utilizando sempre o resultado
obtido nas atividades anteriores (ABNT NBR ISO 9241-11:2010).

Figura 6 - Atividades do projeto centrado no usuario

Planejar o processo de projeto
cantrado no ser humano

Compreender &
- especificar o contexto
-’ de uso

A solucao
projetada atende aos
requisitos do usuario

t!'epetir. quando__—————————_
[aproprigdo===""==~_ ~~
I _,-""- .
L~ et

Avaliar as solugdes de projeto A Especificar os
em relagao aos requisitos ‘\ requisitos do usuario

\
1
|

Produzir solugdes de projeto
gue atendam aos requisitos do
usuario

Fonte: NBR ISO 9241-11:2010 - Projeto centrado no ser humano para sistemas
interativos (ABNT, 2011, p. 14).

2.4 PRINCIPIOS E PADROES DO DESIGN DE INTERACAO

Investir na formalizacdo dos conhecimentos sobre design de interacdo e
melhores préticas traz uma série de beneficios para equipes de design e
desenvolvimento de produtos. Alguns desses beneficios incluem a reducdo do
tempo e do esfor¢co necessarios para criar novos projetos, a melhoria da qualidade
das solucbes de design e a facilitagdo da comunicacdo entre designers e
programadores. Além disso, ao estabelecer padrbes e metodologias claras, é
possivel garantir maior consisténcia e coeréncia em todas as etapas do processo
de criagcdo, o que contribui para a criacdo de experiéncias de usuario mais
satisfatorias e eficazes (CAELUM, 2023).
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As "10 Heuristicas de Nielsen" sdo um conjunto de principios amplamente
conhecidos no campo do design de interagdo. Essas heuristicas visam orientar
designers e desenvolvedores na criacao de produtos e sistemas que oferecam uma
experiéncia de usuario intuitiva e eficaz. Entre os principios estabelecidos por
Nielsen (1990), destacam-se a Vvisibiidade do estado do sistema, a
correspondéncia entre o sistema e o mundo real, a liberdade e o controle do
usuario, a consisténcia e o uso de padrdes, a prevencao de erros por meio de um
design defensivo a valorizacdo do reconhecimento em detrimento da memorizacao,
a Flexibilidade e eficiéncia de uso, a estética e design minimalista, a ajudar os
usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros e a Ajuda e
documentacéo.

Os protétipos sdo uma ferramenta fundamental no processo de
desenvolvimento de produtos interativos, essas ferramentas graficas permitem que
designers e os desenvolvedores criem versdes preliminares do produto em
conjunto, esses protoétipos podem ser usados em ideias e hipéteses, permitindo que
os criadores do produto obtenham feedback dos usudrios e ajustem o design e a
usabilidade do produto antes do langamento.

Segundo Rosa e Moraes (2010), a criacdo de prot6tipos é uma maneira de
testar hipoteses e produzir documentacao para o desenvolvimento do produto. Com
isso, maximizando as chances do produto final realmente atender as necessidades

e expectativas dos usuarios.

2.5 EXPERIENCIA DO USUARIO (UX)

E possivel encontrar, na literatura, diversas abordagens sobre experiéncia
do usuério. Nas secfes seguintes, serdo apresentadas as principais abordagens
publicadas pela organizacdo internacional de normalizacéo - ISO, e por Norman
(2013), Preece, Rogers, Sharp (2013) e Garrett (2011), Law et al. (2009), TULLIS
e ALBERT (2013), ROTO et al. (2011), autores reconhecidos internacionalmente

nas areas de design de interacao e experiéncia do usuario.
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2.5.1 Abordagem da ISO

A abordagem da ISO 9241-210 considera a experiéncia do usuario como um
processo indispensavel para o usuario que utilizara o produto, sistema ou servico.

O conceito € abordado como “Observacbes e respostas dos usuarios, que

utilizaram o produto, sistema ou servigo”. A norma ainda afirma:

“A experiéncia do usuario inclui todas as emocdes, crencas, preferéncias,
respostas fisicas e psicolégicas, comportamentos e realiza¢cdes do usuario
gue ocorrem antes, durante e apés o uso. (...) Existem trés fatos que
influenciam a experiéncia do usuario: o sistema, 0 usuario e o contexto de
uso” (Associacao Brasileira de normas técnicas, 2011, p. 6).

2.5.2 Experiéncia do usuério (UX): por autores da area

Donald Norman (2013) foi o escritor do livro The Design of Everyday Things,
considerado hoje como uma das literaturas mais importantes da area de interface
e experiéncia do usuario. Em seu livro Norman fala sobre a importancia da
experiéncia do usuario, pois determina como as pessoas lembrardo de seus
produtos ou servico.

Quando os responsaveis por projetar um produto falham e deixam de
fornecer um modelo conceitual, os usuéarios sdo obrigados a criar o seu proprio
modelo, e quase sempre esses modelos estdo errados (Donald, 2018).

De acordo com TULLIS e ALBERT (2013), a experiéncia do usuéario pode
ser descrita a partir de trés caracteristicas fundamentais:

e Participacdo de um usuario;

e Interacdo desse usuario com um produto,

e Sistema ou interface;

e Possibilidade de observacdo ou mensuracdo da experiéncia do usuario

em questao.

A experiéncia do usuario também esta associada a diferentes momentos no
tempo, de acordo com ROTO et al. (2011), onde s&o descritos 0S processos que

ocorrem: antes do uso, durante o uso, apds o uso e ao longo do tempo.



37

Os autores Rogers, Sharp e Preece (2013) escreveram o livro Design de
Interacdo, que focou em como identificar as necessidades do usuario e, a partir
desse entendimento, projetar produtos interativos, usaveis, Uteis e agradaveis. Em
seu livro, os autores Rogers, Sharp e Preece (2013) mencionam 0s aspectos mais
importantes da experiéncia de usuério: usabilidade, funcionalidade estética,
conteudo, look and feel e os apelos sensorial e emocional. Para os autores, é
realista que os designers de interagéo levem em consideragéo os fatores citados e
potencialmente muitos outros.

Garret (2002), em seu livro The Elements of User Experience, apresentou
sua visao sobre como projetar a experiéncia do usuario. A proposta do autor é de
que tudo que o usuario experimenta deve ser resultado de uma decisdo consciente
de sua parte, e propde cinco passos: plano de estratégia, plano de escopo, plano
de estrutura, plano de esqueleto e plano de superficie.

Law et al. (2009) propuseram que os métodos da experiéncia do usuario se
aplicariam apenas para produtos, sistemas, servicos e objetos que fossem
projetados para pessoas interagirem. Na Figura 7 sao listados os tipos de

experiéncia que podem afetar e se relacionar com a experiéncia do usuario.

Figura 7 - Limitagdo da experiéncia do usuario
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Fonte: Elaborada pelo autor, adaptada de Law et al. (2009).
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Para Law et al. (2009), a elaboracdo de uma definicdo Unica sobre
experiéncia do usuario ajudaria na pesquisa cientifica, pois atualmente a
experiéncia do usuario esta associada a varios conceitos difusos e dinamicos com
variaveis emocionais, afetivas e inUmeras outras que por muitas vezes podem ser
incluidas ou excluidas, na elaboragcdo do projeto. Essa seletividade particular de
quem desenvolve, muitas vezes, € arbitraria, contemplando apenas os pontos de

interesse dos desenvolvedores do projeto.

2.6 METODOS DE AVALIACAO DE EXPERIENCIA DO USUARIO

Partindo dos métodos utilizados pelos autores presentes no referencial
tedrico, para medir e coletar a experiéncia do usuario, nas proximas subsecdes
serdo apresentadas, de maneira mais profunda, as metodologias mais adequadas
na avaliagcdo da experiéncia do usuario de aplicativos moveis para gestantes e

puérperas.

2.6.1 Technology Acceptance Model — TAM

O Technology Acceptance Model (TAM), conhecido como modelo de
aceitacao de tecnologia, € um modelo proposto por Davis et al. (1989), baseado em
uma adaptacdo de um modelo mais genérico. Os autores do modelo TAM (Figura
8) sentiram a necessidade de catalogar informacdes Uteis sobre a relagdo causal
entre variaveis externas de aceitacdo e o uso real das ferramentas tecnoldgicas,
nao apenas para previsdes, mas também para explicar para os pesquisadores por
gue um determinado sistema pode ser inaceitavel e buscar medidas corretivas mais

apropriadas.
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Figura 8 - Modelo de aceitagao de tecnologia - TAM

Utilidade
percebida \
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q Atitude em Uso real do
do design do -< — > :
Sistems relagao ao uso sistema
Facilidade de
uso percebida
Extimulos externos Resposta cognitiva Resposta afetiva Resposta comportamental

Fonte: Adaptada de Davis et al. (1989),

2.6.2 Métodos para avaliar a experiéncia do usuario (UX), segundo
Vermeeren et al. (2010)

Vermeeren et al. (2010) apresentaram uma extensa cole¢do de 96 métodos
de UX. Entretanto, metade desses métodos ndo incluem medidas predefinidas,
permitindo que os usuarios descrevam sua experiéncia de forma mais livre.

Dois métodos baseados em Avaliacao Heuristica foram identificados entre
0os métodos apresentados por Vermeeren et al. (2010), ambos destinados a

inspecéo voltadas ao sentimento do usuario.

2.6.3 Método de avaliacao Heuristica, segundo Nielsen

O Método de Avaliacdo Heuristica, também conhecido como inspec¢éo
heuristica, proposta por Nielsen (1990), é uma técnica baseada em uma lista de
principios de usabilidade (heuristicas) que sao aplicados ao produto avaliado para
identificar problemas de usabilidade e consiste em examinar o produto avaliado de

forma independente.
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Essa técnica € de baixo custo e pode ser realizada em qualquer fase do
processo de design ou de construgdo do produto. A avaliacdo heuristica permite
identificar problemas de usabilidade que, se ndo corrigidos, podem impactar na

experiéncia do usuario e a efetividade do produto.

2.6.4 Método de avaliacdo, segundo Von Wangenheim

O método proposto por Von Wangenheim (2013), para avaliacdo de
usabilidade em aplicativos méveis € baseado em heuristicas de usabilidade e
consiste em um checklist com 63 perguntas que abrangem diversos aspectos de
usabilidade. Esse checklist permite avaliar o aplicativo sob a perspectiva do usuario
e identificar problemas de usabilidade que podem afetar a experiéncia do usuario.

Alguns autores optam por simplificar algumas das questbes presentes no
checklist de Von Wangenheim (2013), e elaboram suas proprias metodologias, com
um numero reduzido de questdes, consideradas relevantes para medir a
usabilidade de aplicativos méveis. Essa pratica € comum na area de usabilidade e
permite que os avaliadores ajustem o checklist de acordo com as particularidades

do aplicativo que esta sendo avaliado.

2.6.5 Entrevistas

A avaliacdo da experiéncia do usuario pode ser realizada por meio de um
conjunto heterogéneo de métodos de avaliacdo (VERMEEREN et al., 2010) e um
dos métodos bastante citado na literatura € a entrevista, que esta relacionada ao
método empirico com a participacdo do usudrio.

A técnica mais adequada para entrevistar uma pessoa depende da finalidade
da entrevista, das perguntas a serem feitas e do estagio do ciclo de vida (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013). A seguir sdo apresentados alguns tipos de entrevistas
que podem ser classificadas em: Estruturadas, Semiestruturadas e N&o-
Estruturadas.

e Estruturadas: o modelo de entrevista estruturada é quando o entrevistador

segue um roteiro de questbes, que nao deve ser alterado ou adaptado
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(VALDRICH; CANDIDO, 2018). Essas mesmas perguntas devem ser usadas
com cada participante para que o estudo seja padronizado (ROGERS;
SHARP; PREECE, 2013);

e Semiestruturada: Esse modelo combina caracteristicas de entrevistas
estruturadas e ndo estruturadas usando perguntas abertas e fechadas
(ROGERS; SHARP; PREECE, 2013). Nesse plano, as questdes podem ser
adaptadas conforme o andamento da entrevista (VALDRICH; CANDIDO,
2018);

e Nao estruturadas: S&o exploratdrias e parecidas com conversas em torno
de um tema especifico (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).

2.6.6 Questionarios

Para Rogers, Sharp e Preece (2013), os questionarios, sdo uma técnica bem
estabelecida para a coleta de dados demograficos e opinides dos usuarios. Esse
meétodo para obtencdo de dados é formado por perguntas, exibidas e respondidas
por escrito. Sdo classificados em funcéo do tipo de pergunta formulada, que pode
ser aberta ou fechada (VALDRICH; CANDIDO, 2018).

e Questionario para perguntas abertas: Podem receber respostas

diferentes dos pesquisados, e normalmente é utilizado para obter opinifes,

sentimentos, crencas e atitudes dos pesquisados (VALDRICH; CANDIDO,

2018);

e Questionario para perguntas fechadas: Nesse estilo de perguntas, o

pesquisador define as respostas que podem ser apontadas pelos usuarios

(VALDRICH; CANDIDO, 2018).

Para uma boa construcdo de um questionario Rogers, Sharp e Preece
(2013) apresentaram algumas recomendacdes gerais, tais como: pensar sobre a
ordem das perguntas, instruir o entrevistado sobre como preencher o questionario
e equilibrar entre 0 uso de espagco em branco e a necessidade de manter o
guestionario o0 mais compacto possivel. Uma outra pratica utilizada nos

questionarios é delimitar as possiveis respostas por faixa.
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Existem diferentes formatos de perguntas e respostas e maneiras para
aplicar os questionarios. A seguir sdo descritos alguns dos formatos mais utilizados

para construcao de um questionario.

2.6.7 Caixade selecao e escalas

A escala de respostas a questionarios demograficos € previsivel, mas a faixa
de intervalo ndo deve ser igual para todos os casos (Rogers, Sharp e Preece, 2013).
Na Figura 9, é apresentado um exemplo de questionario com caixa de selecao e
faixas definidas. Alguns tipos de perguntas podem receber mais de uma resposta

ou podem ser delimitadas a uma Unica resposta por alternativa.

Figura 9 - Caixa de selecao

Muito pouco Um pouco Moderadaments Muito Excessivamente
Interessado
Irritavel

Fonte: Autoria propria (2022)

2.6.8 Escalas de classificacao

Existem diferentes tipos de escalas de classificacao na literatura. Os autores
Rogers, Sharp e Preece (2013) descrevem duas escalas que sdo comumente
utilizadas: a escala de Likert e a escala de diferencial semantico.

A escala de Likert (1932) identifica um conjunto de afirmacfes que podem
ser agrupadas em uma faixa de opinides possiveis. Na Figura 10 é apresentado um
exemplo de questionario que utiliza a escala Likert com faixas definidas. Ja a escala
de diferencial seméantico explora uma faixa de atitudes bipolares sobre um item em
particular (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013).
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Figura 10 - Escala de Likert

Desagradavel Agradavel

Fonte: Autoria propria (2022)

2.6.9 Positive and Negative Affect Schedule — PANAS

Segundo Cardoso (2013), Positive and Negative Affect Schedule (PANAS)
consiste em uma escala para medir afeto positivo e negativo em um intervalo de
tempo determinado. Onde o entrevistado informa, para cada item perguntado, como
se sentiu através de uma escala verbal.

Cardoso (2013) apresenta na Figura 11, vinte descritores, dez de afetos
positivos e dez de afetos negativos, onde o usuario responde a pesquisa
sinalizando com os numeros de 1 a 5, quanto maior 0 nimero maior € o grau de
sentimento registrado para o afeto.

Também existe na literatura versées com menos itens para analisar. Um
exemplo é o modelo proposto por Thompson (2007) de uma versao com apenas 10
itens para medir o afeto. Essa versdo contém 0s seguintes aspectos para coleta:
determinado; atento; alerta; inspirado; ativo; com medo; nervoso; chateado;

envergonhado; e hostil.



Figura 11 - Positive Affect Negative Affect Schedule

Essa escala consiste em uma série de palavras que descrevem diferentes
sentimentos e emocdes. Leia cada item e, em seguida, marque a resposta
adequada no espaco ao lado da palavra. Indique em que medida
[INSERIR INSTRUGCOES APROPRIADAS DE TEMPO AQUI). Utilize a
sequinte escala para registrar as suas respostas.

1 - muito ligeiramente ou ndo mesmo

2 - um pouco

3 - moderadamente 4 -muito 5 - extremamente
_____Interessado ____imitavel
_____aflito _____alerta
_____empolgado _____envergonhado
____chateado _____inspirado
___ forte _____nervoso
____culpado _____determinado
_____apavorado _____atento
___hostil _____inquieto
_____entusiasmado _____ativo
_____orgulhoso _____com medo

Noés usamos o PANAS com as seguintes instrucdes de tempo:

Momento: vocé se sente assim agora, isto &, no presente momento

Hoje: vocé se sentiu assim hoje

Ultimos dias: vocé se sentiu assim durante os ltimos dias

Semana: vocé se sentiu assim durante a ultima semana

Ultimas semanas: vocé se sentiu assim durante as Gltimas semanas
Ano: vocé se sentiu assim durante o dltimo ano

Geral: vocé geralmente se sente assim, isto €, como vocé se sente em

média

Fonte: Adaptado de Cardoso (2013)
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2.6.10 Emocards e Métodos orientados a imagem

A técnica de Emocards foi proposta por Desmet et.al (2001) quando os
autores perceberam a dificuldade dos entrevistados em verbalizar seus
sentimentos e emocdes. Apés considerar esse fato, os autores desenvolveram um
método de autorrelato ndo-verbal e denominou-o de Emocards (Figura 12).
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Esse modelo consiste em 16 ilustracbes faciais de desenhos animados,
metade masculina e metade feminina, onde cada quadro varia de acordo com as
dimensdes de prazer e excitacao.

