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RESUMO

Cada vez mais, as empresas t€ém se dado conta da importancia do design em processos de cons-
trucao de software, devido a preocupacdo em proporcionar uma boa experi€ncia ao usudrio que
utiliza seu produto, ou servigo. Este trabalho relata as atividades desenvolvidas durante um
estdgio na empresa Lemaf, na area de User Interface/User Experience design, com foco na ava-
liac@o de usabilidade do aplicativo de levantamento de safras Originar, baseada nas heuristicas
de Nielsen. O objetivo principal foi de identificar e propor melhorias de usabilidade a fim de di-
minuir o esfor¢o e a complexidade do formulario de levantamento, bem como reduzir o niimero
de erros cometidos pelos usudrios. Foram identificados 55 problemas de usabilidade, em sua
maioria, classificados com graus de severidade 2 (problemas de baixa prioridade) e 3 (proble-
mas de alta prioridade). Ao final, procura-se mostrar a importancia do envolvimento da equipe
de design no processo de desenvolvimento de software, atuando ndo apenas na fabricacdo dos
protétipos, mas também nos testes de usabilidade, fazendo com que haja maior aproveitamento
do tempo, € menos custo para a empresa.

Palavras-chave: Avaliacdo heuristica. Usabilidade. Experiéncia do usuério.



ABSTRACT

Companies have increasingly become aware of the importance of user interface and user ex-
perience design in software-building process as they are concerned in providing a good user
experience to their product or service’s users. This study reports the activities developed during
an internship at the Lemaf company in the UI/UX design area, focusing on the Originar appli-
cation’s usability evaluation, based on the Nielsen heuristics. The primary goal was to identify
and propose usability improvements to reduce the effort and complexity of the survey form as
well as reduce the number of mistakes made by users. 55 usability problems were identified,
mostly with degrees of severity 2 (low priority problems) and 3 (high priority problems). In the
end, we try to show the importance of the Design team’s involvement in the software develop-
ment process, not only in the development of prototypes, but also in usability tests, making the
process less time-consuming and less costly for the company.

Keywords: Heuristic evaluation. Usability. User experience.
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1 INTRODUCAO

O processo de inovacgdo tecnoldgica vem provocando grandes mudancgas nas atividades
desempenhadas por designers dentro das empresas. Isso ocorre porque, além desse processo
gerar um ambiente com maior competitividade, a inovagdo e a tecnologia fazem com que con-
sumidores se tornem mais esclarecidos e exigentes em relacdo aos produtos e servicos que
consomem. Entdo, para obter sucesso, as organizagdes tém se preocupado, cada vez mais, com
a experiéncia que o seus produtos vao fornecer aos seus usuarios.

Estas atividades fazem parte do processo de design, dividido em etapas de divergéncia e
convergéncia, que acompanham todo o processo de desenvolvimento de um produto. Podemos
resumir o processo de design centrado no usudrio em quatro etapas principais: estabelecimento
de requisitos, criacdo de alternativas de design, prototipacdo e avaliacdo. A etapa de estabeleci-
mento de requisitos € onde o designer expande o seu conhecimento sobre o problema que deseja
solucionar, realizando pesquisas, entrevistas, questiondrios, entre outros métodos de coleta de
dados. Na fase seguinte, ele/ela define um ponto de acdo, que deve alinhar as informagdes cole-
tadas na fase anterior e as necessidades do negécio/mercado. Durante a etapa de prototipagao,
sdo criadas as solugdes, sob forma de protétipos e, entdo, chega-se a fase da avaliacdo, com um
produto, ou funcionalidade, que podem ser testados através de diversos métodos, como: testes
A/B, testes com usudrios ou avalia¢des heuristicas, que é o foco deste projeto, entre outros.

Este trabalho apresenta a aplicacao de uma avaliacao heuristica, metodologia criada por
Jakob Nielsen e Rolf Molich na década de 1990, que tem por objetivo identificar problemas de
usabilidade em interfaces e propor solugdes.

No documento estdo presentes informacdes tedricas sobre a metodologia, bem como a

descricao de uma aplicacdo pratica e seus resultados.

1.1 Justificativa

Empresas que investem em design centrado no usudrio tém crescido mais do que as que
nao o fazem. Isso acontece devido a grande mudancga que ocorreu no perfil do consumidor, que
deixou de ser passivo, para assumir o papel principal no processo de consumo.

De acordo com o McKinsey Design Index, pesquisa realizada pela McKinsey Company
(2018), que coletou ao longo de cinco anos mais de 2 milhdes de dados financeiros de 300
empresas de capital aberto, companhias que priorizam atividades de design tiveram crescimento

de receita 32 por cento maior e 56 por cento mais crescimento de retorno aos acionistas que seus



concorrentes no mesmo periodo. Pode-se concluir que o potencial de crescimento alavancado
pelo design é enorme nos setores baseados em produtos e servicos. (SHEPPARD et al., 2018)

Também segundo a McKinsey Company (2018), foram definidos, através da pesquisa,
quatro conjuntos de iniciativas de design que mostraram maior correlacdo com o melhor de-
sempenho financeiro, e entre eles estd a reducdo do risco de desenvolvimento ao testar e se
relacionar com os usudrios finais. Isso mostra que o design tem uma evolu¢do maior e melhor
em ambientes que estimulam o aprendizado, a realizacdo de testes e a interacdo com 0s usudrios,
pois estas praticas fazem com que as empresas consigam criar produtos e servi¢os inovadores
€, a0 mesmo tempo, reduzir o risco de falhas.

Em uma cultura de design centrado no usudrio é fundamental que testes de usabilidade
sejam realizados no decorrer do desenvolvimento de um projeto. As hipéteses levantadas no
desenho da interface, quando testadas logo no inicio, fazem com que os caminhos sejam orien-
tados para a criagdo de solucdes que se aproximem da realidade de quem usard sua aplicacgao.

Apesar de ser a forma mais precisa de testar a usabilidade de um sistema, em certas
situacoes, testes com usudrios reais podem demandar tempo, fator precioso em equipes que
utilizam metodologias dgeis, com prazos de entrega curtos. O projeto pode também possuir
uma cldusula de confidencialidade, exigindo que o minimo de pessoas possuam conhecimento
do produto, ou simplesmente pode haver dificuldade em encontrar potenciais usudrios. Nessas
situacdes, como € o caso deste trabalho, as avaliacdes heuristicas se mostraram muito eficientes,
pois sdo rdpidas, baratas e necessitam de poucos participantes. Segundo Nielsen (1994b), em
sessOes de no maximo duas horas, envolvendo 5 avaliadores, € possivel detectar até 75 por
cento das inadequacdes de uma interface. E importante deixar claro que essa porcentagem
pode ser atingida, quando avaliagdes heuristicas sdo comparadas com avaliagdes heuristicas

que envolvem um ndmero maior de avaliadores.

1.2 Objetivo

Este trabalho teve como objetivo realizar um estudo de usabilidade no aplicativo de
levantamento de safras Originar, através de uma avaliacdo baseada nas heuristicas de Nielsen, a
fim de identificar e propor melhorias, diminuindo o esfor¢o e a complexidade do formulario de
levantamento e reduzindo o nimero de erros que potencialmente poderiam ser cometidos pelos

usuarios.
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2 LEMAF

Fundado em 2004, o LEMAF - Laboratdrio de Estudos e Projetos em Manejo Flores-
tal, encontra-se inserido no Departamento de Ciéncias Florestais da Universidade Federal de

Lavras, tendo como alicerces trés areas de conhecimento:

e Manejo florestal: administracdo da floresta para obtencdo de beneficios econdmicos,
sociais e ambientais, respeitando-se os mecanismos de sustentagdo do ecossistema objeto

do manejo;

e Geoprocessamento e sensoriamento Remoto: tratamento de informagdes geograficas,

ou de dados georreferenciados, por meio de softwares especificos e calculos;
e Tecnologia da informacao: solucdes providas por recursos de computacdo que visam

produ¢do, armazenamento, transmissao, acesso, seguranca e uso de informacoes.

