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RESUMO

As novas geragdes comegam a utilizar cada vez mais cedo a tecnologia em
seu cotidiano, crescendo totalmente familiarizadas ao uso de dispositivos como
smartphones e tablets. Com isso,é natural que haja uma preocupacao cada vez
maior em oferecer uma experiéncia de uso agradavel e adequada a esse publico
através da criagcdo de interfaces apropriadas as criangas, utilizando os
conhecimentos de areas como a Interagdo Humano Computador (IHC) e,
também, da Interagcdo Criangca Computador (ICC), que concentra seus esforgos
nao s6 aos critérios de qualidade de uso, mas também as peculiaridades do
comportamento infantil. Neste contexto, o presente trabalho realizou um extenso
levantamento na literatura, afim de propor materiais € métricas fundamentais para
avaliagdo de ICC. Desta forma, testes de usabilidade foram adaptados as
necessidades infantis e aplicados a um grupo de criangas com idades entre 4 e 6
anos. Foi realizada a avaliacido das interfaces de dois aplicativos moéveis de
videos que sao largamente utilizados pelas criancas, Netflixe Youtube Kids. Com
base nas recomendacdes e nos critérios basicos de usabilidade definidos, foram
realizadas analises quantitativas e qualitativas dos dados obtidos nos testes, o
que possibilitou ressaltar pontos positivos e negativos de cada interface e discutir

sobre as percepc¢des da interacio entre as criangas e os aplicativos testados.

Palavras-chave: Interacdo Crianga Computador. Métricas de Usabilidade.

Avaliagao de Interfaces. Aplicativos Moveis.



ABSTRACT

The new generations begin to use technology increasingly early in their
daily lives, growing up totally used to the use of devices such as smartphones and
tablets. Thereby, it is natural that there is a growing concern about offering a
pleasant and proper user experience to this public through the creation of
appropriate interfaces for children, using knowledges of areas such as Human-
Computer Interaction (HCI) and, also, of Child-Computer Interaction (CCl), that
concentrates its efforts not only on quality of use, but also on the peculiarities of
child behavior. In this context, this work carried out an extensive survey on the
literature, in order to propose fundamental materials and metrics to evaluation on
CCI. Thus, usability testing was adapted to child needs and applied to a group of
children aged between 4 and 6 years old. An evaluation was performed
concerning the interfaces of two mobile video applications that are widely used by
children, Netflix and Youtube Kids. Based on the recommendations and the basic
usability criteria defined, quantitative and qualitative analyzes on the data from the
tests were performed, which turned possible to emphasize the positive and
negative points of each interface and to discuss the perceptions of the interaction

between children and tested applications.

Keywords: Child-Computer Interaction. Usability Metrics. Interfaces Evaluation.

Mobile Applications.
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1 INTRODUGAO

Ha muito tempo ja se fala sobre como as novas geragbes vém sendo
influenciadas pela expansao da tecnologia e como isso modifica seus habitos e
comportamentos. Hoje, ainda mais avangados em aspectos tecnoldgicos, temos
criangas que ndo mais tem que aprender a introduzir a tecnologia ao seu dia a
dia, mas que ja nasceram inseridos nesse contexto tecnoldgico e consideram o
uso aparelhos tecnologicos algo natural.

O escritor norte-americano e consultor em educagcdo Marc Prensky (2001)
utilizou o termo “nativos digitais” para denominar a nova geragédo de estudantes
que estava surgindo com caracteristicas de aprendizagem totalmente diferentes
de sua geracao anterior. Segundo o autor, essas diferencas se devem ao fato de
gue os nativos digitais cresceram com a tecnologia, sendo entéo “falantes nativos”
da linguagem tecnoldgica, tendo os recursos digitais como uma ferramenta
essencial ao seu dia-a-dia. Estudos como o de Marc evidenciam um fato
irrevogavel: as criangas da geragcao atual estdo inseridas no meio tecnoldgico e
representam uma parcela significativa dos usuarios da rede.

Outro aspecto relevante na mudanga de habitos relacionados ao uso da
tecnologia é o crescimento do uso de dispositivos moveis. No Brasil, uma
pesquisa realizada pela Fundagdo Getulio Vargas este ano, mostra que temos
mais de um Smartphone por habitante (FGV, 2018). Por parte das criangas, esses
numeros também sao significativos e, quando se trata de criangas menores, 0 uso
de dispositivos méveis supera ainda mais o uso de desktops. Tendo em vista que
essas criangas ja nasceram depois da expansao e popularizagdo do uso de
smartphones e tablets, fica facil entender o porqué de dados estatisticos
apontarem esse resultado.

Em 2010, o CETIC (Centro de Estudos sobre as Tecnologias de
Informagcdo e da Comunicagdo) conduziu a “1? Pesquisa sobre Uso das
Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo por Criangas no Brasil”, a TIC
Criangas, que levantou dados sobre o uso e posse de TICs (Tecnologias da
Informagao e Comunicagao) de criangas entre 5 e 9 anos por todo o pais. Dentre

os resultados obtidos, a pesquisa destaca que “o uso do celular supera o uso do
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computador e € uma das tecnologias mais presentes no cotidiano das criangas de
5 a9 anos: 65% ja usaram um aparelho e 14% possuem um” (CETIC, 2010).

Esses numeros cresceram ainda mais nos anos seguintes. A Fundagéao
Telefébnica, em parceria com outras instituigdes importantes, no final de 2012,
realizou uma pesquisa que entrevistou mais de 4 mil criancas e adolescentes,
onde 60% dos jovens disse ter ganhado o primeiro celular antes mesmo dos 12
anos de idade. E entre as criangas, 38,8% afirmam ter o seu préprio smartphone
(EBC, 2013).

Outra pesquisa que destaca a posse cada vez mais cedo de dispositivos
moveis pelas criangas, foi realizada pela Associacao Chicos.net com o apoio da
Disney e Libertel, que mostra que os primeiros dispositivos que os pais concedem
aos filhos como préprios sédo Ipads, tablets e Ipods (Associacion Chicos,net,
2015). Esta pesquisa apresenta ainda dados sobre o comportamento das criangas
na internet, onde segundo os resultados obtidos, um terco das criangas
entrevistadas costuma assistir videos online e, no Brasil, o Netflix é lider entre os
sites de filme, com 43% de preferencia dos entrevistados, enquanto o Youtube
lidera em sites de assistir videos e ouvir musica.

Dado este contexto, onde as criangas tornaram-se uma parcela
significativa dos usuarios de dispositivos moveis, entende-se que é de suma
importancia oferecer uma experiéncia de uso agradavel e saudavel para esse
publico, promovendo avaliagdes das interfaces destes aplicativos, a fim de
identificar problemas de interagdo entre usuarios e sistemas. Para isto, existem
diferentes tipos de avaliagcdo disponiveis dentro de Interacdo Humano
Computador (IHC) que sé&o utilizados para medir a qualidade de uso de um
sistema, como Avaliagao Heuristica, Testes de Usabilidade, Percurso Cognitivo,
entre outras (Barbosa e Silva, 2010). Cabe ao pesquisador ou realizador dos
testes, escolher o método de avaliacdo que mais se adequa ao contexto e aos
objetivos pretendidos.

Ao trabalhar usabilidade com criancas, é necessario atentar para diversos
detalhes relacionados as peculiaridades do comportamento infantil, considerando-
se que a percepgao infantil sobre este conceito é diferente dos adultos (Gilutz et

al., 2003). Desta forma, a aplicacédo de testes ao publico infantii demanda
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metodos apropriados de avaliacdo, que ainda podem variar de acordo com o
grupo etario das criangas (Hanna, Risden e Alexander, 1997).

Dado isto, este trabalho realizou o levantamento bibliografico dos temas
pertinentes a avaliacdo de usabilidade (Interagdo Humano Computador) e aos
métodos de avaliagdo com criangas (Interagéo Crianga Computador), para assim,
realizar a avaliacdodas interfaces de dois aplicativos méveis de video, Netflixe
Youtube Kids, através de Testes de Usabilidade aplicados as criangas dentro do
perfil do publico alvo destes aplicativos. Com a realizagcao dos testes, puderam-se
obter dados que possibilitaram a identificacdo de pontos fracos e fortes das
interfaces avaliadas, bem como observar como se deu a interagao das criangas
com os aplicativos.

Deste modo, a importancia deste trabalho se da em avaliar aplicativos que
estdo inseridos em duas categorias bastante promissoras atualmente, os servigos
de transmissao de videos online e o mercado de aplicativos infantis. Tudo isso
combinado ao levantamento de informacdes necessarias para adaptar o método
de avaliagdo ao trabalho com criangas, além do uso de ferramentas
desenvolvidas especialmente para o publico infantil que ajudam a obter resultados

mais efetivos.

1.1 Objetivos

Os objetivos gerais deste trabalho consistem em realizar um levantamento
dos estudos disponiveis na literatura sobre a avaliagdo de usabilidade em
interfaces interativas, além de estudos que fornegcam as métricas adequadas para
avaliacido com criancas. E, com isto, realizar a avaliacdo de dois aplicativos de
videos através da aplicagéo de testes de usabilidade a um determinado grupo de
criangas-usuarios em formato apropriado para a coleta de dados com criancgas.

A coleta de dados durante os testes foi realizada através de gravagao de
tela e audio, observacéo do avaliador e opinido das criangas.

A este proposito, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

° Avaliar a interface dos aplicativos selecionados através de Testes de
Usabilidade aplicados a usuarios-criancas;

. Através da avaliacao das interfaces, quantificar as medidas de

eficacia, eficiéncia e satisfacao.
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° Através da observacao do avaliador, discutir sobre os critérios
basicos de usabilidade (Nielsen, 1993) presentes nos aplicativos.

° Adaptar o método de avaliacéo para o trabalho com criancas.

. Utilizar ferramentas especiais desenvolvidas para a coleta de opinido
com criangas.

o Através da analise dos resultados obtidos nos testes, verificar se os

aplicativos atendem as necessidades das criangas.

1.2Estrutura do Trabalho

A estrutura deste trabalho esta organizada da seguinte forma:

Na secdo 2 sdo apresentadas as tecnologias referenciadas utilizadas como
base para as pesquisas realizadas neste trabalho e para a realizacdo dos testes
de usabilidade com usuarios.

A secado 3 explica a metodologia de pesquisa seguida neste trabalho, com
a descricdo do estudo de caso de avaliagdo dos aplicativos escolhidos.

A secdo 4 apresenta o protocolo de testes utilizado para este trabalho,
onde foram descrito os passos realizados para a realizagdo dos testes de
usabilidade, bem como todos os componentes envolvidos nestes testes.

Na secéo 5 sdo explanados os resultados obtidos a partir da analise dos
dados extraidos nos testes de usabilidade.