Os Emocards sao entregues aos entrevistados para que eles escolham uma
face que identificam como ele est4 se sentindo ou se sentiu com a interacdo da
tarefa. Para Desmet (2003), esse método € menos subjetivo, ndo dependendo do

julgamento do proprio entrevistado para transformar emocdes em palavras.

Figura 12 - Emocard
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Fonte: Desmet et al., 2001

A Figura 12 mostra as oito categorias emocionais, e estdo posicionadas da
seguinte forma: as emocfes excitadas estdo localizadas na parte superior do
circulo, as emocgbes que representam a calma em baixo, e nos lados direito e
esquerdo estdo as emoc0Oes agradaveis e desagradaveis.

Outra técnica que se utiliza de imagens € o método Self Assessment Manikin
(SAM Sentimentos Orientados a Imagem), que mede trés dimensdes afetivas -
satisfacdo, motivacdo e sentimentos - para captar a experiéncia do usuario
[BRADLEY, LANG, 1994].

A escala SAM é apresentada na Figura 13, e consiste em trés dimensdes

afetivas: satisfacdo, motivacéo e controle, cada uma com uma escala de figuras



46

que representam diferentes estados emocionais. Para a dimenséo satisfacdo, a
escala varia de feliz a infeliz; para a dimens&o motivacgéo, as figuras vao de calmo
até animado (alerta); e para o sentimento de controle, a escala vai de guiado até
autbnomo, com variagbes no tamanho das figuras. Por exemplo, ao avaliar um
produto, o entrevistado pode sentir raiva em relacdo a satisfacdo, tédio em relacao

a motivacao e falta de controle, marcando um personagem pequeno.

Figura 13 - Exemplo do Método SAM
Satisfacao
H o . . N
et e ool o o o 0@
g g
Motivacéo

I -
)

: e g-e @

Sentimento de controle

(8] [e]sec[elie

Fonte: adaptado (Bradley,Lang 1994)

2.6.11 Google analytics

O Google Analytics € um servi¢co oferecido pela Google gratuitamente, no
qual possui diversos recursos e solucdes para analise de aplicagdes tanto da web
quanto para aplicativos. As informacgfes sobre os usuarios sdo coletadas através
de cookie primario ou coédigo em JavaScript, dentro da aplicagcdo. Todas as
informacdes sdo apresentadas por meio de relatérios compreensivos, intuitivos e
visuais de facil leitura. As principais métricas da ferramenta séo:

e Visualizagdes de telas;

e Usuérios Unicos;

e Tempo de navegacao;

e Aquisicao;
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e Retencéo;

e Engajamento;

e Eventos;

¢ Informag6es demograéficas;

e Tecnologia.

Também é possivel desenvolver outras métricas e implementa-las junto ao
codigo da aplicacao, tais como: dados de cliques (“Clickstream”), que constrdi o
caminho navegado pelo usuario na aplicagdo, bem como desenhar “mapas de

calor”, possibilitando registrar elementos com mais cliques ou mais acessos.

2.6.12 Analise do discurso

De acordo com Roseta (2020), a andlise do discurso é um método que visa
compreender como um objeto simbdlico, seja ele um texto, uma figura, uma pintura,
entre outros, produz sentido e significado para um determinado individuo. A analise
discursiva tem como objetivo questionar os significados presentes em diferentes
formas de expressdo, sejam elas verbais ou nao verbais. Essas formas de
expressao devem ter uma materialidade que permita a interpretacdo de sentidos,

podendo ser relacionadas a sequéncias textuais orais ou escritas (MUTTI, 2005).

[...] assim, por exemplo, contemplar na analise os feixes de tragos
interdiscursivos que se cruzam, se conjugam e se dissociam, se
inscrevendo através de uma lingua, ndo somente por ela mas também
nela. Uma analise que mostre falhas na lingua e equivocos do sujeito
[...].(MUTTI, 2005, p. 02).

2.7 VISAO GERAL DOS METODOS LISTADOS

Foram apresentados previamente os métodos de avaliacdo mais utilizados
pelos principais autores da revisao de literatura. E foram selecionados os métodos
gue apresentam maior potencial para a metodologia a ser desenvolvida. Estes

foram organizados na Quadro 2 com suas caracteristicas.
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Quadro 2 - Caracteristicas dos instrumentos para avaliacao da experiéncia do

Usuério

. Foco da L Tipo de Local de -
Método avaliacio Estagio dados aplicacio Participantes
Persona 3 Ideia |n|C|~aI/ B

. Identificar o | construcéo / Um usuéario
Pruitt e erfil do rodutos Quadro de Em campo or vez
Adlin pertil C pro informacodes P P
usuario finalizados
(2006) S
ou funcionais
Métodos Ideia inicial /
. ue em "
Heuristica en\(/qolvem construcdo / | Descritivos e
Nielsen avaliacio produtos guantitativos
(1994) heuristica flnahzados_
ou funcionais
Métodos Ideia inicial /
e em
Vermeere 9 construgéo / | Descritivos e
envolvem L
N et al. avaliacio produtos guantitativos
(2010) ac: finalizados
heuristica S
ou funcionais
Ideia inicial/ Em Um USUArio
Emocéo/ produtos Qualitativo campo; or vez
Entrevista afeto finalizados Telefone; P
ou funcionais On-line
Ideia inicial/ Varios
" ~ produtos o On-line; usuarios por
Quersi;lona Percepcéo finalizados Quantitativo em campo vez
ou funcionais
Produtos/prot Em Depende do
PANAS otipo o campo; local de
Cardoso Aleto funcionais ou Quantitativo laborat6rio aplicacéo
(2013) finalizados ; on-line
Produtos ou Um usuério
Emocards ~ protétipos o
Desmet et Emocao finalizados Quantitativo | Em campo por vez
al., 2001 ou funcionais
SAM Sentimento Prcr)(;jttéi(i)sozu Em Uma usuaria
BRADLEY | orientados prototip Quantitativo por vez
. finalizados Campo
 LANG, aimagem |, tuncionais
1994
Produtos ou Produtos Produtos
Escala " S -

. Agrupar prototipos I finalizados | finalizados ou
Likert . o Quantitativo S
Likert faixas flnallzgdos' ou funcionais
(1932) ou funcionais funcionais

Produtos Em Depende do
TAM Utilidade e finalizados Quantitativo campo; local de
Davis et facilidade ou funcionais | € qualitativo | laboratorio aplicacéo
al. (1989) ; on-line
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Google Métricas de Produto usu\gjt}ircl)gs or
analytics finalizado e Quantitativo On-line P
acesso vez
em uso
. Em Um usuario
. Sentido/ Durante a o
Andlise do L ) Qualitativo campo/ por vez
discurso Significado entrevista on-line

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Com relacdo ao que foi apresentado no quadro de caracteristicas dos
instrumentos, os métodos foram empregados da seguinte maneira: na elaboracdo
do perfil do usuério, optou-se por utilizar o método da persona; para avaliar o afeto,
a emocdo e a experiéncia do usuario, visando reduzir a complexidade das
avaliacdes, foram selecionados os instrumentos de Emocards, TAM e escala Likert,
e PANAS aplicado ao método de entrevistas.

O quadro de caracteristicas dos instrumentos apresenta diversos métodos
para avaliar diferentes aspectos do usuario que foram explorados. Para a
elaboracao do perfil do usuério, foi escolhido o método da persona, que é uma
técnica de design de experiéncia do usuario que envolve a criacdo de uma
representacdo ficticia de um wusuario tipico para entender melhor suas
necessidades e desejos.

Para avaliar o afeto, a emocdo e a experiéncia do usuario, foram
selecionados os instrumentos de Emocards, TAM, escala Likert, e PANAS (Positive
and Negative Affect Schedule) aplicado ao método de entrevistas.

E importante lembrar que esses métodos de avaliacdo n&o sdo exaustivos e
podem ser complementados com outras técnicas, dependendo do contexto e do
objetivo da avaliacdo. Segundo Vermeren et al. (2013), a avaliagdo de UX pode ser
realizado pela juncéo de diferentes métodos. Os métodos foram selecionados por
serem mais adequados para cada situagcdo, de modo a obter informagbes

relevantes e Uteis para 0 processo.
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3 METODOLOGIA UXCHECKMOMS 1.0

Este capitulo é reservado para apresentacdo da proposta da metodologia
UXCheckMoms com a descri¢ao do planejamento desenvolvido para esse trabalho,

seguindo a metodologia externada na sec¢éo 1.6.

3.1 CONCEPCAO DOS METODOS: PROPOSTA DA METODOLOGIA
UXCHECKMOMS

Para a fase de concepcéo dos métodos de avaliacdo escolhidos, € proposta
a realizacdo dos seguintes passos para garantir a efetividade das estratégias
empregadas na metodologia UXCheckMoms:

e Construcdo da persona: essa etapa é fundamental para entender as
necessidades especificas das mulheres gravidas e puérperas, de modo a
direcionar o desenvolvimento das funcionalidades do aplicativo de forma
mais adequada;

e Teste de falhas: para garantir que o aplicativo funcione corretamente e
nao apresente erros ou problemas técnicos que possam prejudicar a
experiéncia do usuario;

e Discussao com especialistas da area da saude: essa etapa € essencial
para contar com o conhecimento e experiéncia de profissionais que
trabalham diretamente com mulheres gravidas ou puérperas, de modo a
validar as estratégias adotadas e garantir a efetividade do projeto como um

todo.

Com essas etapas bem realizadas, sera possivel garantir uma abordagem
mais completa e efetiva para iniciar a aplicacdo dos métodos de validacdo do
aplicativo, contribuindo para a melhoria da saude e bem-estar das mulheres

envolvidas. As etapas também podem ser observadas na Figura 14.



Figura 14 - Fluxograma da metodologia UXCHECKMOMS 1.0

l. Concepcao dos métodos
de avaliacao escolhidos

Il. Aplicacdo dos métodos
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Adlin (2006)
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Von Wangenheim
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questionario
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.
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\
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Andlise dos dados
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Fonte: Autoria propria (2022)
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3.1.1 Teste de falhas do aplicativo

A fase de teste de falhas deve ser realizada no aplicativo por
desenvolvedores e responsaveis técnicos da equipe, visando encontrar possiveis
falhas e erros na codificagcdo que impeca sua instalacdo e uso. Por fim, as
execucdes desses testes podem resultar em possiveis sugestdes de melhorias no
design das telas, cores, icones, botdes e posicdes dos menus do aplicativo, para
que o aplicativo possa proporcionar satisfacao, facilidade de uso e ser adequado
ao perfil de usuaria escolhido. Ao final das corre¢cbes o aplicativo pode ser
disponibilizado para passar pela primeira validacgéo.

3.1.2 Construcéo da persona

Seguindo a metodologia apresentada na Figura 14, para a criagdo da
persona foi desenvolvido um questionario aplicado na primeira etapa das
entrevistas (ANEXO A). Essas informacgfes séo uteis pois facilitam a compreensao
das necessidades, sentimentos e dores das usuarias. Posteriormente, essas

informacg0des serédo apresentadas seguindo o quadro da persona da Figura 15.

3.1.3 Discursédo com especialistas

A atividade de discussdo com especialista deve ser realizada com
profissionais da area de saude que trabalham com o publico alvo do aplicativo, afim
de agregar mais informacdes e identificar possiveis novas necessidades que nao
foram desenvolvidas. Essa contribuicdo servird também para validar a ideia,
relevancia e a contribuicdo do aplicativo. Para essa atividade, foi elaborado um

guestionario apresentado na Quadro 3.



Quadro 3 - Perguntas para os especialistas

Referéncia Pergunta

Ref 01 Quais informacgBes sdo mais importantes para uma gravida
durante a gestacao?

Ref 02 Quais sado as preocupacdes mais comuns que as gravidas tém
durante a gestacao e como podemos aborda-las no aplicativo?

Ref 03 Quais sinais e sintomas durante a gestagdo que requerem mais
atencao médica?

Ref 04 Como podemos ajudar as gravidas a monitorar 0 seu peso e
nutricdo durante a gestacao?

Ref 05 Como podemos incentivar as gravidas a utilizar nosso aplicativo
para buscar conhecimento de maneira segura durante sua
gestacao?

Ref 06 Como podemos fornecer informagfes Uteis para as gravidas
sobre o processo de parto e puerpério?

Ref 07 Quais recursos adicionais ou ferramentas vocé acha que seriam
Uteis para incluir no aplicativo para gravidas?

Ref 08 Como podemos tornar o aplicativo facil de usar para as

gravidas, independentemente de sua experiéncia anterior com
tecnologia?

Fonte: Autoria propria (2023)
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Figura 15 - Quadro para construcdo da Persona

, A Construgao da
s persona

Fonte: Autoria propria (2022)

3.1.4 Elaboracao dos aspectos de usabilidade e experiéncia do usuario que

serdo utilizados nas entrevistas

Para a elaboracdo das perguntas do questionario, foram selecionadas
questdes relacionadas a usabilidade e a experiéncia do usuario, seguindo o0s
modelos propostos pelos autores Nielsen (1994) e Von Wangenheum et al. (2016),
gue abordam aspectos objetivos e descritivos. Além disso, foram utilizados os
métodos Emocards, PANAS e Likert. O método com Emocards foi adaptado a partir
do modelo de Desmet et al. (2001), substituindo as imagens dos cards por
emoticons. Optou-se por essa adaptacao por serem familiares e constantemente
acessados pelo teclado dos celulares das usuarias (conforme ilustrado na Figura
16).
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Figura 16 - Emocard com emoticons

i
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&3
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pcionadc Ansicso Confuso Feliz Encantada

Fonte: Autoria propria (2022)

Figura 17 - PANAS adaptado
Pouco Moderadamente Excessivamente

Interessado
Irritdvel
Empolgado
Hostil
Orgulhoso
Determinado
Com medo

Chateado

Fonte: Autoria propria (2022)

O método PANAS, do autor Cardoso (2013), explorado na secao 2.6.3, foi
adaptado para esse cenario. Nesse novo modelo, a usuaria ou o avaliador indicara
como se sentiu ao utilizar o aplicativo marcando na caixa de sele¢cdo uma das trés
alternativas que vao desde pouco até excessivamente de acordo com o afeto
identificado (Figura 17).
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O método de escala Likert utilizado nos questionarios possui um intervalo
com apenas 5 niveis, que comeca com “Totalmente Insatisfeito” e vai até

“Totalmente Satisfeito” (Figura 18).

Figura 18 - Escala Likert

1 2 3 4 a

Totalmente Insatisfeito Totalmente Satisfeito

Fonte: Autoria propria (2022)

As perguntas foram elaboradas seguindo a metodologia do modelo
propostas pelos autores citados, com a utilizacdo da avaliagdo heuristica e o
método de validacdo de usabilidade, contando com questdes sobre variaveis
externas, utilidade percebida, facilidade de uso percebida e o uso real do aplicativo.

Essas perguntas podem ser encontradas nos Quadro 4, 5.



Quadro 4 - Questionario- Parte 1

Questionario de perfil de nsnario e de satisfacio do uso do Higia Way

(Por faver preencha em lefra de forma bem legivel todos oz dados abaixo)

Ohs: Sew nome nio sera divulgado em nenhum meio digital ou fisico.

Codigo:

Data

Parte 1: Dados pessoais das entrevistadas

PARTE 1
Pergunta Resposta
Ocupagio
Estado civil
Idade?
1 atg 1 salaro
: 1123 salanos
Faixa de Fenda — 325 salirios
—| Superior & § salarios
2 Fundam. Inc. O Fumdam. Comp.
Escolaridade? O Mediolne. O Medio Comp.
1 Superior Inc. ] Superior Comp.
Primeira gestagio? Z Sm O Nio

Cuantas vezes engravidou

11 02 03 Omaisde 3

Iimero de partos

2001 002 03 Cmaisde3

Mimero de abortos

2001 02 035 Cmazde 3

M2z de gestagdo?

Utiliza algum aplicative de (1 Sim O Nio
acompanhamento gestacional? Se sim qual?
(15m O Nio

Buscou informagdes no google
sobre gestagio?

Se sim qual o ultmo assunto buscado?

Fonte: Autoria propria (2022)




Quadro 5 - Questionéario - Parte 2

Parte 2
D Descricao Meétodo aplicado Feedback da resposta
1 | Como vocé se sentiu ao Emocard

realizar a leitura das
perguntas utilizadas no
aplicativo?

L]

Como vocé se sentiu ao
realizar a leitura dos
conteudos apresentados
no aplicative ?

Qual sua opido sobre a
dinimica de perguntas e
respostas apresentada no
aplicativo, te motiva a
prosseguir respondendo?

Escala Likerd

e et

Como vocé classifica as
informagdes sobre
cuidados que vocé tinha
em relagio a gestagdo
antes de utibizar o
aplicativo?