2.1 Organograma institucional

O LEMAF corresponde ao ntcleo de Tecnologia da informagao e Geoprocessamento da
Fundecc - Fundacdo de Desenvolvimento Cientifico e Cultural. Podemos destacar quatro blocos
principais, em sua estrutura organizacional: Equipe de gestdo, equipes de desenvolvimento,
equipe de geoprocessamento e equipes de apoio e suporte. O organograma completo pode ser

visualizado na Figura 2.1.

2.2 Atividades desempenhadas no estagio

As atividades desenvolvidas durante o periodo de estdgio incluem, mas ndo se limitam

Entendimento do comportamento do usudrio;

Aplicacgao dos conceitos de Design Centrado no Usuaério;

Criacao de prototipos;

Inspecdes de usabilidade;

Participag@o nos eventos/ritos aplicados ao ambiente e ao time, contribuindo para a evo-

lu¢do continua.
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Figura 2.1 — Organograma institucional do LEMAF

LEGENDA

FUNDECC Arquiteto de

Autoridade Software

<€ - - Linhasde Comunicagéo

- = — - Tribos

Nucleo de Administrativo
TI/Geo

(LEMAF)

Nucleo de
Projetos

Administrativo de
Banco de Dados

Infraestrutura

|
| Analista de
|
|

Analista de
Suporte

Analista de

Qualidade de
Processos <+

Gerente de Projeto
de Desenvolvimento
de Software

Gerente de Projeto
Geoprocessamento

e
o
iz
88

o

|

|
.

Analista
Product Owner Desenvolvedor de Qualidade
de Software

Analista de P&D

Product Owner
Geoprocessamentos

Recursos Humanos

Fonte: LEMAF

2.3 Aplicativo de levantamento de safra Originar

O aplicativo de levantamento de safra Originar faz parte de uma suite de aplicativos
criados para a empresa Amaggi, uma frading brasileira com sede em Cuiaba e uma das lideres
do agronegdcio na América Latina.

Ele permite que técnicos da empresa cadastrem informagdes do levantamento de safra e
insumos, em visitas realizadas a propriedades de clientes e potenciais clientes. Essas informa-
¢oes populam a base de dados da plataforma Originar, servindo de base para tomada de decisdes

estratégicas. Pode-se observar algumas telas do aplicativo através da Figura 2.2.
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Figura 2.2 — Telas do aplicativo de levantamento de safra Originar
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3 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta os conceitos tedricos utilizados ao longo do estdgio, assim como
nos estudos de usabilidade do sistema de levantamento de safras Originar, e, posteriormente, na

avaliacdo heuristica do mesmo.

3.1 Design centrado no usuario

Em 1985, Gould e Lewis (1985, citado por ROGERS; SHARP; PREECE, 2013, p. 327)
estabeleceram trés principios, os quais acreditavam que levariam a um "sistema computacional

util e facil de usar":

¢ Foco inicial nos usuarios e nas tarefas: isso significa que primeiramente deve-se enten-
der quem sao os usudrios, por meio de estudo direto de suas caracteristicas cognitivas,
comportamentais, antropomorficas e atitudinais. Isso requer observar os usudrios reali-
zando suas tarefas normais, estudar a natureza dessas tarefas e, em seguida, envolveé-los

no processo de design.

e Medicoes empiricas: no inicio do desenvolvimento, sdo observadas e medidas as rea¢des
e o desempenho dos usudrios pretendidos frente aos cendrios impressos, manuais, etc.
Depois, os usudrios interagem com simulagdes de prototipos, e seu desempenho e reagdes

sdo observados, registrados e analisados.

e Design interativo: quando problemas sdo encontrados em testes com usudrios, eles sao
consertados e, em seguida, mais testes e observagdes sao realizados para verificar os
efeitos das corregdes. Isso significa que design e desenvolvimento sdo iterativos; ciclos

de projetar-testar-medir-reprojetar devem ser repetidos tantas vezes quanto necessario.

3.2 Processo de design

Rogers, Sharp e Preece (2013) e a norma ISO 9241-210 citam quatro atividades basicas
do processo de design, como: estabelecer requisitos para a experiéncia do usudrio, projetar
alternativas que atendam a esses requisitos, prototipar os designs alternativos de modo que
possam ser comunicados e avaliados, e avaliar o que estd sendo construido ao longo do processo

e a experiéncia oferecida ao usudrio.
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Figura 3.1 — Ciclo de vida de design de interagdo
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Fonte: Rogers, Sharp e Preece (2013)

3.3 Usabilidade

Segundo Nielsen (2012), usabilidade € um atributo de qualidade que avalia a facilidade
de utilizacdo das interfaces do usudrio. A palavra "usabilidade"também se refere a métodos para
melhorar a facilidade de uso durante o processo de design e pode ser definida por 5 componentes

de qualidade:

e Aprendizagem: quao ficil € para os usudrios realizarem tarefas basicas na primeira vez

que encontram o design?

e Eficiéncia: quando os usudrios aprendem o design, com que rapidez eles podem executar

tarefas?

e Memorabilidade: quando os usudrios retornam ao design ap6s um periodo sem usa-lo,

com que facilidade eles podem restabelecer a proficiéncia?

e Erros: quantos erros os usudrios cometem, quao severos sao esses erros e com que faci-

lidade eles podem se recuperar dos erros?

e Satisfacdo: quao agradavel € usar o design?

De acordo com Krug (2000), em seu livro "Don’t make me think", usabilidade significa

tdo somente garantir que algo funcione bem: que uma pessoa com habilidades e experi€ncias
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médias (ou mesmo abaixo da média) possa usar a coisa - seja uma pagina web, um caca jato,
ou uma porta giratéria - para o seu proposito, sem ficar irremediavelmente frustrado.

A norma ISO 9241 (1998) define a usabilidade como a capacidade que um sistema tem
de permitir a realizacdo de uma determinada tarefa de maneira eficaz, eficiente e agraddvel.

(ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS, 2002)

3.4 Tipos de avaliacao

As avaliacOes podem ser classificadas em trés grandes categorias, dependendo do envol-
vimento do usudrio e do nivel de controle.

Ambientes controlados envolvendo usuarios: as atividades dos usudrios s@o controla-
das, a fim de testar hipéteses e medir ou observar determinados comportamentos. Os principais
métodos sdo os testes de usabilidade e experimentos.

Ambientes naturais envolvendo usuarios: hd pouco ou nenhum controle das ativida-
des dos usudrios, a fim de determinar como o produto seria utilizado no mundo real. O método
principal € a utilizacdo de estudos de campo.

Qualquer ambiente nao envolvendo usuarios: consultores e pesquisadores criticam,
predizem e modelam aspectos da interface, a fim de identificar os problemas de usabilidade mais
6bvios. A variedade de métodos inclui inspec¢des, avaliacdes heuristicas, percursos e métodos
baseados em modelos e dados analiticos (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013)

A avaliacdo heuristica € classificada como um método de inspecdo, onde especialistas

inspecionam os elementos da interface, de acordo com os principios de usabilidade.

