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RESUMO

Na cidade de Manaus os dados de visitagdo de espacos culturais séo obtidos por meio dos livros
de assinaturas que posteriormente sdo digitalizados. A tabulacdo desses dados apresenta
problemas de interpretacdo da grafia do visitante, além do longo tempo dispensado para
transcrevé-los para tabelas digitais. Esses dados sdo importantes para auxiliar a criacdo de
estratégias para melhor atender e cativar o pablico-alvo. O objetivo da pesquisa é facilitar a
coleta, analise e a interpretacdo de dados do publico visitante dos museus da cidade de Manaus,
pelo desenvolvimento de um software aplicativo. A pesquisa pondera duas metodologias: a
cientifica e de desenvolvimento do projeto de design, organizadas em trés fases: Fase I
Preparacdo: que compBe a pesquisa em revisdo da literatura, elaboracdo do diagndstico da
situacdo (coleta de dados levantamento das necessidades dos usuarios — secretaria da cultura e
visitantes); Fase Il Intervencao: proposta do aplicativo informatico; Fase |11 Avaliacdo: estudo
de caso para que aspectos técnicos, de funcdo e de usabilidade fossem contemplados. Quanto
ao método de desenvolvimento do aplicativo proposto, foram utilizadas etapas do Design
Thinking com inser¢do de algumas atividades do método Scrum. A validagéo do estudo € dada
por meio de estudo de caso realizado no espaco publico Palacete Provincial, bem como teste de
usabilidade de acordo com Nielsen (2008) e os critérios ergondémicos definidos por Bastien e
Scapin (2008).

Palavras-chave: Turismo. Registro de visitas. Desenvolvimento de software. Usabilidade.

Design de interface digital.



ABSTRACT

In the city of Manaus, the visitation data of cultural spaces are obtained through the signature
books that are later digitized. The tabulation of this data presents problems of interpretation of
the visitor's spelling, as well as the long time taken to transcribe them to digital tables. This data
is important to help you strategize to better serve and engage your audience. The objective of
the research is to facilitate the collection, analysis and interpretation of data from the visiting
public of Manaus city museums through the development of an application software. The
research considers two methodologies: the scientific and design project development, organized
in three phases: Phase | Preparation: which comprises the research in literature review,
elaboration of the diagnosis of the situation (data collection survey of users' needs - secretariat).
culture and visitors); Phase Il Intervention: proposal of the computer application; Phase 111
Evaluation: case study so that technical, function and usability aspects could be considered. As
for the proposed application development method, Design Thinking steps were used to insert
some Scrum method activities. The validation of the study is given through a case study
conducted in the Palacete Provincial public space, as well as usability testing according to

Nielsen (2008) and the ergonomic criteria defined by Bastien and Scapin (2008).

Keywords: Tourism. Registration of visits. Software development. Usability. Digital interface

design.
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INTRODUCAO

O papel mais importante exercido por espacos culturais € a contribuicdo para o
desenvolvimento de uma sociedade por meio da educacdo e a inclusdo social, oferecendo

condicdes para que todos possam ter direito ao acesso as diversas manifestacdes culturais.

Com o objetivo de aumentar a visitacdo e arrecadacdo dos museus e fomentar as politicas de
aquisicdo e preservagdo de acervos foi criado em janeiro de 2009 o Instituto Brasileiro de
Museus (IBRAM), orgao responsavel pela Politica Nacional de Museus (PNM). Este integrou
0Ss museus brasileiros por meio de varias agdes, dentre as quais a ado¢do do Formulario de
Visitacdo Mensal (FVM), que visa a melhoria da gestdo de espacos culturais por meio do
levantamento de dados mais especificos sobre o perfil de visitantes, auxiliando na criagdo de
estratégias para melhor atender e cativar o seu publico-alvo (Instituto Brasileiro de Museus,
2018).

Antes disso, no ambito da gestdo de espacos culturais, o controle de visitagdo normalmente era
feito por meio de ingressos contabilizados, contador manual, catracas, livro de assinatura e lista

de presencas em atividades que aconteciam no espaco.

A prética de contagem e envio do guantitativo mensal de visitacdo foi implantada para que os
museus sob a dire¢cdo IBRAM pudessem informar o seu quantitativo de visitagdo mensal de
forma padronizada e organizada, pois os dados quantitativos recolhidos por meio do formulario
seriam utilizados como referéncia para uma avaliagdo institucional. O objetivo do FVM ¢é
facilitar e padronizar o envio de dados quantitativos para o IBRAM, contribuindo para o

aprimoramento dos processos de comunicagdo entre o Instituto e as unidades museoldgicas.

Anteriormente as informacGes de publico eram enviadas ao IBRAM por meio de e-mail e
memorandos. Em algumas situacfes havia até mesmo um contato imprevisto do Instituto junto

aos museus, que ofereciam tais informacdes apenas anualmente.

Hoje o formulario esta incorporado a uma plataforma online, disponibilizado com acesso
restrito aos servidores e 6rgaos que compdem o IBRAM. A ferramenta estabelece padrfes de
coleta e processamento de dados e visa, por meio do estimulo a pratica de contagem dos
visitantes, alimentar instrumentos como relatérios anuais de gestdo tanto das unidades
museologicas quanto do proprio Instituto, contribuindo para acGes de desenvolvimento e

programas de fomento e recebimento de financiamentos.
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PROBLEMA DA PESQUISA E OBJETIVOS

Os museus da cidade de Manaus ndo estdo integrados ao Instituto Brasileiro de Museus.
Espacos de cultura que fazem da parte da gestdo da Secretaria de Estado de Cultura do
Amazonas (SEC / AM), possuem entrada gratuita e exercem o controle de visitante apenas com
um livro de assinaturas. O visitante antes de iniciar as atividades no espaco é convidado a
preencher manualmente informacGes de nome, pais ou cidade. Este método traz uma série de
deficiéncias para a comprovacao e mensuracdo de dados necessarios a elaboracéo dos relatorios
demonstrativos de gestdo, bem como para a prestacdo de contas que viabilizam e justificam a

solicitacdes de verbas para a manutencgéo e funcionamento do espaco cultural junto ao IBRAM.

Anualmente o setor de planejamento da SEC / AM digitaliza os dados qualitativos adquiridos
por meio dos livros de assinaturas de aproximadamente vinte e seis espagos culturais
localizados na cidade de Manaus. A digitalizacdo desses dados é feita manualmente e apresenta
problemas de interpretacdo da grafia do visitante, além do longo tempo dispensado para

transcrever para tabelas digitais os dados coletados.

Diante de tais consideracdes, 0s objetivos tracados para esta pesquisa foram:

OBJETIVO GERAL
Desenvolver um aplicativo para o registro, controle e aprimoramento de dados dos visitantes

de prédios historicos da cidade de Manaus, como Museus e Teatros.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:
e Mapear e quantificar o publico visitante, segundo sua procedéncia;

e Permitir a insercdo de informacdes tais como: perfil, faixa etaria, escolaridade e tipos

de instituicdes visitadas;

e Desenvolver um sistema amigavel, divertido e interativo para o usuario (secretaria e

visitantes).

e Validar o sistema por meio da avaliacdo da usabilidade e interagdes.
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JUSTIFICATIVA

O comité de Educagéo e Acdo Cultural do Conselho Internacional de Museus (CECA\ICOM)
(1997, p.40), realizou em 1997 uma conferéncia e o documento preparado pelo grupo CECA-
Brasil enfatizou alguns pontos: A importancia dos Museus conhecerem o perfil de seu publico,
saberem ainda quais sdo suas expectativas e motivacGes de visita. Pois tais informacdes
auxiliam no planejamento da acdo educativa e cultural. No referido documento foi
recomendado a adocdo da préatica de realizacdo de estudos publicos nos museus, a fim de
desenvolver um compromisso da instituicdo com estes estudos e com os seus publicos. Além
da elaboracao e aplicacéo de estudos sistematicos com propostas claras e bem definidos. (apud
HENRIQUE, 2014, p.40)

A Fundacdo Oswaldo Cruz possui uma tecnologia de gestdo chamada Observatério de Museus
e Centros Culturais (OMCC), que é um programa de pesquisa e servigos sobre 0s museus e suas
relacbes com a sociedade. O programa propde a criagdo de um sistema, em rede, de producéo,
reunido e compartilhamento de dados e conhecimento voltados para a ampliacdo da reflexéao
sobre os museus, visando subsidiar politicas publicas além de apoiar a gestdo das instituicdes
museais. (FIO CRUZ, 2018).

Atualmente 0 museu da vida, situado no estado do Rio de Janeiro, possui o Sistema de
Avaliacdo e Registro de Visitas a Museus (SIRA). O sistema coleta informac6es por meio de
formulérios digitais que registram diariamente dados referentes ao agendamento de visitas
escolares, bem como relatos dos profissionais e estagiarios do Museu envolvidos com o
atendimento do publico visitante. O registro online dos dados referentes a visitacdo oferece a

possibilidade da consulta de relatorios e estatisticas de visita do Museu.