Escala Likerd

Vocé esta satisfeita com a
forma como o conteudo &
apresentado?

Escala Likerd

O  aplicativo  trouxe
alguma(s)
mformagio(des) sobre a
gestacio que vocé ndo
obteve de outra forma?

O aplicativo apresentou
alguma falha durante o
uso?

Sim (Quais 7) ou Nao

Quais sd0 as  suas
recomendagdes para
melhorarmos o mnosso
APP?

Discursiva

Quais  fingdes  woceé
esperava encontrar € nio
encontrow  no  DOsso
aplicativo?

Discursiva

Craais dificuldades
encontradas durante o uso
do Higia Way?

Discursiva

Fonte: Autoria propria (2022)
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3.2 APLICACAO DOS METODOS: PROPOSTA DA METODOLOGIA
UXCHECKMOMS

O Quadro 6 apresenta um resumo das ferramentas tecnoldgicas escolhidas
para serem utilizadas na valida¢do do aplicativo Higia Way junto com as usuarias.
Estas ferramentas foram escolhidas por serem ferramentas on-line, gratuitas, de

facil acesso e compreensao.

Quadro 6 - Ferramentas para validagcao

Préatica Ferramenta Método
Protétipo das interfaces Figma Desenho das telas
User Flows Figma FIU);%I?Ceaﬁjg do
Entrevista com especialistas Google meet, chamada de Perguntas

video, pessoalmente, Dovetail

Perguntas discursiva,

Questionario Folha de analise escala Likert,
Emocards
Gerenciamento de projeto Trello KABAN
Transcricdo dos audios Dovetail Analise do discurso

Fonte: Autoria propria (2022)

A seguir sera apresentado o funcionamento de cada ferramenta citada na

Quadro 4, aplicada na validagédo da experiéncia do usuario.

e Figma: E um editor gréfico utilizado principalmente no navegador web,

que pode ser utilizado na criac&o de vetor e prototipagem de projetos. E uma
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ferramenta que possibilita a contribuicdo em tempo real dos integrantes da
equipe de projeto;

e Google Meet: E um servico de videoconferéncia da Google que permite a
interacdo entre convidados que possuam o link da reunido. Essa ferramenta
possui alguns planos de ades&ao com recursos adicionais;

e Google Forms: Também € um servico criado pela Google e permite a
criacdo de formularios personalizados, de forma simples e rapida. Essa
ferramenta também gera automaticamente os graficos e as médias das
respostas;

e Dovetail: E uma ferramenta de pesquisa online que permite aos usuarios
coletar, analisar e compartilhar insights de pesquisa. A ferramenta permite
criar projetos de pesquisa, incluindo pesquisas de usabilidade, testes de
prototipos, entrevistas com usuarios. A ferramenta também oferece recursos
para coletar e organizar dados de pesquisa, incluindo a captura de

anotacodes, transcricdes e gravacoes de video.

A fase de aplicacdo dos métodos engloba trés atividades fundamentais. A
primeira delas € a aplicacdo de um roteiro que contém 0s passos que devem ser
seguidos por todas as participantes do processo de validacdo. Em seguida, é feita
a aplicacdo do questionario 1 do Quadro 4, que inclui perguntas relacionadas ao
perfil das usuéarias. JA a segunda parte do questionario, Quadro 5, contém
perguntas sobre usabilidade e experiéncia do usuério, buscando compreender
aspectos emocionais que podem influenciar o uso do aplicativo.

Na fase de saida dos dados, realiza-se uma analise de todas as informacfes
coletadas com o objetivo de identificar possiveis pontos de melhoria no aplicativo.
A Ultima etapa da metodologia UXCheckMoms envolve a tomada de decisao pelos
envolvidos quanto a satisfacdo dos resultados obtidos. Caso o resultado seja
satisfatério, o aplicativo pode ser disponibilizado para uso. No entanto, se 0s
resultados da analise forem insatisfatorios, deve-se seguir com as propostas de
melhoria. A metodologia € recursiva, o que significa que os passos de aplicacao
dos métodos, saida dos métodos aplicados e analise dos métodos podem ser

repetidos varias vezes.
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4 RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados os resultados alcancados durante o
periodo de agosto/21 a agosto/23 aplicando a metodologia externada na Figura 14

no aplicativo Higia Way como estudo de caso.

4.1 CONCEPCAO DOS METODOS DE AVALIACAO ESCOLHIDOS

Para a fase de concepcdo dos métodos de avaliacdo escolhidos, foram

executadas as seguintes atividades:

e Definicdo das personas;
¢ Inspecéo das interfaces e teste de falhas;

e Discussao com especialistas da area da saude.

4.1.1 Definicdo das Personas

Com o objetivo de determinar as personas de aplicativos voltados para o
perfil de mulheres gravidas e puérperas e apresentar a usudria ideal para o
aplicativo Higia Way, optou-se por realizar a técnica de entrevista semiestruturada,
que é uma ferramenta de coleta de dados qualitativos amplamente utilizada nas
Ciéncias Sociais.

O desenvolvimento contou com um grupo de dez mulheres, das quais oito
estavam gravidas e duas estavam no estagio do puerpério do estado do Rio Grande
do Norte, selecionadas levando em consideracdo: familiaridade com tecnologias
mobile, aplicativos, jogos digitais, disponibilidade para uso e possuir um
Smartphone Android para poder instalar o aplicativo.

Foram formuladas as perguntas do Quadro 4. Essa analise baseou-se em
identificar as repeticdes de padrbes de comportamentos observados durante as
entrevistas e o0 principal objetivo foi compreender a rotina, habitos e
comportamentos. Identificou-se duas variaveis comportamentais. Esses dados

obtidos foram sintetizados em duas personas.
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A persona 1 identificada representa o perfil de uma mulher jovem, com idade
entre 19 e 30 anos, em sua primeira gestacdo. Essa persona possui familiaridade
com tecnologias mdveis e utiliza algum aplicativo para acompanhamento
gestacional, no entanto, ainda busca informacdes sobre gestacdo em sites de

busca. A Figura 19 apresenta essa persona em detalhes.

Figura 19 - Persona 1

) Maria Eduarda Gongalves e C t = d
! el onstrucao da
n 29 anos g
_b& Assistente administrativo + de 3 saldrios minimos persona
Persona 1 Casada Angicos
"Na internet tem muitas informagdes desatualizadas, que nao sao mais
métodos recomendado por profissionais de satde, informagoées difusas me
Poder acompanhar o crescimento do bebé entendendo o calculo gestacional deixando cada vez mais confusa”

de meses pra semana, obter informagées sobre o pré-natal.

* Entender qual consulta deveria fazer
¢ Alimentagéo que poderia comer
* Informagoes basicas de cuidado

* Sites de busca, o primeiro que o google recomenda

* duolingo * Nao tenho tanto
habito de baixar
jogos no meu
celular

* Baby center
* Gravidez +
* Pampers

Fonte: Autoria propria (2022)

A persona 2 identificada representa um perfil um pouco diferente da persona
anterior. Essa persona € uma mulher com mais de 30 anos, em sua segunda ou
mais gestacdao, que mesmo tendo passado por essa fase anteriormente, ainda
possui duvidas sobre os cuidados necessarios. Além disso, ela possui familiaridade
com tecnologia movel, o que indica uma boa receptividade a aplicativos como o

Higia Way. A Figura 20 apresenta essa persona em detalhes.
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Figura 20 - Persona 2

Francisca Maria Rodrigues

— 33 anos Segunda Construcéo da
'_ “5 Dona de casa + de 2 saldrios minimos persona

Casada 5
Persona 2 Mossoré

Muitas vezes € dificil saber se a informagao encontrada na internet &

. L . o : " confidvel e baseada em evidéncias cientificas, ou se é apenas um mito ou
Gostaria que o aplicativo disponibilizasse informagdes e recursos que me

auxiliassem a me preparar melhor para a nova gestacio, e também para
cuidar do meu filho mais velho, como dicas de atividades para fazer juntos,
orientagdes para lidar com cidmes, entre outros contetdos relevantes.

opinido pessoal.

Na minha segunda gestacé&o, estou bastante preocupada em como conciliar a
* BabyCenter gestacéo com os cuidados necessarios ao meu filho mais velho. Além disso,
* Tua Salde percebi que a minha satide mudou um pouco desde a Ultima gravidez, o que
demanda cuidados diferentes. Por isso, estou buscando informacdes e
recursos que possam me ajudar a lidar melhor com esses desafios e a
garantir uma gestacéo saudavel para mim e para o bebé.

= i Fesrd i * Os jogos que
® N&o utilizo nenhum aplicativo de aprendizado Jogos g * Baby center
tenho no meu

celular & meu filho
que baixa e usa

+ Gravidez +

Fonte: Autoria propria (2022)

4.1.2 Inspecdo das interfaces e teste de falhas

Essa secdo apresenta algumas alteracdes preliminares realizadas nas
interfaces do aplicativo, onde necessitavam de mudancas a fim de uma melhor
interacdo das usuarias com o aplicativo e, consequentemente, uma melhor
experiéncia de uso.

As mudancas realizadas nessas interfaces incluiram cores, icones, logo,
posicéo de botdes e funcionalidades adicionais. Essas alteracdes foram realizadas
a fim de melhorar a interface gréafica para permitir uma identificacdo com o perfil
das usuarias e interacdo com a proposta do aplicativo, para entdo poder realizar a
primeira validagéo.

As cores sao ferramentas utilizadas como técnica, para proporcionar ao ser
humano uma sensacdo visual. Cada combinacdo de cor pode representar ou
expressar um misto de sensacgfes. As cores ndo sédo elementos meramente
decorativos ou estéticos escolhidos ao acaso e sim de uma expresséo de valores,

sentimentos e representacgéo do individuo (HELLER, 2013).
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A primeira versdo do aplicativo Higia Way, exposta na Figura 21, possuia um
padrao de cores que, segundo a autora Eller (2022), significa o polo oposto, passivo
e tranquilo, ativo, forte e masculino. A autora também fala sobre a experiéncia da
cor rosa, sugerindo em seu estudo que existe sentimentos e conceitos que s6
podem ser descritos pela cor rosa e que esses sentimentos sao positivos, e que,
na verdade, essa € a Unica cor da qual ninguém pode dizer nada de negativo.

Nesse sentido, em que cada cor transmite uma mensagem diferente, foram
sugeridas novas cores a fim de desenvolver mais familiaridade e uma boa
experiéncia ao perfil de mulheres gravidas e puérperas.

As mudancgas de cores sugeridas levaram em consideragao as citagoes da
autora Eller (2022), que caracterizou a cor rosa como tipicamente feminina,
simbolizando a forca dos fracos, o charme, amabilidade e a sensibilidade. Essa é

uma cor suave, que representa o carinho.

Figura 21 - Tela HigiaWay 1.0

- Medalhas

Diagnosticador Iniciante

Diagnosticador Ripido

ENTRAR @ . Diagnosticador Especialista

f a Médico Novato
=
g ' ﬂ 5 E .{] ‘ Médico Profissional
embrar Sen Jweceu a senha? z -
Lembrar Senha Esqueceu a senha Médico Especialista

e ey

G D o
— L
CADASTRAR o+ * ‘ a Conhecimentos Il

ENTRAR

Conhecimentos |

o ey

Fonte: Autoria propria (2022)

Conhecimentos Il

As funcionalidades que incluiam informacdes sobre casos clinicos, hospital
e documentos foram substituidas por novas funcionalidades, com maior relevancia
para a aplicacdo. As novas fun¢des incluidas foram: semanas com contetudo sobre

a gestacdo, separadas por categorias de meses/semanas, dicas e curiosidades.
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O icone principal da interface de menu também foi alterado. Na verséo
preliminar (Figura 22), a imagem da cabeca com uma cruz vermelha nao fazia
referéncia a mulher nem a gravida, sendo trocada na versdo 1.1 pelo icone da
mulher gravida, sendo mais harmonioso para a proposta do aplicativo, gerando
mais identificacdo da usuéria (Figura 23).

Figura 22 - Mudanca de cores e icone proposta

® ©
"

Fonte: Autoria propria (2022)

Os icones das funcionalidades também foram modificados de acordo com a

proposta de cores e perfil de usuarias. Todas as mudancas estdo representadas na
Figura 24.

Figura 23 - Novos icones

S e © A&

g
%
[ -]
£)

Fonte: Autoria prépria (2022)
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Figura 24 - Interface atual do aplicativo Higia Way (Verséo 1.1)

& o e
Wesy @ ®)

( luana.any@gmail.com )
( ) Avaliar Aplicativo

() Lembrar senha Esqueceu a senha?

Mae iniciante

M3e cuidadosa

Super mide

Eu ja sei a resposta

Mae estudiosa

Conhecimento de mae

mE 0 3

Fonte: Autoria propria (2022)

4.1.3 Discussao com especialistas

Seguindo a metodologia UXCheckMoms 1.0, foi realizada uma
com uma enfermeira especialista para obter informacdes sobre o0s requisitos
necessarios para o desenvolvimento de um aplicativo para gravidas. A
deu-se inicio com uma breve apresentacdo e explicacdo do objetivo do
como ele pode ajudar as gravidas. Em seguida, foram realizadas 8 perguntas
do
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Quadro 7 sobre a gestacdo, necessidades das gestantes, cuidados pré-

natais, parto, pds-parto e em cuidados com recém-nascidos.
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Quadro 7 - Viséo dos especialistas sobre aplicativos para gravidas e puérperas

Referéncia Pergunta Opinido dos especialistas
Informacdes referentes ao
preparo para o parto, explicando
0s tipos de parto: cesareo e
normal. Informar sobre seus

Quais informagbes sdo mais | direitos.  Orientar sobre o
importantes para uma gravida durante | puerpério, porque muitas o

Ref 01 a gestacao? vivenciam sem ter tido
informacdes prévias sobre ele.
Amamentacdo, cuidados com o
bebé; sobre vacinas; habitos de
vida saudaveis na gestacdo; E
sobre possiveis complicaces
como eclampsia e sangramentos.
Elas geralmente se preocupam

Quais sdo as preocupagdes mais | com 0 parto, e se vao conseguir
comuns que as gravidas tém durante | amamentar. Mas também com

Ref 02 a gestagé_o e como podemos aborda- | algumas queixa§ em decorré_ncias

las no aplicativo? da transformacéo do organismo.
No aplicativo isso pode ser
abordado nas questdes do quiz e
no feed dos conteddos.

Quais sinais e sintomas durante a Zredbgf’algfi?ﬁ]czs Iggrr]:s“aSél\(/jig;;

Ref 03 gest_a(;éo que requerem mais atengao sangramentos .e elevagéo da’l

médica? 9ra . ¢
presséo arterial.
Orientando quanto aos melhores
alimentos para serem consumidos
Como podemos ajudar as gravidas a | nesse periodo e sobre a
Ref 04 monitorar 0 seu peso e nutricdo | quantidade de peso ideal a se
durante a gestagéo? ganhar na gravidez. Além de
incentivar a pratica de atividade
fisica assistida por profissional.
Durante as consultas de pré-natal
Como podemos incentivar as gravidas | o aplicativo pode ser apresentado
a utilizar nosso aplicativo para buscar | e até mesmo ter seu uso mediado.
Ref 05 conhecimento de maneira segura | Também pode ser utilizado e

durante sua gestacao?

recomendado em grupos de

gestantes.
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Durantes as consultas médicas e
de enfermagem, e nas sessdes do
Como podemos fornecer informacgdes | aplicativo do jogo de perguntas e
Ref 06 Uteis para as grévidas, 'sobre 0 | respostas, bem como dos
processo de parto e puerpério? conteudos presentes no feed que
as prepare previamente para
esses dois momentos.
Com uma sessdo que seja
Quais recursos adicionais ou | possivel inserir um meio de
ferramentas vocé acha que seriam | contato visivel para o0s outros
Ref 07 Uteis para incluir no aplicativo para | usudarios tanto dos profissionais
gravidas? guanto das gravidas: perfil de rede
sociais, e-mails e etc.
]%2?0 dSOdl?srg(r)S pt;)rrgara;) 3?2\0/%2/80 FazenQo uso e Iinguagem de facil
independentemente de sua’l _entend_lmento, de 'magens
Ref 08 experiéncia anterior com tecnologia? ilustrativas, cores atrativas,
P 9127 | comando intuitivos e etc.

Fonte: Autoria propria (2022)

4.2 APLICACAO DOS METODOS

As atividades envolvidas na fase de aplicacdo dos métodos apresentados

na metodologia (ver Figura 14) incluem as seguintes etapas:

e Aplicacédo do roteiro;

Realizacdo da aplicacdo dos questionarios Parte 1;

» Realizacdo da aplicacao dos questionarios Parte 2.

4.2.1 Primeira validacao realizada no aplicativo Higia Way verséo 1.0

Para validar a primeira versao do aplicativo, contamos com a participacao

de 10 mulheres residentes na cidade de Mossord, com idades entre 19 e 35 anos,

gue se enquadram em duas personas apresentadas nas Figura 19 e Figura 20 com

familiaridade em aplicativos. Essas mulheres foram divididas em dois grupos: cinco

representando a persona 1 e outras cinco representando a persona 2. A
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participagdo dessas mulheres foi fundamental para avaliarmos a usabilidade,
efetividade e as necessidades das usuarias do aplicativo Higia Way.