3.5 Avaliacdo heuristica

A avaliacdo heuristica € um método de engenharia de usabilidade para encontrar pro-
blemas de usabilidade em um design de interface de usudrio, de modo que eles possam ser
atendidos como parte de um processo de design iterativo. Esse método envolve ter um pequeno
conjunto de avaliadores examinando a interface e julgando sua conformidade com principios de
usabilidade reconhecidos (as "heuristicas") (MOLICH; NIELSEN, 1990)

A avaliacao heuristica € um método de inspecdo pertencente as técnicas analiticas. As

técnicas analiticas buscam prever erros de projeto de interfaces dispensando o envolvimento
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dos usudrios. Os métodos de inspe¢do sdo aqueles que empregam especialistas em interface na
busca de possiveis problemas de usabilidade (WINCKLER; PIMENTA, 2002)

Nielsen (1994a) lista as heuristicas da seguinte forma:

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter os usudrios informa-
dos sobre o que estd acontecendo, através de feedback apropriado dentro de um prazo

razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve falar a linguagem
dos usudrios, com palavras, frases e conceitos familiares ao usudrio, em vez de termos
orientados pelo sistema. Siga as conven¢des do mundo real, fazendo as informagdes

aparecerem em uma ordem natural e l6gica.

3. Controle do usuario e liberdade: os usudrios eventualmente escolhem as funcgdes do
sistema por engano e precisardo de uma "saida de emergéncia"claramente marcada para
deixar o estado indesejado sem ter que passar por um didlogo extenso. Suporte desfazer

e refazer.

4. Consisténcia e padroes: os usudrios nao devem se perguntar se palavras, situagdes ou

acoes diferentes significam a mesma coisa.

5. Prevencao de erros: ainda melhor do que boas mensagens de erro, € um projeto cui-
dadoso que impede que um problema ocorra em primeiro lugar. Elimine as condi¢des
propensas a erros ou verifique-as e apresente aos usudrios uma opg¢do de confirmagdo

antes de se comprometerem com a agﬁo.

6. Reconhecimento ao invés de lembrar: minimize a carga de memoria do usuario, tor-
nando objetos, a¢des e opgdes visiveis. O usudrio nao deve ter que lembrar informacgdes
de uma parte do didlogo para outra. As instru¢des de uso do sistema devem ser visiveis

ou facilmente recuperdveis sempre que apropriado.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: os atalhos - invisiveis para o usudrio novato - po-
dem acelerar a interacdo do usudrio especialista, de modo que o sistema possa atender
a usudrios inexperientes e experientes. Permitir que os usudrios personalizem acgdes

frequentes.
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8. Design estético e minimalista: os didlogos ndo devem conter informacdes irrelevantes
ou raramente necessdrias. Cada unidade extra de informag¢dao em um didlogo compete

com as unidades relevantes de informacao e diminui sua visibilidade relativa.

9. Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: mensagens de erro
devem ser expressas em linguagem simples (sem c6digos), indicar precisamente o pro-

blema e sugerir de forma construtiva uma solugdo.

10. Ajuda e documentacdo: mesmo que seja melhor se o sistema puder ser usado sem
documentacdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentacio. Qualquer informa-
cao desse tipo deve ser facil de pesquisar, focada na tarefa do usudrio, listar as etapas

concretas a serem executadas e ndo ser muito grande.

Quando os problemas de usabilidade de uma interface sdo identificados, eles s@o classi-
ficados de acordo com graus de severidade que vao de O a 4, onde:

0 - Nao concordo que este seja um problema de usabilidade;

1 - Problema cosmético: nao precisa ser corrigido, a menos que haja tempo extra dispo-
nivel no projeto ;

2 - Problema menor de usabilidade: consertar isso deve ter baixa prioridade ;

3 - Problema maior de usabilidade: importante corrigir, por isso deve ser dada alta
prioridade;

4 - Catastrofe de usabilidade: imprescindivel realizar a correcdo antes que o produto
seja liberado.

Isso possibilita que seja criada uma ordem de prioridade para a implementacio das me-
lhorias, sugeridas através da avaliagdo.

Para Nielsen (1994b), a avaliacdo Heuristica pode ser aplicada em qualquer fase do ciclo
de desenvolvimento de um software. Contudo, ele afirma que € aconselhdvel o seu uso nas fases

iniciais, permitindo ao método dar suporte a todo o processo de desenvolvimento do sistema.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo € apresentado o método de inspecdo de usabilidade definido e utilizado
no estudo em questdo. E valido ressaltar os passos seguidos para a realizacdo do trabalho: (i)
Realizacdo da avaliacdo heuristica, (ii) Anélise dos dados coletados e (iii) Estimativa de esfor¢o

e priorizacdo de melhorias junto a equipe de desenvolvimento e (iv) apresentacao de resultados.

4.1 Avaliacoes heuristicas no Lemaf

As equipes de desenvolvimento do Lemaf utilizam a metodologia dgil Scrum, que prima
por um desenvolvimento incremental e iterativo, onde um conjunto de atividades € repetido
durante todos os ciclos, para a entrega de cada funcionalidade do sistema. Estes ciclos sdo
chamados de sprints e possuem 14 dias de duragao.

Devido ao fato das sprints possuirem um prazo curto, as avaliagdes heuristicas se mos-
traram um método eficiente de inspecdo de usabilidade. Elas sdo rdpidas, podendo durar em
média 2 horas e ndo necessitam de muitos recursos, como pessoas, investimentos, ou softwares
especiais. Lapis e papel sdo suficientes.

Durante cada sprint, é realizada uma avalia¢do sobre a funcionalidade a ser desenvol-
vida, e entdo, € feita uma reunido com outros membros da equipe, com o intuito de definir
a prioridade de solug@o dos problemas encontrados no teste, para as proximas sprints. Sem-
pre que possivel, as avaliacdes sdo feitas ainda na fase de prototipagao, evitando retrabalho da
equipe de desenvolvimento.

Dentre os conjuntos de heuristicas mais conhecidos, se encontram o de Bastien e Scapin
(1993), que € mais voltado para a drea de ergonomia, e o de Nielsen e Molich (1994), que cobre
todos os aspectos de boas praticas de usabilidade. Sendo este ultimo, usado quase universal-
mente na academia e na industria, adotado como referéncia para as avaliacdes da empresa.

E importante destacar que as heuristicas sdo utilizadas como embasamento tedrico, e
que, apesar de conseguirem identificar muitos problemas em uma interface, estes sdo pontu-
ais. Assim como qualquer outro método de inspecao de usabilidade, essa metodologia possui

limitagdes e ndo deve substituir testes com usudrios.
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4.2 Avaliadores

A principio, os avaliadores individuais podem realizar uma avaliacdo heuristica de uma
interface de usudrio por conta prépria, mas a experiéncia de varios projetos indica que resulta-
dos bastante fracos sdo obtidos quando se confia em anos projetos nos quais o autor do sistema
participou, os avaliadores unicos encontraram apenas 35 por cento dos problemas de usabili-
dade nas interfaces. No entanto, como diferentes avaliadores tendem a encontrar problemas
diferentes, é possivel obter um desempenho substancialmente melhor, agregando as avalia¢des
de varios avaliadores (NIELSEN, 1994).