Ja nos espacos culturais da cidade de Manaus, os instrumentos de levantamento de dados
utilizados pela Secretaria de Estado de Cultura do Amazonas é um livro de assinaturas e caixas
de sugestdes, que ndo possuem riqueza no detalhamento de informacgdes quanto ao perfil dos
visitantes. Os espacos culturais, muitas vezes, ndo executam a anélise de publico por auséncia
de um profissional treinado para desenvolver estes estudos, visto que a andlise e interpretacao
de dados de pesquisas requerem metodologias cientificas com calculos estatisticos e redacao de

relatorios.

Considerando tais dificuldades, este trabalho visa contribuir para aperfeicoar o trabalho da
Secretaria de Estado de Cultura da cidade de Manaus a tracar um perfil mais fiel do publico

visitante dos espacos culturais, visando aspectos de volume com as categorias de visita e
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atividade. O fim é oferecer informagdes que possam ser usadas para a formulacéo de agdo e
aprimoramento de programas e atividades do espaco cultural, bem como para a avaliacdo de

oficinas e de futuras exposicoes.

DELIMITACAO DO ESTUDO

Esta pesquisa visa facilitar a coleta de dados de publico visitante de espacos museoldgicos. O
Palacete Provincial foi escolhido por se tratar de um espaco cultural mais acessivel com a
pesquisa e com interesse por parte do Diretor Anibal Turenko Beca, além de ser um prédio de
interesse historico e cultural amplamente visitado durante o ano inteiro por turistas nacionais e
internacionais. Este estudo ndo procura abranger a coleta de dados quando da utilizacdo desse
espaco cultural enquanto casa de espetéaculos, feiras e shows, portanto, ndo esta enderecada a

toda e qualquer situacéo que exista visitacdo no local.

ESTRUTURA DO TRABALHO

A presente Dissertacdo estd organizada da seguinte maneira:

O Capitulo 1 é composto pela revisdo da literatura dos achados cientificos relacionados a
Métodos Ageis e ao Design Thinking, que orientam o entendimento metodoldgico a respeito do
desenvolvimento do aplicativo, bem como para a elaboracgdo da estrutura do processo de projeto
(Modelo).

No Capitulo 2 é apresentada a Metodologia da pesquisa, bem como o processo de
desenvolvimento do software com suas etapas e ferramentas. Ou ainda, a metodologia de design

proposta para o desenvolvimento do projeto do aplicativo.

O Capitulo 3 discute os resultados da aplicacdo do modelo da metodologia, com um conceitual

simulado do projeto do aplicativo proposto.
No Capitulo 4 sdo mostrados os resultados do trabalho e discussfes pertinentes.

No Capitulo 5 sdo apresentadas as perspectivas do desenvolvedor sobre ideacdo do software e

a aplicacdo da pesquisa com o publico alvo em potencial.
No Capitulo 6 é apresentada a versdo final do aplicativo Cultura Manaus.
No Capitulo 7 séo discutidos os resultados da realizag&o do teste de usabilidade.

No Capitulo 8 s&o apresentadas as conclus@es desta pesquisa.
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CAPITULO I — Revisdo da Literatura

Este capitulo faz uma revisdo da literatura objetivando conhecer para integrar algumas etapas
do método Scrum ao Design Thinking, cuja intencdo é melhorar o processo de desenvolvimento
do software aplicativo para este estudo. Esta indicagdo partiu dos achados de Gées (2017) que
encontrou durante seus estudos caracteristicas do Design Thinking em todas as empresas de
desenvolvimento de software por ele analisadas. Tais caracteristicas foram: (i) o usuario como
foco no desenvolvimento; (ii) times multidisciplinares para criacdo da solucdo de problemas;
(iif) Uso de processos de ideagdo e prototipagdo com o objetivo de obter feedbacks, e; (iv)
mapeamento dos requisitos necessarios para atender as expectativas dos usuarios. As etapas

seguidas para a realizacdo desta revisdo estdo contidas no Capitulo 11, Metodologia da Pesquisa.

1.1. O Design Thinking no produto digital

Design Thinking tem como objetivo trazer os principios dos designers, suas abordagens,
métodos e ferramentas para solucdo de problemas (BROWN, 2008). Este método propde gerar
solugdes em conjunto com stakeholders e desenvolver requisitos fundamentais para a solucéo

de problemas.

O UX Designer apesar de absorvido no papel do designer ainda apresenta uma distancia entre
Scrum e Design Thinking nas equipes, o processo de design centrado no usuério (Design
Thinking) é um oceano de possibilidades boas ou ruins, dentre os desafios e oportunidades desse
oceano destaca-se: 1) introduzir uma cultura de desenvolvimento centrado no usuario; Il)
mostrar que o design n&do est apenas na camada visual do produto; 111) incluir Design Thinking
nas Sprints do Scrum; 1V) saber conduzir sessdes de testes e levantar hipdteses relevantes e
mensuraveis a todos os envolvidos no produto final. Utilizar do método tradicional do design
para gerar inovacdo em uma arena em continua ascensdo tendo como foco encontrar a melhor

forma de criar experiéncias inovadoras para os clientes finais do projeto (DANTAS et al. 2016).

A integracdo do Design Thinking ao método agil XP 1 com o objetivo de melhorar a qualidade
do produto de software para os usuarios finais, foi proposto por Sohaib et al. (2018) para
permitir que empresas pudessem alcancar a criatividade e a inovacgdo. Tais praticas do Design

Thinking seriam a empatia, a persona e historia do usuario. Essas foram adaptadas a fase XP de

1 do inglés eXtreme Programming, é uma metodologia que adota a estratégia de constante acompanhamento e

realizacdo de pequenos ajustes durante o desenvolvimento de software.



exploracéo, prototipagem e avaliagdo da usabilidade.

E a fase inicial do XP, a exploraco, o primeiro eixo da metodologia proposta por Sohaib (2018)

conforme mostra Figura 1 e Figura 2. Para isso, séo desenvolvidas as User Story 2ao longo de

toda abordagem, sempre envolvendo o cliente com objetivo de diminuir a chances de alterac6es

futuras. Para desenvolver uma expectativa realista do cliente sdo aplicadas as seguintes praticas

do Design Thinking: “imersao”, “defini¢do” ¢ “persona”.

Figura 1 - XP e Design Thinking
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Fonte: Sohaib, 2018

A etapa imersdo € centrada no humano, que visa compreender suas necessidades, seu
emocional. E importante observar e ouvir o usuario para identificar o seu ponto de vista. A

etapa definicdo funciona como uma sintese de toda informac&o ja coletada e tem como objetivo

explorar o ambiente do problema e criar um documento significativo apos etapa de imerséo. A

declaracéo € diretriz para compreensdo de quem € o usuario e do que ele precisa, ou seja,

requisitos importantes para satisfacdo do usuario.

2 User Story ¢ uma descri¢@o concisa de uma necessidade do usudrio do produto (ou seja, de um “requisito’) sob
0 ponto de vista desse usuario. A User Story busca descrever essa necessidade de uma forma simples e leve.
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Para auxiliar a comunicacdo da equipe XP com seus clientes é proposto a implementacéo de
personas em XP. Nesta etapa sdo desenvolvidas personas com as informacdes coletadas na
etapa de imersdo e 0s requisitos estabelecidos na etapa de defini¢cdo. De acordo com a Figura
2, este processo da origem as historias dos usuarios, cada pessoa gerada e mapeada como
usuario terd seu user stories, por fim, este é o resultado do eixo exploracéo e requisito para

iniciar a fase de planejamento.

Figura 2 - Criagdo de user stories

Persona l — DT user
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Fonte: Sohaib, 2018

A fase de planejamento inicia com user stories e termina com plano de langamento do software.
E nesta etapa a primeira participac&o dos usuarios reais, cuja funcéo é testar os protdtipos a fim
de gerar feedback que possam contribuir para o sucesso do projeto. Apos a aplicacdo dos testes

é desenvolvido o prototipo final resultando no release plannings.

Uma experiéncia de aplicagéo do design thinking no projeto de software para mobilidade urbana
foi relatada por Lima et al., (2015) durante o desenvolvimento de uma proposta que visa
solucionar o problema dos usuarios com o transporte publico e os sistemas presentes neste
contexto. Dentre as etapas sugeridas no processo de desenvolvimento deste projeto foram

utilizadas: entrevistas, brainstorming, prototipagdo e surveys.

Segundo Lima et al.,, (2015) a aplicacdo do Design Thinking pode ser eficiente no
desenvolvimento de software, pois nesta metodologia ha no processo de desenvolvimento de
projetos uma preocupacdo em atender as necessidades do seu usuario final. Destacando a

aproximagdo do metodo de design com os processos comumente adotados no ciclo de

3 Release Planning é uma das préticas da Metodologia Agil. Trata-se de uma reunio de planejamento de alto
nivel que abrange a iteragdo dos Sprints futuros.
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desenvolvimento de software, inclusive sugerindo a integracdo com as técnicas e fases do

Design Thiking.