A execucdao do teste teve inicio com a apresentacao do aplicativo Higia Way,
seguida das orientacdes do roteiro do ANEXO B para as personas dos dois grupos,
gue foram realizadas individualmente. Na sequéncia, iniciamos a primeira parte das
entrevistas realizando as perguntas dos Quadro 4 e Quadro 5, coletando informa-
cOes pessoais das entrevistadas. Ao final do tempo de uso indicado no roteiro, pro-
cedemos com a realizacédo das perguntas da parte 2.

As respostas foram analisadas a partir de uma possivel aproximacao de
sentido, identificando ideias centrais e ancoragens das respostas. Em seguida, as
expressdes-chave dos questionamentos da parte 2 foram agrupadas na elaboracdo
de uma matriz referente a essas informacdes. Foram retiradas as ideias repetidas
e particularismos para produzir um resultado mais geral, que esta apresentado nos
Quadro 8,9, 10 e 11.

Quadro 8 - Feedback das Perguntas do Quadro 5 — Personal

Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Personas 1

ID Descricao Feedback da resposta

“Fiquei feliz em ler uma questao que sabia a resposta
correta”;

Como vocé se sentiu | “As perguntas poderiam ser divididas por assuntos ou
ao realizar a leitura | categorias referentes aos meses”;

Q1 das perguntas
utilizadas no | “Respondia uma e ja ficava nervosa se saberia
aplicativo? responder a proxima também?”;

“Poderia ter alguma informacdo quando a pergunta
respondida fosse errada’.

Como vocé se sentiu
ao realizar a leitura | “Gostei bastante dos conteldos apresentados nessa

dos conteldos | parte, serviu para relembrar algumas coisas das
Q2 apresentados no | consultas que fiz”;
aplicativo?

“Fiquei confusa, muita coisa eu ndo sabia, mesmo indo
para as consultas, senti falta da opcdo de buscar por
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assuntos especificos, demorei muito para encontrar o
assunto que queria”;

“Ja estou no meu 7° més teria como ler apenas os
assuntos desse més referente?”.

ual sua o0pini@o | ... , C ”
Sobre a dinamiF():a de Sim, passaria até o dia respondendo”;
erguntas el . L A
Pesgostas Responderia até mais, mas a dindmica de perguntas
Q3 aprgsenta da no | € resposta € monaotono e repetitivo”;
gphcanvo, treosrggt'xﬁ “‘Nédo tem sO perguntas de amamentacdo? Tenho
respondengo’7 9 muitas davidas nesse assunto e queria treinar”.
Como vocé classifica | . e ~ . .
as informacdes O tempo de utilizagdo nado foi muito grande para
sobre cuidados que explorar todos os conteldos e questfes, mas 0 pouco
Q4 VOce tinha em | aue usei foi satisfatorio”;
::;950 dea l?tﬁiszt:fag ‘Posso usar por mais tempo e responder essa
aplicativo? pergunta depois?”.
Vocé esta satisfeita “Nao esta ruim, mas os conteldos poderiam estar
com a forma como o separados.
Q5 conteudo é . P o R
apresentado? “Senti falta de mais utilidade no aplicativo, mais coisas
P ' para fazer além de jogar e ler contetdo”.
O aplicativo trouxe “O tempo de uso néo foi tanto assim, gostaria de ler
alguma(s) tudo”
informacao(des « L , . Y
Q6 sobre Qa (geszagéo Mas o aplicativo s6 faz isso?”;
ggeoxgzefgﬁr?a%bteve “Por ser minha primeira gestacdo, tudo é novo pra
' mim”.
“Sim”;
“‘Demorava muito para carregar uma questao”;
0] aplicativo | “A musica do aplicativo travava”;
Q7 apresentou alguma

falha durante o uso?

“No meu celular ficou muito esticado a tela”;
“Algum icone ndo aparecia estava preto”;

“Apertava e ndo mudava a tela”.
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Quais sdo as suas

“Mais funcionalidades além do quis e dos conteudos”;

“Como é minha primeira gravidez fico perdida em
converter semanas pros meses poderia ter algo
relacionado”;

Q8 recomendacdes para
melhorarmos 0 | “O calculo gestacional”;
nosso APP?
“Um bloco de notas como diario da gestacao”;
“Tornar mais dinadmico”.
“‘Anotacdes”;
“Calculo gestacional”;
Quais funcdes vocé “Algum jogo para tornar mais dindmico”;
esperavaencontrare | ~ »
~ u ;
9 nag encontrou Nno Um feedback das questdes erradas
i i ’) ~ ”
nosso aplicativo’ “Anotacdes de consultas”;
“Anotagfes de compras”;
“Vacinas”.
“Achei irritante a masica do aplicativo”;
“Nao entendia onde era para clicar”;
Quais dificuldades | ., : T
Q10 | encontradas durante N&o gostei do meu nome exposto no ranking”;

0 uso do Higia Way?

“Nao entendi nada das medalhas era uma pra cada
modalidade?”;

“...funcionalidades s6 com figuras nao tinha o nome”.

Fonte: Autoria prépria (2023)



Quadro 9 - Dados quantitativos perguntas do ANEXO A — Personal
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Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Personas 1

Descricao

Opinido das entrevistadas

Q1

Como vocé se sentiu
ao realizar a leitura
das perguntas
utilizadas no
aplicativo?

Q2

Como vocé se sentiu
ao realizar a leitura
dos contelidos
apresentados no
aplicativo?

Q3

Qual sua opinido
sobre a dindmica de
perguntas e respostas
apresentada no
aplicativo, te motiva a
prosseguir
respondendo?

Taotalmente Taotalmente
nsatisfeio satisfeino

0% 0% 0% 40% 60%

Q4

Como vocé classifica
as informacdes sobre
cuidados que vocé
tinha em relacdo a
gestacdo antes de
utilizar o aplicativo?

Tatalmente Taotalmente
nsatisfeio satisfeino

0% 20% 60% 20% 0%
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Q5 | Vocé esta satisfeita
com a forma como o Totalmernte Taotalmente
Conte,do é nzatisfeito =arisfeio
u 0% 0% 100% 0% 0%
apresentado?
Fonte: Autoria propria (2023)
Quadro 10 - Feedback das Perguntas do ANEXO A — Persona2
Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Personas 2
ID Descrigao Feedback da resposta
Q1 Como vocé | “Errei algumas questdes, muita coisa mudou desde a minha
se sentiu ao | ultima gestacao”;
realizar a
leitura das | “Sinceramente  fiquei confusa com tantas questdes
perguntas | embaralhadas”;
utilizadas
no “Gostei da ideia na primeira gestagao procurava bastante em sites
aplicativo? | de dlvidas”.
Q2 Como vocé | “Minha cara esse emoticon, deveria ter feito esse aplicativo na
se sentiu ao | minha primeira gestagao”;
realizar a
leitura dos | “Fiquei feliz, mas os contetdos estédo soltos sem uma linha do
contelidos | tempo”.
apresentad
0s no
aplicativo?
Q3 Qual sua | “Interessante, mas tem muitas alternativas parece até uma
opinido prova’;
sobre a
dindmica “Poderia ter mais figuras ou representagao”;
de
perguntas e | “Respondi 4 perguntas e ja cansou minha vista”;
respostas
apresentad | “Texto esta pequeno”.
a no
aplicativo,
te motiva a
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prosseguir
responden
do?

Q4

Como vocé
classifica
as

informacote
S sobre
cuidados
que vocé
tinha em
relacdo a
gestacéo
antes de
utilizar 0
aplicativo?

“O tempo de uso foi pouco para mudangas’;

“Teve uma pergunta que jurava que iria acertar, e errei...”.

Q5

Vocé esta
satisfeita
com a
forma como
o0 contelido
é
apresentad
0?

“Nessa tela de conteudo senti falta de um buscador”;

“Nao sabia se aquele contelddo estava muito avancado para meu
estagio de gravidez”;

“Mesmo na minha segunda gestacao tem muitos assuntos que
ndo foram abordados no meu pré-natal”.

Q6

O aplicativo
trouxe
alguma(s)
informacéo
(6es) sobre
a gestacao
que vocé
ndo obteve
de outra
forma?

“Nao consegui ler todos os conteldos mas acredito que tenha sim
assuntos que eu nao lembro ou que meu médico néo falou”;

“Minhas consultas sdo muito rapidas, nao sei se por ser a
segunda gravidez, entdo ter esse dicionario na mao vai ser
importante”;

“Sim, ansiosa para poder utilizar ele por mais tempo”.

Q7

O aplicativo
apresentou
alguma
falha
durante o
uso?

“No meu celular algumas questbes estavam cortadas”;
“Botao preto, sem imagem”;
“‘Respondi algumas questdes e o level ndo mudou”;

“Néao percebi”.

Q8

Quais sao
as suas
recomenda

“Caderneta de consultas”;
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¢bes para | “Relatério de quantas questdes ja respondeu”;
melhorarm
0s o0 nosso | “Direcionamento para as questdes que errou”;
APP?
“Tirar o ranking ndo gosto de competi¢cdes desse tipo”.
Q9 Quais “Por ser um jogo, esperei mais tipos de jogos além do quiz”;
funcdes
vocé “Algo pra entreter”;
esperava
encontrar e | “Acessibilidade para aumentar a letra”;
nao
encontrou “Informagdes que também sejam relevantes para 0 meu segundo
no nosso | filho".
aplicativo?
Q10 | Quais “Nao tive dificuldades o aplicativo € bem simples”;
dificuldade
S “‘Demora em carregar o contetdo que eu selecionei”.
encontrada
s durante o
uso do
Higia Way?
Fonte: Autoria propria (2022)
Quadro 11 - Dados quantitativos perguntas do ANEXO A — Persona2
Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Personas 2
ID Descrigao Opinido das entrevistadas
Q1 Como vocé se sentiu ao Q AT Q
realizar a leitura das &=, @
perguntas  utilizadas no o o o
aplicativo?
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Q2 Como vocé se sentiu ao . e
realizar a leitura  dos &
conteudos apresentados no © o o o o
aplicativo?
0% 0% 0% 40%  60%
Q3 Qual sua opinido sobre a
dindmica de perguntas e o . _
olaimenta otalmentes
respostas apresentapla no B -
apllcatlvo_, te motiva a 0% 0% 0% 40%60%
prosseguir respondendo?
Q4 Como vocé classifica as a
informacfes sobre cuidados Totalments Totalmente
que vocé tinha em relagéo a neatsfat zansfena
gestacdo antes de utilizar o 0% 0% 100% 0% 0%
aplicativo?
Q5 Vocé estd satisfeita com a a
forma como o conteudo é Tatalments Totalments
nisatisfeito satisfeio

apresentado?

0% 0% 100% 0% 0%

Fonte: Autoria propria (2022)

4.3 ANALISE QUALITATIVA DOS DADOS

As avaliacdes realizadas com os dois tipos de persona foram fundamentais

para coletar e analisar as impressodes e sugestdes de melhoria para o aplicativo

Higia Way. No entanto, € importante ressaltar que todas as entrevistadas

destacaram que o tempo de uso do aplicativo foi muito curto, o que pode ter limitado

um pouco a avaliagdo completa das funcionalidades do aplicativo.

Durante a coleta de informagbes com o primeiro grupo de perfil de

participantes, foi possivel obter um viés mais curioso e duvidoso sobre 0 que estava

sendo apresentado. Este grupo, composto por mulheres jovens e na sua primeira
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gestacdo, demonstrou muita pressa em aprender e, quando erravam uma questao,
ficavam imediatamente aflitas para saber qual era a alternativa correta. A partir
dessa primeira validacdo, foi possivel identificar diversas oportunidades de
melhoria e novas funcionalidades para serem inseridas no aplicativo, as quais

incluem:

« Organizar tanto o quiz quanto as postagens por assuntos e/ou semanas
para facilitar o acesso e a navegacao dos usuarios;

o Oferecer feedback das questdes respondidas incorretamente para que 0s
usuarios possam aprender com seus erros e melhorar seu conhecimento;

« Inserir um botdo de busca por nomes e tags para facilitar a pesquisa de
informacdes especificas;

« Incluir uma tabela ou calculadora para converter semanas em meses,
tornando mais facil para os usuarios entenderem a duracdo da gestacéo;

o Disponibilizar um espaco para anotacdes, permitindo que 0s usuarios
possam registrar suas duvidas, preocupacdes e observacoes;

o Oferecer um espago para inserir informagdes de vacinagéo, permitindo
que 0s usuarios possam acompanhar e registrar suas vacinas durante a

gestacéao.

Durante a entrevista com o segundo grupo de personas, foi identificado que
elas possuiam um perfil mais confiante, com mais dicas de melhorias e sugestées
ja que estavam em sua segunda ou mais gestacdo. No entanto, chamou a atencao
o fato de que esse grupo ndo gostou muito do ranking proposto no aplicativo. Uma
das entrevistadas destacou que gostou da ideia de jogo em si, mas ndo achou
positiva a ideia de competicao pelo primeiro lugar no ranking. Esse grupo sugeriu

as seguintes melhorias:

« Inserir uma linha do tempo com os conteudos do aplicativo, para que 0s
usuarios possam acompanhar melhor seu progresso e visualizar o que ja foi
aprendido e o que ainda precisa ser Visto;

« Diversificar as alternativas das questdes, oferecendo op¢des como
verdadeiro ou falso (V ou F), ou reduzir a quantidade de alternativas para

tornar o jogo mais simples e intuitivo;
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e Inserir representagcbes com figuras e imagens, para auxiliar na
compreensao dos conteldos e tornar o aprendizado mais visual e agradavel.
« Priorizar a acessibilidade do aplicativo, garantindo que todos 0s usuarios
possam acessa-lo, independentemente de possiveis limitagdes visuais,
motoras ou cognitivas;

« Inserir um relatério de quantas questdes ja foram respondidas, para que
0S Usuarios possam acompanhar seu progresso e ter uma visao geral do seu
desempenho;

« Oferecer um direcionamento de contetdo ao errar uma questao, para que
0 Usudrio possa aprender com seus erros e aprimorar seu conhecimento

sobre o assunto.

Em concluséo, os resultados das avaliacdes realizadas apontaram que o
aplicativo Higia Way possui algumas falhas e ndo atende completamente as
necessidades das entrevistadas, evidenciando a necessidade de melhorias e novas
funcionalidades. Os feedbacks coletados dos dois grupos de personas serao
valiosos para a elaboracdo de uma nova versdo do aplicativo, que contemplara as

sugestdes e necessidades levantadas nas avaliagoes.

4.4 PROPOSTA DE MUDANCA

Ao analisar todos os dados obtidos com as entrevistas, foi necessario
considerar a aceitabilidade e validade das opinides das entrevistadas das duas
personas para a melhoria do aplicativo. No entanto, é importante destacar que
algumas sugestbes e aspectos mais subjetivos e pessoais das usuarias nao
puderam ser levados em consideracdo devido a complexidade de atender a todas
as expectativas individuais. Porém, todas as sugestbes foram avaliadas
cuidadosamente e levadas em consideracdo na medida do possivel para aprimorar
a experiéncia do usuario no aplicativo.

O Quadro 12 destaca as principais dificuldades, necessidades e percepcoes
das usuarias identificadas durante as entrevistas, bem como as propostas de

mudancas idealizadas para atender a essas demandas. Essa andlise foi crucial
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para entendermos as expectativas das usuarias e priorizar as melhorias

necessarias no aplicativo.

Quadro 12 - Proposta de mudanca

Aspectos Aspectos de UX Proposta de mudanga
relatados na avaliados
entrevista
Separar Percepcéao do usuario | Para melhorar a experiéncia das usuarias

conteldos e quiz
por assuntos e/ou

com o aplicativo, foi proposto criar duas
categorias para 0 quiz: uma com base nas

semanas semanas de gestacdo e outra com O0s
principais assuntos pré-natais. Dessa forma,
0s conteudos serdo organizados de maneira
mais clara e objetiva por assunto, facilitando
0 acesso dos usuarios as informacdes que
buscam.

Feedback  das | Expectativas do | Para aprimorar a experiéncia do usuario

guestbes USUario com o0 quiz, sera adicionada uma tela

respondidas adicional de feedback apés cada questéo.

incorretamente Essa tela apresentara a fundamentacéo da

guestao, auxiliando a usuaria a entender o
porqué da resposta correta e, assim,
contribuindo para que ela possa acertar a
questdo corretamente em proximas vezes.

Botdo de busca
na postagem

Percepc¢édo do usuario

A adicdo de um botdo de busca nas
postagens sera uma funcionalidade
essencial para as usuarias encontrarem
rapidamente os assuntos que precisam ou
tém dificuldade em compreender. Com essa
ferramenta, a navegacgao no aplicativo sera
mais agil e intuitiva, proporcionando uma
melhor experiéncia para as usuarias.

Tabela ou
calculadora para
converter
semanas em
meses

Necessidade
usuario

do

Sera adicionado um icone de facil acesso
para que as usuarias possam converter
facilmente as semanas de gestacdo em
meses. Isso ajudara as usuarias a ter uma
melhor compreensdo do seu periodo
gestacional e a acompanhar melhor o
desenvolvimento do bebé.
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Espaco para
anotacéo

Necessidade
usuario

do

Sugerimos a incluséo de uma
funcionalidade de registro no aplicativo, para
gue as usuarias possam acompanhar 0s
itens do enxoval que j& compraram ou que
ainda precisam adquirir, faciltando a
organizacao e planejamento da gestacao.