Figura 4.1 — Propor¢do de problemas de usabilidade encontrados com relag@o ao nimero de avaliadores
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Fonte: Nielsen (1994)

Ao observar a Figura 4.1 resultante da pesquisa realizada por Nielsen (1994), percebe-se
que a propor¢do de problemas de usabilidade encontrados € proporcional ao nimero de avali-
adores. Com 3 avaliadores € possivel encontrar mais de 50 por cento dos problemas que se-
riam encontrados por um nimero maior de avaliadores, enquanto com 5, € possivel encontrar
aproximadamente 75 por cento. Nielsen (1994) completa que o nimero exato de avaliadores
dependeria de uma andlise de custo-beneficio. Mas, na maioria dos casos, € indicado que o
ndmero seja entre 3 e 5.

A equipe de avaliadores do Lemaf é composta por designers, desenvolvedores e testers

e, em cada avaliacdo, 5 membros participam.

4.3 Avaliacao colaborativa

Em razao de os membros da equipe avaliadora possuirem pouca experiéncia e as sprints

terem um prazo curto, as avaliagdes heuristicas do Lemaf acontecem de forma colaborativa.
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Foram realizados testes na empresa com avalia¢des individuais e colaborativas, onde a dltima
se mostrou mais rapida e eficiente.

A reunido é conduzida por um membro da equipe que teve participacdo desenvolvi-
mento, ou prototipacdo da funcionalidade. Esta pessoa fica encarregada de contextualizar os
avaliadores a respeito do sistema, além de criar cendrios e tarefas, para que 0s mesmos possam
executd-las. E importante que o condutor esteja aberto a criticas, nio tente defender ou justificar
os problemas encontrados, e, principalmente, que ele ndo forneca informagdes que auxiliem os
avaliadores a completarem as tarefas.

Antes da avalia¢do, uma planilha € criada e compartilhada entre os avaliadores. Durante
a sessdo, um membro fica responsavel por redigir os pontos levantados por toda a equipe. Fazem
parte da planilha os seguintes topicos a serem preenchidos:

e Tela: em qual parte do sistema se encontra a inadequacgao;

e Problema: descri¢do da inadequagio encontrada;

e Heuristica: qual heuristica foi quebrada;

e Severidade: grau de gravidade das inadequagdes;

e Recomendacgdo: qual a sugestao para corrigir o problema.

Durante a avaliacdo, os topicos "tela"e "problema"devem ser preenchidos a medida em
que as tarefas sdo realizadas. J4 os topicos "heuristica", "severidade"e "recomendagdo"sdo pre-
enchidos ao final da reunido, onde apenas os avaliadores participam. No caso da avaliacdo
compartilhada adotada e adaptada pelo Lemaf, a definicdo das heuristicas, severidade e reco-

mendacgdo sdo decididas em conjunto.

4.4 Estimativa de esforco e priorizacao de melhorias
Ap6s a avaliacdo, a equipe de avaliadores se retine com a de desenvolvimento e outros
trés tépicos sdo adicionados a planilha:

e Esforco: nivel de dificuldade da implementacdo da melhoria;
e Confianca: seguranca, por parte do time, que a sugestdo de fato corrigird o problema;

e Status: situacido em que se encontra a melhoria (cancelada, aguardando desenvolvimento,

em andamento, ou finalizada).

O objetivo deste passo € que a equipe de desenvolvimento analise as propostas de me-

lhorias sugeridas, medindo o nivel de dificuldade e a seguranca que o time tem nas solucoes
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propostas. A partir dai, os desenvolvedores estimam o prazo de implementacdo das melho-
rias, e o product owner, ciente das demais demandas da equipe, deve planejar e distribuir essas
tarefas em novas sprints.

O objetivo deste passo € que a equipe de desenvolvimento analise as propostas de me-
lhorias, medindo o nivel de dificuldade e a seguranga que o time sente nas solu¢des propostas.
Caso a equipe ndo sinta confianca em alguma solugdo, este € o momento em que ela pode fa-
zer consideracdes e contribuir com sugestdes. Por diversas vezes, problemas de usabilidade
detectados podem estar relacionados a dificuldades técnicas, prazo, ou regra de negdcio.

Com todos os envolvidos cientes das iniciativas e testes que estdo sendo realizados, os
desenvolvedores sdo capazes de estimar o prazo de implementacdo das melhorias, o product
owner, sabendo das demandas da equipe, toma as decisdes, planeja e distribui as tarefas em
novas sprints, € o designer tem uma visao mais clara de quais heuristicas estdo sendo quebradas

e, consequentemente, onde seu trabalho necessita de mais atengao.

4.5 Avaliacao heuristica do aplicativo de levantamento de safras Originar

A avaliacdo do aplicativo de levantamento de safras Originar foi realizada no dia 07 de
maio de 2019, baseada na versao 1.0 do aplicativo, e contou com a participacao de 3 designers
e 2 testers. Ela foi conduzida pelo product owner da equipe de desenvolvimento, que também
foi o responsavel pela criacdo das 11 tarefas que guiaram a sessdo. As tarefas foram executadas

e concluidas em aproximadamente 2 horas. Elas se encontram no Apéndice A deste trabalho.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram identificadas 54 situagdes de inadequacdo a partir das recomendagdes de usabili-
dade de Nielsen (1993). O Figura 5.1 informa a quantidade de problemas pertencentes a cada

heuristica violada.

Figura 5.1 — Heuristicas violadas identificadas

H1 H2 H3 H4 HS H6 H7 H8 H9 H10

Fonte: Do autor

Nota-se que as heuristicas mais violadas sdo "Visibilidade do status do sistema", "Design
estético e minimalista"e "Consisténcia e padroes"”, com 14, 12 e 11 problemas, respectivamente.

A grande maioria das inadequagdes encontradas (63,6 por cento) foi classificada com
grau de severidade 2, que sdo problemas menores de usabilidade. 20 por cento obtiveram se-
veridade 1, problemas cosméticos que, na lista de prioridades, geralmente ocupam os ultimos
lugares. 12,7 por cento receberam severidade 3, com alta prioridade nas correcdes e 3,6 por
cento foram definidos como catéstrofes, severidade 4, onde os avaliadores ndo conseguiram
concluir as tarefas. Essas informacdes sao ilustradas na Figura 5.2.

Para cada problema identificado, foi criada uma proposta de melhoria pelos avaliadores.
A planilha com todas estas propostas encontra-se no Apéndice B deste trabalho.

Ap6s as propostas de melhorias serem apresentadas ao time de desenvolvimento, elas
foram priorizadas, como foi explicado na se¢ao 4 Metodologia, e pontuadas pela equipe, de
acordo com o esfor¢o necessdrio para as corre¢des. Entdo, os pontos foram somados e chegou-

se a conclusdo de que seriam necessdrias 3 sprints para consertar todos os problemas viaveis.
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Figura 5.2 — Severidade das heurfsticas identificadas
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Fonte: Do autor

A planilha contendo as consideragdes feitas pela equipe de desenvolvimento a respeito

das propostas de melhoria estd situada no Apéndice C deste documento.

5.1 Prototipacao das melhorias propostas

Assim que a priorizagdao das melhorias sugeridas foi realizada pela equipe de desenvol-
vimento, elas passaram a ser prototipadas pela equipe de design. Nesta subsecdo serdo apresen-
tadas algumas telas do protétipo, com o objetivo de mostrar as melhorias feitas apds a avaliagao

heuristica.

5.2 Participacao da autora

A autora teve participagcdo no projeto nas fases de avaliacao de usabilidade da interface
do sistema, onde atuou como avaliadora, e também na etapa de criacao dos protétipos baseados

nas melhorias sugeridas apds a avaliacdo.
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6 CONCLUSAO

Apo6s a andlise realizada sobre a avaliacdo do aplicativo Originar, foi percebido que
as heuristicas mais violadas mostram, de forma implicita, falhas no processo de desenvolvi-
mento. Uma das falhas que mais chamou a aten¢do foi a falta de consisténcia e padrdo das
telas. Chegou-se a conclusdo que estas ocorreram devido ao fato de o aplicativo ter contado
com um grande nimero de envolvidos em sua prototipacdo e desenvolvimento.