Durante o uso das técnicas do Design Thinking o processo de elicitacdo de requisitos podem
gerar uma maior proximidade com a realidade das necessidades e expectativas do usuario final.
Sendo, portanto, uma forma eficiente de evitar possiveis equivocos na interpretacdo das

necessidades a serem atendidas. (LIMA, 2015)

Partindo da premissa que as metodologias ageis possibilitam a chance de eficiéncia e rapidez
no processo de elaboracdo de um software, Hamada (2016) conclui que a metodologia scrum

é uma boa opcdo para desenvolvimento de software.

Ele também apresenta consideragdes sobre a complexidade de um game produzir experiéncia
ou satisfacdo por meio da diversdo, enfatizando a dificuldade em um jogo ser assertivo em
relacdo aos seus efeitos no usudrio. Segundo Hamada (2016), “O aspecto humano se torna
fundamental para sucesso do projeto”. Esta afirmativa pode num primeiro momento passar
despercebido para um profissional que ndo é familiarizado com design thinking, mas a
necessidade de trazer para o projeto aspectos humanos de interesse dos usuarios pode remeter

ao cendrio ideal para solucionar o problema utilizando o método Design Thinking.

Para uma entrega bem-sucedida e uma boa manutencao do software desenvolvido, Alavandhar
e Nikiforova (2017) acreditam que qualquer organizagao de desenvolvimento de software busca
seguir processos de engenharia de software que sejam conhecidos e reconhecidos. Portanto,
Alavandhar e Nikiforova (2017) desenvolveram um estudo cujo objetivo foi comparar 0s
processos de engenharia de software: Microsoft Solutions Framework e o Método Agil Scrum,
para propor uma metodologia hibrida integrando as vantagens de ambos adequando seus

diferentes paradigmas e modelos.

Microsoft Soluciotion (MSF) € uma abordagem de desenvolvimento de software disciplinada
com diretrizes e processos adaptaveis. Entretanto, o Método Scrum apresenta uma forma
incremental e interativa de desenvolvimento &gil, além de concentrar-se em fornecer valor ao
cliente em um curto periodo de tempo. Por este motivo é proposto pelos autores a combinar a
disciplina e a etapa de divisao de tarefas do MSF com o uso de Sprint e documenta¢do minimo
do Scrum (ALAVANDHAR; NIKIFOROVA, 2017).
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A gestdo de projetos de desenvolvimento de software demanda métodos mais flexiveis. Os métodos
ageis surgiram como uma alternativa baseada em doze principios tendo como objetivo apresentar
um resultado mais rapido, deixando a documentacéo e o planejamento ndo essencial em segundo
plano. PMOBK e PRINCE2 sdo métodos originados do conhecimento empirico de gestores de
projetos. Neste sentido, a busca da convergéncia entre o Scrum e dois métodos de gestdo de projetos
0 PMOBK e 0 PRINCE2 podem engessar projetos na area da tecnologia da informagdo (VARGAS,
2016).

Vargas conclui que a compatibilizacdo do Scrum com um método de gestdo tradicional, além de
trazer mais facilidade para a adaptagdo ao método agil, traz beneficios importantes para a gestao de
desenvolvimento de software. E a escolha da abordagem por uma das abordagens de gestdo de

projetos deve levaram em consideracdo os pressupostos de cada uma (VARGAS, 2016).

Com o constante avanco tecnoldgico voltado para o mercado de dispositivos moveis, 0
desenvolvimento de aplicativos tende a crescer no mercado em um nivel acelerado, deixando
mais ainda acirrada a disputa neste mercado competitivo. Assim sendo, houve um aumento na
popularidade dos Métodos Ageis nos ultimos dez anos, facilitando o processo de
desenvolvimento de software, porém existe uma limitacdo de pesquisas sobre a aplicabilidade

desses métodos em desenvolvimento de aplicativos méveis. (VALLON et al., 2015).

Com o modelo ALP-mdvel, um processo agil e enxuto para desenvolver aplicativos méveis,
Vallon (2015) combina elementos do Scrumas, Kanbans e Xtreme Programming (XP). Propondo
um modelo lean-agil com objetivo de competir com as exigéncias atuais do mercado, realizando

teste junto as empresas de desenvolvimento de software centradas na Austria.

A User Experience (UX) é um fator importante no sucesso de sistemas de software. Muitas
empresas de software enfrentam desafios em seu trabalho com UX e como integrar praticas UX
nos processos de desenvolvimento ja existentes. Integrar as atividades de UX as etapas de
desenvolvimento de software pode tornar mais facil aos profissionais detectar, compreender
melhor as experiéncias, bem como melhorar estratégias para desenvolver uma qualidade de
entrega ao cliente. (KASHFI; NILSSON; FELDT, 2017)

4 Scrum é uma metodologia agil para gestao e planejamento de projetos de software, onde os projetos sdo
dividos em ciclos chamados de Sprints.

5 conceito relacionado com a utilizacdo de cartBes para indicar o andamento dos fluxos de producdo em empresas
de fabricacdo em série.
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Goes (2017) propGe uma integracdo entre o Design Thinking e os métodos ageis, abrangendo
processos encontrados em empresas de desenvolvimento de software. Com caracteristica
sequencial, porém assincrona. Para ele, o processo pode ser descrito conforme passos ilustrados

na Figura 3 a sequir:

Figura 3: Integragdo do design thinking com métodos ageis

Mudangas e Novas ldeias
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Fonte: Gdes (2018)

e 1° Passo: Catalogar e classificar por objetivo ou afinidade as iniciativas do
projeto;

e 2° passo: Sdo aplicadas sessbes de design thinking em cada colecdo de
iniciativas. Com o objetivo de discutir cada uma delas nas sessfes. As sessdes
devem contar com a participacao de representantes de todos os stakeholders.

e 3° passo: Os requisitos definidos durante as sessdes de Design Thinking séo
encaminhadas ao time de desenvolvimento por meio de protétipos e escritos
em forma de User Stories (US).

e 4°Passo: Apos classificacdo por afinidade as iniciativas devem ser distribuidas
de acordo com a afinidade do profissional. Ap6s um pacote de User Stories
concluidas e passivel de implantacéo, deve ser gerado um pacote Unico para
implantacao.

e 59 passo: Em casos de mudancas quando o processo estiver no time de

desenvolvimento, caso a mudanca ndo ocasiona impacto dentro das entregas
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planejadas elas devem ser absorvidas. Em hip6teses de impactar as entregas, 0

responsavel pela gestdo devera decidir se absorve a mudanca e gerar um novo

planejamento ou se esta mudanca deve ir para um novo blocklog de iniciativas.

e 6° passo: Ao fim do desenvolvimento o produto estara pronto para
implantacao.

O modelo proposto por Goes torna possivel que iniciativas sejam estudadas com profundidade

com o auxilio dos stakeholders do projeto antes mesmo de iniciar a fase de desenvolvimento,

esta caracteristica diminui a possibilidade de surgimento de problemas de arquitetura técnica

ou necessidade de mudancas. Além de gerar a capacidade e a escalabilidade no processo de

desenvolvimento de software.

Quando comparados 0 Scrum e o design thinking, é notoria a simetria entre os dois modelos,
ambos apresentam caracteristicas de aprendizagem, processo incremental e interativo além da
comunicacgdo acessivel entre toda equipe existem razfes para 0 uso associados desses dois
métodos, pois desenvolvedores de softwares que fazem uso dos métodos ageis preocupam-se
com as caracteristicas técnicas, enquanto o Design Thinking traz caracteristicas relativas a

empatia e em identificar as necessidades do usuario (kwark, Hager, Gehrer, & Kruger, 2013).

1.2 Consideracdes sobre o capitulo

Uma estrutura integrada de Design Thinking e XP ¢ apresentada por Sohaib et al., (2018), que
surgiu da necessidade de aproximar o cliente e o usuario do desenvolvimento do projeto.
Entretanto, o usuario participa apenas na fase de teste dos prot6tipos, aumentando, desta forma,
as chances de serem necessérias alteragdes nos requisitos. E importante engajar o maior ndimero
de pessoas que fazem parte do publico-alvo do projeto para facilitar a fase de imersao, validar

a etapa de definicdo e testar os prototipos.

Lima (2015) utilizou em sua pesquisa 0 método de estudo de campo com o objetivo de
identificar os fatores que interferem no modo como o publico-alvo se relaciona com o contexto
no qual o software foi inserido, isto traz conhecimento de dados importantes para a etapa de
imersédo do Design Thinking como a compreensédo do universo do problema. Portanto, utilizar
a percepcado e a compreensdo por meio do pensamento abdutivo que permite ao design thinker

explorar possibilidades para o futuro, enquanto s&o as analisadas oportunidades olhando para o
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passado (Boer & Bonini, 2010). Esta pesquisa buscar compreender o universo do problema,
analisar o impacto deste no ser humano tornando assim possivel propor uma solucéo que se

adéque as necessidades do sujeito.