Inserir mais
Imagens e figuras

Estética

As entrevistadas destacaram a importancia
da utilizacdo de imagens relacionadas a
gravidez nas postagens, também como uma
forma de enriquecer o0 conteudo
apresentado. Com base nisso, a equipe
considerou essa sugestdo como relevante e
ird implementar a adicdo de imagens nas
postagens.

Acessibilidade

Necessidade
usuario

do

Além das medidas de contraste e tamanho
de fonte, outras acdes serdo tomadas para
tornar o aplicativo mais acessivel. Sera
utilizado um design limpo e simplificado,
com botdes grandes e claros para facilitar a
navegacdo. Todas essas medidas visam
tornar o aplicativo o mais acessivel possivel
para todas as usudrias, independente de
suas habilidades e limitagdes.

Outros
entretenimentos
além do quiz

Entretenimento

Essa necessidade foi bastante interessante
e pensada por algum tempo. O jogo pode
ser uma forma ladica de incentivar as
gestantes a aprenderem sobre os cuidados
com o bebé e a se prepararem melhor para
a chegada do filho.

No jogo, a usuaria pode escolher o0 sexo do
bebé e personaliza-lo com diferentes roupas
e acessorios. Ela tera que alimentar o bebé,
trocar suas fraldas, dar banho, cuidar da
saude e brincar com ele. O bebé pode ficar
doente e a usuaria terd que leva-lo ao
médico e administrar remédios.

Serd adicionado um sistema de
recompensas ao quiz para incentivar as
usudrias a responder o quiz regularmente
para ganhar moedas para trocar no game.
Essas moedas podem ser usadas para
desbloquear novas roupas e acessorios
para o bebé.
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Retirar as | Emocéo
competicbes
entre as usuarias

O sistema de conquistas pode ser mais
explorado e diversificado para estimular o
engajamento das usudrias no aplicativo. Por
exemplo, além das moedas por responder
corretamente ao quiz, pode-se oferecer
recompensas por completar determinadas
etapas, como visualizar todas as postagens
do de uma categoria, convidar amigas para
baixar o aplicativo, compartilhar contedados
nas redes sociais, entre outros. Dessa
forma, as usuérias se sentirdo mais
motivadas a utilizar o aplicativo e a explorar
todas as suas funcionalidades sem precisar
de um ranking entre as usuarias.

Fonte: Autoria propria (2023)

Para realizar as mudancgas propostas, os membros da equipe de

desenvolvimento sugeriram a substituicdo da linguagem Unity pelo Flutter, pois esta

€ uma linguagem que todos na equipe dominam. Além disso, o uso do Flutter tem

suas vantagens, como a possibilidade de criar aplicativos para varias plataformas

com uma Unica base de codigo, e eficiéncia na criacao de interfaces de usuéario o

gue reduz o tempo de desenvolvimento.

4.4.1 Protoétipo das novas telas do aplicativo

As novas telas foram desenhadas utilizando a ferramenta Figma, que

permite a criacdo de protoétipos interativos e User Flow. Os colaboradores no

desenvolvimento também possuiam acesso para contribuir na elaboracao das telas

e participaram da validacédo das mudancas propostas (Ver Figura 25).
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Figura 25 - Tela do Figma do projeto
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Fonte: Autoria propria (2023)

As telas passaram por uma reformulacdo completa para apresentar um
layout limpo e simplificado, com botdes grandes e claros que tornam a navegacao
mais facil para as usudrias. A Figura 26 ilustra as quatro telas principais do
aplicativo, que podem ser acessadas através de um scroll horizontal. Com isso, 0s
usuarios podem facilmente navegar pelas diferentes telas e encontrar as
funcionalidades que desejam utilizar.

A tela de postagens foi aprimorada com a adicdo de uma Navigation
Bar/Search, que permite as usuarias pesquisar por assuntos especificos de seu
interesse. Com isso, sera mais facil encontrar e ler contetdos relevantes. Além
disso, foram incluidas imagens relacionadas ao contetdo, tornando a experiéncia
de leitura ainda mais agradavel e enriquecedora.

Na tela de Quiz, as mudancas foram bem significativas e agora a usuaria
pode escolher entre responder perguntas sobre uma determinada questéo ou sobre
um determinado assunto. Essas categorias se movimentam através de um scroll

horizontal garantindo uma navegacao simples e intuitiva.
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Apés analisar as respostas das entrevistas durante nossa primeira
validacéo, notamos que algumas participantes questionaram que o aplicativo tinha
um enfoque apenas no consumo de conteudo. Levando isso em consideracao,
desenvolvemos a tela de game, uma nova funcionalidade que permite as usuéarias
utilizar as moedas ganhas através da leitura de conteddo e da resposta correta no
Quiz para trocar por itens dentro do jogo. Essa funcionalidade proporciona um
incentivo a mais para nossas usuarias continuarem utilizando o aplicativo, além de
tornar a experiéncia ainda mais interativa e dinamica.

Durante as entrevistas realizadas com nossas usuarias, identificamos uma
necessidade de incluir uma funcionalidade de bloco de notas ou lista para que elas
possam registrar informacGes importantes. Levando isso em consideracdo, a
equipe de desenvolvimento elaborou uma nova tela, que permite as usuarias
registrar itens de compra e desejos relacionados ao enxoval. Essa funcionalidade
oferece uma solucdo préatica para que as usudrias possam manter uma lista

organizada e atualizada de tudo o que precisam comprar ou ainda desejam adquirir.

Figura 26 - Principais telas do aplicativo
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Fonte: Autoria propria (2023)

ApOs analisar o as respostas das entrevistadas, que considerava importante

um feedback ao errar uma questdo respondida, implementamos algumas
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melhorias. A Figura 27 ilustra o caso onde a usudria responde uma pergunta
incorretamente, e uma mensagem de erro é exibida, indicando que a resposta esta
incorreta. Além disso, adicionamos um bot&o, centralizado na tela, com a indicacao
de "Fundamentacao”, que leva a usuaria para uma segunda tela com a explicacao
e fundamentacdo da questdo. Essa melhoria ajudara a usuaria a compreender

melhor 0 assunto da questéo e responder corretamente em uma proxima tentativa.

Figura 27 - Tela de questéo respondida errada e fundamentacéo
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Fonte: Autoria prépria (2023)

Durante a validacdo com as personas do primeiro grupo, identificamos que
as mulheres que estavam em sua primeira gestacao relataram uma dificuldade em
converter meses em semanas. Levando isso em consideracdo, propusemos a
insercdo de uma tabela de conversdo, que permitira que as usudarias possam
facilmente obter essa informacdo no aplicativo e uma tela para que elas

acompanhem o tamanho do bebé (Ver Figura 28).
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Figura 28 - Tela de Calendario e tamanho do bebé
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Fonte: Autoria propria (2023)

Durante as entrevistas, foram feitas perguntas relacionadas aos contetdos
apresentados no aplicativo, com o objetivo de avaliar se ele era capaz de mudar a
percepcdo das usuarias em relagcdo a conhecimentos prévios. No entanto, foi
relatado que o tempo de uso do aplicativo foi relativamente curto, o que pode ter
limitado a avaliacdo completa da forma como os conteddos sédo apresentados e
abordados.

Assim, embora os resultados preliminares sejam promissores, Sao
necessarios estudos mais aprofundados para compreender plenamente o impacto
do aplicativo no aprendizado. Com base nessas informacdes, adicionamos novas
funcionalidades ao aplicativo. Agora, quando a usuaria seleciona um conteudo para
ler, ela pode avalia-lo utilizando uma escala likert de classificacdo por estrelas e
também pode deixar um comentéario. Essas microinteractions fazem parte das 10
heuristicas de Nielsen. Essas funcionalidades permitirdo uma avaliacdo mais

precisa, detalhada e constante dos contetdos que vao sendo disponibilizado no
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aplicativo, além de fornecer feedback valioso para os profissionais responsaveis

por elaborar esses conteudos (Figura 29).

Figura 29 - Tela de conteudos
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Fonte: Autoria propria (2023)

De acordo com a metodologia iterativa incremental proposta neste trabalho,
as mudancas realizadas devem ser submetidas a novos testes. Essa abordagem
permite avaliar, de forma mais precisa, o impacto das modificacdes realizadas,
identificar novos problemas e garantir que o produto final atenda aos requisitos e
necessidades estabelecidos.
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4.5 MUDANCA PROPOSTA NA METODOLOGIA UXCHECKMOMS 1.1

Apos a primeira aplicacdo da metodologia UXCheckMoms, foram
identificadas que algumas questdes de usabilidade ndo foram claramente
abordadas nas perguntas elaboradas na segunda parte das entrevistas. Houve
mais énfase na captura de informa¢cBes sobre a satisfacdo das usuérias, em
detrimento dos aspectos de usabilidade do aplicativo. Apesar disso, as respostas
fornecidas ainda foram valiosas para identificar sugestfes de melhorias.

Com base nisso, novos aspectos foram incluidos na parte 2 das entrevistas
para avaliar questdes de usabilidade descritas por Von Wangenheim (2013), em
seu artigo intitulado "A Heuristic Evaluation Checklist for Mobile Apps".

Além disso, durante o processo de avaliacdo de usabilidade do aplicativo, foi
identificada a necessidade de elaborar um checklist para registrar o comportamento
das usuérias ao interagir com as telas do aplicativo. Esse checklist foi criado para
ajudar a registrar e analisar os aspectos de usabilidade em todas as telas do
aplicativo.

O checklist foi desenvolvido com base nas heuristicas de usabilidade
descritas por Von Wangenheim (2013). Cada item do checklist foi cuidadosamente
elaborado para registrar informacgfes relevantes sobre a interacdo das usuarias
com o aplicativo, permitindo identificar os pontos fortes e fracos do design da
interface do aplicativo.

Também verificou-se nas analises que o uso da escala Likert com
indicadores de 1 a 5 para avaliacao de satisfacdo estava redundante, uma vez que
os Emocards ja apresentavam essa escala de maneira mais eficiente.

Por fim, foram incorporados métodos opcionais destinados a auxiliar na
coleta de dados para fins intensificar a validacdo. Esses métodos poderdo ser
empregados quando o aplicativo for disponibilizado para uso, a fim de garantir a
sua eficicia e qualidade.

Apés a inclusdo dessas mudancas, foi gerado um novo modelo de
fluxograma para a metodologia UXCheckMoms 1.1, apresentado na Figura 30, e
também foi criado um registro de comportamento, apresentado no ANEXO A. Além
disso, novas perguntas foram geradas e inseridas na segunda parte do questionario

as quais podem ser encontradas no Quadro 13.
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Figura 30 - Métdologia UXCheckMoms 1.1
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Quadro 13 - Questionario Parte 2 Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way

ID Método aplicado (Emocard e discursiva)
1 Como vocé se sentiu ao realizar a leitura das perguntas utilizadas no
aplicativo?
.0
@@ OO
o o o o L 5
iecepcionado Ansioso Confuso Feliz Encantada
Feedback da resposta
2 Como vocé se sentiu ao realizar a leitura dos conteudos apresentados no
aplicativo?
.0
@@ OO
© © o o o
iecepcionado Ansioso Confuso Feliz Encantada
Feedback da resposta
3 Qual sua opinido sobre a dindmica de perguntas e respostas apresentada

no aplicativo, te motiva a prosseguir respondendo?
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.0
OEONONS,
© © © o o
Decepcionado Ansicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta

Foi facil para vocé entender e se conectar emocionalmente com as
informacdes sobre cuidados que acabou de ler? Vocé consegue
identificar como aplica-las na sua vida?

..
L @ © © ©
© o o o o
Decepcionado AnNsicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta

Vocé esta satisfeita com a forma como o contetdo é apresentado?

.0
@0 O
© © o o o
Decepcionado Ansicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta
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6 O aplicativo apresentou alguma falha durante o uso? Se sim quais?
Feedback da resposta

7 Quais sao as suas recomendacdes para melhorarmos o nosso APP?
Feedback da resposta

9 Quais funcdes vocé esperava encontrar e ndo encontrou no N0Sso

aplicativo?

Feedback da resposta

10 Quais dificuldades encontradas durante o uso do Higia Way?
Feedback da resposta

Aspectos de Usabilidade
ID Método aplicado (Emocard e discursiva)
10 Os icones do menu séo intuitivos e facilitam a navegacédo do usuario?

(Citar as telas)
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.0
@0 O
© © © o o
Decepcionado Ansicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta

11 Vocé conseguiu iniciar, sair, cancelar ou refazer qualquer tarefa ?
"
D
Decepcionado ANSIoso Confuso Feliz Encantada
Feedback da resposta
13 Vocé conseguiu voltar a tela anterior do aplicativo ?

OO

Decepcionado ANsIoso Confuso Feliz Encantada
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Feedback da resposta

14 Vocé conseguiu entender qual o préximo passo para realizar seguir o
fluxo de utilizacéo?
.0
D
Decepcionado Ansioso Confuso Feliz Encantada
Feedback da resposta
15 Os icones e botBes apresentados no layout sao facilmente identificaveis
como elementos clicaveis, destacando-se do restante do design?"
.0
D
Decepcionado Ansicso Confuse Feliz Encantada
Feedback da resposta
16 O tamanho e a cor dos icones e botdes sdo apropriados e proporcionais

ao restante do layout?
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©O®eo

Decepcionado Ansicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta

17 Os titulos das telas do aplicativo descrevem adequadamente seu
contetdo?
.0
OEONONT,
© © o o o
Decepcionado Ansioso Confuso Feliz Encantada
Feedback da resposta
18 Vocé acredita que o menu lateral esta organizado de forma l6gica e

intuitiva, com os icones e rétulos de menu sendo claros e
autoexplicativos?"

SRR ONORS

Decepcionado Ansicso Confuse Feliz Encantada
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Feedback da resposta

19 As mensagens de erros e feedback possuem uma linguagem simples,
identificando seu problema
.0
D
Decepcionado Ansioso Confuso Feliz Encantada
20 Os titulos sd@o consistentes com o0 que 0 usudrio espera encontrar em
cada tela?"
.0
i)
Decepcionado Ansioso Confuso Feliz Encantada
Feedback da resposta
21 O espagcamento entrelinhas alinhamento e fonte utilizados favorecem a

leitura?
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.0
@0 O
© © © o o
Decepcionado Ansicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta

22 As imagens tém cor e detalhamento favoravel para leitura em tela
pequena?
"
G:iz)
Decepcionado ANSIoso Confuso Feliz Encantada
23 O aplicativo apresentou algum icone, imagem ou texto que ficaram

desproporcional na suatela de smartphone?

.0
@ O O
© © © o o
Decepcionado Ansicso Confuso Feliz Encantada

Feedback da resposta
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24 Vocé consegue identificar onde classificar as informacgfes sobre
cuidados que vocé acabou de ler e como funciona?
.
EHHD
ecepcionado AnNsicso Confuse eli ncantada
Feedback da resposta
25 Descreva sua viséo geral sobre o aplicativo

Pe0e9

Feedback da resposta

4.6 SEGUNDA VALIDACAO REALIZADA COM O APLICATIVO HIGIA WAY 2.0

Fonte: Autoria propria (2022)

Para a Segunda avaliacao foi necessario submeter o trabalho ao comité de

ética e a nova validacao foi organizada em trés partes: i) Assinatura do termo de

consentimento e coleta de audio e imagem. Essa organizacéo pode ser encontrada

nos apéndices A, B e C. ii) Observacdo do comportamento e da experiéncia da

usuaria ao interagir com o aplicativo. Os registros foram feitos por meio de um

formulario criado no Google Forms, e o preenchimento foi realizado pelos proprios
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entrevistadores. Os critérios das analises podem ser encontrados no ANEXO B. iii)
A aplicagdo do questionario sobre o perfil de usuario e satisfagdo do uso do
aplicativo Higia Way, que esta descrita no ANEXO A. A avaliacdo foi conduzida com
um grupo de dez usuarias da cidade de Angicos, no Rio Grande do Norte, que
frequentavam o CRAS para participar do grupo de capacitacdo de gravidas. O
grupo avaliado era formado por mulheres gravidas e puérperas, algumas de
primeira viagem e outras ja com filhos. A faixa etaria das participantes variou entre
18 e 35 anos e todas possuiam familiaridade com dispositivos moveis

A validagdo da nova versdo do Higia Way foi conduzida por meio da
utilizacdo de protétipos criados na plataforma Figma. De acordo com Rosa e
Moraes (2010), o uso de protétipos pode auxiliar o designer na resolucdo de
davidas, na realizacéo de testes, na validacéo de ideias. Essa ferramenta de design
permite testes com as solucdes propostas de forma mais eficiente, sem a
necessidade de custos de desenvolvimento antes dos testes.

Para realizar as avaliacdes iniciamos uma apresentacéo sobre o aplicativo
Higia Way e a importancia de validar essa ferramenta com esse grupo, para que as
participantes compreendessem do que se tratava, deixando claro que o objetivo
seria avaliar a utilidade, facilidade e caracteristicas emocionais ao utilizar o
aplicativo, e ndo o desempenho da participante, visto que o aplicativo € gamificado.
O roteiro previa a realizacdo de 14 atividades dentro do aplicativo, que sé&o
apresentadas no ANEXO B.