Por fim, nasecao 6, encontram-se as consideracgoes finais relacionadas aos
resultados obtidos, as licbes aprendidas sobre a interacdo entre criancas e
sistemas computacionais no decorrer do trabalho e as perspectivas para trabalhos

futuros.
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2 TECNOLOGIAS REFERENCIADAS

Nesta se¢ao serdao apresentados os principais recursos tedricos utilizados
como base de pesquisa para este trabalho. As areas de conhecimento aqui
exploradas serdo: Interacdo Humano Computador, Interacdo Crianca
Computador, Testes de Usabilidade com Criangas e Aplicacbes para dispositivos

moveis

2.1 Interagao Humano Computador

A Interacdo Humano Computador (IHC) surgiu como uma area de
conhecimento multidisciplinar que tem como objeto de estudo o projeto, a
implementacdo e a avaliacdo de sistemas computacionais interativos para
humanos (Barbosa e Silva, 2010). Em outras palavras, a IHC se interessa pelo
fenbmeno da interagdo entre humanos e computadores, objetivando oferecer
sempre uma boa experiéncia de interacéo para o usuario.

Ainda segundo Barbosa et al. (2010), a IHC define diversos critérios que
uma interface precisa apresentar para oferecer qualidade uso aos seus usuarios.
Dentre esses critérios, temos a usabilidade que é um termo utilizado
frequentemente como a capacidade que um sistema tem de ser usado com
facilidade (ISO/IEC 9126, 1991).

A usabilidade ¢, ainda, composta por outras caracteristicas que uma
interface interativa deve apresentar para ser considerada de qualidade. Nielsen
(1993) definiu os seguintes critérios basicos de usabilidade:

e Intuitividade — refere-se a facilidade de aprendizagem que o usuario
apresenta ao utilizar o sistema;

eEficiéncia — esta relacionada ao grau de desempenho e produtividade
oferecidos pelo sistema;

e Memorizagéo — diz respeito a facilidade de recordagao do sistema, ou seja,
a interface deve apresentas elementos de facil memorizagédo e reconhecimento
para o usuario;

eErros — o sistema deve apresentar o0 menor numero possivel de erros, e
quando ocorrer um erro, a interface deve se capaz de conduzir o usuario

facilmente a resolucao do problema;
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e Satisfacdo — refere-se ao grau de satisfagdo do usuario ao utilizar o
sistema.

Ja segundo a ISO 9241-11 (2002), usabilidade é definidacomo a “Medida
na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfaggo em um contexto
especifico de uso”. Onde eficacia esta relacionada ao nivel de precisdo com que o
usuario consegue alcangar seus objetivos dentro do sistema; eficiéncia esta
ligada a relagdo entre os recursos utilizados pelo usuario e a amplitude de
objetivos alcangados; enquanto que satisfagao refere-se ao uso do sistema de
forma positiva e livre de desconfortos.

Para a avaliagdo de interfaces, utilizando os objetivos globais de
usabilidade como critérios de qualidade, pode-se utilizar medidas de eficacia,
eficiéncia e satisfagdo recomendadas pela ISO 9241-11, conforme ilustra a Figura

1.

Figura 1. Medidas de Usabilidade para objetivos globais.

Medidas de eficacia Medidas de eficiéncia

Objetivos de usabilidade

Medidas de satisfacao

Usabilidade global

Porcentagem de objetivos
alcangados;

Porcentagem de usudrios

Tempo para completar uma
tarefa;

Tarefas completadas por

Escala de satisfacio;

Freqgléncia de uso;

completando a tarefa com
SUICESS0,

unidade de tempo;
Freqgiéncia de reclamacoes

Metdia da acuracia de
tarefas completadas

Fonte: ISO 9241-11, 2002.

Custo monetario de
realizagdo da tarefa

Outro fator importante da avaliagcao de interfaces, segundo a ISO 9241-11,
diz respeito ao conhecimento do contexto de uso do software avaliado, que deve
ser especificado para se obter uma avaliacdo efetiva da usabilidade de um
software. Os contextos de usos podem ser especificados através da descricao
dos seguintes componentes: i) objetivos dos testes; ii) tarefas; iii) equipamentos;
iv) ambiente fisico dos testes.

As técnicas de avaliagdo de usabilidade em interfaces dividem-se em
(Barbosa e Silva, 2010):

e Métodos de Avaliacdo de IHC por inspecao: avaliacao heuristica, percurso

cognitivo e inspecao semidtica.
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eMétodos de Avaliacdo de IHC por observacao: teste de usabilidade,
avaliagao de comunicabilidade e prototipacdo em papel.

Os métodos de avaliagdo por inspecao nao envolvem usuarios e,
consistem basicamente em examinar ou inspecionar as interfaces em busca de
possiveis problemas gerados por erros de design, por assim dizer. Ja os métodos
de avaliacdo por observacao requerem a participagcado de usuarios, para simular
uso real dos sistemas, e assim coletar dados dessa interagdo (Barbosa e Silva,
2010).

Para alcancar os objetivos definidos neste trabalho, fez-se uso do método
de avaliacdo Teste de Usabilidade que, por meio da observagcédo da experiéncia
de uso e do desempenho do usuario com o sistema testado, objetiva avaliar a
qualidade apresentada por sistemas interativos (Barbosa e Silva, 2010).

Além da realizacdo dos Testes de Usabilidade neste trabalho, foram
utilizadas também métricas e ferramentas disponiveis nos estudos da Interacao

Crianga Computador, a fim de adaptar os testes ao publico infantil.

2.2 Interagao Crianga Computador

Assim como a IHC, a Interagdo Crianga Computador (ICC) também é uma
area de conhecimento multidisciplinar que faz uso de diversos recursos para
entender e investigar a relacdo entre criangcas e meios computacionais e
tecnologias de comunicagao (Read e Markopoulos, 2012).

Read e Bekker (2011) apontam a ICC como um segmento de IHC, onde os
esforgos e recursos sao direcionados as necessidades infantis para a interacao
com sistemas computacionais. Read (2005) define ICC como “uma parte de
Interagdo Humano Computador, onde os humanos sao criangas”.

Tendo a relagéo crianga x tecnologia como objeto de estudo principal, ja
existem diversos estudos em ICC sobre investigagdo dos melhores métodos de
avaliagao de interfaces computacionais para criangas (Read et al. 2011), os quais
discutem sobre a importancia coletar a opinido das criangas (Read e Macfarlane,
2006) além de recomendar diretrizes para a realizagédo adequada de teste de
usabilidade com criangas (Hanna, 1997) (Barendregt e Bekker, 2003).
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2.2.1 Teste De Usabilidade Com Criangas

A importancia de se aplicar testes e coleta de opinidao ao publico infantil se
da, principalmente, porque criancas e adultos tem percepcbes de mundo
totalmente diferentes, o que faz com muitas vezes os adultos ndao compreendam o
que as criangas querem (Read et al.,, 2006). Borger et al. (2001) afirma que
“Pesquisadores estao percebendo que informacbes sobre a opinido, atitudes e
comportamentos infantis devem ser coletados diretamente das proprias criangas”.
Seguindo esta linha, também ha uma tendéncia cada vez maior de incluir criangas
no processo de decisdo no que diz respeito ao seu préprio ambiente, tendo a
consciéncia de que as criangas sao atores e participantes da sociedade, ao invés
de apenas observadores (Read et al. 2006).

Neste cenario, Read e Macfarlane (2006) recomendam passos para a
realizacao de testes com criangas que ajudam a reduzir efeitos negativos que
podem comprometer a validade das respostas dadas pelas criangas nos testes.
Esses efeitos estdo relacionados a percepgdo das criangas e sao causados,
geralmente, por inconsisténcia de informagdes ou a forma como o avaliador
interage com as criangas durante os testes. Por exemplo, quando, dependendo
do grau de motivacdo da criangca, ela acaba aumentando ou diminuindo a
realidade dos fatos, dando respostas superficiais ao que Ihe foi perguntado.

Dentro das diferentes faixas etarias da infancia, também ha divergéncias
de comportamento, fazendo-se necessario refinar ainda mais os métodos de
avaliagao utilizados. Dividir as criangas em grupos por faixa de idade ajuda a
entender melhor seus comportamentos e habilidades e, assim, aplicar as técnicas
corretas de avaliagcéo a elas. (Hanna, 1997)

As recomendacoées feitas por Read et al. (2006), Barendregt et al. (2003) e
Hanna (1997) giram em torno das seguintes questoes:

Duracao dos Testes - as criangas tendem a se cansar ou entediar mais
rapidamente que os adultos, portanto uma das principais caracteristicas dos
testes é que eles devem ser curtos e objetivos.

Linguagem utilizada - as criangas precisam entender o que esta sendo
proposto. Com criancas em fase alfabetizagcdo, o avaliador deve agir como um

facilitador, lendo e explicando de forma clara e simplificada, todos os passos,
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fazendo-se necessario em alguns momentos, ndo so ler, mas “traduzir’” os
comandos para uma linguagem compreensivel as criangas.

Oferecer ajuda — as criancas podem, as vezes, ficar realmente tristes e
despontadas se ndao conseguirem entender ou realizar as tarefas. Desta forma, o
avaliador pode estimular as criangas a fazer uma reflexdo e buscar caminhos de
realizar as tarefas com frase como “o que vocé acha que isso significa?” ou
“Tente descobrir” (Hanna et al., 1997).

Ferramentas e métodos apropriados — utilizar ferramentas adequadas
para coleta de opinido das criangas ajuda a obter respostas mais validas e
efetivas.

Tornar divertido — a utilizagdo de materiais pedagogicos, como cartdes,
cola, lapis de cor, entre outros, facilita a comunicagdo com as criangas e ainda
torna o processo de responder as questdes ou tarefas um momento divertido para
elas.

Recompensas — ¢ interessante oferecer ao final dos testes,
agradecimentos simbdlicos, em forma de certificados de participacéo e pequenos
brindes, como forma de gratificar os participantes.

Além destas recomendacdes, também foram utilizadas neste trabalho,
duas ferramentas que contribuiram para obtencdo de dados validos junto as

criancgas. Estas estédo descritas a seguir.

2.2.1.1 Questionario — Fun Toolkit

A aplicacdo de questionarios para a coleta de dados € uma pratica
bastante difundida, tanto com criangcas quanto com adultos. A grande diferenca é
que criangas nem sempre conseguem externar de forma clara ou objetiva suas
opinides e percepgdes durante o processo de pesquisa, principalmente, se o
formato de questionario apresentar linguagem muito formal e de dificil
entendimento para as criangas. (Read et al., 2006).

Com isto, a utilizacao de ferramentas de entrevista ludicas e divertidas faz-
se de grande valia no trabalho de pesquisa com criangas.

A ferramenta Fun ToolKit foi desenvolvida com o objetivo de medir o nivel
de satisfacdo ou diversdo das criancas e, embora a motivagcao tenha sido criar

uma ferramenta que pudesse ser utilizada com aplicagdes computacionais, a
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expectativa foi de que o modelo pudesse ser adaptado a qualquer tipo de
trabalho. (Read, Macfarlane e Casey, 2001).