Para etapa de imersédo, Lima (2015) realizou uma sequéncia de quatro fases: a primeira utilizou
da pesquisa exploratoria para desenvolver um roteiro para a pesquisa de desk — fase trés. Na
segunda fase foram realizadas entrevistas com dez pessoas da populacao que so usuérios finais
do software proposto por Lima, além de agentes de transito e o coordenador da secretaria de
transito e transporte. De forma semelhante, pretende-se realizar pesquisa ndo estruturada a fim
de levantar pontos que possam colaborar com a fase de ideacéo, além de envolver um usuario
representante de cada ponto de contato no contexto ao qual se pretende inserir o software a ser
desenvolvido. Pretende-se também aplicar o processo de desenvolvimento de personas de

acordo com as informacdes coletas em didlogos com os grupos de clientes.

Para a etapa ldeacdo, Lima (2015) prop0s realizar sessdes de brainstorming com informacoes
obtidas das entrevistas realizadas durante a etapa de Imersdo. Este processo provavelmente sera
utilizado na etapa de metodologia deste estudo com o objetivo de gerar ideais para
implementacdo do protdtipo, focando em gerar ideias para solugbes que atendam as
necessidades das personas analisadas, envolvendo os stakeholders do software assim como os

desenvolvedores.

O proximo capitulo fara a apresentacdo de um modelo, em principio hibrido, que sera utilizado
como base metodoldgica para o desenvolvimento do software aplicativo proposto por este
estudo, cuja base estrutural do processo de desenvolvimento converge do método agil Scrum

com a perspectiva do Design Thinking.
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CAPITULO Il — Metodologia da Pesquisa

Esta pesquisa pondera duas metodologias: a cientifica e a metodologia de desenvolvimento do
projeto de design. Quanto a metodologia cientifica, 0 método utilizado é o de pesquisa-acéo,
que procura descrever situages concretas e intervir ou orientar para resolucdo de problemas
coletivos, no qual pesquisadores e participantes estdo envolvidos (MARCONI e LAKATOS,
2006). Trata-se, portanto, de uma estratégia de investigacdo que propositalmente interfere no
problema com vista a modifica-lo, levando a um aprimoramento das praticas analisadas, sendo
no caso estudado, a proposta de um aplicativo para o registro, controle e aprimoramento de

dados dos visitantes de prédios historicos da cidade de Manaus, como Museus e Teatros.

Quanto a metodologia do projeto, esta é especifica do design em que se propde o Design
Thinking, que busca reconhecer os interesses dos stakeholders, baseado na empatia do time de
projeto com artificios do design, incrementado com etapas do Método Agil Scrum para
gerenciar de forma mais estruturada a proposta de inovacdo com base tecnoldgica, com o fim

de atender as necessidades dos usuarios.

Assim, a metodologia utilizada divide-se em trés fases: Fase | Planejamento: que compde a
pesquisa em: revisdo da literatura, elaboracdo do diagnostico da situacdo (coleta de dados
levantamento das necessidades dos usuarios — secretaria e visitantes); Fase Il Intervencéo:
proposta de desenvolvimento e implantacdo do aplicativo informatico; Fase 111 Avaliacéo:

estudo de caso para que aspectos técnicos, de funcédo e de usabilidade sejam contemplados.

Com o objetivo de realizar a validagéo do estudo, utiliza-se o0 estudo de caso para testar o
aplicativo proposto, e obter informacGes mais precisas acerca da sua usabilidade e
funcionalidade. Segundo Yin (2015) esse método é mais adequado para estudos praticos, a
partir de eventos reais, com o objetivo de alcancar o contexto mais profundo e detalhado de

uma aplicacgdo pratica.

Com base nas diretrizes para o desenvolvimento de revisdes sistematicas descritas por
Kitchenha e Charters (2007) a metodologia adotada € composta por seis etapas: (1) Elaboracéo
do protocolo, (2) Elegibilidade e Selecdo de Estudos, (3) Estratégias de busca de pesquisa

relevantes, (4) Processo de selecdo da pesquisa, (5) Avaliacdo da qualidade e (6) resultados.

A base de dados utilizada no desenvolvimento da revisdo sistematica foi o Portal de Periddicos

CAPES. As buscas foram realizadas utilizando trés combinagdes dos termos “Design
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Thinking”, “Scrum”, “Software”, em todas as buscas apenas artigos publicados nos ultimos
cinco anos. Durante pesquisa em que se utilizou da combinacéo: “design thinking AND Scrum”
o0 resultado inicial foi de 457 publicacGes, por este motivo optou-se por refinar a busca e
acrescentar como topico de inclusdo os termos: ‘“software development”, “scrum”,

“innovation”, “case study”, obtendo-se entdo o resultado de 90 publicaces.

Os dados brutos das trés pesquisas foram reunidos, organizados em planilhas eletronicas e

revisados para aplicacdo dos seguintes critérios:

- Incluséo: a) pesquisas que apresentam a relacdo entre desenvolvimento de software e uso do
Design Thinking combinado com método agil ou apenas desenvolvimento de software e uso do

Design Thinking; b) artigos avaliados por pares e de acesso aberto.

- Exclusdo: a) artigos incompletos, ou quaisquer outros que ndo apresentam os conteldos
pretendidos foram desconsiderados; b) artigos restritos a teoria, sem nenhuma mencéo aos

contetidos de interesse dessa pesquisa.

Foram obtidos 220 artigos no total, com aplicacdo dos critérios de exclusdo e inclusdo foram

selecionados 08 artigos e utilizados na revisdo bibliografica para construcdo desta pesquisa.

Quanto ao método de desenvolvimento do aplicativo proposto, este utiliza como base de sua
estrutura etapas do tradicional método Design Thinkin, cujo objetivo é direcionar 0 processo
projetual em design de software. Nessa perspectiva, € proposta a insercédo de algumas atividades
do método Scrum, discutido no capitulo 1, nas etapas do Design Thinking. O objetivo é integrar
a agilidade da engenharia de software ao trabalho do designer, criando assim, maior
interatividade e conhecimento daquela area a metodologia proposta. A seguir, 0 método e

ferramentas propostas s@o estudados e detalhados para melhor compreenséo e aplicacéo.

2.1 A convergéncia do método agil Scrum na perspectiva do Design Thinking.

Este método divide-se em quatro grandes etapas, as trés etapas iniciais séo nomeadas conforme

0 Design Thinking: (1) Imerséo, subdividido em imers&o preliminar e imersdo de profundidade;
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(11) 1deacdo, que é composto pela aplicacdo da técnica brainstorming e criacdo de personas,
seguido pela pendltima etapa chamada; (I11) Prototipacdo, onde séo gerados 0s primeiros sprints
a serem projetados, os sprints compdem o método Scrum e facilita a divisdo do projeto em
etapas a serem entregue ao longo do tempo, na quarta etapa denominada; (1) Desenvolvimento
acontecem as reunides de Review, este item faz parte do framework Scrum. O processo de
desenvolvimento do software sob a perspectiva do design pode ser descrito nos passos

ilustrados na Figura 4:
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Figura 4 - Scrum sob a perspectiva do Design Thinking
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2.1.1 Imersao: Esta etapa € subdividida em (i) Preliminar, (ii) Profundidade de acordo com a
Figura 5. As etapas propostas possuem elementos sequenciais, uma nova tarefa se inicia quando
a anterior for finalizada, entretanto, pode-se retomar a etapa anterior para ajustes caso

necessario.

Figura 5 - Etapa imerséo

Pesquisa exploratoria de campo Conhecer e identificar caracteristicas
Preliminar Pesquisa desk research
= RESULTADO: Escopo Principais envolvidos no projeto
Imerséao i P P proj
Entrevista nao-estruturada
Profundidade
RESULTADO: Aspectos negativos e positivos

Fonte: a autora (2018)
2.1.1.1 Imerséo preliminar: o objetivo desta etapa é entender o universo do problema e o tema
a ser estudado a partir de diversas perspectivas, buscando diferentes pontos de vista que possam
colaborar para a compreensao e apresentacao do problema para os steakholders. Nesta fase séo
desenvolvidas pesquisas exploratorias em campo, se possivel, para conhecer e identificar

caracteristicas do meio ao qual o projeto sera inserido, conforme figura 6:

Figura 6 — Imerséo preliminar

Pesquisa exploratoria de campo Conhecer e identificar caracteristicas
Preliminar Pesquisa desk research
Imersao
RESULTADO: Escopo Principais envolvidos no projeto

Profundidade

Fonte: a autora (2018)

ApoOs a pesquisa de campo é realizada uma pesquisa desk researche, que consiste em levantar
informacdes a cerca do que ja foi publicado sobre o publico-alvo e sobre o possivel produto. A
base de dados para a desk research sdo dados de 6rgdo publicos, jornais, revistas e pesquisas ja
realizadas. Como item de entrega desta etapa tem-se: definicdo parcial de um escopo a ser
seguido durante as demais etapas, uma lista com principais envolvidos na esfera do projeto e

limites e restri¢cGes para o planejamento e execucao do projeto.