4.6.1 Segunda validacéao realizada no aplicativo Higia Way versao 2.0 com a
metodologia UXCheckMoms 1.1

Para a validacao da segunda versao do aplicativo, tivemos a participacao de
10 mulheres residentes na cidade de Angicos. Essas mulheres estavam recebendo
acompanhamento na Unidade Basica de Saude Central Rita Rodrigues Palhares e
possuiam idades entre 20 e 35 anos (Figura 31). Elas foram selecionadas de
acordo com duas personas apresentadas nas Figura 19 e 20, levando em conside-
racao sua familiaridade com aplicativos. Cada entrevista foi conduzida individual-
mente, sendo que cinco mulheres representavam a persona 1 e outras cinco repre-

sentavam a persona 2. A execucado do teste teve inicio com a apresentacdo do
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aplicativo Higia Way, seguida das orienta¢cdes do roteiro do ANEXO B junto com o
registro de comportamento. Na sequéncia, iniciamos a primeira parte das entrevis-
tas realizando as perguntas da Quadro 4 e do Quadro 5, coletando informacdes
pessoais das entrevistadas. Ao final do tempo de uso indicado no roteiro, procede-

mos com a realizagédo das perguntas da parte 2.

Figura 31 - Participantes

Fonte: Autoria Propria (2023)

4.6.1.1 Validagdo com o grupo de Persona 1

As respostas foram cuidadosamente analisadas com o objetivo de identificar
as ideias centrais e as principais ancoragens das respostas. Em seguida, as ex-
pressdes-chave dos questionamentos da parte 2 foram agrupadas para criar uma
matriz de informacdes. Durante esse processo, foram removidas as ideias repeti-

das e particularismos, a fim de obter um resultado mais geral. Os resultados da
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andlise do primeiro grupo foram apresentados no Quadro 14 e Quadro 15 com as
repostas das perguntas relacionadas ao aplicativo e no Quadro 16 com o registro

de comportamento.

Quadro 14 - Respostas das perguntas relacionadas ao aplicativo persona 1

Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Persona 1
ID Descrigao Feedback da resposta

Q1 Como vocé se sentiu ao realizar | “Achei bastante interessante”;
a leitura das perguntas utilizadas
no aplicativo? “Um pouco confusa”.

Q2 Como vocé se sentiu ao realizar | “Me senti feliz em aprender mais”;
a leitura dos contetdos
apresentados no aplicativo? ‘Feliz em ter um aplicativo na palma da

minha mao com conteddo pensado para
mim”.

Q3 Qual sua opinido sobre a | “Sim, porque motiva o conhecimento”;
dindmica de perguntas e
respostas  apresentada  no | “Me motiva a prosseguir ndo mudaria nada”.
aplicativo, te motiva a prosseguir
respondendo?

Q4 Como vocé classifica as | “Sim, o aplicativo é bastante facil de
informacgdes sobre cuidados que | compreender”.
vocé tinha em relagdo a
gestacdo antes de utilizar o
aplicativo?

Q5 Vocé esta satisfeita com a forma | “Sim”;
como o] contelido e
apresentado? “Poderia ter recursos de video também”.

Q6 O aplicativo trouxe alguma(s)
informacé&o(6es) sobre a
gestacdo que vocé nao obteve --
de outra forma?
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Q7 O aplicativo apresentou alguma --
falha durante o uso?

Q8 Quais sao as suas | “Mais formas de apresentar os conteudos”;
recomendacdes para
melhorarmos o nosso APP? “O game poderia ser educativo também, e

conter o idade do bebé para que a gente
possa brincar e alimentar o bebé de forma
correta”.

Q9 Quais funcbes vocé esperava | “Registro de informacgdes da crianca depois
encontrar € ndo encontrou no | que nasce”;
nosso aplicativo?

“Colocar o nome da crianca no aplicativo”;
“Calendario para consultas”;

“Informacgdes cadastrais sobre os pré-natais
feitos”;

“Data prevista para o parto”.

Q10 | Quais dificuldades encontradas | “Nas telas dos conteudos e das perguntas foi

durante o uso do Higia Way? facil entender o funcionamento”;
“Poderia ter instrugdes de primeiro uso”;
“O primeiro contato é confuso por ser novo,
mas é facil de lembrar”.

Q11 | Osicones do menu séo intuitivos | “Alguns sao bem claros outros nem tanto
e facilitam a navegacdo do | poderiatrocar o icone do quis que € um alvo
usuario? por outra coisa”.

Q12 | Vocé conseguiu iniciar, sair, | “Sim esses passos foram faceis de
cancelar ou refazer qualquer | identificar e fazer”.
tarefa

Q13 | Vocé conseguiu voltar a tela | “Como foi utilizado o navegador as vezes
anterior? tentei voltar no botdo do navegador mas

compreendi que o voltar é sempre na parte
de cima da tela”.

Q14 | Vocé conseguiu entender qual o | “A lista de enxoval € um pouco confusa nao

proXimo passo para seguir o
fluxo de utilizacdo?

entendi se € pra mim comprar ou se € para
registrar”.
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Q15 | Os icones e botdes | “Sim”.
apresentados no layout sé&o
facilmente identificaveis como
elementos clicaveis,
destacando-se do restante do
design?
Q16 | O tamanho e a cor dos icones e | “Sim, sao apropriados e proporcionais”.
botbes sdo apropriados e
proporcionais ao restante do
layout?
Q17 | Os titulos das telas do aplicativo | “Algumas sim outras nao”.
descrevem adequadamente seu
conteudo ?
Q18 | Vocé acredita que o menu lateral | “Sim, achei bem organizado”.
esta organizado de forma logica
e intuitiva, com os icones e
rétulos de menu sendo claros e
autoexplicativos?
Q19 | As mensagens de erros e | “Sim”
feedback possuem uma
linguagem simples, identificando | “Entendi que serve para instruir sobre a
seu problema? guestdo respondida incorretamente mas e
se eu chutar essa questao? Poderia ter atela
de acerto e também o botdo para vé a
fundamentacgéo”;
“Nao vi feedback”.
Q20 | Os titulos sé@o consistentes com | “Sim, li e encontrei o que esperava”.
0 que 0 usuario espera encontrar
em cada tela.
Q21 | O espacamento entrelinhas | “Sim”.
alinhamento e fonte utilizados
favorecem a leitura?
Q22 | As imagens tém cor e | “Perfeito”.

detalhamento favoravel para
leitura em tela pequena?
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Q23 | O aplicativo apresentou algum | “Em nenhum momento”.
icone, imagem ou texto que
ficaram desproporcional na sua
tela de smartphone?

Q24 | Vocé consegue identificar onde | “Sim”.
classificar as informacdes sobre
cuidados que vocé acabou de ler
e como funciona?

Q25 | Descreva sua visdo geral sobre | “Gostei bastante da ideia do aplicativo, por
o aplicativo ser um aplicativo com conteddos e néo
somente com registros”.

Fonte: Autoria propria (2022)

Quadro 15 - Quantitativo das Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way —
Persona 1

Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Persona 1

ID Descrigao Opinido das entrevistadas

Q1 Como vocé se sentiu ao realizar

LI
a leitura das perguntas utilizadas @ N 9 @ @
no aplicativo? L L2 o o o
Decepcionado  Ansios0  Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 20%  80%

Q2 Como vocé se sentiu ao realizar

©

LI 1§
a leitura dos conteldos @ ) 9 @
apresentados no aplicativo? L ] L o o o
Decepcionado  Ansios0  Confusa Feliz Encatada

0% 0% 0% 20% 80%
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Q3 Qual sua opinido sobre a
dinamica de perguntas e ity @ @ @
respostas  apresentada  no
aplicativo, te motiva a prosseguir L1 L 2 J o o O
respondendo?
0% 0% 20% 80% 0%
Q4 Como vocé classifica as
informacdes sobre cuidados que @ L @ @ @
vocé tinha em relagdo a
gestacdo antes de utilizar o o o o o o
aplicativo?
0% 0% 20% 80% 0%
Q5 Vocé esté satisfeita com a forma
como 0 conteudo é @ — @
apresentado? =B ] @ @
' L o o o
Decepcionado  Ansioso  Confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 0%  100%
Q11 | Osicones do menu sao intuitivos
e facilitam a navegacdo do 7=
usuario? @ W @ @ @
o o L : o -
Decepcionado Ansioso Conjuso Feliz Encatada
0% 0% 20% 80% 0%
Q12 | Vocé conseguiu iniciar, sair,
cancelar ou refazer qualquer @ s @ @
tarefa?
L L 2 o o o
Decepcionado  Ansioso  Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 100% 0%
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Q13 | Vocé conseguiu voltar a tela
anterior? @ &= @ @ @
o 2 o o o
Decepcionadn Ansioso  Confuso Feliz Encatada
0% 0% 90% 10% 0%
Q14 | Vocé conseguiu entender qual o
proximo passo para seguir o @ <D @ @ @
fluxo de utilizacdo?
¢ © © o o o
Decepcionado Ansioso  Confusn Feliz  Encatada
0% 0% 90% 10% 0%
Q15 | Os icones e botbes
apresentados no layout sdo .. @ @
faciimente identificaveis como NG s
elementos clicaveis, o o o o o
destacando-se do restante do
design?
Decepcionado  Ansioso  confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 90%  10%
Q16 | O tamanho e a cor dos icones e
botbes sdo apropriados e @
proporcionais ao restante do 2 f
layout? o o L o L5
Decepcionado  Ansioso  confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 90%  10%
Q17 | Os titulos das telas do aplicativo
descrevem adequadamente seu ity @ @ @
conteudo?
o o o o o
0% 0% 20% 80% 0%
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Q18 | Vocé acredita que o menu lateral
esta organizado de forma légica B @
e intuitiva, com os icones e & f
rétulos de menu sendo claros e T e o o o
autoexplicativos?
Decepcionado  Ansioso Confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 20%  10%
Q19 | As mensagens de erros e
feedback possuem uma B .@ @
linguagem simples, identificando NG )
seu problema? O ) o o o
Decepcionado  Ansioso Confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 20%  10%
Q20 | Os titulos sé@o consistentes com
0 que o usuario espera encontrar . s @
em cada tela? NG s
' 2 L o o
Decepcionado Ansioso Confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 20%  10%
Q21 | O espacamento entrelinhas . @
alinhamento e fonte utilizados N 1
favorecem a leitura? o a L 3 ] o o
Decepcionadn  Ansiosc  Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 0%  100%
Q22 | As imagens tém cor e A @
detalhamento favoravel para E f
leitura em tela pequena? o @ L 3 o o
Decepcionado  Ansioso Confuso Foliz  Encatada
0% 0% 0% 0%  100%
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Q23 | O aplicativo apresentou algum @ 5 e @
icone, imagem ou texto que E
ficaram desproporcional na sua 1] E) D o o
tela de smartphone?
Decepcionadn  Ansioso  Confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 0%  100%
Q24 | Vocé consegue identificar onde S e @
classificar as informacées sobre E
cuidados que vocé acabou de ler 1] G} 3 ] o o
e como funciona?
Decepcionado  Ansioso Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 0%  100%
Q25 | Descreva sua visdo geral sobre
o aplicativo. @ ) 9 e @
o L 7 o o L5
Decepcionado  Ansioso  Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 90%  80%

Fonte: Autoria propria (2022)

Durante as entrevistas com as personas do grupo 1, que consistia em jovens

em sua primeira gestacdo, identificamos diversas demandas por novas
funcionalidades. Por se tratar de um grupo de maes de primeira viagem, elas se
mostraram bastante dispostas a colaborar e compartilhar suas experiéncias.

Com base nas respostas das entrevistas, nos audios e nas analises de
comportamento ao utilizar o aplicativo Higia Way, pudemos obter um maior
entendimento sobre a aceitacdo e receptividade das funcionalidades que foram
adicionadas.

Em geral, os usuarios expressaram interesse e acharam o aplicativo
bastante interessante. Além disso, destacaram a facilidade de compreensao e
utilizacdo, considerando-o uma ferramenta motivadora para o aprendizado e o

acompanhamento da gravidez.
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Houve também algumas sugestdes de melhorias, como a adi¢cdo de recursos
de video, a inclusdo de tornar o game mais educativo relacionado ao
desenvolvimento do bebé e a possibilidade de registrar informacdes da crianca
apos o nascimento. Os usuarios mencionaram a importancia de ter o nome da
crianca no aplicativo, um calendério para consultas e informagfes cadastrais sobre
0S pré-natais realizados.

Quanto a usabilidade, os usuarios consideraram as telas de conteudo e
perguntas faceis de entender, embora tenham sugerido a inclusao de instrucdes de
primeiro uso para evitar confusdo inicial. Houve meng¢des sobre a clareza dos
passos a serem seguidos e a necessidade de melhorar alguns icones do menu.

No que diz respeito aos feedbacks e fundamentagdes das respostas do quiz,
algumas usuarias expressaram 0 contentamento em receber um feedback mais
claro e completo das respostas incorretas.

Em relacdo a organizagdo e relevancia dos contetudos, a maioria das
usuarias considerou-os apropriados e proporcionais. No entanto, algumas
relataram dificuldades na compreensao da lista de enxoval, ndo ficando claro se
era para compra ou apenas para registro.

No geral, as usuarias gostaram da ideia do aplicativo, especialmente por

fornecer conteddos relevantes além dos registros tradicionais.

Quadro 16 - Consideracdes sobre o registro de comportamento (Personal)

Tela Feedback do registro de comportamento

Login/cadastro | Todas as entrevistadas entenderam o proposito dessa tela, por ser
semelhante a qualquer outra tela de login e cadastro.

Conteudo/Post | A tela de postagem possui dois estagios anteriores antes de chegar a
postagem final. Durante as entrevistas, algumas pessoas pararam na
segunda tela, onde é exibida uma lista de conteudos relacionados ao
assunto selecionado, e precisaram de orientacdo para clicar no
contetdo desejado e Ié-lo. Dessas entrevistadas, trés apresentaram
sinais de descontentamento e duas de indiferenga, pois estavam
confusas com o processo. No entanto, apdés uma breve explicacdo
sobre o funcionamento, foi possivel observar que o fluxo de
navegacao ocorria conforme o esperado.
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Quiz

A tela de Quiz recebeu uma avaliacdo positiva nos questionarios,
destacando-se como uma das telas mais bem avaliadas. Além disso,
todas as usuarias demonstraram compreender perfeitamente o seu
funcionamento e executaram todos 0Ss passos corretamente
expressando sinais de contentamento mesmo ao errar alguma
guestao pois foi informado que elas ndo estavam sendo avaliadas por
iSs0.

Game

A tela do game, sendo um protétipo, apresentou limitacdes em termos
de interatividade, o que levou as usuarias a hdo conseguirem realizar
as interacfes. No entanto, elas compreenderam a proposta do jogo,
embora tenham expressado descontentamento por ndo poderem
experimentar plenamente sua funcionalidade. E importante ressaltar
que esse sinal de descontentamento pode ser interpretado de
maneira positiva, uma vez que reflete o interesse demonstrado pelas
usuarias em relacdo ao jogo.

Enxoval

A tela de enxoval das 5 entrevistadas nesse bloco 3 apresentaram
sinais de ndao compreender

Perfil

Na tela de perfil as 5 entrevistadas desse grupo compreenderam as
informag0des apresentadas

Tamanho do
bebé

Todas as entrevistadas gostaram desse recurso

Calendario
gestacional

Todas as entrevistadas gostaram desse recurso

Fonte: Autoria propria (2023)

Em resumo, a avaliacdo do registro de comportamento com as usuarias do

primeiro grupo de personas exposto nos Quadro 15Quadro 14 e 16, forneceu re-

sultados uteis. As entrevistadas demonstraram facilidade na compreenséao da tela

de login e cadastro, provavelmente devido a familiaridade com esse tipo de intera-

¢do. No entanto, algumas delas encontraram certa dificuldade na tela de postagem,

especialmente na segunda etapa relacionada a selecdo de contetdo. No entanto,

apos receberem uma breve explicagdo, conseguiram navegar de acordo com o es-

perado.

Por outro lado, a tela de Quiz recebeu uma avaliag&o positiva, demonstrando

gue as usuarias compreenderam perfeitamente seu funcionamento e executaram
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0S passos corretamente. Esse resultado indica uma boa experiéncia de interagao
e um nivel de satisfac@o das entrevistadas, mesmo quando cometeram erros nas
respostas.

Jé a tela do game, apesar de apresentar limitagdes em termos de interativi-
dade devido ao seu status de prot6tipo, despertou o interesse das usuarias. Elas
compreenderam a proposta do jogo, mas expressaram descontentamento por ndo
poderem experimentar sua funcionalidade completa. Essa reacao pode ser inter-
pretada de maneira positiva, pois reflete 0 engajamento e o interesse demonstrado
pelas entrevistadas em rela¢ao ao jogo.