O Fun ToolKit € composto por 4 ferramentas de coleta de opinido para
criangas. Sao estas:

e Funometer — desenvolvido por Risden, Hanna e Kanerva (1997), essa
ferramenta consiste em uma escala vertical, simulando um termémetro, onde o
objetivo é medir o grau de diversdo que a crianga teve. Neste trabalho, foi
utilizado o termo “diversbmetro” para a utilizacdo desta ferramenta com as

criangas. A Figura 2 mostra o funometer antes e depois de preenchido.

Figura 2. Funometer antes e depois de ser preenchido.

Fonte: Read, Macfarlane e Casey, 2001.

e The Smileyometer — € uma pequena variagdo do Funometer desenvolvida
com a ajuda de algumas criangas. Consiste em uma escala horizontal, de 1 a 5,
com representagodes ilustrativas que sugerem emocgdes esbogadas pelas criangas
para representar como se sentiram em relacido a determinada experiéncia. Na
Figura 3, temos o modelo original com as figuras e emocdes elaboradas com a

contribuigdo das criangas.
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Figura 3. O Smileyometer.

Awtul Mot very good ool Really good Brilliane

Fonte: Read, Macfarlane e Casey, 2001.

e Fun-sorter — esta ferramenta é utilizada quando ha necessidade de
compara atividades realizadas pelas criancas, no intuito de classifica-las ou
estabelecer um ranking entre elas. A ferramenta consiste em uma tabela onde as
criangas devem ordenar as atividades de acordo com os critérios definidos. A

Figura 4 mostra um modelo parcialmente preenchido como exemplo.

Figura 4. Fun-sorterparcialmente preenchido, com 4 atividades e 3 critérios.

Best Worst
Worked

the best B l ' A C
Most

Fun I ' A B

Easiest

io do

Fonte: Read, Macfarlane e Casey, 2001

eTabela Again-Again — essa ferramenta consiste em uma tabela com a
pergunta “Vocé gostaria de fazer isso de novo?” e trés opgdes de resposta, “Sim”,

Talvez” e “N&o”, onde a crianga ira responder se gostaria de repetir a experiéncia
realizada. A tabela pode ainda ser utilizada para mais de uma atividade ou item
testado. A Figura 5 mostra um exemplo de tabela Again-Again preenchida para

duas atividades.
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Figura 5. Parte da tabela Again-Again preenchida.

Would you like to do it Again?

Yes | Maybe No

Visit U Boat v

Puppet show v

Fonte: Read, Macfarlane e Casey, 2001.

2.2.1.2 Observagao

Umas das recomendagbes de Hanna et al. (1997), diz respeito a
observacgao das criangas durante os testes. A observacao das reacdes esbogadas
pelas criangas, como sorrisos ou expressdes de frustracdo, ajuda a avaliar se a
experiéncia de uso com o que foi testado foi realmente boa.

Hanna (1997) diz ainda que “esses sinais de comportamento sdo muito
mais confiaveis que as respostas dadas pelas criangas quando perguntadas se
gostam ou nado de algo”. Isso se aplica, principalmente, as criangas menores, que
tem menos habilidade em se expressar verbalmente, mas nao disfarcam reacdes
frente as experiéncias por elas vivenciadas. Isso acontece porque as criangas tem
uma ansiedade em querer agradar aos adultos e, portanto, tendem a dizer que
gostaram do objeto avaliado.

Desta forma, a observagao e registro da interagdo das criangas com os
sistemas avaliados durante a realizacao dos testes, se mostrou uma ferramenta
importante no processo de avaliacdo com criangas.

Juntamente com a diretrizes para realizagao de testes com criancas e as
ferramentas Fun ToolKit, a observacdo da interagao foi empregada a este

trabalho com o intuito de alcancar os objetivos definidos.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia deste trabalho consiste em uma pesquisa exploratéria a
cerca dos fendbmenos da interagdo entre criangas e aplicativos infantis. Foi
realizado um estudo de caso onde foram avaliadas as interfaces de dois
aplicativos de conteudo infantil através de testes de usabilidade que foram
realizados com um grupo de 15 usuarios-criangas.

Os testes de usabilidade foram realizados por meio de questionarios,
entrevistas e a realizagcado de tarefas que foram propostas aos participantes. A
partir dos dados coletados nos testes, foi realizada uma analise quali-quantitativa
através da qual poOde-se obter resultados quantificaveis sobre o perfil
socioecondmico dos participantes e sobre medidas de usabilidade global
(eficiéncia, eficacia e satisfagao) da ISO 9241-11, e resultados subjetivos a cerca
dos critérios basico de usabilidade segundo Nielsen (1993) encontrados nas
interfaces dos aplicativos.

O publico alvo desta pesquisa, foram criangas entre 4 e 6 anos de idade
que se encontram em fase escolar e sdo usuarias regulares de aplicativos de
videos. Os aplicativos de video foram escolhidos devido a grande popularidade
destes, ndo s6 com o publico infantil, mas com o publico em geral.

O estudo de caso detalha os principais objetos de estudo desta pesquisa,

explicando os passos necessarios para o entendimento do trabalho.

3.1 Estudo De Caso

O estudo de caso realizado consistiu, basicamente, em avaliar as
interfaces de aplicativos infantis pré-selecionados, através da aplicacado de testes
de usabilidade com criangas, adaptando as ferramentas de coleta de dados aos
metodos proprios para o trabalho de pesquisa com criangas.

Apos um levantamento de quais critérios seriam avaliados nas interfaces e
do perfil do publico alvo do estudo, o desafio do trabalho foi buscar uma forma de
adaptar o formato de testes para este publico. Para isso foram utilizados, como
base, os estudos sobre Interagdo Crianga Computador, que difere de IHC por
direcionar suas pesquisas especialmente a interacédo entre criangas e a tecnologia
(Read e Markopoulos, 2012).
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Revisadas as tecnologias referenciadas necessarias para a realizagao dos
testes de usabilidade com criangas, foram escolhidos os aplicativos a serem
avaliados e o método de avaliagdo que seria empregado, neste caso o teste de

usabilidade, bem como os usuarios que participariam destes testes.

3.1.1 Aplicativos Escolhidos

Os aplicativos avaliados neste trabalho foram os aplicativos de video
Netflixe Youtube Kids. A escolha desses aplicativos se deu pela popularidade
destes entre o publico infantil, tendo em vista que uma das atividades mais
realizadas pelas criancas hoje, na internet, é assistir a videos (Associacion
Chicos.net, 2015).

Outro motivo que justifica a escolha por avaliar aplicativos de videos, é a
atual ascensao dos servigos de streaming de video, como € o caso do Netflix, e
de plataformas como o Youtube como uma ferramenta global de comunicagao e

disseminacéo conteudo (IMS e comScore, 2015).

3.1.1.1Netflix

O aplicativo Netflix € um produto da empresa que leva o mesmo nome do
aplicativo, que oferece o servico de streaming de videos e sendo um dos
principais meios de entretenimento na internet atualmente, o servigo ja conta com
125 milhdes de assinaturas distribuidos em diversos paises, onde os assinantes
podem usufruir de todo o conteudo oferecido pelo servico em qualquer tela com
conexao de rede, como por exemplo, em dispositivos moveis através do aplicativo
Netflix, que foi o recurso utilizado para os testes (Netflix Media Center). Disponivel
na loja de aplicativos da Google, o aplicativo ja conta com mais de 100 milhdes de
downloads?’.

Esse aplicativo ndo entra na categoria de aplicagdes infantis, porém o
servigo oferece conteudo infantil em seu catalogo de obras e possibilita a criagéo
de perfis infantis, com filtros de classificacao de faixa etaria, o que viabiliza a
utilizagao do servigo por criangas de forma segura.

Neste trabalho, foi criado um perfil infantil, dentro do aplicativo, para a
realizagao das tarefas propostas nos testes de usabilidade. O design das paginas

no perfil para criangas € bem diferente do design apresentado aos adultos. Com

’ Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.netflix.mediaclient.
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fundos mais claros, o layout para criangas demonstra mais leveza e simplicidade,
0 que ajuda a oferecer uma experiéncia de uso agradavel. Ja as fungdes dentro
do aplicativo se apresentam da mesma forma para todos os tipos de perfis, tendo
como diferenca apenas a restricdo de op¢des de “configuracdes do aplicativo” e
“ajuda” para os perfis infantis.

Analisando o histérico da Netflix, podemos perceber o quanto a empresa
cresceu nos ultimos anos, espalhando seus servicos por diversos paises ao redor
do mundo, estabelecendo importantes parcerias para expandir a quantidade de
plataformas para a utilizacdo do servigo e ganhando importantes prémios por

suas producgdes originais.

3.1.1.2 Youtube Kids

O Youtube Kids € um aplicativo langado pela Google que, assim como o ja
conhecido Youtube, tambémé uma plataforma de compartilhamento de videos,
porém criada especialmente para o publico infantil (Google Play, 2018).

O aplicativo surgiu da necessidade de oferecer um ambiente mais seguro e
apropriado para esses usuarios, com um design mais colorido e icones grandes e
faceis de ser entendidos pelos pequenos, além é claro da restricdo e filtragem de
conteudos inadequados ao publico infantii e de importantes opg¢des para o
controle dos pais. O aplicativo chegou ao Brasil em 2016, disponivel para iOS e
Android (Exame, 2016), e ja conta com mais de 10 milhdes de downloads s6 no
Google Play Store, a loja de aplicativos da Google®(Google Play, 2018).

E possivel utilizar o Youtube Kids fazendo login com uma conta Google e
criando perfis para as criangas que podem ser acessados de qualquer dispositivo
com conexao a internet e que tenha o aplicativo instalado. Também é possivel
utilizar o aplicativo sem realizar login, porém com o /ogin é possivel configurar os
perfis criados e usufruir das funcbes da ferramenta Controle dos Pais, que
possibilita, entre outras coisas, o bloqueio de videos indesejados e o controle de

tempo.

2 Disponivel em
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.youtube.kids&hl=pt BR.
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3.1.2 Testes de Usabilidade

Os testes de usabilidade realizados neste estudo foram desenvolvidos com
o objetivo de avaliar as interfaces dos aplicativos Netflix e Youtube Kids e, através
da observacdo da interacdo das criangas-usuarios com esses aplicativos e da
realizacédo de tarefas, identificar nestas interfaces medidas de usabilidade global,
de acordo com a ISO 9241-11 (2002) e os critérios basicos de usabilidade
definidos por Nielsen (1993). Para atingir esses objetivos foi desenvolvido um
roteirode tarefas para cada aplicativo testado, que compreendesse as principais
fungdes dos aplicativos e fosse adequado aos testes com criangas (Hannah,
1997).