6 pesquisa exploratoria através da coleta e uso de informac@es j& publicadas e disponiveis.
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2.1.1.2 Imersao de profundidade: o objetivo desta etapa é identificar as necessidades e
oportunidades do usuério final, envolvendo os stakeholders do projeto em uma entrevista ndo

estruturada, conforme Figura 7:

Figura 7 — Imerséo de profundidade

Preliminar

Imersio Entrevista ndo-estruturada

Profundidade
RESULTADO: Aspectos negativos e positivos

Fonte: a autora (2018)

Nesta etapa busca-se explorar as diferentes visdes a cerca do contexto do problema, os aspectos
negativos e positivos que implicam de forma direta ou indiretamente em suas vidas. As
reflexdes devem ser despertadas e registradas caso venha existir uma futura necessidade de

voltar a esta etapa.

2.1.2 ldeagdo: Esta etapa possui duas tarefas, conforme ilustrado na Figura 8, aplicacdo do
brainstorming e organizacdo dos insights. Nesta etapa € exposto o problema a ser solucionado
no universo da pesquisa. Faz-se a aplicacdo do método brainstorming com os desenvolvedores,
cuja intencdo de obter ideias inovadoras, as ideias devem ser organizadas por ordem de

importancia, visto que dara origem ao Product Backlog 7do projeto.

Figura 8 — Etapa de ideacao

Apresentacao do problema para os
desenvolvedores

Criacao das personas

Ideacao Aplicacdo de brainstorming
Mapas mentais Organizacao dos Insights

Personas Mapas mentais Sprints Product Backlog

Fonte: a autora, 2018

7 Product Backlog é uma lista priorizada, contendo breves descri¢des de todas as funcionalidades desejadas para o

produto.
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Como resultado desta etapa tem-se: as personas a partir do universo estudado, os mapas
mentais, insights, os sprints em formato de user story do aplicativo e 0 Product Backlog, ou
seja, uma lista de todas as funcionalidades desejadas para o produto, estes itens tem origem no

método agil Scrum.

2.1.3 Prototipacdo: Os protdtipos do projeto devem ser desenvolvidos de acordo com cada
um dos Sprints sobre as hipoteses de solu¢Bes apontadas como satisfatdrias, extraidos a partir

o Product Backlog, como mostra a Figura 9, a fim de sanar os problemas dos usuérios.

Figura 9 - Etapa de prototipacéo
Prototipacao Sprint wireframe

Fonte: a autora (2018)

Portanto, devem ser construidos prototipos de artefatos que representem o produto ou servico
para atender os problemas identificados, no caso de software aplicativo podendo ser “telas”
fixas ou em animacdes graficas, esses prototipos devem receber feedback de pelo menos um
stakeholder participante do projeto além dos desenvolvedores. Com a entrega desta etapa,
temos todo protdtipo pronto para ser entregue ao desenvolvedor em telas fixas ou animacoes

gréficas.

2.1.4 Desenvolvimento: Cada bloco de Sprint ja possui seu prototipo definido em telas fixas
ou animacdes graficas e nesta etapa passam para o desenvolvimento do produto. Apos finalizar
o desenvolvimento de um Sprint é aplicado o Sprint Retrospective, conforme mostra figura 10,
esta retrospectiva compBe o framework Scrum, é uma reunido junto a equipe de
desenvolvimento para avaliar as entregas do desenvolvedor, identificar o que funcionou bem,

0 que pode ser melhorado e quais agdes podem ser decididas para melhorar.
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Figura 10 — Desenvolvimento
Entrega final de parte do produto

Desenvolvimento Sprint Planning Sprint Retrospective Um novo item no Product Backlog

Um novo conceito para a fase de Ideacao

Fonte: a autora (2018)

Esta reunido pode ter como resultado apenas um ou mais de um dos trés caminhos previsiveis:
i) entrega final de parte do produto, ii) Apresentar a necessidade de uma nova adi¢do ao Product

Backlog, ou ainda, iii) um novo conceito a ser trabalhado na fase de ideag&o.

O proximo capitulo faz um estudo de caso da aplicagdo dessas etapas metodoldgicas como base
para o desenvolvimento do software aplicativo. O local selecionado para tanto, foi o Palacete
Provincial como espaco publico cultural, cujo entendimento da dindmica presente neste espago
oferece potencialidade para testar o aplicativo proposto com maior riqueza de informacdes e

detalhes para solidez dos resultados.
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CAPITULO Il — Estudo de Caso

O estudo realizado neste capitulo busca identificar os fatores que implicam de maneira direta
e/ou indiretamente a coleta para analise de dados qualitativos do publico visitante de Museus
do Centro Historico de Manaus. Para isto, utilizou-se do grupo de clientes no contexto Palacete
Provincial quanto espaco museoldgico, que sdo: turista nacional e internacional, visitantes
locais e o Palacete enquanto prestador de servico de visitacdo a sociedade. Segundo site da
Secretaria de Estado de Cultura do Amazonas (SEC), o Palacete Provincial é patriménio
cultural arquitetdnico do Amazonas, cartdo-postal da cidade de Manaus e tem como publico

estimado 15mil pessoas por ano, incluindo as feiras que também acontecem no espaco.

Figura 11 - Palacete Provincial

Fonte: a autora (2018)
O estudo NICIOU COM Uliiu wuvuu wmrwigerine ue snuninayons wunso & didatica para coleta de

dados qualitativos dos visitantes de espacos culturais na cidade de Manaus, permitindo uma
visdo holistica do contexto analisado. O problema relatado na se¢do 3.2 foi identificado por
meio de questionamento realizado com base nas informagdes coletadas em observacdo dos
fendmenos ocorridos no ambiente do problema estudado.

A seguir serdo apresentados os principais resultados do estudo de caso sob a perspectiva do
Design Thinking. Os resultados da fase de prototipacao sdo apresentados na sec¢ao 3.3.

3.1 IMERSAO
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Com objetivo de obter conhecimento prévio do contexto da pesquisa e delimitagdo do projeto
realizou-se a imersdo preliminar e em profundidade com as técnicas e ferramentas descritas nas

sessOes a seguir:

3.1.1 Pesquisa exploratdria

Nesta etapa foi realizada a observacdo do ambiente onde o problema esta inserido, ou seja, foi
feita visitacdo, a observacdo dos principais aspectos do centro histérico de Manaus mediante
check list e registros fotograficos para observar a dinamica de coleta de dados qualitativos do
publico visitante do Palacete Provincial. Nesse momento foi observada a interacao do publico

visitante com o livro de assinaturas e a identificacdo das pessoas inseridas neste contexto.

A partir desta fase foi possivel elaborar um roteiro para a pesquisa desk research, que consiste

9 ¢ 29 <6

em buscar os seguintes temas: “gestao visitagdo”, “gerenciamento visitagdo”, “registro visitante
museu”, “controle visitantes”, com o objetivo de identificar novos termos, problemas e solucdes
relacionadas ao caso estudado (coleta de dados qualitativos do publico visitante de espacos

culturais).

3.1.2 Entrevista ndo-estruturada

Conforme recomenda a metodologia, a entrevista ndo-estrutura foi realizada com o diretor da
rede de museus do Estado do Amazonas, Anibal Turenko Beca, e a assistente administrativa,
Janete Gomes de Souza, que durante a entrevista concedeu informagdes sobre o processo de
geracdo de relatério do publico visitante do Palacete Provincial, neste relatério constam as
seguintes informac6es: Nome, estado/country, sexo, idade (jovem/ adulto/ idoso) e e-mail,

conforme mostrado na Figura 12:
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Figura 12 - Livro de assinaturas

Fonte: a autora (2018)

Segundo Janete, apenas algumas informacdes coletadas pelos museus séo enviadas para o setor
de planejamento da Secretaria de Estado de Cultura. No que diz respeito a analise de dados do
publico visitante de espacos culturais do Estado do Amazonas o0 museu, atualmente ela envia

as informagdes no formato quantitativo.

O registro de visitantes sdo divididos em 4 categorias: Internacional, Nacional, Municipal e
Grupos, essas categorias sdo subdivididas de acordo com a presenca de visitantes, por exemplo:
5 pessoas dos Estados Unidos, 3 pessoas do Rio de Janeiro e 7 pessoas do Estado do Amazonas,
a categoria “Grupos” ¢ utilizada para discriminar visitas em grupos como escolares,
organizac0es religiosas ou eventos em espago cultural como oficinas, festivais e feiras.