Uma sugestdo para minimizar o impacto causado pelo nimero de pessoas envolvidas
na criacdo de um mesmo produto € a elaboracdo de um design system. Ele contém um repo-
sitério unico de componentes, mantendo padrdes visuais, comportamentais € de codigo. Este
documento facilitaria a comunicacdo entre os membros das equipes. Uma outra vantagem da
utilizacdo do design system é que os designers conseguiriam diminuir o tempo gasto na fase de
prototipacao, podendo empregd-lo em agdes que trariam mais beneficios aos projetos, como os
testes com usudrios.

Foram identificados muitos problemas na avaliacio heuristica relatada neste documento,
porém, ainda assim, um teste com usudrios nao deve ser desconsiderado, pois, se realizado cor-
retamente, € a melhor forma de testar a usabilidade de um sistema. Portanto, como continuidade
deste trabalho, indica-se uma nova sessao de testes de usabilidade, com o intuito de verificar se
todas as quebras de heuristicas identificadas foram sanadas.

Um outro ponto percebido foi que, para implantar todas as melhorias no sistema, seria
necessario que uma equipe de desenvolvimento se dedicasse exclusivamente a isso, no periodo
de 3 sprints. Todo custo que serd gerado por esse longo processo de implantacdo de melhorias
poderia ser evitado, caso a avaliacdo heuristica tivesse ocorrido logo apds a prototipagdo, e as
inadequacdes fossem identificadas antes de serem desenvolvidas.

Por fim, conclui-se ao fim deste relatério a importancia de se realizar avaliagdes de
usabilidade ainda em fases iniciais de projetos. Muitas vezes, empresas negligenciam tais ava-
liagdes, alegando falta de tempo ou recursos. Contudo, quando feitas, principalmente no inicio,
sdo capazes de prevenir uma série de problemas futuros, como retrabalho e custos adicionais.

Dessa forma, € possivel garantir um produto, ou servico, de qualidade, com o foco no usudrio.
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APENDICE A - Tarefas que conduziram a avaliaciio heuristica do aplicativo Originar

Roteiro de teste - Levantamento de
Safra Mobile

Antes de comecar

¢ Fale tudo que vier na sua cabeca em voz alta, seu feedback é muito importante
para noés;

+ Nao estamos testando suas habilidades ou capacidade de concluir a tarefa e sim
a usabilidade do nosso aplicativo;

* Vocé esta colaborando com o nosso estudo, tudo o que disser ou fizer vai
contribuir com nossa pesquisa;

Cenario

Vocé é um técnico da empresa Amaggivisitando uma fazenda. O objetivo dessa
visita é levantar informacgdes de safra e insumos para identificar potenciais clientes,
oportunidades de novos negocios, ou expansdo dos ja existentes, além da possivel
entrada de algum concorrente.

Tarefa 01

¢ Entre no sistema e defina sua filial para Cuiaba;
* Visualize os levantamentos em andamento e finalizados e inicie um novo
levantamento;

Tarefa 02

Vocé ja se esta na propriedade do senhor Gabriel de Sousa e na conversa ele
comeca a falar algumas informacgfes importantes que devem ser anotadas no
aplicativo:

¢ Ele nao éfinanciado Amaggi;

e O nome da sua fazenda é Boa Vista;

e Vocé sabe que a distancia de sua fazenda até a filial &€ de mais ou menos uns

40km;
* Seencontra nalinha BR-135;



» A drea de plantio propria possui 100.000 hectares;

Tarefa 03

Vocé vé que o proprietario da fazenda estd com o recibo do CAR e pede para
contferir alguns dados, nesse momento consegue ter acesso ao nlimero do CAR e
seu QR Code.

Cadastre essa informagio no aplicativo.

» (O cddigo do CAR é MT-5108257-
82EA E49C.B6AF.4B03.464F.C3FE.B14B.7908;

QR Code do CAR

Tarefa 04

A conversa continua e mais algumas informagdes sfo extraidas, cadastre elas no
aplicativo:

» Sua capacidade de armazenamento é de 100 toneladas e pode ser expandida em
até 5.000 hectares;

» A primeira safra de soja convencional foi de 4.500 hectares, enguanto a soja
transgénica foi de 3.500 hectares;

27
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¢ Ja asegunda safra de soja ocupou uma area total de 10.500 hectares, sendo
2.500 hectares para soja transgénica e 8.000 hectares para soja convencional;

¢ A primeira safra de milho convencional e transgénico foi de 10.000 hectares,
enquanto a segunda foi de 12.000 hectares cada.

Tarefa 05

Em um dado momento, vocé percebe que a plantacéo de soja foi afetada por
fungos, devido a manchas presentes nas folhas, mas néo sabe ao certo qual tipo.
e Tire uma foto da plantagéo;
o Adicione as tags “Ferrugem asiatica” e “mancha alvo”, para que vocé possa
pesquisar depois.

Tarefa 06

Nesse momento a conversa comega a tomar outros rumos e vocé decide finalizar o
levantamento de safra.
¢ Finalize o levantamento;

Levantamento de insumos

Vocé ja levantou as informacgdes que necessitava sobre a safra e a partir disso
comegou a encaminhar o assunto para insumos, para conseguir colher mais
informac®es e cadastrar no aplicativo.

Tarefa 07

O produtor informa que possui consultoria técnica.
¢ Informe isso no aplicativo,

Tarefa 08

O Produtor informa que realiza analise do solo a cada 3 anos.
¢ Informe isso no aplicativo.

Tarefa 09
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Vocé pergunta a respeito do histérico comercial de semente e o proprietario
informa que no ano anterior {2018), ele comprou sementes da Bayer e da Monsanto.
Ele também disse que comprou aproximadamente 500 sacos de semente da Bayer
e 300 da Monsanto, e ambas as compras foram feitas a vista.

¢ Preencha essas informac&es no aplicativo.

Tarefa 10

Vocé pergunta sobre as sementes compradas na safra atual (12 safra) e o produtor
diz que comprou sementes transgénicas de soja BGM-732. E de seu conhecimento
que a semente BGM-732 tem uma produtividade média de 60 sc/ha. O proprietario
também informa que iniciou o plantio no dia 20/02/2019 e tem previsdo de
término no dia 30/08/2019. Ele aponta para a plantag&o, mostrando onde fica o
talhdo plantado.

¢ Insira essas informagdes no aplicativo e desenhe um poligono proximo a area

informada pelo produtor;

Tarefa 11

Vocé tenta recolher mais informag&es sobre fertilizantes e defensivos, mas o
proprietario diz que precisa sair para um compromisso. Vocé agradece pela
disponibilidade em te atender e se despede do proprietario.

¢ Finalize o levantamento de insumos.