A realizagdo das tarefas foi registrada através de um aplicativo de
gravacéao de tela, o Du Recoder™", disponivel para Android na loja de aplicativos
do Google. Através dessas gravagoes foi possivel extrair os dados necessarios
para a quantificacdo das medidas de usabilidade utilizadas como critério de
avaliagdo dos aplicativos, como eficacia, eficiéncia e satisfacdo (ISO 9241-11,
2002).

Outro método de avaliagao utilizado foi a observacdo. Através da
observacdo das reacgdes das criangas pelo avaliador durante os testes e dos
relatos das préprias criangas, foi possivel identificar os elementos de interface que
apresentavam critérios de usabilidade como intuitividade, memorizacao e erro,
dentre outros (Nielsen,1993).

Ao final de cada teste, foi aplicado aos usuarios um questionario de
satisfacdo com o intuito de avaliar, através da opinido das criangas, como foi a
experiéncia de interagdo com os aplicativos. Com base nos estudos da Interagéo
Crianga Computador, pode-se dizer que o principal objetivo desse questionario foi
mensurar a “diversao” das criangas durante a realizagao das tarefas (Read et al.,
2006).

Para enriquecer a analise dos resultados obtidos foram aplicados também
questionarios pré-teste, os Questionarios de Identificacao de Perfil dos Usuarios,
que ajudaram a saber se as criancas ja possuiam alguma familiaridade tanto com

dispositivos moveis quanto com os aplicativos testados, além de sua idade, série

3Disponivel em https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duapps.recorder&hl=pt BR.
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escolar, género, preferéncias em relagdes a filmes e desenhos animados e a
frequéncia com que utilizam tablets e smartphones em seu dia a dia.

Os testes foram realizados com 15 criangas dentro da faixa etaria entre 4 a
6 anos de idade. Com essa distribuicdo, procurou-se observar as diferengas de
comportamento entre as idades, que por vezes se mostraram quase irrelevantes,
mas por outras, ficaram bastante evidenciadas.

Segundo os estudos epistemoldgicos de Piaget, as criangas desta idade
encontram-se no estagio de desenvolvimento chamado pré-operatério,
apresentando assim caracteristicas Unicas do processo cognitivo e de fixagdo do
conhecimento, fazendo com que as experiéncias adquiridas nesta fase a
influenciem pelo resto de seu processo de desenvolvimento enquanto ser
humano.

As caracteristicas desta faixa etaria (4 a 6 anos de idade) puderam ser
percebidas durante a observacao do avaliador e com os comentarios expressados
pelas criangas durante os testes. O conhecimento destas caracteristicas tornou a
analise dos resultados obtidos muito mais compreensivel.

As tarefas realizadas pelas criangas durante o teste de usabilidade deste
trabalho foram elaboradas seguindo as recomendagdes da Interagcdo Crianca
Computador para pesquisas com criangas. Segundo as diretrizes recomendadas
por Read et al. (2006) para o trabalho de pesquisas com criangas, os testes com
usuarios infantis devem ser, basicamente, curtos, objetivos e divertidos.

Desta forma, cada tarefa foi pensada para oferecer uma experiéncia de
teste agradavel as criancas e, também, motiva-las a participar de bom grado da
realizacao dos testes. Além deste critério, o conjunto de tarefas para os dois
aplicativos também foi planejado de forma a abranger as principais acgdes
possiveis no uso dos aplicativos.

Essas tarefas foram impressas e apresentadas para as criangas em
cartdes coloridos, a fim de criar um ambiente ludico e divertido para as criangas,
incentivando assim sua participagao nos testes (Read et al., 2006).

As tarefas foram verbalizadas as criangas pelo avaliador durante todo o
teste, pois por se tratar de criangas em fase de alfabetizagao, fez-se necessaria
essa interacdo e orientacdo do avaliador para que os usuarios compreendessem

e seguissem os roteiros das tarefas (Apéndices C e D).
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O teste foi devidamente autorizado pela coordenacédo pedagodgica da
escola através do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo A) que foi
assinado pela coordenadora da escola. Para obter a autorizacdo da escola,
também foi apresentado o roteiro dos testes de usabilidade que seria utilizado
com as criangas participantes, bem como todos os outros documentos que seriam
apresentados aos usuarios como os Questionarios de ldentificacdo do Perfil dos
Usuarios (Apéndice A e B) e o Questionario de Satisfagao (Apéndice E), para que
a instituicao tivesse total ciéncia de como os testes se dariam.

Os testes foram realizados em um dia, em dois turnos diferentes (manha e
tarde), trabalhando assim com 8 criangas no periodo da manha e 7 criangas no
periodo da tarde. Essa divisédo foi feita para oferecer uma maior atengcéo a cada
criangca para que mesma se sentisse totalmente a vontade para utilizar o
aplicativo testado e, também, para ndo atrapalhar a rotina normal de aulas da
turma, tentando proporcionar assim um ambiente o mais confortavel possivel.
Uma professora substituta também participou voluntariamente dos testes, no
intuito de auxiliar na interagdo com as criangas. Desta forma, cada teste contou
com um observador (avaliador), um auxiliar (professora) e a crianga participante

do teste.
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4 PROTOCOLO DE TESTES

4.1 Objetivo dos Testes

Avaliar a interface dos aplicativos de video Netflix e Youtube Kids, e
identificar elementos de usabilidade nestas interfaces através observagcao da
interacao entre as criancas participantes e os aplicativos selecionados. Essa
observacao se deu por meio de gravacao de tela e audio durante a realizagao das
tarefas nos aplicativos e, também, por meio de anotacbdes do avaliador sobre as

expressdes demonstradas pelas criangcas ainda durante os testes.

4.2 Contexto de Uso

De acordo com a ISO 9241-11 (2002), para uma avaliacdo efetiva da
usabilidade de um software, € necessario identificar e discriminar o contexto de
uso do software testado. Portanto, seguindo estas orientagdes, neste capitulo
serdo descritos todos os seguintes componentes envolvidos nos testes:

a) Usuarios;

b) Tarefas;

c) Equipamentos;

d) Ambiente fisico dos testes;

e) Perfil Socioecondmico dos usuarios.

Seguindo as recomendagdes da ISO 9241-11, foram escolhidas e
especificadas as caracteristicas julgadas relevantes ao contexto de uso dos testes
de usabilidade com criangas e que ajudam na identificagdo da situacédo em que os

testes foram realizados.

4.2.1 Usuarios

Os usuarios escolhidos para participar do estudo foram criangas em idade
pré-escolar entre 4 e 6 anos de idade, que compdem o corpo de alunos do Centro
Educacional Aquarela da Crianga, nas turmas Jardim |, Jardim Il e 1° ano

fundamental.

4.2.2 Tarefas
Foram propostas sete tarefas em cada aplicativo para cada usuario,

totalizando 14 tarefas para cada crianga. Estas foram lidas para as criangas pelo
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avaliador durante todo o teste. O roteiro de tarefas dos dois aplicativos testados

estao disponiveis nos Apéndices C e D.

4.2.3 Equipamentos

Para a realizagao das tarefas, os usuarios utilizaram um smartphone, com
sistema operacional Android 7.1.1, compativel com os aplicativos utilizados nos
testes. Além desta, o dispositivo também apresenta as seguintes caracteristicas
principais:

° Tamanho da Tela: 5.2 polegadas;

° Resolucao da tela: 1920x1080;

° Memodria Ram: 2GB;

° Processador: Snapdradon 430;

° Marca e modelo: Motorola Moto G 5S.

Outro recurso utilizado nos testes de usabilidade foram materiais
pedagogicos com o objetivo de tornar a experiéncia divertida para as criangas.
Esse material consiste em cartdes coloridos contendo as perguntas dos
Questionarios de ldentificagcdo do Perfil dos Usuarios (Apéndices A e B), dos
Roteirosde Tarefas (Apéndices C e D) e dos Questionarios de Satisfacao
(Apéndice E) apresentados as criangas. E, ainda, foi disponibilizado as criangas
um “X” confeccionado em cartdo e E.V.A. para as criangas responderem as
perguntas de multipla escolha dos questionarios de forma divertida.

Ao final dos testes foi oferecido as criangas participantes, desenhos para

colorir e lapis de cor como brinde de agradecimento pela participagdo nos testes.

4.2.4 Ambiente Fisico dos Testes

Os testes com usuarios foram realizados na escola de educagéao infantil
Centro Educacional Aquarela da Crianca, situada no municipio de Santo Antdnio
do Taua, Para. Trata-se de uma escola da rede privada de ensino, que conta com
53 alunos matriculados, divididos entre quatro turmas, sendo elas: maternal,

jardim [, jardim Il e 1° ano fundamental.

4.2.5 Perfil Social dos Usuarios
Para conhecer melhor o perfil das criangas envolvidas nos testes, foi

desenvolvido um questionario de Identificacao de Perfil dos Usuarios (Apéndices
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A e B), através do qual foi possivel obter dados como o grau de familiaridade que
as criangas tinham com a tecnologia (questionario 1) e, também, se as criangas ja
conheciam o aplicativo testado (questionario 2), o que facilitou a interpretagdo dos
resultados obtidos nos testes.

No Questionario de ldentificacdo do Perfil de Usuarios 1 (Apéndice A), foi
apresentado um cartdo com varias imagens ilustrativas de dispositivos
tecnolégicos comuns ao uso cotidiano, onde utilizando um “X” confeccionado em
cartao colorido, a crianga marcava os objetos mais utilizados em seu dia a dia.

Outros dados extraidos do Questionario de Identificagdo do Perfil de

Usuarios 2 (Apéndice B) foram:

° Idade;

° Série;

° Género;

° Se possuem e/ou utilizam dispositivos méveis;

° Se conhecem outros aplicativos de videos;

L Quais desenhos/filmes/seriados favoritos para assistir nesses
aplicativos;

° Frequéncia com que utilizam aplicativos de videos.

As respostas da questdo “Quais desenhos/filmes/seriados favoritos para
assistir nesses aplicativos” serviram para ajudar a montar as tarefas numero 1 dos
roteiros de tarefas de cada aplicativo. A tarefa consistia em encontrar o
desenho/fiime/série X e “dar” o play, onde X foi substituido, em cada teste, pelo
desenho favorito de cada crianga. Essa tarefa foi planejada com intuito de
incentivar a crianga a realiza-la, tendo e vista que, quando se trata de algo
interessante ou do gosto da crianga, ela sente-se mais motivada a realizar o que

Ihe foi proposto (Hanna, 1997).

4.3 Instrumentos de Avaliagcao

O principal instrumento de avaliacio utilizado nos testes de usabilidade foi
o aplicativo de gravacéao de tela DU Recorder, que capturou em forma de videos
todos os passos realizados pelas criangas no smartphonepara completar as

tarefas propostas. O gravador de tela capturou também os audios durantes a
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execucao das tarefas, de onde foi possivel extrair as expressdes verbais das
criangas.

Outro instrumento importante para a analise qualitativa dos dados foram as
observagdes registradas pelo avaliador durante os testes, referentes as
expressdes fisicas dos participantes, como demonstracbes de satisfagao,
impaciéncia ou frustragdo, entre outras.