Atualmente, as informag6es séo enviadas via planilha digital, conforme ilustrado na Figura 13.
Ao término de cada més é recolhido o livro de assinaturas de cada museu. Um livro leva em
média trés dias para ter seus registros digitalizados, periodo em que é disponibilizado um
caderno alterativo que fica exposto na recep¢do dos museus. Ao término da digitalizagdo é

transferido para o livro oficial dos registros feitos neste periodo de tempo.
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Figura 13 - Funciondria atualizando planilha de dados de visitantes do museu

‘ f

Fonte: a autora (2018)

De acordo com o levantamento de dados, as informacdes solicitas pelo setor de Planejamento
ndo costumam ser fixas. Ademais € solicitado informacfes a respeito do sexo do visitante e
idade que passou a ser classificada em 3 categorias: crianca, adulto ou idoso. A informacéo de
e-mail é solicitada ndo para compor relatérios mensais ou anuais da Secretaria, mas para envio

mensal da programacao do espaco cultural para o visitante.

3.1.3 Pesquisa Desk

A partir das primeiras informacges coletas nas observacOes da pesquisa exploratoria, foram

99 ¢

realizadas buscas na internet utilizando os seguintes termos: “gestdo visitagdo”, “gerenciamento
visitagcdo”, “registro visitante museu”, “controle visitantes”. Dentre o levantamento realizado
destaca-se aqui a estratégia sugerida pelo Comité de Educacdo e Acdo Cultural do Conselho

Internacional de Museus (CECA\ICOM) realizado em 1997.

Foi pesquisado também sistemas, aplicativos que auxiliem a populacgdo visitante em seu registro
de visitagdo, a fim de encontrar solugdes tecnoldgicas que pudesse valorizar a proposta deste
projeto. Como resultado encontrou-se as seguintes solugfes: Breadcrumb: um esquema de

navegacao que releva a localizagdo do usuario; Recompensas: motivar o usurio a ir mais além
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pela troca de algo que lhe interesse; Personalizag&o: oportunidade de customizar seu produto

final.

3.1.4 Andlise e sintese

Analisando as informacdes coletadas na entrevista, as principais necessidades do problema
foram extraidas: Nome do visitante e nacionalidade, estas informac6es sdo essenciais para gerar
os relatorios mensais e para compor 0os Anuais, documento que contém informacdes de todos
0s espacos culturais de Manaus. Estes relatorios visam justificar incentivos do governo, bem
como, possibilitam solicitar mais investimentos. Como itens secundarios tém-se ainda a

classificagéo do visitante, o tipo de visitacdo e e-mail.

Quanto aos sujeitos inseridos no projeto, tem-se a Secretaria de Estado de Cultura enquanto
6rgdo gestor dos museus da cidade de Manaus - representado pelo Diretor de Museus Anibal
Turenko Beca - 0s guias turisticos que auxiliam a visitacdo do Teatro Amazonas e o publico

visitante do espago cultural subdividido em trés categorias: internacional, nacional e regional.

Como parte do processo de aplicacdo do brainstorming com os desenvolvedores, foram
elencados os principais perfis de usuarios identificados no contexto do problema, conhecidas

como Personas:

a) Gestor: 50 anos, formado em artes visuais, trés filhos, casado, falas trés idiomas, possui
pouca familiaridade com programas de computador, mas exerce uma boa desenvoltura
no manuseio de smartphones. Esta persona é representante do Estado enquanto gestor
do Espaco Cultural, logo este perfil é ponto chave na analise, junto a Secretaria de

Estado de Cultura do Amazonas, dos dados qualitativos coletados do publico visitante.

b) Usuério Nacional: Luiza, 22 anos, Amazonense, estudante de jornalismo, solteira, sem
filhos, possui interesse em cinema, musica e arte, € membro do programa de intercambio
voluntario e costuma abrigar em sua casa jovens estrangeiros além de acompanha-los

em visitas a pontos turisticos da cidade.

¢) Usuério Internacional: John possui 30 anos, é carioca, mas atualmente mora no Canada,

solteiro, sem filhos, possui um blog onde compartilha suas viagens pelo mundo, sonha
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em apresentar a Amazonia pra sua namorada.

d) Guia Turistico: Caio, 19 anos, estudante de publicidade e propaganda, trabalha como
estagiario da Secretaria de Estado de Cultura no Teatro Amazonas como guia de
visitacdo. Caio representa os agentes que trabalham em espacos culturais e auxilia no
processo de exploracdo do museu, neste contexto, responsavel pela iniciacdo do

software.

3.2 ldeacgédo

Apbs definidas as personas e identificados os problemas mais pertinentes realizou-se 0 processo
de ideacdo, por meio de uma sessdo de brainstorming com a presenca do desenvolvedor e 0
Product Owner, ambos envolvidos diretamente na elaboracdo do projeto utilizando de
informacbes obtidas durante as fases de imersdo. Nesta etapa foram geradas as ideias para
construcdo do Product Backlog, conforme mostra a Figura 14, o objetivo desta etapa foi propor

solucdo para atender as necessidades do problema.

Figura 14 - Mapa mental Brainstorming
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Fonte: a autora (2018)
Durante aproximadamente duas horas ideias foram expostas em forma de rascunhos de telas de
qual seria a user story pelo aplicativo, sendo distinta a iniciagdo para publico visitante da

iniciagdo para administracdo do museu, com base nisto, as primeiras ideais de funcionalidades
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para o aplicativo foram surgindo, refinadas e definidas, conforme Quadro 1.

Quadro 1 — Funcionalidades

Funcionalidade

Descricao

Deve conter dois meios de

O administrador do museu pode obter relatério com as

navegacao. informacOes coletadas. Diferente do acesso feito por
visitantes.

Deve permitir um | Trazer a opgdo de preencher apenas o local de origem sem

preenchimento basico muitas informac6es detalhadas.

Deve oferecer alguma | Disponibilizar opgéo de retirar foto no totem caso aceite

recompensa conceder mais informac6es

Oferecer feedback da | O visitante podera avaliar sua experiéncia no museu

visitacao

Deve permitir ao gestor acesso

as informacdes coletadas.

Possibilidade de download do relatério de acordo com

periodo e informacGes desejadas.

Fonte: a autora (2018)

A partir do brainstorming, as ideias geradas na fase de ideagdo, assim como 0s requisitos
descritos no Quadro 1, foram rascunhadas hip6tese, projetadas pela equipe de desenvolvimento,
0 conceito de computacdo modvel. Desta forma, foi desenvolvida uma solucdo mobile e
comecgou-se a desenhar as primeiras ideias de telas para o aplicativo com papel e caneta,

conforme apresentado nas Figuras 15 e 16.



Figura 16 - Jornada do Visitante
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O aplicativo projetado como solucdo para o problema abordado neste trabalho foi denominado
“Cultura Manaus”. Apoés isso, a ferramenta lllustrator foi utilizada para desenvolver o

wireframes de cada tela, que sera apresentado na se¢éo 3.3.

3.3 Prototipacéo

Com base nas ideias geradas durante as sessdes de brainstorming foram projetadas as telas do
aplicativo denominado “Cultura Manaus”. O aplicativo foi projetado para atender todas as
personas identificadas e tem seu foco na realizacdo de coleta e anélise dos dados qualitativos
do puablico visitante do Palacete Provincial enquanto espaco museoldgico com objetivo de

tornar este processo mais amigavel e atrativo.

3.3.1 Tela de splash médulo de acesso

Como mostra a Figura 17, o aplicativo disponibiliza na tela inicial o acesso para o médulo
administrador e modulo visitante. No médulo administrador mostra um pop up com login e
senha, cujo objetivo é visualizar o relatério com as informacdes coletadas. O modulo visitante

tem acesso livre para publico realizar a interacdo junto ao aplicativo.

Figura 17 - Tela acesso
4 ™

\ J
Fonte: a autora (2018)
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3.3.2 User Story para visitante

Esta secdo é direcionada para as personas representantes da populacdo visitante do Teatro
Amazonas. Sabe-se que muitos turistas possuem o dominio da lingua inglesa, entretanto, para
efeito de estudo, este aplicativo seguira apenas com opcdo de idioma lingua portuguesa. Em
todas as telas do aplicativo estard disponivel — com o objetivo Unico de ilustrar futuras
funcionalidades - um botdo tornando possivel a alternar o idioma independente da etapa de
interacdo em que 0 usuario se encontra.

Na tela inicial tem-se disponivel a imagem do mapa do mundo, conforme Figura 18. Ao clicar
no continente desejado, com efeito zoom, o usuério é aproximado do continente para escolher
especificamente seu estado de origem fixando um icone de pin para demarcar sua localizacéo

de origem e nacionalidade, conforme mostra a Figura 18.