APENDICE B - Planilha utilizada na avaliacao heuristica do aplicativo Originar

Tabela preenchida pelos avaliadores
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Tela Descricao do problema Heuristica Severidade Recomendacao
Entrar no sistema e definir filial para Cuiaba
: Usar um select, com o icone chevron e
L campo select pareceu um input, e o label L ’ " " "
inicio O. mp eetp: P 4 2 adicionar um placeholder "Selecione". O label
nao é sugestivo o ) oy
do botéo poderia ser "Ok
SAFRAS - Tarefa 01
safras/insumos senti falta de legenda 1 3 Disponibilizar uma legenda no mapa
Nao conseguimos pesquisar nas telas de 2 Adicionar campo de pesquisa
listagem
as bolinhas de passar para os lados sdo pouco Adiclonar abas "?fe"°’es (ma~pa, col
N 1 2 andamento, finalizados). Botdo no menu.
intuitivas "
Mapa por baixo.
8 1 Dar mais destaque, colocando a cor padrao
botdo de "novo levantamento" muito apagado do sistema
mapa atrapalhou a navegacgao entre as telas, Trazer o mapa travado com um opgao de
quando passamos para o lado o mapa se 7 2 habilitar navegagdo
moveu
Tarefa 02
capturar localizago quando clicamos em I_atltudellong |t_ude, abriu o 7,8 2 Abrir o teoladp_numenco quando o campo for
teclado normal (deveria ser numérico) apenas numérico
selecao de produtor pesquisa ndo re_torn_ou nenhum resultado, 9 2 Retornar um feedback da pesquisa, seguido
quando o usuério nao estava cadastrado de um bot&o de cadastro
cadastro de produtor campos sem foco 1 1 Dar foco nos campos de entrada selecionados
Nao exibir informagdes desse tipo no
O placeholder do campo "nome" continha o 4 2 placeholder. Nesse caso sugerimos alterar o
texto "obrigatdrio” texto para "Digite 0 nome" ou deixe esse
campo sem placeholder
Distinguir claramente quais os campos sao
opcionais. Limite o formulario para apenas 1
Nao foi informado que o CPF era opcional 7 1 1 2 G| £08 EIREIENELR, © CEllERn @ [FElEwE

“opcional” ao lado. Lembre-se: alguns
usuarios nem sempre sabem que o asterisco
significa campo obrigatério (*).

Tabela preenchida pelos avaliadores

Tela Descrigao do problema Heuristica Severidade Recomendagao
Deixar o botao habilitado, para que o usuario
botao cadastrar permanece desabilitado até o 9 2 consiga receber um feedback de erro, ao
nome ser digitado clicar no bot&o, caso preencha algo errado.
Em alguns casos trocar o texto para concluir
levantamento de safra switch deu a impressao de que alguma fungao 4 2 Trocar para um check
estava sendo habilitada na tela
muitos passos desnecessarios para a 8 3 Diminuir o nimero de niveis. *Iremos verificar
realizagdo dos cadastros quais opg¢des podem ser simplificadas
Tarefa 03
quando adicionamos o CAR, o feedback 8 1 Exibir a mensagem em um toast que
selecdo de CAR "adicionado" permaneceu estético na tela desaparece apds 3 segundos.
label do botao "finalizar" passa impressao Alterar o labal para "Concluir". Seguindo o
- 4 2 o N
selecdo de CAR errada padrdo do sistema
Informar CAR placeholder deu a impressao que o campo ja 1 2 Essa dica de exemplo, poderia ser um texto
manualmente estava preenchido pequeno de info, perto do label
Informar CAR ETT2D d8) |npyt. st mu@o [PEED, OF) Esse problema vai ser resolvido com a
TV medida que digitamos a informag&o vai 2 2 padronizagao dos inputs
desaparecendo }
T o - unidade de medida do CAR esta com "H" 4 1 No restante do sistema é escrito dessa forma
mailsculo "ha", seguir o padrao
levantamento de safra demeramosia er)tender CBEies do CAR, 7 6 2 Colocar um label "Total da area"
apresentado apds a seleg¢do era um somatorio
Tarefa 04
area de cultivo - soja teclado esta sobrepondo a meméria de calculo 1 2 Colocar a memoria de calculo entre os blocos
nao ha feedbacks quando clicamos em botées 1 2 Incluir mais feedbacks e pensar em
como: adicionar, cadastrar, etc microointeracées
levantamendo de safra informagéo quebra na tela de area de cultivo 8 1 Colocariojinput ab;lxo dollabele ndio ao lado,
nesse caso em 2 linhas
Tarefa 05
Levantamento de safra fatioljfeedback na ho2 d? finalizap]para tAer, 5 3 Mostrar uma mensagem de confirmagdo
certeza que estédvamos cientes dessa decisdo
Resumo nao tem a opgao "editar", ap6s finalizado 3 3 Permitir a edigao apds finalizar o
levantamento
faltou opgdes de expandir (ex.: car, fotos) 3 2 Permitir que usuario visualize mais detalhes
tela de resumos esta parecendo tela de inputs 2 1 Mostrar as informagdes de resumo em forma

de listagem




Tabela preenchida pelos avaliadores
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Tela Descrigao do problema Heuristica Severidade Recomendacgao
informagdes sem padrao. Em alguns Defini A " .
A efinir as informagdes para baixo do label em
momentos € exibido ao lado do label e em 4 2 todos 0s campos
outro embaixo
INSUMOS - tarefa 06
Inserir barra de pesquisa, rétulos nos
N o 0 0 o marcadores (a partir de um nivel de zoom),
INSUMOS faehsotiji;r:ormagoes Celicenicacecielcs 1,3e7 3 opgao de listagem e legendas. Pesquisa:
pesq Nome da fazenda, nome do produtor. Barra
de pesquisa no mapa e nas telas de listagem
fazenda - insumos SW'@h cedld impressao que CIERENTES 4 2 Substituir por um check
habilitanto alguma funcéo na tela
Tivemos dificuldade em encontrar "consultoria
3ecnlca , pois gstava.no mesmo bIocq .de outras 1 2 Tirar a opacidade do label
informagbes ja selecionadas e desabilitadas
para mudancgas
Tarefa 07
fazenda - insumos Flcamo§ pe.rd'dc?s entran_do em mais p?StaS de 1 2 Mostrar sempre o titulo da tela
telas, ndo tinha informagé&o para nos situarmos
Tarefa 08
selecdo do ano campo e pesquisa nao 2 SEILED Geeem 1, 8 2 Retirar esse campo
ele ndo sera utilizado
mensagem de "nenhum historico adc" confusa 8 1 Melhorar a apresentagdo dessa mensagem
Pequenas interagdes podem ser feitas sem
precisamos entrar em outra tela para 7e8 2 uma nova tela. Nesse caso podemos colocar
selecionar o ano (sem necessidade) um dropdown ou trazer tudo na listagem (em
blocos de ano)
histérico comercial abre QUL t:ma tela:' serr:‘ne‘ces"smade, BaS 7,8 2 Poderia ser em um dropdown
selecionar "a prazo” ou ‘a vista
quando cadastramos um histérico e voltamos
RatEle te!a de listagem, nao ficou salva 2 1 3 Mostrar todos os histdricos cadastrados
informagao, dando a entender que ela foi
perdida
Tarefas 9 e 10
. . "selecione a data" nao parece um link, apenas Me"T°Fa' S funmone’llldade, dando L)
1a safra- soja transgenica texto 4 2 de digitar a data e um icone de calendario
para abrir o calendario
Tabela preenchida pelos avaliadores
Tela Descrigao do problema Heuristica Severidade Recomendagao
calendario dificil de navegar 7 2 Deixar o usuario digitar a data
Abrir o mapa com um zoom mais préximo.
capturar localizagao zoom muito distante 8 2 Aumentar o zoom nas telas de dentro (zoom
15)
ferramenta de desenho muito confusa, ndo Pensar em uma outra forma de desenhar,
conseguimos completar a tarefa sem a ajuda 1,2e7 4 sem ser com cliques. Ex: Medir distancia do
do condutor Google Maps
Néo foi possivel capturar mais de uma 3 4 Permitir que o usuario capture mais de uma
localizagao localizagao
Tarefa 11
insumos ,',\‘,ao Possu,,' O EIED 6 LRI © 4,3 3 Repetir o mesmo comportamento de Safras
finalizado", como na parte de safras
Mostrar o caminho percorrido, com o nome da
Informagdes do solo Nao consegui me situar pelo cabegalho 1 2 tela atual, ou alterar o estilo de navegagao,
para algo com menos niveis
- Quando informo mais de 100% nos niveis de Apresentar essa informagdo com mais de uma
i omasdssldolsclo fertilidade, apenas pinta de vermelho. 9 2 forma (icone e mensagem no label).
Informagdes do solo Mensagem de erro, confusa e muito rapida. 9 2
Informagdes do solo sHEneiseidelCoRcioipeicacalianceliesta 4 1 Ordenar informagdes do solo
fora da ordem
Informagdes do solo Achamos um pouco confuso a forma como teor 4 1
de argila esta apresentado
Fertilizantes Q}Jando clicamos no check, ele s6 funciona se 8 2
clicarmos na palavra
Fertilizantes Colgcar todas as opgoes de check e radio na 8 2
vertical
Fertilizantes Botao finalizar fez parecer que iriamos finalizar 2 2 T .
o levantamento
Fertilizantes Acondicionamento BB? 2 2 Big Bag
Defesivos Melhorar link de adicionar 1,8 1
Inicio néo me avisa que as camadas de CAR s6 1 2 Colocar essa informagao no info
aparecem a partir de um certo nivel de zoom
Tabela preenchida pelos avaliadores
Tela Descrigdo do problema Heuristica Severidade Recomendacao
Deixar o botéo habilitado, para que o usuario
botdo cadastrar permanece desabilitado até o 5 2 consiga receber um feedback de erro, ao