Como ferramenta auxiliar a coleta de dados, foi elaborada uma “planilha de
acompanhamento” que foi utilizada pelo avaliador durante a realizagcao dos testes,
para tomar nota da conclusdo ou nado conclusao das tarefas e dos relatos e
observagdes do avaliador sobre os testes. Esta planilha estd disponivel no

Apéndice F deste trabalho.

4.4 Analise dos Resultados

Para chegar aos resultados dos testes, foi realizada uma analise dos dados
obtidos com as gravagdes de tela e audio durante a execugao das tarefas dos
testes e também as anotagdes e observagdes do avaliador registradas na Planilha
de Acompanhamento utilizada com cada crianga participante.

Apoés a realizacao dos testes, foram comparadas as anotagdes da Planilha
de Acompanhamento com os dados extraidos dos videos, a fim de verificar a
consisténcia das informacgdes obtidas.

Os dados quantificaveis relacionados as medidas de usabilidade global da
ISO 9241-11 foram discriminados em tabelas, refinados e transformados e
graficos com dados estatisticos que possibilitaram um melhor entendimento dos
resultados obtidos.

Através dos comentarios expressados pelos usuarios, capturados em
audios, e dos relatos dobre as observagbes do avaliador, péde-se perceber
critérios de usabilidade presente nas interfaces avaliadas e, também, discutir

sobre as dificuldades enfrentadas pelos usuarios na realizagcéo das tarefas.
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5 RESULTADOS

Nesta secao serao apresentados e discutidos os resultados obtidos através
da analise de dados realizada a partir da realizacdo dos testes. Aqui serdo
explanados, nao so6 os resultados referentes as medidas de usabilidade definidas,
mas também dos dados sobre os perfis dos usuarios participantes, além dos
relatos e consideracdes oriundos das observacbes do avaliador realizadas
durante o evento dos testes.

As informagdes e resultados encontram-se explicadas a seguir.

5.1 Perfil Socioeconémico

Os resultados referentes ao perfil socioecondmico das criangas
participantes dos testes, foram obtidos a partir da analise dos dados extraidos dos
Questionarios de Identificagdo do Perfil de Usuario 1 e 2, aplicados em formato de
entrevista no inicio dos testes de usabilidade.

A aplicacdo desses questionarios foi de grande importancia para o
trabalho, pois os resultados obtidos ajudaram a conhecer melhor os usuarios,
enriguecendo a analise dos dados obtidos na avaliagcdo das interfaces dos
aplicativos testados.

Participaram voluntariamente desta etapa, 15 criangas, e, com base neste
total, foram realizados os levantamentos estatisticos apresentados a seguir.

No Questionario de Identificagdo do Perfil de Usuario 1, as criangas
escolheram os dispositivos mais utilizados por elas em seu dia a dia, através de
imagens ilustrativas que foram facilmente reconhecidas por elas. Nado havendo
restricdo para a quantidade de respostas por crianca, cada crianca apontou dois
ou mais dispositivos utilizados. Desta forma o resultado deste questionario esta
apresentado em ordem decrescente, do dispositivo mais citado ao menos citado,
conforme mostra a Figura 6, onde pode-se ver que os dispositivos mais citados

foram Smartphone (14 criangas), TV (13 criancas) e Tablet (11criancas).
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Figura 6. Respostas ao Questionario de Identificagdo do Perfil de Usuario 1.

Usuarios
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® Quantidade de Usudrios

Fonte: Autor.

Foi perguntado ainda, se as criangas possuiam algum desses dispositivos
ou se utilizavam o aparelho de algum familiar. Assim, do total de criangas que
disse utilizar smartphone, 23% afirmaram ter seu proprio dispositivo, e das
criangas que disseram utilizar tablet, 66,7% afirmaram ter seu proprio aparelho. O
restante das criancas disse utilizar os dispositivos de seus pais.

Esses dados ajudaram a reafirmar o grande uso de dispositivos moveis
pelas criangas atualmente e mostraram que a maioria das criangas ja possuia
familiaridade com o tipo de dispositivo utilizado nos testes.

No Questionario de Identificacdo do Perfil de Usuario 2, foram realizadas 7
perguntas. Os dados das trés primeiras perguntas foram referentes a idade, série
escolar e género, tiveram, basicamente, a importancia de registrar com que tipo
de usuario foram realizados os testes e de salientar algumas diferengas de
comportamento entre as faixas etarias trabalhadas que foram devidamente
explicadas na secao “Observacdes do Avaliador”.

Assim, participaram dos testes 6 criangas com 4 anos de idade, 6 criangas
com 5 anos de idade e 3 criangas com 6 anos idade, totalizando 15 criancas
participantes, onde, destas, 8 sdo meninas e 7 meninos. Essas meninas e
meninos se dividiram entre as séries Jardim | (5 criangas), Jardim Il (5 criangas) e

1° Ano Fundamental (5 criangas), conforme mostra a Figura 7.
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Figura 7. Percentual de criangas por série escolar.

M Jardim |

W Jardim |l

m 12 Ano
Fundamental

Fonte: Autor.

A pergunta numero 4 serviu como uma confirmacao dos dados obtidos no
Questionario de Identificagdo do Perfil de Usuario 1, onde foi perguntado se as
criangas utilizavam smartphones e tablets em seu cotidiano. Conforme mostrado
na figura 8, todas as criangas disseram utilizar pelo menos um dos dispositivos

moveis citados.

Figura 8. Quantidade de criangas que utilizam tablete Smartphone.

B Apenas Smartphone
H Apenas Tablet

1 Os dois dispositivos

Fonte: Autor.

As perguntas 5 e 6 foram aplicadas com o intuito de saber se as criangas ja
possuiam alguma familiaridade com os aplicativos testados e/ou com outros
aplicativos de video. As respostas mostraram que a maioria ja& conhecia os
aplicativos. O Youtube Kids recebeu mais respostas positivas, porém algumas
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criangas podem ter confundido o icone da versao Kids com o icone da versao

normal doaplicativo, dado que os dois sdo bastante parecidos.

Figura 9. Quantidade de criangas que conheciam ou nao o aplicativo Netflix.

Netflix

B Conheciam M N3o Conheciam

Fonte: Autor.

Figura 10. Criangas que conheciam e ndo conheciam o aplicativo YoutubeKids.

Youtube Kids

B Conheciam M N3o Conheciam

Fonte: Autor.

Quando perguntados se conheciam ou utilizavam outro aplicativo de video,
apenas 3 das 15 criangas participantes disseram que sim e deram como resposta
o Youtube (adulto). As figuras 9 e 10 mostram as respostas da questado 5 e a

figura 11 apresenta as respostas da questao 6.
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Figura 11. Criangas que conhecem outros aplicativos de videos.

B Conhecem M N3o Conhecem

Fonte: Autor.

A questdo numero 7 perguntava quais os desenhos/filmes/séries favoritos
das criangas e, assim como na pergunta do Questionario de Identificagdo do Perfil
de Usuario 1, as criangas puderam dar mais de uma resposta. As respostas
obtidas serviram para compor a tarefa 1 dos roteiros de tarefas dos aplicativos,
onde a crianga era solicitada a procurar seu desenho/filme/série favorito e “dar o

play”. A figura 12 mostra quais os titulos mais citados.

Figura 12. Titulos mais citados como favoritos pelas criangas.
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Fonte: Autor.
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A ultima questdo do Questionario de ldentificacdo do Perfil de Usuario 2 foi
referente a frequéncia com que as criangas utilizavam os aplicativos de video.
Essa informacgao também foi util para reafirmar o fato de que a grande maioria das
criangas, atualmente, utiliza largamente esse tipo de aplicativo. A figura 13

apresenta as respostas a esta pergunta.

Figura 13. Frequéncia de uso do aplicativos de video pelas criangas.

M Todos os Dias

H Algumas
Vezes por
Semna

Fonte: Autor.

5.2 Testes de Usabilidade
A partir da analise dos dados obtidos nos testes de usabilidade, foi possivel
quantificar os dados referentes as medidas de Eficacia, Eficiéncia e Satisfacao
que correspondem aos objetivos globais de usabilidade da ISO 9241-11.
Participaram da etapa de realizagéo das tarefas, 15 criancas. A seguir, séo
apresentados e explicados os resultados de cada uma dessas medidas, bem

como as metricas que se utilizaram para chegar a esses resultados.

5.2.1 Eficacia

Seguindo as diretrizes da ISO 9241-11, para medir a eficacia dos
aplicativos testados, foram utilizados os dados sobre a conclusdo das tarefas,
onde se discrimina o percentual de tarefas completadas e o percentual de
criangas que conseguiram concluir as tarefas. A seguir temos os resultados dos

aplicativos apresentados separadamente.

Figura 14. Percentual de tarefas concluidas no aplicativo Netflix.
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M Concluidas ® N3o Concluidas

Fonte: Autor.

A figura 16 ilustra o percentual de tarefas do aplicativo Netflix que foram
concluidas com sucesso durante os testes. O critério estabelecido para a nao
concluséo das tarefas foi somente a desisténcia do usuario, ndo havendo limite de
tempo pré-estabelecido para concluir as tarefas, ficando, assim, totalmente a
escolha da crianga continuar tentando ou passar para a proxima tarefa. Foram
propostas 7 tarefas para cada um dos 15 participantes dos testes, totalizando 105
tarefas aplicadas ao todo. Destas 105 tarefas, obteve-se um total de 70 tarefas

concluidas e 35 n&o concluidas.
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Figura 15. Percentual de usuarios que concluiram as tarefas do aplicativo Netflix.
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Fonte: Autor.

O percentual de usuarios que concluiram as tarefas do aplicativo foi
calculado em cada tarefa separadamente, conforme mostra a figura 17. Assim, as
quantidades obtidas foram: das 15 criangas participantes, 13 conseguiram
concluir a tarefa 1; 9 criangcas concluiram a tarefa 2; 14 criangas concluiram a
tarefa 3; 8 criangas conseguiram concluir a tarefa 5; 4 criangas conseguiram
concluir a tarefa 6; e 14 criancas concluiram a tarefa. Nenhuma tarefa foi
concluida por todos os 15 usuarios e, de todas as tarefas desse aplicativo, a que
se mostrou mais dificil, obtendo o menor niumero de conclusdes, foi a tarefa
numero 6 que consistia em encontrar o filme Os Incriveis e adiciona-lo a sua lista
de favoritos, tendo somente 4 criangas que conseguiram conclui-la. Péde ser
observado que a maioria das criangas nao tinha familiaridade com a fungao
“adicionar a lista” do aplicativo Netflix, e mesmo quando o avaliador tentou
incentiva-las a refletir sobre qual botdo poderia representar essa fungao, poucas
conseguiram realiza-la, o que mostrou que talvez o icone utilizado para esta
funcdo ndo tenha uma aparéncia muito intuitiva. Ja em outras tarefas como, “fazer
download’ e “classificar ou curtir’, a maioria das criangas conseguiram encontrar

os botdes intuitivamente.
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As tarefas mais faceis de ser realizadas, foram as tarefas 1 e 7, com 14
criangas conseguindo realiza-las com sucesso. A primeira consistia em encontrar
seu desenho favorito e “dar o play’. Para a definicdo do desenho favorito, utilizou-
se a resposta da questdo numero 7 do Questionario de Identificagado de perfil do
Usuario — 2. Ja a sétima tarefa consistia em sair e abrir novamente o aplicativo,
tendo como objetivo verificar se as criangas reconheciam o icone do aplicativo em
meio ao menu com todos os outros aplicativos do dispositivo. O sucesso dessas
tarefas demonstrou que a grande maioria das criangas estdo familiarizadas a
procurar e assistir sozinhos aos seus desenhos/fimes/videos desejados e

também a aparéncia do icone do aplicativo Netflix.