Figura 18 - Tela origem
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Fonte: a autora (2018)

Nesta tela é oferecida uma recompensa para que o visitante conceda mais informacdes sobre si.
Para isso € utilizado um icone de maquina fotogréfica para realizar a captura de imagem
utilizando molduras com tematicas do museu sendo, encaminhado posteriormente para o e-mail

do visitante, conforme Figura 19.
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Figura 20 - Telas registro fotografico
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Fonte: a autora (2018)

A partir dessa etapa sdo abertas janelas pop-up sob a tela de compartilhamento, em que o0 usuario
preenche as informacdes de nome e e-mail, escolhendo em seguida, uma entre as opg¢des de

classificagéo e tipo de visitagdo (Figura 20).

Figura 19 - Telas registro da visitacao
i N i N
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Fonte: a autora (2018)

Ap6s uma tela rapida de “loading” s 0 usuario tem a confirmacdo do envio da foto para o e-

mail cadastrado (Figura 21).

s carregando o conteldo
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Figura 21 - Confirmacao de envio
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Fonte: a autora (2018)

Ao termino das etapas, o aplicativo retorna para tela inicial onde o visitante tem a possibilidade
de observar seu rosto na ponta do alfinete fixado em seu local de origem, bem como visualizar

outros visitantes que deixaram seu registro.

3.3.3 User Story do administrador

Conforme citado na secdo 3.3.1, ap6s escolha do mddulo como administrador o gestor do
espaco cultural terd acesso as informac6es obtidas no moédulo visitante, tendo como resultado
um relatério com as informac6es em formato excel para download. Ao selecionar o0 médulo
Administrador o gestor do espaco cultural é direcionado para uma nova tela com pop-up ¢ de

login. A tela que surge a seguir apresenta a possibilidade de personalizar o relatorio por ano,
més, semana ou dia (Figura 22).

Figura 22 - Telas personalizagédo do relatério
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Fonte: a autora (2018)

9 O pop-up é uma janela que se abre no navegador ao visitar uma pagina web ou acessar uma hiperligagéo
especifica.
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Em uma quinta tela é possivel selecionar informacdes mais especificas desejaveis do perfil do

visitante que fardo parte do relatorio, por exemplo origem e tipo de visitacdo (Figura 23).

Figura 23 - Telas personalizacdo do relatério
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Fonte: a autora (2018)

A sexta tela é de espera para processamento das informacGes. E por ultimo, a sétima tela

comporta a visualizagdo do relatério em formato Excel com um botdo de download disponivel.

3.4 Consideracdes sobre o capitulo

A etapa de prototipacdo, descrita na sessdo 3.3 apresentou a necessidade da inser¢do de uma
nova tarefa a ser executada ainda no eixo “prototipacdo” do método proposto. Pois foi
observado que durante o desenvolvimento das telas do prot6tipo houve a necessidade de rever
junto ao desenvolvedor o funcionamento das telas, revisar as necessidades descritas no Product
Backlog gerado na fase de ideacdo, bem como discutir a necessidade ou ndo da existéncia de
algumas telas. Os pontos tratados nessa reunido foram: a necessidade de exemplificar as
molduras a serem utilizadas na tela de registro fotografico, como ilustrou a Figura 19, a
avaliacdo da visita por meio de estrelas douradas e 0 aceite para receber a programacao do
espaco cultural via e-mail conforme apresentou a Figura 20, eliminar a tela que era referente a
personalizagdo de relatorios, representado na Figura 23 e o desenho da divisdo territorial nas
telas representados na Figura 18.
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Figura 24 - Adicdo do Sprint Retrospective na etapa prototipagdo
Entrega final de parte do produto
Prototipacdo Sprint wireframe Sprint Retrospective Um novo item no Product Backlog

Um novo conceito para a fase de Ideacao

Fonte: a autora (2018)

O Sprint retrospective da etapa de prototipacdo funcionara com 0s mesmos objetivos do
designado anteriormente na sessdo 2.1.4, essa reunido de Sprint é realizada junto a equipe de
desenvolvimento para avaliar as entregas do desenvolvedor, identificar o que funcionou bem,
0 que pode ser melhorado e quais acdes podem ser tomadas para melhorar a interatividade.
Como resultado dessa etapa tem-se apenas um ou mais de um dos trés caminhos previsiveis: i)
entrega final de parte do produto, ii) Apresentar a necessidade de uma nova adi¢do ao Product

Backlog, ou ainda, iii) um novo conceito a ser trabalhado na fase de ideacdo.

Ainda, o estudo permitiu notar que a aplicacdo do Método Agil Scrum sob a perspectiva do
Design Thinking pode ser eficiente no desenvolvimento de software, pois utiliza como base de
sua estrutura um modelo que gera familiaridade para os designers, a0 mesmo tempo em que
consegue sanar a necessidade dos desenvolvedores sobre a empatia e a aproximagéo das reais
necessidades do usuario final. A insercdo de algumas atividades do Método Scrum nas etapas
do Design Thinking possibilita ao designer a agilidade da engenharia de software promovendo
mais interatividade, criando oportunidade para elaborar projetos centrados nas necessidades de

Seus usuarios.

Quanto as etapas de imersdo, ideacdo e prototipacdo estas auxiliam na identificacdo de
requisitos que agregam mais proximidade a realidade do usuario, evitando uma possivel
problematica quanto a interpretacdo e ma compreensdo dos requisitos do cliente. Nesse
contexto é oportuno inserir o usuario no processo de desenvolvimento do projeto, como
recomenda Kujala (2003), visto que os efeitos positivos no sucesso do sistema, bem como na

satisfacdo do uso, evidencia a opinido do usuério como efetiva identificagdo de requisitos.

O proximo capitulo apresentar os resultados preliminares e faz discusséo pertinente a respeito
do processo de desenvolvimento de software utilizando o método hibrido proposto neste estudo.
CAPITULO IV - RESULTADOS
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O estudo realizado neste capitulo tem como objetivo apresentar os resultados alcancados até o
momento, as funcionalidades das telas desenvolvidas para o aplicativo Cultura Manaus, bem
como o processo de coleta de dados e as adi¢es ao aplicativo que foram geradas da Sprint

Review da etapa de prototipacao.

Conforme descrito na secdo 3.4, com a geracdo do Sprint e o desenvolvimento dos wireframes,
foi necesséario realizar um Sprint Review com a equipe de desenvolvimento revendo todas as
necessidades pontuadas na fase de ideacdo. O designer responsavel pelo desenvolvimento do

software aplicativo fez uso da ferramenta Adobe XD para projetar os prototipos (Figura 25).

Figura 25 - Designer projetando aplicativo

Fonte: a autora (2018)

4.1 Iniciagéo do aplicativo

Foi projetado para todo Product Backlog do aplicativo a identidade visual. Para o
desenvolvimento desta etapa do projeto o designer utilizou a ferramenta Adobe ilusttrator, de
conhecimentos em desenvolvimento de identidades visuais, analisando similares, 0 ambiente e

publico-alvo, gerando alternativas e definindo o conceito (Figura 26).



44

Figura 26 - Telas iniciais

Trata-se de um conceito preliminar apenas para realizar uma avaliacdo inicial do sistema, as
cores baseiam-se nos conceitos sensitivos relacionados a alegria, aliada a conceitos de harmonia
e contraste, proporcionam ao layout aspecto mais moderno e popular, enquanto as formas
trazem uma aproximagao com o publico jovem. Como apresentado na Figura 26, a tela inicial
apresenta a logo do servico e da Prefeitura de Manaus. Na tela seguinte tém-se os botdes para

a escolha do usuario, ou visitante ou ainda administrador.

4.2 Area do Visitante
Apos a iniciacdo do aplicativo e feita a escolha de utilizacdo no modo visitante a primeira tela
apresenta um mapa com diversos alfinetes conforme a localizacao de cada visitante. Na Figura

27 é possivel observar o mapa do mundo com as alteracdes sugeridas na Sprint Review.

Figura 27 - Telas um e dois do usudrio visitante
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para registrar sua visita no espaco cultural anteriormente. As telas seguintes, de registro
fotografico do visitante também tiveram sugestdes que surgiram durante o Sprint Review e

passaram a compor o bloco de Sprint (ver item 3.4), Figura 28.
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Figura 28 - Telas de nimero trés e quatro do usudrio visitante

Fonte: a autora (2018)

As telas ilustradas acima representam 0 momento em que o visitante pode realizar o registro
fotografico e enviar a foto para seu e-mail como lembranca. Até esta tela, foram coletados o0s
dados essenciais do relatorio enviado do Palacete Provincial para o setor de Planejamento da
Secretaria de Estado de Cultura, sendo o quantitativo de visitantes por cidade. Estas
informacdes de dados obrigatdrios foram coletadas durante a etapa de imerséo, na entrevista
ndo-estruturada, disponivel na sessdo 3.1.2. As proximas telas seguintes fazem solicitacfes de
dados secundarios e de maneira opcional ao usuario (Figura 29).