nome ser digitado

clicar no botéo, caso preencha algo errado.
Em alguns casos trocar o texto para concluir
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Tela Descricao do problema Heuristica Severidade Recomendacao
Entrar no sistema e definir filial para Cuiaba
- O campo select pareceu um input, e o label UsAaAr um select, com o lco'pe °“9"'°',‘, °
inicio néo é sugestivo 4 2 adicionar um placeholder "Selecione". O label
do botéo poderia ser "Ok"
SAFRAS - Tarefa 01
safras/insumos senti falta de legenda 1 3 Disponibilizar uma legenda no mapa
Na il im: isar nas tel e .
N&o conseguimos pesquisar nas telas de 2 Adicionar campo de pesquisa
listagem
as bolinhas de passar para os lados sdo pouco Adicionar abas mferlores (ma~pa, G
oo 1 2 andamento, finalizados). Botdo no menu.
intuitivas i
Mapa por baixo.
Dar mais destaque, colocando a cor padréo
= " [ 8 1 .
botédo de "novo levantamento" muito apagado do sistema
mapa atrapalhou a navegagao entre as telas, Trazer o mapa travado com um opgo de
quando passamos para o lado o mapa se 7 2 habilitar navegagao
moveu
Tarefa 02
capturar localizago quando clicamos em I_atltude/longlt_ude, abriu o 7,8 2 Abrir o teclad'oAnumerlco quando o campo for
teclado normal (deveria ser numérico) apenas numeérico
. isa ndo retornou nenhum result: Retornar um fe k i i
selecao de produtor pesquisa ndo retornou nenhum resul ado, 9 2 etornal ur eedback da pesquisa, seguido
quando o usudrio néo estava cadastrado de um botéo de cadastro
cadastro de produtor campos sem foco 1 1 Dar foco nos campos de entrada selecionados
Nao exibir informagdes desse tipo no
O placeholder do campo "nome" continha o 4 2 placeholder. Nesse caso sugerimos alterar o
texto "obrigatdrio” texto para "Digite 0 nome" ou deixe esse
campo sem placeholder
Distinguir claramente quais os campos sédo
opcionais. Limite o formulario para apenas 1
RS . 2 cam ionai I lavr
No foi informado que o CPF era opcional 7 1 Gl LT S Gy O S RI D E] [
opcional” ao lado. Lembre-se: alguns
usuarios nem sempre sabem que o asterisco
significa campo obrigatoério (*).
1 . Preenchido pela equipe de
Tabela preenchida pelos avaliadores 5
P P Desenvolvimento
Tela Descrigao do pi | | I Recomendagao Esforgo Confianca Status
Entrar no sistema e definir filial para Cuiaba
0 campo select pareceu um input, e o label lUsar um select, com o icone chevron e
inicio 86 & sugestivo ' 4 icionar um p "Selecione”. O label Baixo Alta A fazer
9 Ido botéo poderia ser "Ok"
SAFRAS - Tarefa 01
safras/insumos senti falta de legenda 1 Disponibilizar uma legenda no mapa Baixo Média A fazer
lNéu conseguimos pesquisar nas telas de Adicionar campo de pesquisa Médio Alta A fazer
istagem
as bolinhas de passar para os lados sd@o pouco Adicionar abas inferiores (mapa, em
o 1 andamento, finalizados). Botdo no menu. Alto Alta A fazer
intuitivas WEEelrorbaks
Mapa por baixo.
Dar mais destaque, colocando a cor padrao
bot&o de "novo levantamento" muito apagado g do sistema Caied=ze
mapa atrapalhou a navegagao entre as telas,
quando passamos para o lado o mapa se 7 ;;T,z“iel;?nrgepaalgv:do com um opgéo de Cancelado
moveu eg
Tarefa 02
D quando clicamos em latitude/longitude, abriu o | Abrir o teclado nimérico quando o campo for "
capturar localizagio teclado normal (deveria ser numérico) 78 apenas numeérico Baixo Alta A fazer
pesquisa nao retornou nenhum resultado, um feedback da seguido N
e ol ot quando o usudrio nao estava cadastrado 9 de um botdo de cadastro [l — [
cadastro de produtor campos sem foco 1 Dar foco nos campos de entrada selecionados Cancelado
Nao exibir informagdes desse tipo no
(o] plafehglde( qo"campo 'nome" continha o 4 T _N_esse caso 8 " alterar o Baixo Baixa A fazer
texto "obrigatorio’ texto para "Digite o nome" ou deixe esse
campo sem placeholder
Distinguir claramente quais os campos sdo
opcionais. Limite o formulario para apenas 1
Nao foi informado que o CPF era opcional 7 ?u 2.Cam?°s PO colts.que apalavra Baixo Baixa A fazer
opcional” ao lado. Lembre-se: alguns
usudrios nem sempre sabem que o asterisco
significa campo obrigatério (*).
Deixar o botao habilitado, para que o usuario
botao cadastrar permanece desabilitado até o consiga receber um feedback de erro, ao . "
nome ser digitado 2 clicar no botéo, caso preencha algo errado. Ll Meédia A fazer
Em alguns casos trocar o texto para concluir
levantamento de safra switch deu a impressao de que alguma fungo 4 Trocar para um check Baixo Alta A fazer
estava sendo habilitada na tela
muitos passos desnecessarios para a 8 Diminuir o nimero de niveis. *Iremos verificar
realizagéo dos cadastros quais opgdes podem ser simplificadas
Tarefa 03
quando adicionamos o CAR, o feedback Exibir a mensagem em um toast que 0
selegdo de CAR "adicionado" permaneceu estatico na tela S desaparece apés 3 segundos. [l LA [N
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Preenchido pela equipe de
Desenvolvimento
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Tela D igao do p! Recomendagao Esforgo Confianga Status
label do bot&o "finalizar" passa impressao 4 2 Alterar o labal para "Concluir". Seguindo o i Alta e
selecao de CAR errada adrao do sistema
Informar CAR placeholder deu a impressao que o campo ja Essa dica de exemplo, poderia ser um texto a
manualmente estava preenchido i 2 ueno de info, perto do label i — i
campo de input esta muito pequeno, e a p 5
:z'aor:‘n;r'niﬁ:: medida que digitamos a informagéo vai 2 2 s::;zf::;’:z;:';:;::snwmo coma Cancelado
desaparecendo i
T T — unidade de medida do CAR esta com "H 4 1 !*ln restante do sistema ¢ escrito dessa forma Babe Alta I