Em relacdo a tela de enxoval, as entrevistadas desse grupo apresentaram
sinais de ndo compreensao, indicando a necessidade de melhorias na forma como
as informac0fes sdo apresentadas. Por outro lado, na tela de perfil, todas as entre-
vistadas compreenderam tanto as informac¢des apresentadas como a forma de in-
teracdo da tela, o que sugere uma boa usabilidade nesse aspecto.

Com base nos resultados dessas avaliacfes, recomenda-se implementar re-
cursos de instrucdo para o primeiro uso, garantindo uma navegacao mais intuitiva
e clara para as usuarias. Além disso, € importante considerar o feedback positivo
recebido em relacdo a tela do Quiz e explorar a possibilidade de expandir essa
funcionalidade. Quanto ao game, € necessario investir em melhorias na interativi-
dade para que as usuarias possam desfrutar plenamente da experiéncia educativa.

No geral, essa avaliacdo proporcionou valiosas informac¢des para o desen-

volvimento do projeto, destacando areas que exigem atencao e melhorias.

4.6.1.2 Validacdo com o grupo de Persona 2

As analises realizadas com o segundo grupo de gestantes foram sintetiza-
das e apresentadas. Da mesma forma que na validagao do primeiro grupo, foi rea-
lizada uma analise do discurso para identificar as ideias centrais e as principais
abordagens das respostas. Os resultados dessa analise, juntamente com as infor-
macodes obtidas a partir do registro de comportamento e das entrevistas com o se-

gundo grupo, foram apresentados nos Quadro 17, 18 e 19.
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Quadro 17 - Feedback das Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way —

Persona 2

Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way — Persona 2

ID Descricao Feedback da resposta
Q1 Como vocé se sentiu ao | “Facil a compreensao”;
ree?“iarllrtasa y t!ﬁg;(;ZS dgg “Para quem estuda &€ bem familiar as perguntas com
pergun multipla escolha”.
aplicativo?
Q2 Como vocé se sentiu ao | “Gostei bastante”;
reallze}r a leiura dos “Nao lembrava de muita coisa”;
conteldos apresentados
no aplicativo? “Mesmo frequentando os cursos disponibilizados na
assisténcia basica nao li sobre isso”.
Q3 Qual sua opinido sobre a | “Gostei”.
dindmica de perguntas e
respostas apresentada no
aplicativo, te motiva a
prosseguir respondendo?
Q4 Como vocé classifica as | “N&o li todos mas gostei”;
informacgs re | w, o ”
ormacoes " spb € “vi que tem um assunto que pesquisei na internet”;
cuidados que vocé tinha
em relacdo a gestacdo | “Gostei”,
antes de utilizar o “A dinamica de entrar nos assuntos ainda estd um
aplicativo? ”
pouco confusa”.
Q5 Vocé esta satisfeita com a | “Sim”;
forma como o contetdo é “Ha tenho preguica de ler”.
apresentado?
Q6 O aplicativo trouxe
alguma(s) informacéo(des) .
sobre a gestacao que vocé
ndo obteve de outra
forma?
Q7 O aplicativo apresentou --
alguma falha durante o
uso?
Q8 Quais sdo as suas | “O contato como aplicativo foi rapido para sentir a
recomendacoes para | falta de algum recurso”;
melhorarmos 0  nosso

APP?

“Gostei do jeito que esta”.
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Q9 Quais funcdes vocé | “Informacgdes de registro sobre o bebé e sobre a
esperava encontrar e nao | mae”;

Znﬁgg':iz/oou’) no NOSSO | “poder informar os medicamentos gue estou
P ’ tomando”.

Q10 | Quais dificuldades | “Foi bastante facil”;

SchoimifS\?; (Ei)urante o uso “Depois da sua apresentacdo do aplicativo, foi facil
9 y: entender o funcionamento”.

Q11 | Os icones do menu sao | “Sim”.
intuitivos e faciltam a
navegacao do usuario?

Q12 | Vocé conseguiu iniciar, | “Sim”.
sair, cancelar ou refazer
gualquer tarefa

Q13 | Vocé conseguiu voltar a | “Sim”.
tela anterior?

Q14 | Vocé conseguiu entender | “Acho que sim, em alguns momentos voltei para tela
gual o préximo passo para | anterior para lembrar”.
seqguir o fluxo de
utilizagao?

Q15 | Os icones e botdes | “Sim, mas na tela do tamanho do bebé pensei que
apresentados no layout | tivesse que clicar em alguma coisa, acho que pela
séo facilmente | imagem de fundo”.
identificaveis como
elementos clicaveis,
destacando-se do restante
do design?

Q16 | O tamanho e a cor dos | “Sim”.
icones e botdes sao
apropriados e
proporcionais ao restante
do layout?

Q17 | Os titulos das telas do | “Sim”.
aplicativo descrevem
adequadamente seu
contetdo?

18 Vocé acredita que o0 menu | “Sim”;

lateral esta organizado de
forma légica e intuitiva,
com os icones e rétulos de
menu sendo claros e
autoexplicativos?

“Tamanho do bebé e calendario gestacional poderia
estar nas abas junto com o Quiz”;

“Sim”_




114

Q19

As mensagens de erros e
feedback possuem uma
linguagem simples,
identificando seu
problema?

“Sim, é importante no quiz, ndo somente saber que
errou mas ler sobre e na proxima acertar”;

“Gostei errei duas questdes acho que nao errarei
elas de novo”;

“Gostei”.

Q20

Os titulos sao consistentes
com O que 0 usuario
espera encontrar em cada
tela.

“Sim”.

Q21

0] espacamento
entrelinhas alinhamento e
fonte utilizados favorecem
a leitura

“A leitura esta boa”.

Q22

As imagens tém cor e
detalhamento  favoravel
para leitura em tela
pequena ?

“Sim";

Q23

O aplicativo apresentou
algum icone, imagem ou
texto que ficaram
desproporcional na sua
tela de smartphone ?

“Nao vi nenhuma imagem esticada, ou distorcida”.

Q24

Vocé consegue identificar
onde classificar as
informagdes sobre
cuidados que vocé acabou
de ler e como funciona?

“Sim”;

“Sei para que serve”.

Q25

Descreva sua visédo geral
sobre o aplicativo

“Gostei”;

“Indicaria esse aplicativo”.

Fonte

: Autoria prépria (2023)

Quadro 18 - Analise quantitativa das Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia

Way — Persona 2

Parte 2: Perguntas relacionadas ao aplicativo Higia Way - Persona 2

Descricéo

Opinido das entrevistadas
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Q1 Como vocé se sentiu ao
realizar a leitura das @ Ry @ @ @
perguntas utilizadas no
aplicativo? o L 2 3 o o
0% 20%  60% 20% 0%
Q2 Como vocé se sentiu ao
realizar a leitura dos @ D @
conteidos apresentados
no aplicativo? At © g ot o
Decepcionado  Ansioso  Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 20%  80%
Q3 Qual sua opinido sobre a
dinamica de perguntas e @ ey @ @
respostas apresentada no
aplicativo, te motiva a o ° g g °
prosseguir respondendo?
Decepcionado  Ansioso  Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 20%  80%
Q4 Como vocé classifica as
informacdes sobre @ n @ @ @
cuidados que vocé tinha
em relacdo a gestacio 1 ] o o o 5
antes de  utilizar o
aplicativo?
0% 0% 20% 80% 0%
Q5 Vocé esta satisfeita com a =
forma como o contelido é @ iz @ @ @
apresentado? o o o o o
Decepcionado  ANsiosD  Confuso Faliz Encatada
20% 0% 0% 0%  80%
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Q11 | Os icones do menu sdo
intuitivos e facilitam a @ et @ @
navegacao do usuario?
o L 2 o o L 5 J
Decepcionado Ansioso Confuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 20%  BO%
Q12 | Vocé conseguiu iniciar,
sair, cancelar ou refazer Py @
gualquer tarefa?
o L 2 o o L 5 J
Decepcionado  Ansioso  confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 20%  BO%
Q13 | Vocé conseguiu voltar a
tela anterior? =y @
o L 2 o o L 5 J
Decepcionado  Ansioso Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 20%  BO%
Q14 | Vocé conseguiu entender
qual o proximo passo para St @
seqguir o fluxo de
utilizacao? o o o o o
Decepcionado  Ansioso Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 20%  BO%
Q15 | Os icones e botdes
apresentados no layout @ o @ @ @
sao facilmente
identificaveis como Lo} L 2 J o o o
elementos clicaveis,
destacando-se do restante
do dESIQn? T rpp———— el = EArmaaTasis
0% 0% 20% B0% 0%
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Q16 | O tamanho e a cor dos
icones e botdes sdo @ & @ @ @
apropriados e
proporcionais ao restante o o 4 o o
do layout?
Decepcionado  Ansioso caonfuso Faliz Encatada
0% 0% 0% 20%  80%
Q17 | Os titulos das telas do
aplicativo descrevem @ & @ @ @
adequadamente seu
contetido? o o 4 o o
Decepcionado  Ansioso Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 20%  80%
Q18 | Vocé acredita que 0 menu
lateral esta organizado de @ o @ @ @
forma lbégica e intuitiva,
com os icones e rétulos de 1 ] o o o 5
menu sendo claros e
autoexplicativos?
0% 0% 20% 80% 0%
Q19 | As mensagens de erros e
feedback possuem uma @ B @ @ @
linguagem simples,
identificando seu o o o o o
problema?
Decapcionado  Ansioso  Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 20%  80%
Q20 | Os titulos séo consistentes

com 0 que O usuario
espera encontrar em cada
tela?

©

0% 0% 20%
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Q21 | O espacamento
entrelinhas alinhamento e @ & @ @
fonte utilizados favorecem
a leitura? 4 o o o o
Decepcionado  Ansioso Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 20%  BO%
Q22 | As imagens tém cor e
detalhamento  favoravel & @ @
para leitura em tela
pequena? ' 4 7 4 o o o
Decepcionado Ansioso Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 20%  BO%
Q23 | O aplicativo apresentou
algum icone, imagem ou £ @ @
texto que ficaram —
desproporcional na sua 1 L L 4 o o
tela de smartphone?
Decepcionado  Ansios0  Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 0%  100%

Q24 | Vocé consegue identificar

onde  classificar  as . v . . @
informacdes sobre @ N @ @
cuidados que vocé acabou 1 2 L 4 o o

de ler e como funciona?

Decepcionado Ansioso  Confuso Feliz  Encatada
0% 0% 0% 0%  100%

Q25 | Descreva sua visao geral

sobre o aplicativo. EEY @
o o

o L2 o
Decepcionado Ansioso  Confuso Feliz Encatada
0% 0% 0% 0% 100%

Fonte: Autoria propria (2023)
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As perguntas realizadas com o segundo grupo de personas, provavelmente
devido a sua experiéncia prévia com gestacoes, resultaram em respostas mais va-
gas e com menos sugestdes de melhorias. Embora tenham demonstrado interesse
em utilizar o aplicativo, esse grupo considerou-o jA muito completo, o que pode
explicar a falta de recomendacdes significativas. Essa constatacédo sugere que o
aplicativo atendeu as necessidades e expectativas desse grupo especifico de usu-
arias, o que é um indicativo positivo em termos de funcionalidade e conteudo abor-
dado.

Quadro 19 - Consideracfes sobre o registro de comportamento (Persona2)

Tela Feedback do registro de comportamento

Login/cadastro | Todas as entrevistadas entenderam o proposito dessa tela.

Conteudo/Post | Entre as cinco entrevistadas, trés delas ndo apresentaram sinais
significativos para registro. No entanto, as outras duas entrevistadas
demonstraram contentamento ao ver a tela de contelddo, pois nao se
lembravam de algumas informacdes de suas gestacfes anteriores.

Quiz No caso desse grupo de gestantes de segunda viagem, a tela de quiz
foi uma das telas que despertou maior contentamento nas cinco
entrevistadas. Isso indica que a abordagem de gamificacéo utilizada
no aplicativo foi bem recebida por elas. O fato de se sentirem
motivadas e envolvidas ao responder as questdes do quiz demonstra
a eficicia desse método em tornar a experiéncia mais interativa e
divertida.

Game Durante as entrevistas, uma das cinco entrevistadas manifestou
descontentamento ao expressar que nao utilizaria o game, preferindo
apenas o quiz e a tela de contetdo. Por outro lado, as outras quatro
entrevistadas demonstraram sinais de felicidade e satisfacdo com a
inclusdo do entretenimento extra proporcionado pelo game. Essa
divisdo de opinides indica que nem todas as usuarias ttm o mesmo
interesse ou preferéncia em relag@o aos recursos apresentados.

Enxoval Todas as entrevistadas demonstraram dificuldades em compreender
0 proposito dessa tela. Elas apresentaram sinais de confusdo, ndo
conseguindo definir se era um shopping virtual, uma lista de desejos
ou uma lista de compras. Essa falta de clareza na proposta da tela de
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enxoval indica a necessidade de revisdo e melhorias nessa
funcionalidade do aplicativo.

Perfil Na tela de perfil as 5 entrevistadas desse grupo compreenderam a
informagdes apresentadas.

Tamanho do Todas as entrevistadas entenderam o proposito da tela.
bebé

Calendario Todas as entrevistadas gostaram desse recurso.
gestacional

Fonte: Autoria propria (2023)

Em resumo, durante a avaliacdo do aplicativo com o grupo de gestantes de
segunda viagem, foram observados diferentes niveis de compreenséo e satisfacao
em relagdo as telas e recursos disponiveis.

As entrevistadas demonstraram contentamento ao ver a tela de conteudo,
pois fornecia informacdes que elas ndo se lembravam de suas gestacdes anterio-
res. O quiz foi especialmente bem recebido, despertando motivacéo e envolvimento
nas usuarias, gracas a abordagem de gamificacéo adotada.

No entanto, houve uma divergéncia de opinides em relacdo ao uso do game.
Enquanto a maioria das entrevistadas expressou felicidade e satisfacdo com o en-
tretenimento extra proporcionado pelo game, uma entrevistada manifestou descon-
tentamento e preferiu focar apenas no quiz e no conteudo informativo.

A tela de enxoval apresentou dificuldades de compreensédo para todas as
entrevistadas, gerando confusdo sobre seu propdsito, se era um shopping virtual,
uma lista de desejos ou uma lista de compras. Essa falta de clareza indica a neces-
sidade de revisdo e melhorias nessa funcionalidade do aplicativo.

Por outro lado, todas as entrevistadas compreenderam e gostaram da tela
de perfil, demonstrando entendimento das informacdes apresentadas.

Essas conclusdes ressaltam a importancia de avaliar e considerar as dife-
rentes percepcoes e preferéncias das usuarias ao projetar e aprimorar o aplicativo,

garantindo uma experiéncia mais clara, intuitiva e personalizada.
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4.6.2 Conclusdo dos dados analisados

Com base nas respostas das entrevistas com as duas personas, foi identifi-
cado que, devido a natureza do processo de validacdo com prototipos de telas, as
perguntas 6 e 7 ndo se mostraram relevantes. Essas perguntas estavam relaciona-
das a experiéncia real de utilizacdo do aplicativo, o que ndo era possivel avaliar
completamente com base nos protoétipos apresentados durante as entrevistas.

O aplicativo possui uma interface intuitiva e estad quase pronto para ser lan-
cado. Além disso, foram elaboradas propostas de melhoria com base nos resulta-
dos das valida¢des da metodologia UXCheckMoms 1.0.

O Quadro 20 destaca as principais dificuldades, necessidades e percepcoes
dos dois grupos de usuarias identificadas durante as entrevistas, bem como as pro-

postas de mudancas idealizadas para atender a essas demandas.

Quadro 20 - Proposta de mudanca

Aspectos Aspectos de UX Proposta de mudanca
relatados na avaliados
entrevista

Funcionalidade de | Expectativas do usuario Adicdo de recursos de video aos

conteudos/Post conteudos.
Funcionalidade de | Percepcao do usuario Tornar 0 game mais educativo
Game relacionado ao desenvolvimento do

bebé, iniciar o game com a idade, sexo
e nome do bebé.

Em Perfill Espaco | Necessidade do usuario Registrar informacdes da crianca apos
para anotacoes 0 nascimento;

Calendario para consultas;

Informacgbes cadastrais sobre os pré-
natais realizados;

Anotacdes de medicacdes
administrada pelas gravidas.
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Guia

Necessidade do usuario

Incluséo de instrugdes de primeiro uso
do aplicativo.

Lista de enxoval

Percepcéo do usuério

Criar uma lista para poder ser
consultada. E deixar as categorias e
itens serem inseridos pelas usuarias.

Tela tamanho do
bebé

Percepcéo do usuério

Imagem de fundo pode confundir
algumas usudrias trocar por imagem
mais neutra.

Fonte: Autoria propria (2023)
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5 CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACAO PARA TRABALHOS
FUTUROS

Nesta dissertacao, foi apresentado um estudo relacionado a usabilidade e a
experiéncia do usuario (UX) em dispositivos moveis direcionados ao publico de
mulheres gravidas e puérperas. Nesse contexto, a utilizacdo de técnicas
especificas para a avaliacdo de dispositivos moéveis pode fornecer dados mais
relevantes e (teis para esse publico-alvo.

E importante destacar que, ao realizar valida¢des com protétipos, nem todas
as questdes podem ser respondidas ou avaliadas de forma abrangente. Nesse caso
especifico, as perguntas relacionadas a experiéncia real de uso podem ser mais
apropriadas para avaliacdes posteriores, quando o aplicativo estiver mais proximo
de sua versao final e os participantes puderem interagir com todas as
funcionalidades.