Figura 16. Porcentagem de tarefas concluidas no aplicativo YoutubeKids.

M Tarefas Concluidas ® Tarefas Ndo Concluidas

Fonte: Autor.

Assim como no aplicativo Netflix, para as tarefas do aplicativo Youtube
Kids, o critério para a nao conclusao das tarefas também foi a desisténcia das
criancas, independente do tempo decorrido. O roteiro do aplicativo também
propds 7 tarefas para cada uma das 15 criangas participantes, com um total de
105 tarefas, das quais 88 foram concluidas, conforme mostra a figura 16 em

percentual.
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Figura 17. Percentual de usuarios que concluiram as tarefas do aplicativo YoutubeKids
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Fonte: Autor.

Em relagdo a quantidade de usuarios que conseguiram concluir as tarefas
do Youtube Kids, o calculo foi realizado da mesma forma do aplicativo anterior, ou
seja, calculou-se os dados de uma tarefa por vez, conforme pode-se ver na figura
19. As quantidades obtidas foram: tarefa 1, 10 criangcas concluiram; tarefa 2, 14
criancas concluiam; tarefa 3, 15 criangas concluiram; tarefa 4, 14 criancas
concluiram; tarefa 5, 10 criangas concluiram; tarefa 6, 11 criangas concluiram; e
tarefa 7, 14 criangas concluiram.

Neste aplicativo, uma tarefa foi concluida por todos os usuarios
participantes, a tarefa de numero 3 que consistia em escolher um video e “dar o
play’, se mostrando a tarefa mais facil do roteiro, por assim dizer. Seguida das
tarefas 2, 4 e 7 que foram concluidas por 14 criangas e consistiam em “encontrar
a aba de musicas”, “dar pausa no video” e “sair do aplicativo e abri-lo novamente”,
respectivamente. As tarefas com menor numero de conclusdes foram a numero 1
e 5, mas que ainda assim, foram realizadas por mais da metade das criangas. A
tarefa 1 era para encontrar o video favorito (determinado pela resposta a pergunta
7 do Questionario de identificacdo do Perfil de Usuario) e “dar o play’, onde a
grande dificuldade se deu em encontrar o video, pois a area de navegagao do

aplicativo é bastante limitada e nem todas as criangas tiveram a iniciativa de
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utilizar o botao de pesquisa. Ja a tarefa 5 era “passe para o proximo video”, onde
as criancas deveriam utilizar o botdo com uma seta para a direita para realizar
esta tarefa, mas alguns ndo conseguiram identificar fungao desta seta.

Esses dados nos levam a conclusdo de que o Youtube Kids foi mais facil
de utilizar do que o Netflix, talvez por ser um aplicativo especialmente pensado
para o publico infantil, enquanto o Netflixapenas disponibiliza um perfil infantil,
sendo um aplicativo voltado para o publico adulto. Devido a faixa etaria do publico
alvo do Youtube Kids, a quantidade de fungdes também é limitada, o que tornou o
teor das tarefas mais simples também.

Contudo, em ambos os aplicativos foram obtidos mais resultados positivos
do que negativos em relagdo a medida de usabilidade Eficacia, podendo-se
concluir entdo, que os dois aplicativos foram capazes de oferecer essa

propriedade de usabilidade para as criangas.

5.2.2 Eficiéncia

As medidas de eficiéncia recomendadas pela 1ISO 9241-11 e utilizadas
neste trabalho s&o relacionadas ao tempo consumido durante a realizagdo dos
testes. Desta forma, os dados aqui apresentados e quantificados estao divididos
em Tempo Médio (em segundos) para a Conclusédo das Tarefas e Tarefas
Concluidas por Unidade de Tempo. A analise dos dados foi realizada para os dois

aplicativos testados e serdo explicados separadamente a seguir.

Figura 18. Tempo médio (em segundos) para conclusédo de cada tarefa no aplicativo Netflix.
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Para cada tarefa foi calculada a média de tempo para conclusao utilizando
os dados de todos os usuarios que conseguiram concluir a tarefa. Assim chegou-
se aos resultados apresentados na figura 14, que mostram que a tarefa mais
rapida a ser concluida foi a numero 3, que consistia em classificar como “gostei”
ou “ndo gostei” o desenho que elas estavam assistindo. O icone para essa fungao
se mostrou bastante intuitivo, e a maioria das criangas 0 nomeou como “curtir’,
entendendo que este deveria ser utilizado para dizer que gostaram do que esta
sendo avaliado.

Ja a tarefa mais demorada foi a de numero 4, onde as criangas deveriam
realizar download de um episédio da Peppa Pig. Muitas criangas conseguiram
completar esta tarefa também por meio da intuicdo, ao reconhecer o icone que
representava download, embora tenham levado um pouco mais de tempo para a
resolugéo do problema.

Outra medida de eficiéncia utilizada foi o numero de tarefas completadas
por unidade de tempo. Esse tempo (médio) foi medido em segundos e o calculo
dos resultados foi realizado para cada usuario participante dos testes de forma
individual, utilizando os dados referentes ao tempo e a todas as suas tarefas
concluidas. Vale ressaltar, que os dados utilizados foram apenas os das tarefas
concluidas, nédo levando em consideragdo o tempo gasto nas tarefas néo
concluidas. Desta forma, nem sempre o usuario que obteve a menor média de
tempo é, necessariamente, o que obteve o melhor desempenho na realizagao das
tarefas. Assim, esses dados estdo mais relacionados a disponibilidade dos
usuarios em empregar tempo a realizagao das tarefas, do que com a facilidade de

completar essas tarefas.

Tabela 1. Numero de Tarefas completadas por unidade de tempo (segundos) do

aplicativo Netflix.

Tarefas Completadas por Unidade de
Tempo — NETFLIX
Usuarios Tarefas/tempo
1 1 tarefa/36s
2 1 tarefa/31s




3 1 tarefa/19s
4 1 tarefa/30s
5 1 tarefa/32s
6 1 tarefa/39s
7
8
9

1 tarefa/31s
1 tarefa/20s
1 tarefa/20s

10 1 tarefa/19s
11 1 tarefa/19s
12 1 tarefa/18s
13 1 tarefa/14s
14 1 tarefa/26s
15 1 tarefa/24s
Total/média 1 tarefa/25s

Fonte: Autor.

A tabela 1 apresenta o resultado individual de cada crianga e, ao final, uma

média para o resultado geral do aplicativo Netfflix.
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Para o aplicativo Youtube Kids, foram utilizadas as mesmas métricas de

eficiéncia utilizadas no aplicativo anterior. A primeira medida quantificada foi a

média de tempo, em segundos, gasto para a conclusédo de cada tarefa, conforme

mostra a figura 15.

Figura 19. Tempo médio (em segundos) para conclusdo de cada tarefa no aplicativo
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44

A tarefa 6 foi a que obteve a maior média de tempo para conclusdo no
aplicativo Youtube Kids. Esta tarefa consistia em pesquisar o canal da Galinha
Pintadinha através do botdo de busca do aplicativo. Algumas criangas
reconheceram rapidamente o botdo, enquanto outras precisaram de um pouco
mais de tempo e atencgdo. Outro fator que aumentou o tempo consumido nesta
tarefa foi a forma de pesquisar, sendo através da escrita ou da fala. Como se
tratavam de criancas em fase de alfabetizacdo, as que escolheram escrever
levaram um pouco a mais de tempo e, assim como ocorreu com o botdo de
busca, algumas também demoraram um pouco para reconhecer o botdo do
microfone.

Ja a tarefa realizada em menor tempo médio, foi a de numero 4, que
consistia em “dar pausa” no video que estavam assistindo. O icone de pausar o
video foi facilmente reconhecido pelas criangas ao decorrer de todo o teste.

A segunda e ultima medida de eficiéncia utilizada foi a quantidade de
tarefas concluidas por unidade de tempo que, neste caso, foi em segundos.
Analisando esses resultados, pode-se claramente ver que as tarefas do aplicativo
Youtube Kids foram concluidas em menor média de tempo que as tarefas do
aplicativo Netflix, mas como ja explicado anteriormente, concluiu-se que isto se
deve, principalmente, ao fato de que o Youtube Kids é um aplicativo voltado para
0 publico infantil e suas tarefas apresentaram menor complexidade me relacao ao
outro aplicativo testado.

A tabela 2 apresenta o resultado individual de cada participante, bem como

a média geral do aplicativo.

Tabela 2. Numero de Tarefas completadas por unidade de tempo (segundos) do

aplicativo Youtube Kids.

Tarefas Completadas por Unidade de Tempo
— YOUTUBE KIDS

Usuarios Tarefas/tempo
Usuario 1 1 tarefa/13s
Usuario 2 1 tarefa/16s
Usuario 3 1 tarefa/14s




Usuario 4 1 tarefa/12s
Usuario 5 1 tarefa/17s
Usuario 6 1 tarefa/16s
Usuario 7 1 tarefa/21s
Usuario 8 1 tarefa/12s
Usuario 9 1 tarefa/11s
Usuario 10 1 tarefa/12s
Usuario 11 1 tarefa/14s
Usuario 12 1 tarefa/8s
Usuario 13 1 tarefa/9s
Usuario 14 1 tarefa/10s
Usuario 15 1 tarefa/8s
Total/Média 1 tarefa/13s
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Fonte: Autor.

Com esses resultados conclui-se que os dois aplicativos avaliados, Netflixe
Youtube Kids, obtiverem resultados predominantemente positivos para a medida
de usabilidade Eficiéncia, onde a maioria das criangas conseguiu realizar as
tarefas em um tempo aceitavel para este tipo de aplicacdo. Em muitos casos
pdde-se observar que os tempos de desisténcia de algumas criangas foi menor do
qgue o tempo que outras criangas levaram para a concluir determinada tarefa. Isso
nos leva a conclusdo de que, por se tratar de criangas pequenas, muitas nao
conseguiram prender sua atengao por tempo suficiente para a conclusdo das
tarefas e outras simplesmente perderam a paciéncia ou interesse, e passaram

para a proxima tarefa ou etapa do teste.