maitsculo ha", seguir o padréo
demoramos a entender que a area do CAR £ raa® o
levantamento de safra T on i oTaroalalse b anter AT mISOralonD 6 2 Colocar um label "Total da area Baixo Alta A fazer
Tarefa 04
area de cultivo - soja teclado esta sobrepondo a memdria de calculo 1 2 Colocar a memdria de calculo entre os blocos Baixo Alta A fazer
nao ha feedbacks quando clicamos em botoes 1 2 Incluir mais feedbacks e pensar em i Alta N
como: adicionar, cadastrar, etc microointeracoes
levantamendo de safra informag@o quebra na tela de area de cultivo 8 1 2:;:;8;305:'2:‘11( gbﬁa’:;:sdo label € nzo ao lado, Baixo Alta A fazer
Tarefa 05
Levantamento de safra faltou feedback e hora d_e finalizar, para l_er_ 5 3 Mostrar uma mensagem de confirmagao Baixo Alta A fazer
certeza que estavamos cientes dessa decis@o
Resumo n&o tem a opgao "editar”, apds finalizado 3 3 Permitir a edigéo apds finalizar o Cancelado
levantamento
faltou opgdes de expandir (ex.: car, fotos) 3 2 Permitir que usuario visualize mais detalhes A fazer
tela de resumos esta parecendo tela de inputs 2 1 :‘1‘::;’(2’ ae:":mo""awes de resumo em forma A fazer
informagdes sem padrao. Em alguns . . 2 n
momentos é exibido ao lado do label & em 4 2 az'::';sc::"::wes paabakioricl ool Cancelado
outro embaixo P
INSUMOS - tarefa 06
Inserir barra de pesquisa, rétulos nos
0 . 0 n . marcadores (a partir de um nivel de zoom),
INSUMOS 'l:elt:::‘igmmagoes Cellceptificac2oleie 1,3e7 3 opgio de listagem e legendas. Pesquisa: Médio Alta A fazer
Nome da fazenda, nome do produtor. Barra
de pesquisa no mapa e nas telas de listagem
i Switch deu a impressao que estariamos e
fazenda - insumos A St 4 2 Substituir por um check Alta Cancelado
Tivemos dificuldade em encontrar "consultoria
técnica”, pois estava no mesmo bloco de outras 1 2 Tirar a opacidade do label Baixo Alta A fazer
informagdes ja selecionadas e desabilitadas
para mudangas
Tarefa 07
fazenda - insumos Ficamof e A SIS S pastas e 1 2 Mostrar sempre o titulo da tela Baixo Alta A fazer
telas, ndo tinha informagéo para nos situarmos
Tarefa 08
. 7 Preenchido pela equipe de
Tabela preenchida pelos avaliadores Desen\?olvimgntg
Tela D icdo do Recomendacao Esforgo Confianca Status
selegéo do ano Gt 0 ds il N0 fez sontido nessa (sla, 8 2 Retirar esse campo Cancelado
ele nao sera utilizado
mensagem de "nenhum historico adc" confusa 8 1 aapl ¢ao dessa g Baixo Alta A fazer
Pequenas interagdes podem ser feitas sem
precisamos entrar em outra tela para 7e8 2 uma nova tela. Nesse caso podemos colocar Médio Alta Afazar
selecionar o ano (sem necessidade) um dropdown ou trazer tudo na listagem (em
blocos de ano]
histérico comercial €ie mais lﬂma ‘ela:, ser'::."e.‘:es,,s'dade' para 7.8 2 Poderia ser em um dropdown Cancelado
selecionar "a prazo ou a vista
quando cadastramos um histérico e voltamos
FRaEaMIEEED i Eeaa 1 3 Mostrar todos os histéricos cadastrados Cancelado
informagao, dando a entender que ela foi
perdida
Tarefas 9 e 10
O Eea (7R R e U EREiES Melhorar essa funcionalidade, dando opgao
1a safra- soja transgenica i P » apel 4 2 de digitar a data e um icone de calendario Médio Alta A fazer
para abrir o calendario
calendario dificil de navegar 7 2 Deixar o usuério digitar a data Cancelado
Abrir o mapa com um zoom mais proximo.
capturar localizagido zoom muito distante 8 2 Aumentar o zoom nas telas de dentro (zoom Baixo Alta A fazer
15)
ferramenta de desenho muito confusa, ndo Pensar em uma outra forma de desenhar,
conseguimos completar a tarefa sem a ajuda 1,2e7 4 sem ser com cliques. Ex: Medir distancia do Meédio Alta A fazer
do condutor Google Maps
Nao foi possivel capturar mais de uma 3 4 Permitir que o usuario capture mais de uma i
localizagao localizag@o
Tarefa 11
insumos .N.ao possuﬂl EBEES T AL e 4,3 3 Repetir o mesmo comportamento de Safras Cancelado
"finalizado", como na parte de safras
Mostrar o caminho percorrido, com o nome da
Informagdes do solo Nao consegui me situar pelo cabecalho 1 2 tela atual, ou alterar o estilo de navegagao, Cancelado
para algo com menos niveis
[ s ih e D Quando informo mais de 100% nos niveis de 9 2 Apresentar essa informagdo com mais de uma Baixo Alta by
¢ fertilidade, apenas pinta de vermelho. forma (icone e mensagem no label).
Informagdes do solo Mensagem de erro, confusa e muito rapida. 2 Cancelado
Informagoes do solo Em andlise de do solo, "a cada 2 anos” esta 4 1 Ordenar informagées do solo Baixo Alta A fazer
fora da ordem
Informagdes do solo Achanps Clulerley confilsolaliormalcomolleoy 4 1 Baixo Alta A fazer
de argila esta apresentado
Fertilizantes Quando clicamos no check, ele s¢ funciona se 8 2 B Alta I\
clicarmos na palavra
FeriCarias Colocar todas as opgoes de check e radio na 8 2 Babo Alta NETer
vertical
. . Preenchido pela equipe de
Tabela preenchida pelos avaliadores ;
P P Desenvolvimento
Tela Descrigdo do Recomendagio Esforgo Confianga Status
Fertilizantes (BB 2 s e LB L D 2 2 Concluir na macro Baixo Alta A fazer
o levantamento
Fertilizantes Acondicionamento BB? 2 2 Big Bag Baixo Alta A fazer
Defesivos Melhorar link de adicionar 1,8 1 Baixo Alta A fazer
L nd@o me avisa que as camadas de CAR s6 5 5 .
Inicio EoaracaraTpearind slimicaconraldazsem 1 2 Colocar essa informagao no info Baixo Alta A fazer
Deixar o botdo habilitado, para que o usuario
botéo cadastrar permanece desabilitado até o consiga receber um feedback de erro, ao e .
nome ser digitado & 2 clicar no botéo, caso preencha algo errado. LS L LT
Em alguns casos trocar o texto para concluir
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