Portanto, € recomendado ajustar as perguntas quando a validacdo for
realizada em prototipos para abordar aspectos mais especificos e relevantes em
relacdo as telas apresentadas, garantindo que as respostas coletadas sejam
direcionadas para a finalidade do teste de prot6tipo em si.

Através deste estudo, também foi evidenciado que ao lidar com tematicas
meédicas, € imprescindivel a realizacdo de uma avaliacdo por profissionais
especializados no campo da saude acerca do contetdo didatico incorporado na
aplicacdo mével. A inclusdo dessa etapa na metodologia UXCHECKMOMS poderia
ser considerada um avanco significativo.

Nesta pesquisa, foram elaboradas a proposta, o desenvolvimento e a
avaliacado da metodologia UXCheckMoms. A verséo 1.1 tem como objetivo auxiliar
0s projetistas na avaliacdo da usabilidade e da experiéncia do usuario durante a

fase de desenvolvimento do prot6tipo de telas.

5.1. RECOMENDACAO DE MELHORIAS PARA TRABALHOS FUTUROS COM A
METODOLOGIA UXCHECKMOMS 1.2

Apds a segunda aplicacdo da metodologia UXCheckMoms 1.1, foi possivel

identificar que as atividades da metodologia ndo poderiam ter um fim, de modo que
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a metodologia deveria ser constantemente repetida visto que as tecnologia e as
necessidades das usuérias estdo sempre mudando.

Com base nisso, a coleta periodica de informacdes sobre as usuarias por
meio do Google Analytics, com base na observacdo do comportamento e
experiéncia das usuarias ao interagirem com o aplicativo, foi inserida na
metodologia UXCheckMoms 1.2. Apos a liberagdo do aplicativo para uso, sera
implementado o controle continuo dessas informacdes. Esses dados sao
apresentados por meio de relatorios abrangentes, intuitivos e visualmente
atraentes, fornecendo uma leitura facil e compreensivel. As principais métricas que
devem ser observadas no Google Analytics sao:

« Visualizacdes de telas: NUmero de vezes que cada tela do aplicativo &

visualizada pelas usuarias;

e Usuérios Unicos: Quantidade de usuérios distintos que acessaram o

aplicativo;

e Tempo de navegacdo: Tempo médio que as usuarias gastam navegando

pelo aplicativo;

« Retencdo: Taxa de retencdo das usuarias, que indica a porcentagem de

usuarios que retornaram ao aplicativo apos a primeira visita;

« Engajamento: Nivel de envolvimento dos usuarios com o aplicativo,

medido por acdes de interacoes;

o Eventos: Registros de eventos de cliques especificos dentro do aplicativo;

« InformacbGes demogréaficas: Dados sobre idade, numero de gestacoes,

tempo de gestacao;

e Tecnologia: Informacfes sobre os modelos dos dispositivos utilizados

pelas usuarias ao acessar o aplicativo.

Essas meétricas fornecem uma visdo abrangente do desempenho do
aplicativo e da experiéncia do usuario, permitindo identificar areas de melhoria e
tomar decisbes. O fluxograma da metodologia UXCheckMoms 1.2, pode ser
visualizada na Figura 32.

Também €& importante realizar testes comparativos entre diferentes

aplicativos voltados para gestantes e puérperas, utilizando a metodologia
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UXCheckMoms como base, a fim de identificar diferencas significativas em termos
de experiéncia do usuério e usabilidade entre as solu¢des existentes.

Essas recomendacfes visam expandir e aprimorar a metodologia
UXCheckMoms, permitindo uma analise mais abrangente e refinada da experiéncia
do usuério e usabilidade em aplicativos voltados para gestantes e puérperas, e

incentivando a realiza¢do de pesquisas futuras nessa area.
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Figura 32 - UXCheckMoms 1.2
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Fonte: Autoria prépria (2023)
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ANEXO A - Registro de comportamento das usuarias ao utilizar o aplicativo

Avaliador:

Caodigo da Usuaria:

Tela :

ID Aspectos

observados da

experiéncia do
usuario - UX

Avaliacado

Qual passo do
roteiro?

Observacbes

01 | A usuaria sabe
em qual tela
esta ?

O Nao O Pouco

O Moderadamente [

Excessivamente

02 | A usuaria
entende o
propésito da
tela ?

O Nao O Pouco O

Moderadamente O
Excessivamente

02 | A usuéaria acessa
todos os botdes
dessa tela?

O Sim O Pouco

O Moderadamente

O Nao

03 | Erros cometidos
pela usuéria ao

interagir com a

tela

O Clicar em lugares
sem botéo

O Nao identificar os
botbes

0 Nao seguiu o fluxo

da tela

O Nenhum
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04 | A usuaria O Sim O Néo
abandonou da
tela ?

05 | A usuaria O Contentamento

demonstra sinais
de ?

O Indiferenca
O Descontentamento

O Nenhum sinal




10.

11.

12.
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ANEXO B — Roteiro para as avaliacdes

Apresentacdo do aplicativo Higia Way e a importancia de validar essa
ferramenta com esse grupo, deixando claro que o objetivo é avaliar a utilidade,
facilidade e caracteristicas emocionais ao utilizar o aplicativo, e ndo o

desempenho da participante visto que o aplicativo é gamificado.

Iniciar a primeira parte do ANEXO A

Abra o Aplicativo ou protétipo (Caso seja o protétipo utilize o grcod para abrir o link no

telefone da usuéria);
A usuéria deve identificar como realizar o cadastro no aplicativo (5min);
A usuéria deve identificar como voltar do passo anterior e realizar o login (5min)

A usuaria deve identificar e navegar na tela de postagens, podendo entrar em uma

postagem de sua escolha (5 min);
Solicite que a usuéria identifique onde classifica a postagem (de 5 a 10min);
Solicite que a usuéria identifique onde ela pode comentar no aplicativo (5min);

A usuéria deve identificar e navegar na tela de quiz, podendo responder algumas
questdes no tempo estipulado de 10 min;

Solicite que a usuéria escolha uma pergunta relacionada ao assunto da categoria
AMAMENTACAO para responder;

A usuaria deve identificar onde esta o perfil com suas informagdes cadastrais (de 2 a 5

min);

Proponha que a usuaria navegue nas paginas sobre calendario gestacional e tamanho do
bebé (de 5 a 10 min);
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13. Ao finalizar todas as tarefas deixe a usuéria livre para interagir com a ferramenta por

mais 10 min;

14. Iniciar a parte 2 do questionario.
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APENDICE A — Termo de consentimento

UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DO SEMI-ARIDO
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO

MESTRADO INTERDISCIPLINAR EM COGNICAO, TECNOLOGIAS E
INSTITUICOES (PPGCTI)

MOSSORO/RN

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE

Esclarecimentos

Este é um convite para participacdo da pesquisa Uma metodologia para avaliacao da
experiéncia do usuario aplicada ao perfil de mulheres gestantes e puérperas: Um estudo de
caso no aplicativo Higia Way. Que ¢é coordenada por Francisco Milton Mendes Neto, sendo os
testes realizados por Luana Pereira Barreto e Marina de Jesus Paiva. A sua participagdo €
voluntéria, o que significa que vocé pode desistir a qualquer momento, retirando seu
consentimento, sem que isso lhe traga nenhum prejuizo ou penalidade.

Essa pesquisa procura validar e captar a experiéncia do usuario com o uso do aplicativo
Higia Way, um jogo mobile focado no aprendizado e no acompanhamento de gravidas e puérperas.
Caso decida aceitar o convite, vocé ird inserir neste jogo informagdes cadastrais. Em um momento,
apos o uso do jogo as participantes irdo preencher um questionario de satisfacdo no modelo TAM
(Tecnology Accept Model) e realizardo um pés-teste. Em seguida o participante ira participar de
uma entrevista semi-estruturada gravada, na qual terd a oportunidade de informar a experiéncia na
utilizagdo do aplicativo Higia Way.

Os riscos minimos que a participante da pesquisa estara exposta na pesquisa sao de
constrangimento, ansiedade, tristeza, raiva, vergonha dentre outros, que poderdo surgir no percurso
das autonarrativas, erro de ensino, considerando que, 0 jogo trata diretamente o ensino de
conteudos de pré- natal. Portanto podem ocorrer erros no ensino, caso seja cadastrado
erroneamente pelos programadores ou professores, causando desconhecimento no publico que
estiver utilizando.

Com relacéo aos riscos caracteristicos do ambiente virtual e meios eletrénicos utilizados a
participante da pesquisa estard exposta a invasdo de privacidade, exposi¢do da imagem da
participante em videos (gravados ou ndo) que possam resultar na sua identificacdo e divulgacédo de
dados confidenciais.

Esses riscos serdo minimizados mediante atitudes do pesquisador que estara atento para
que os participantes sintam-se confortaveis e encontrem na pesquisa espago para a escuta sensivel e
suas participacOes durante a experiéncia, no intuito de garantir as suas integridades fisica e
psicologica. Sobre o conteudo apresentado estaremos sempre revisando os dados junto com 0s
profissionais de satde da equipe de desenvolvimento, na qual serdo alterados os dados errénea
visto que por serem especialistas na &rea e dominarem o contetdo sdo capazes de verificar os erros
e solicitar corre¢Bes; garantia do anonimato/privacidade do participante na pesquisa, onde ndo sera
preciso colocar 0 nome do mesmo; para manter o sigilo e o respeito ao participante da pesquisa,
apenas 0s integrantes da pesquisa poderdo realizar as entrevistas e somente 0s mesmos e 0
pesquisador responséavel poderdo manusear e guardar as informagdes obtidas; sigilo das
informacdes por ocasido da publicacdo dos resultados, visto que ndo sera divulgado dado que
identifique o participante; garantia que o participante se sinta a vontade para participar das
entrevistas.
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Com relagédo aos beneficios, as informagdes coletadas serdo necessarias para o
desenvolvimento e aprimoramento de uma metodologia voltado para experiéncia do usuario de
gravidas e puérperas em aplicativos de acompanhamento gestacional. Além disso os dados
armazenados servirdo como base para estudos futuros e aprimoramento do aplicativo Higia Way.

Os riscos caracteristicos do ambiente virtual, meios eletronicos, ou atividades ndo
presenciais, em funcdo das limitagdes das tecnologias utilizadas, também serdo minimizados com
as seguintes medidas:

e Caso haja invasdo dos dados a pesquisa podera ser interrompida quando desejar,
sem danos e prejuizos a pesquisa e a si proprio.

e Caso haja exposicdo da imagem da participante garantimos a retirada do seu con-
sentimento prévio, ou simplesmente interrupcao do autopreenchimento das respos-
tas e ndo enviar o formulério, caso desista de participar da pesquisa.

e Deve-se garantir ao participante de pesquisa o direito de acesso ao teor do contetido
do instrumento (t6picos que serdo abordados) antes de responder as perguntas, para
uma tomada de deciséo informada.

e Garantir ao participante da pesquisa 0 acesso as perguntas somente depois que tenha
dado o seu consentimento.

e Apos a conclusdo da coleta de dados, sera realizado o download dos dados coleta-
dos para um dispositivo eletrnico local, apagando todo e qualquer registro de qual-
quer plataforma virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem".

Todas as informagdes obtidas serdo sigilosas. Seu nome ndo sera identificado em nenhum
momento. Os dados coletados permanecerdo guardados pelo periodo de 5 anos, na forma de
arquivos fisicos, no Laboratorio de Engenharia Software do prédio de Ciéncia da Computagdo da
Universidade Federal Rural do Semi-Arido, em segurancga e com acesso restrito. A guarda dos
dados sera de responsabilidade do pesquisador orientador desta pesquisa, Prof. Dr. Francisco
Milton Mendes Neto. A divulgacdo dos resultados seré feita de forma a ndo identificar os
participantes. Se houver algum gasto decorrente desta pesquisa, seja devido a sua participacdo na
pesquisa, vocé serd ressarcido.

Vocé ficara com uma via deste Termo e toda a divida que voce tiver a respeito desta
pesquisa, podera perguntar diretamente para Francisco Milton Mendes Neto no endereco do
Campus da Universidade Federal Rural do Semi-Arido, BR, Av. Francisco Mota, 572 - Bairro
Pres. Costa e Silva, Mossoré - RN, CEP: 59.625-900

Duvidas a respeito da ética dessa pesquisa poderéo ser questionadas ao Comité de Etica
em Pesquisa (CEP-UERN) — Faculdade de Medicina da UERN - Rua Miguel Antonio da Silva
Neto s/n - Aeroporto Home page: http://www.uern.br - e-mail: cep@uern.br — CEP: 59607-360 -
Mossord —RN Tel: (84) 3312-7032.

Consentimento Livre e Esclarecido

Declaro que compreendi os objetivos desta pesquisa, como ela ser realizada, os riscos e beneficios
envolvidos. Foram garantidos a mim esclarecimentos que venham a solicitar durante a pesquisa e 0
direito de desistir da participagdo em qualquer momento, sem que minha desisténcia implique em
qualquer prejuizo a minha pessoa ou a minha familia. Concordo em autorizar a publicacéo dos
dados oriundos da pesquisa e participar voluntariamente na pesquisa intitulada Uma metodologia
para avaliagdo da experiéncia do usuario aplicada ao perfil de mulheres gestantes e
puérperas: Um estudo de caso no aplicativo Higia Way.

Local: .
Data: de de20__ .
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Participante da Pesquisa:

Impressédo Datiloscépia

Pesquisador responsavel:

Assinatura do participante:

Luana Pereira Barreto

UFERSA — PROGRAMA DE POS-GRADUACAO INTERDISCIPLINAR EM COGNICAO,
TECNOLOGIAS E INSTITUICOES

Mossor6 - RN - Brasil

Fone: 0(xx)(88) 9 .9979-9855

Marina de Jesus Paiva

UFERSA - PROGRAMA DE POS—GRADUAQAO INTERDISCIPLINAR EM COGNICAO,
TECNOLOGIAS E INSTITUIQC)ES

Mossoré - RN — Brasil

Francisco Milton Mendes Neto
UFERSA - CCEN

Mossor6 - RN - Brasil

Fone: 0(xx)(84) 9411-4132

Comité de Etica em Pesquisa (CEP-UERN) - Faculdade de Medicina da UERN - Rua Miguel
Antonio da Silva Neto s/n - Aeroporto Home page: http://www.uern.br - e-mail: cep@uern.br —
CEP: 59607-360 - Mossor6 —RN Tel: (84) 3312-7032.
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APENDICE B — Termo de coleta de audio

TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE AUDIO

Eu (PARTICIPANTE DA PESQUISA),depois de
conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da

pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade da gravacéo de audio produzido por
mim, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO,
através do presente termo, os Luana P. Barreto, Francisco Milton Mendes Neto, do projeto
de pesquisa intitulado Uma metodologia para avaliagdo da experiéncia do usuario
aplicada ao perfil de mulheres gestantes e puérperas: Um estudo de caso no
aplicativo Higia Way, a realizar captacdo de audios que se facam necessarios sem

quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagdo destes audios (suas respectivas copias) para fins
cientificos e de estudos (livros, artigos, monografias, TCC'’s, dissertacées ou teses, além
de slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especificados,
obedecendo ao que esta previsto nas Leis que resguardam os direitos das criangas e
adolescentes (ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Lei N.° 10.741/2003) e das pessoas
com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Mossoro - RN, 26 de Agosto de 2022

Assinatura do participante da pesquisa

IMPRESSAO
Assinatura do pesquisador responsavel DATILOSCOPICA

__(ESTE DOCUMENTO DEVERA SER ELABORADO EM DUAS VIAS; DAS QUAIS UMA VIA
DEVERA FICAR COM O PARTICIPANTE DA PESQUISA E A OUTRA COM O PESQUISADOR
RESPONSAVEL)
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APENDICE C - Termo de coleta de imagem

TERMO DE AUTORIZAGCAO PARA USO DE IMAGEM

Eu (PARTICIPANTE DA
PESQUISA),depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos,

riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha
imagem, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, os pesquisadores Luana P. Barreto, Francisco
Milton Mendes Neto, do projeto de pesquisa intitulado Uma metodologia para avaliagao
da experiéncia do usuario aplicada ao perfil de mulheres gestantes e puérperas: Um
estudo de caso no aplicativo Higia Way, a realizar captacdo de imagens que se facam

necessarias sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagdo destas imagens (suas respectivas copias) para fins
cientificos e de estudos (livros, artigos, monografias, TCC'’s, dissertacoes ou teses, além
de slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especificados,
obedecendo ao que esta previsto nas Leis que resguardam os direitos das criangas e
adolescentes (ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Lei N.° 10.741/2003) e das pessoas
com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Mossoro - RN, 26 de Agosto de 2022

Assinatura do participante da pesquisa

Assinatura do pesquisador responsavel _
IMPRESSAO

DATILOSCOPICA

__(ESTE DOCUMENTO DEVERA SER ELABORADO EM DUAS VIAS; DAS QUAIS UMA VIA
DEVERA FICAR COM O PARTICIPANTE DA PESQUISA E A OUTRA COM O PESQUISADOR
RESPONSAVEL)