5.2.3 Satisfacao

Para avaliar a medida de usabilidade Satisfacao, foi aplicado as criangas
um Questionario de Satisfacao apds a realizagao das tarefas dos testes, onde o
avaliador leu as perguntas para cada crianga, como se fosse uma entrevista,
auxiliando também na interpretacdo destas. A participacdo nesta etapa dos
testes, assim como em todas as outras, se deu de forma voluntaria, desta forma a

criangca poderia terminar o teste a qualquer momento sem nenhum prejuizo.
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Assim, das 15 criangas convidadas a participar dos testes, 14 participaram da
pesquisa de satisfagdo. Os dados extraidos de cada pergunta encontram-se
explicados a seguir.

Figura 20. Respostas a pergunta 1 do Questionario de Satisfagao.

B Ruim

M Muito
bom

Fonte: Autor.

A figura 20 mostra as respostas dadas pelas criangas a pergunta numero 1 que
foi “O que vocé achou do aplicativo Netflix?”, que teve como objetivo mensurar a
opinido das criangas sobre o aplicativo de um modo geral. As opgdes de resposta
foram apresentadas no formato Smileyometer e das 14 criangas, 13 avaliaram o
aplicativo Netflix como ‘muito bom’, enquanto apenas uma crianga achou o

aplicativo ‘ruim’.

Figura 21. Respostas das criancas a pergunta 2 do Questionario de Satisfacao.

| Dificil
™ Razoavel
M Facil

M Muito Facil

Fonte: Autor.
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A pergunta numero 2, “Como foi para vocé utilizar o aplicativo Netfflix?”,
visou avaliar a facilidade que as criangas tiveram ao utilizar o aplicativo. A
ferramenta utilizada para responder a essa questdo também foi o Smileyometer.
Na figura 21 temos as respostas das criangas apresentadas em percentual, que
representam que 9 delas acharam o aplicativo ‘muito facil’ de manusear, enquanto

3 acharam ‘facil’, 1 achou ‘razoavel’ e 1 achou ‘dificil’.

Figura 22. Respostas das criancas a pergunta 3 do Questionario de Satisfagéo.

™ 3 - Razodvel

M 4 - Divertido

M5 - Muita
Diversao

Fonte: Autor.

Para a pergunta numero 3, “O quanto vocé se divertiu utilizando o Netflix?”,
foi utilizado o “diversdbmetro”, uma adaptacao da ferramenta Funometer, onde o
objetivo foi medir a diversédo da crianga durante o uso do aplicativo. A ferramenta
consiste em uma “escala de diversao” que foi apresentada as criangas no formato
de 1 a 5, onde 1 representava a opcao ‘Nao Divertido’ e 5 a opgao ‘Muito
Divertido’. A figura 22 mostra as respostas escolhidas na escala pelas criangas.
Do total de participantes, 12 marcaram a opg¢ao ‘Muito Divertido’, 1 crianga

marcou ‘Divertido’ e 1 crianca marcou ‘Razoavel’.
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Figura 23. Respostas das criangas a pergunta 4 do Questionario de Satisfagao.

M Horrivel

B Bom

B Muito Bom

Fonte: Autor.

Na questdo numero 4, o objetivo foi avaliar o que as criangas acharam do
aplicativo Youtube Kids. Com a pergunta “O que vocé achou do aplicativo
Youtube Kids?”, as criangas puderam utilizar a ferramenta Smileyometer para dar
suas opinides, que estao discriminadas na figura 23. Esses numeros representam
que 11 usuarios responderam ‘Muito Bom’, 2 responderam ‘Bom’ e apenas 1

respondeu ‘Horrivel’.

Figura 24. Respostas das criancas a pergunta 5 do Questionario de Satisfagao.

| Dificil
™ Razoavel
M Facil

® Muito Facil

Fonte: Autor.
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A figura 24 mostra as respostas das criangas a pergunta numero 5, “Como
foi para vocé utilizar o Youtube Kids?”. Assim como no caso do aplicativo Netflix,
aqui essa pergunta também foi utilizada para saber o quao facil ou dificil foi paras
as criangas utilizar o aplicativo. Através da ferramenta Smileyometer, 8 dos
usuarios responderam que acharam ‘muito facil’ utilizar o Youtube Kids, 4

acharam ‘facil’, 1 crianga achou ‘razoavel’ e 1 crianga achou ‘dificil’.

Figura 25. Respostas das criancas a pergunta 6 do Questionario de Satisfacao.

M 2 - Pouco Divertido

4 - Divertido

M 5 - Muito Divertido

Fonte: Autor.

A pergunta “O quanto vocé se divertiu utilizando o Youtube Kids?”, numero
6, foi estruturada da mesma forma que a pergunta numero 3, referente ao
aplicativo Netflix. Utilizando também o “diversébmetro”, as criangcas disseram o
quanto se divertiram com o uso do aplicativo, conforme mostra a figura 25. Com
esses numeros chegamos ao resultado de que 11 criangas disseram que utilizar o
aplicativo ‘muito divertido’, 2 criancas disseram achar apenas ‘diversao’ e 1
crianga disse ter sido ‘pouco divertido’.
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Figura 26. Respostas das criangas a pergunta numero 7 referente ao aplicativo
Netflix.

Netflix

mSim M®Talvez mNio

Fonte: Autor.

Figura 27. Respostas das criangas a pergunta numero 7 referente ao aplicativo
YoutubeKids.

Youtube Kids

BSim MTalvez ®mNao

Fonte: Autor.

Na questdo numero 7, foi apresentada as criangas a pergunta “Vocé
gostaria de utilizar novamente o aplicativo?”, onde através da tabela Again-Again

as criancas escolherem entre as respostas ‘Sim’, ‘Talvez’ e ‘Nao’ para cada
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aplicativo. As figuras 26 e 27 mostram as respostas das criangas para o aplicativo
Netflix e Youtube Kids, respectivamente. Para o primeiro aplicativo (Netflix), 10
criangas disseram que ‘sim’, utilizariam novamente o aplicativo; 2 disseram que
‘talvez’ voltariam a utiliza-lo; e, por fim, outros 2 disseram que nao gostariam de
utilizar o aplicativo novamente. Ja para o segundo aplicativo testado (Youtube
Kids), 6 criangas disseram que gostariam de utilizar novamente o aplicativo; 3
criangas escolheram a opgéo ‘Talvez’; e 5 criangas disseram que ‘ndao’ gostariam
de utiliza-lo novamente.

Apos analisar todas as respostas obtidas no Questionario de Satisfagéo,
observou-se que a maioria das criangas avaliou os aplicativos testados de forma
positiva. Entretanto em alguns casos, p6de-se notar que as mesmas criangas que
avaliaram determinado aplicativo como ‘Muito bom’, mais a frente disseram que
nao gostariam de voltar a utiliza-lo. Isso pode ser explicado pela tendéncia que
criangcas menores tém de responder positivamente as perguntas no intuito de
agradar o avaliador (Hanna, 1997), se fazendo necessario entdo combinar
técnicas de coletar suas opinides e assim comparar as respostas para se chegar
a um resultado mais efetivo, como foi feito neste trabalho.

Um fato observado foi que algumas criangas que acharam os aplicativos
‘dificil’ ou ‘razoavel’ de se utilizar, ainda assim disseram se divertir durante as
tarefas e a avaliaram os aplicativos como ‘bom’ ou ‘muito bom’. E quando
perguntadas se gostariam de utiliza-los novamente, responderam que ‘sim’. Isso
nos leva a entender que mesmo as criangas tendo um pouco de dificuldades na
utilizagao dos aplicativos, se estes Ihe oferecerem diversdo e um bom conteudo, é
muito provavel que elas figuem satisfeitas e voltem a utilizar os aplicativos.

No geral, a quantidade de respostas positivas obtidas foi maior que a
quantidade de respostas negativas, podendo assim concluir-se que, tanto o
aplicativo Netflixquanto aplicativo Youtube Kids, ofereceram uma experiéncia de

uso satisfatoria para as criangas.

5.3 Observagoes do Avaliador
Durante os testes de usabilidade, o avaliador observou e tomou nota de
aspectos relevantes na interacdo entre as criancas e os aplicativos testados.

Comportamentos que expressavam emocdes como frustacdo, satisfacdo e
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impaciéncia foram registrados na Planilha de Acompanhamento (Apéndice F) pelo
avaliador durante todo o teste. Outra fonte de dados importante foram os audios
obtidos com a gravacgao de tela realizada durante a execugdo das tarefas, que
registraram frases emitidas pelas criangas demonstrando suas reagdes frente aos
aplicativos utilizados. Relacionando esses dados aos dados de perfil dos
usuarios, como idade e série escolar, pdde-se chegar a conclusdes ainda mais
efetivas sobre a experiéncia de uso das criangas.

Em relagcdo a nogédo de “navegacao” nos aplicativos, algumas criangas,
principalmente as mais novas, apresentaram algumas dificuldades e
expressaram, principalmente, impaciéncia ao tentar realizar as tarefas propostas.
Enquanto que as criangas mais velhas demonstraram maior destreza ao realizar
as tarefas, mesmo que, as vezes, precisassem de mais uma tentativa para sua
conclusao.

Todas as criangas participantes reconheceram facilmente botées como
“‘pausa”, “voltar’ e “play”, o que levou ao sucesso na realizagdo das tarefas que
utilizavam esses botdes. Porém, quando pedidas para realizar tarefas mais
especificas como “classificar”, “fazer download” e “adicionar a lista”, muitas nao
conseguiram por nao ter conhecimento dessas fungbes. Todavia, quando levadas
a refletir sobre o significado dos botbes muitas delas, principalmente as mais
velhas, conseguiam intuitivamente reconhecer os botdes e realizar as tarefas.

Outro botdo pouco utilizado pelas criangcas foi o botdo de busca dos
aplicativos. No aplicativo Netflix, como a navegacdo é mais ampla, oferecendo
uma vasta gama de opgdes de titulos ja na pagina inicial, nenhuma crianca
recorreu ao botdo de busca. Ja no aplicativo Youtube Kids, as opcdes de videos
exibidas na tela inicial sdo bem limitadas, entdo algumas criangas recorreram ao
botdo de busca, porém somente quando incentivadas pelo avaliador a procurar
outros caminhos para a execugdo das tarefas, enquanto outras simplesmente
perdiam a paciéncia de procurar € passavam para a proxima tarefa.

Ambos os aplicativos ndo apresentaram erros as criancas, e quando elas
estavam “perdidas” na interface, ndo houve grandes dificuldades em voltar e
tentar realizar a tarefa novamente.

Algumas criangas esbogcavam expressbes de descontentamento e

frustragdo quando nao conseguiam completar a tarefa ou cometiam erros
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escolhendo o caminho errado para a realizagdo das tarefas e tendo voltar ao
inicio para tentar de novo, porém nenhuma delas abandonou os testes antes de
terminar os roteiros.

As expressdes de satisfagao e realizacdo também eram evidentes quando
as criangas conseguiam concluir as tarefas, principalmente através da frase
“Consegui!” que foi bastante emitida ao decorrer dos testes. Duas tarefas muito
bem sucedidas nos testes foram as tarefas de numero 7 dos roteiros dos dois
aplicativos testados. Estas foram pensadas a fim de testar a memorizagcdo como
um critério basico de usabilidade da interface (Nielsen, 1993) através do
reconhecimento das criangas dos icones dos aplicativos. A grande maioria das
criangas conseguiu realizar estas tarefas sem dificuldade alguma.

Outra caracteristica presente na maioria das criangas € o desejo que
demonstravam de acertar as tarefas e também agradar o avaliador, como se
fosse uma prova e quisessem obter um resultado positivo, embora explicado pelo
avaliador, no inicio de cada teste, que o0 que estava sendo avaliado eram os
aplicativos e n3o as criangas. Frases expressadas por elas, como “E assim, tia?”
ou “Sera que é esse (botdo)?”, demonstraram o medo de errar de algumas
criangas. Esse fendmeno é explicado por Hanna (1997), ocorrendo principalmente
com criancas pequenas e pbde ser comprovado durante a realizacio dos testes.

Em relagdo a facilidade de uso em geral, embora algumas tarefas, em
ambos os aplicativos, apresentassem maiores dificuldades as criangas, o que se
pdde observar foi uma confirmagao em relagcado a familiaridade das criancgas, tanto
com o dispositivo utilizado, quanto com os aplicativos testados, comprovando as
respostas dos questionarios de perfil do usuario, onde a maioria das criancas
afirmou conhecer e utilizar frequentemente esses recursos.

Duas criangas de 6 anos de idade disseram preferir utilizar o aplicativo
Youtube ao Youtube Kids, segundo eles, por ter mais op¢des de canais e ser
mais facil de pesquisar.

Por fim, independente de conseguirem ou nao concluir as tarefas proposta,
a maioria quase absoluta das criangas demonstrou se divertir com os aplicativos,
querendo assistir aos desenhos e se importando muito mais com o conteudo

oferecido pelos aplicativos do que com algumas fungdes interativas. Mesmo
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assim, muitas afirmaram gostar de aprender a utilizar novos botdes e avaliaram a

experiéncia em geral de forma positiva.
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6CONSIDERAGAOS FINAIS

O principal objetivo deste trabalho foi alcancado ao se realizar o
levantamento bibliografico dos estudos de Interagdo Crianga Computador, de
onde foramextraidas diretrizes para a conducao dos testes de usabilidade com
criancas e ferramentas para a coleta suas de opinides, que permitiram adaptar e
aplicar os testes as criangas forma adequada ao seu entendimento.

A realizagdo dos Testes de Usabilidade possibilitou observar a interagao
entre as criancas e os aplicativos, confirmando os resultados esperados para
criancas da faixa etaria que foi trabalhada, de 4 a 6 anos de idade, como a
facilidade de se distrair (Read et al, 2006) e a tendéncia de escolher sempre
respostas positivas quando perguntada sua opiniao (Hanna et al., 1997). Esses
aspectos comportamentais infantis apresentaram, inclusive, uma dificuldade ao
decorrer do trabalho, se fazendo necessario um esforco muito maior no sentido de
amenizar efeitos negativos dessas peculiaridades que pudessem afetar os
resultados dos testes.

Outra dificuldade durante a pesquisa foi encontrar material sobre Interacao
Humano Computador na literatura brasileira, além da dificuldade também de
encontrar fontes confiaveis de levantamentos sobre o uso da internet por parte
das criancas no Brasil.

As ferramentas utilizadas nos testes para facilitar a comunicacao entre
avaliador e usuario e para proporcionar uma experiéncia agradavel aos
participantes, tiveram grande aceitagcédo por parte criangas que se divertiram com
“X” utilizado para responder aos questionarios e com as “carinhas” (assim
chamadas por elas) utilizadas para representar como elas se sentiram com a
experiéncia de uso dos aplicativo.

Ainda como parte dos objetivos, também foram realizadas pesquisas sobre
a Interacdo Humano Computador, que forneceram as métricas utilizadas para a
realizacao da avaliacdo das interfaces dos aplicativos selecionados. Essas
métricas foram quantificadas através das medidas de eficacia, eficiéncia e
satisfacao definidas para os objetivos globais de usabilidade.

Os resultados obtidos a partir da analise dos dados coletados nos testes e

a partir das observagbes registradas pelo avaliador foram em sua maioria
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positivos e, embora tenha havido dificuldades na realizacdo de algumas tarefas
especificas, em um panorama geral, conclui-se que ambos os aplicativos
avaliados forneceram os elementos basicos de usabilidade necessarios para que
as criangas tenham uma boa experiéncia de uso, principalmente, no que diz
respeito a diversao que, como se pdde perceber, é o critério mais importante na
perspectiva das criangas.

A perspectiva para trabalhos futuros neste tema é que se realize os testes
com outras faixas etarias da infancia para que, assim, se possa comparar e
analisar como as peculiaridades de comportamento de cada idade pode afetar os
resultados dos testes.

Neste sentido, conclui-se este trabalho de forma satisfatéria, alcancando-
se todos os objetivos propostos e agradecendo aos autores que, através se
trabalhos de pesquisa, oferecem subsidios importantes para o desenvolvimento

de trabalhos como este.
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APENDICES
APENDICE A

QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO DO PERFIL DE USUARIOS

Quais destes objetos vocé mais utiliza em seu dia a dia?

VOCE POSSUI TABLET OU SMARTPHONE PROPRIO? SE NAO, UTILIZA DE
ALGUM FAMILIAR?

60
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APENDICE B

QUESTIONARIO DE IDENTIFICAGAO DO PERFIL DE USUARIOS

1. Série:

2. ldade:

g

Género: () menino () menina

F=S

. Vocé ja utiliza smartphone ou tablet em seu dia a dia? O dispositivo

€ seu ou dos seus pais/familiares?

5. Vocé conhece esses aplicativos?

You T3
KIDS

6. Vocé conhece outros aplicativos semelhantes? Quais?

7. Quais desenhos/filmes vocé mais gosta de assistir?

®

Com que frequéncia que utiliza aplicativos de videos

Obrigado!
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APENDICE C

SCRIPT DE TAREFAS — NETIFLIX

. Encontre o desenho no aplicativo e dé o play;

. Passe para o proximo episodio;

. Volte e procure a opgao para classificar o desenho, ou seja, para dizer se
gostou ou ndo do desenho;

. Volte a tela inicial, encontre o desenho Peppa Pig e baixe um episddio;
. Encontre o episddio que vocé baixou e dé o play;

. Volte a tela inicial, encontre o filme Os Incriveis* e adicione aos seus
favoritos;

. Saia do aplicativo e, no menu principal do celular, abra novamente o
aplicativo Netflix.
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APENDICE D

SCRIPT DE TAREFAS - YOUTUBE KIDS

Encontre o video/desenho e dé o play;

Volte para tela inicial e encontre a aba de musicas;
Dentro de “Musicas”, selecione um video e dé o play;
Dé pausa no video;

Passe para o préximo video da lista;

Pesquise o canal Galinha Pintadinha;

Saia do aplicativo e, no menu principal do celular, abra novamente o
aplicativo Youtube Kids.
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APENDICE E
QUESTIONARIO DE SATISFAGAO

1. O que vocé achou do aplicativo Netflix?

DOHOOO

Horrivel Ruim  Razoavel Bom Otimo

2. O quao facil foi para vocé utilizar o aplicativo Netflix?

DOOOQ

Muito Dificil = Razoavel Facil Muito
Dificil Facil

3. Através do “diversébmetro”, diga o quanto vocé se divertiu utilizando o
aplicativo Netflix?

Aot

[
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4. O que vocé achou do aplicativo Youtube Kids?

OOV

Horrivel Ruim  Razoavel Bom Otimo

5. O quéao facil foi para vocé utilizar o aplicativo Youtube Kids?

DOOOQ

Muito Dificil = Razoavel Facil Muito
Dificil Facil

6. Através do “diversdbmetro”, diga o quanto vocé se divertiu utilizando o
aplicativo Youtube Kids?




7. Vocé gostaria de utilizar esses aplicativos novamente?

SIM

TALVEZ

NETFLIX

YOUTUBE KIDS
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APENDICE F
PLANILHA DE ACOMPANHAMENTO

SCRIPT DE TAREFAS - SCRIPT DE TAREFAS -
NETFLIX YOUTUBE KIDS

Nao N3o

Concluida , i
concluida Concluida concluida

N OajlR~lWIN|~
NoO|galbhlWINI~

Observagoes do avaliador:




68

ANEXO A

kB
.t

)

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE CASTANHAL
FACULDADE DE COMPUTAGAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convidamos a escola Centro Educacional Aquarela da Crianga a participar dos testes do Trabalho
de Conclusao de Curso intitulado “Avaliacdo de Aplicativos Méveis sob Métricas de Interagao
Crianga Computador”, sob a responsabilidade do Me. Daniel da Silva Souza e da aluna Casemira
Caroline de Jesus Castro, que tem como objetivo coletar dados da interagdo entre criangas e
aplicativos infantis. A participacao dos alunos se dara de forma voluntaria e consistira na utilizacao
de dois aplicativos infantis (Netflix e Youtube Kids) por um periodo de tempo pré-determinado,
onde, posteriormente, o usuario (a crianga) respondera a uma pequena entrevista dando sua
opinido sobre os aplicativos testados, havendo durante todo o teste captacdo de audio e dos
movimentos de tela realizados pelas criangas no smartphone. Se vocé aceitar participar, estara
contribuindo para que a pesquisa tenha dados sobre o seu julgamento do aplicativo e possa em
cima dele desenvolver novas tecnologias de acordo com suas necessidades. Se depois de
consentir em sua participagao, o participante dos testes, desistir de continuar participando, tem o
direito e a liberdade de retirar sua aceitagdo em qualquer fase da pesquisa, seja antes ou depois
da coleta dos dados, independente do motivo e sem nenhum prejuizo a sua pessoa. Os
participantes dos testes ndo terdo nenhuma despesa e também nado receberdo nenhuma
remuneragao. Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas a identidade dos
alunos ndo sera divulgada, sendo guardada em sigilo.

Eu , portador do CPF de

numero e RG de numero ,

AUTORIZO a participacao dos alunos do CEAC na realizagdo dos testes, depois de conhecer e
entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como
de estar ciente da necessidade do uso de sua imagem e/ou depoimento, especificados neste

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Santo Antonio do Taua, de Junho de 2018.

Lot ol Shim Soeps

Pesquisador responsavel pelo projeto

Sujeito da Pesquisa/Coordenagéo da Escola
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