Figura 29 - Telas de nimero cinco e seis do usudrio visitante

Fonte: a autora (2018)

No inicio da interagcdo com estilo questionério, sdo solicitadas as informagdes secundarias que
foram sugeridas pela Secretaria de Estado de Cultura para compor o relatdrio de visitagéo,

sendo elas: Nome, e-mail, idade e tipo de visitagao.
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Durante o Sprint Review foi pontuado pela equipe de desenvolvimento a importancia de
acrescentar uma area para o aceite de informacdes sobre a programacao do museu ao conceder
0 e-mail no aplicativo, para a tela de nimero seis a inser¢éo do estilo “barra de rolagem” para
escolha das opcdes de idade e tipo de visitacdo, como representa a Figura 29. As telas de nimero

sete e oito representam o término da interagdo do visitante com o software, Figura 30.

Figura 30 - Telas de nimero oito e nove
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Fonte: a autora (2018)
A .

a tela de nimero oito ¢é a confirmacéo de que o e-mail com o registro fotogréfico foi enviado
com sucesso para 0 visitante. Logo abaixo, como sugestdo no Sprint Review, foi inserida a
avaliacdo da visita com estrelas douradas, caso o usuario ndao queira avaliar, no rodapé da pagina
possui um botdo para retornar a pagina inicial (Figura 30), Caso o0 usuario ndo selecione o botdo
“inicio”, apos trés segundo o aplicativo retorna para a tela inicial. Como demonstra a figura 30,

a tela de nUmero nove passa a representar no mapa um alfinete com foto do usuério na ponta.

4.2 Area do administrador

A trajetoria feita pelo usuério administrador dentro do aplicativo é diferente da trajetoria
descrita na sessdo anterior, do usuario visitante. Na primeira tela o usuario administrativo tem
acesso ao pop up de login e senha, apds realizar o acesso. Na tela de nimero dois o usuario tem
a opcdo de personalizar seu relatorio, optando por um relatério composto por todas as cinco
informacdes coletadas ou apenas a de seu interesse, além de ser possivel escolher o periodo em
que as informac6es foram coletadas (Figura 31).
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Figura 31 - telas um e dois dos usuarios administrativos

Fonte: a autora (2018)

Na tela de nimero um ndo houve feedbacks negativos durante o Sprint Reviewz1o, entretanto na
tela nimero dois, a personalizacdo do relatério passou para um redesignii. As telas seguintes,
de nimero trés e quatro ndo passaram por ajustes apos o Sprint Review (Figura 32).

Figura 32 - Telas trés e quatro dos usuarios administrativos

Fonte: a autora (2018)

A tela de nimero quatro é similar a tela de nUmero sete presente no modo visitante sendo apenas
uma tela de loading, também com duracdo de alguns segundos para comunicar a0 USUArio um
processamento do sistema, apos, na tela de nimero quatro € possivel ao administrar realizar a
visualizacdo do relatorio em uma planilha de Excel e fazer o download do arquivo, ou enviar

para 0 e-mail cadastrado.

CAPITULO V - DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

10 Sprint Review é realizado ao final de cada Sprint. Nesse rito o time demonstra tudo que foi desenvolvido.
11 re-design é a reformulacdo do design de algo.
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Apbs definido o conceito inicial do aplicativo denominado Cultura Manaus, passou-se para a
fase de desenvolvimento em que se fez necessario realizar a avaliagdo da viabilidade técnica,
assim como dos recursos necessario para um desempenho satisfatorio de suas funcdes. No
relatorio apresentado pelo desenvolvedor, foram pontuadas consideracdes sobre as dificuldades
de aplicacdo dos requisitos definidos no conceito funcional, entre as quais a necessidade de um
profissional para o gerenciamento do back-end e telas com funcionalidades mais avancadas,
como o uso de camera frontal em aberto com aplicagéo de filtro (Figura 33).

Figura 33 - Conceito fungdo da camera de registro da visita com a captura de imagem
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Fonte: a autora (2018)

Segundo informagdes do desenvolvedor, essa fungédo representa um ponto de atengdo para um
maior tempo de desenvolvimento e efetivacdo do recurso, visto que exige a necessidade de uma
equipe de desenvolvedores com conhecimento especifico para desenvolver cada elemento
funcional pretendido para uso do software. A funcionalidade do envio de e-mail também foi
considerada de dificil execugdo por necessitar de um servidor especifico para esta funcdo
(Figura 34).
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Figura 34 - Fungdo envio da foto via e-mail
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Para utilizar o servico de disparo de e-mail, conforme representado na Figura 34, faz-se
necessario um sistema de computacdo centralizada para fornecer o servico de envio de e-mail.
Apesar do disparo de e-mail ser possivel tanto no front-end quanto no back-end, foi aconselhado
pelo desenvolvedor executar esta fungédo via back-end para uma maior otimizagéo, bem como

necessaria uma conexdao de qualidade com a internet.

Outro ponto mencionado foram os marcadores personalizados no mapa de iniciagdo do
aplicativo — esses pins marcadores do local de origem do turista visitante — que exigem grande
demanda de dados pelo acimulo de imagens vinculadas aos diversos pontos de localizagcdo no
mapa, comprometendo o seu desempenho pela grande demanda de dados a serem processados
(Figura 35).

Figura 35 - Pin do usuario no mapa
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Fonte: a autora (2018)
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A funcéo de envio e personalizagéo de relatorio foi também avaliados pelo desenvolvedor como
de dificil execucdo (Figura 36). Para executar essa funcionalidade seria necessaria a
participacdo de um profissional especialista (back-end) 12em linguagem de programacao para
ser responsavel pela construcdo dos sistemas. Esse profissional seria responsavel pelo
desdobramento de cada funcdo definida para o aplicativo, como por exemplo, a personalizacéo
e 0 envio para a Secretaria de Cultura do relatério com os quantitativos e qualitativos do publico

visitante do espaco cultural.

Figura 36 - Funcgdo envio de relatério

9:41 Wed Jun8 il T 00 -

Relatorio

Email Nome Idade Or
“““““
Fulano Silva 18-30
Beltrana Santos 12-18
Ciclano Pereira 30-50
John Doe 18-30
Fulano Silva 18-30
Beltrana Santos 12-18
Ciclar eira 30-50
18-30
Fulano Silva 18-30
beltranasantos@gmail.com Beltrana Santos 12-18
Ciclano Pereira 30-50
John Doe 18-30 | Dal
Fulano Silva 1830 | Mar
1 Beltrana Santos 12-18 Goiania - GO Grupo
ciclanopereira@gmail. com Ciclano Pereira 30-50 | Goiania - GO Grupo
doejohn@gmail.com

John

BRFERRFReEF

John Doe 18-3C allas - TX Internacional
Fulano Silva 18-30 ", Manaus - AM Regional
Beltrana Santos 12-18 | Goiania - GO Grupo
ciclanopereira@gmail.com Ciclano Pereira 30-50 | Goiania - GO Grupo

Fonte: a autora (2018)
Analisando as restrigoes pontuadas pelo gesenvolvedor, e imprescinaivel uma reflexéo acerca
da viabilidade das fung¢Ges do conceito para o software proposto no Capitulo 4, e considerando
ainda os demais fatores que norteiam o projeto como: (i) custo elevado de investimento em uma
equipe de desenvolvimento qualificada; (ii) uma conexdo a internet de qualidade no Palacete
Provincial; (iii) investimento em um back-end para a gestéo eficiente do contetdo e das regras
de API (Interface de Programacdo de Aplicativos), conclui-se pela inviabilidade do
desenvolvimento de algumas fungdes definidas para o sistema. Diante disso, e com 0 objetivo
de resolver os problemas apresentados pelo desenvolvedor, foi a realizada uma pesquisa com
usuarios potenciais do aplicativo, visando levantar dados que pudessem nortear novas ideias e
identificar interesse e disponibilidade do publico para registrar sua visita aos prédios histéricos
e espacos culturais utilizando um software aplicativo. Essa pesquisa é apresentada no item a

sequir.

12 Sistema responsavel pela regra de negécios, webservices e APIs de uma aplicacéo.
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5.2 Pesquisa com o publico-alvo potencial

Para investigar o interesse dos turistas visitantes de prédios histdricos e espacos culturais em
registrar sua visita por meio de um sistema diferenciado e corroborar com 0s objetivos desta
pesquisa, realizou-se entrevista com esse grupo no periodo de 12 a 18 de julho de 2019, tendo
uma amostra de 44 pessoas adultas, residentes na Regido Norte brasileira. O questionario
consistiu em cinco perguntas objetivas e uma discursiva, em que se procurou entender a
experiéncia do publico com o atual meio utilizado para registro de visitacdo e sua opiniao sobre

0 NOVo sistema proposto por este estudo.

Ao se questionar sobre o habito de frequentar prédios histéricos e/ou espacos culturais como
museus, teatros e galerias, 79,5% dos entrevistados responderam que sim, enquanto 20,5%
responderam negativamente (Grafico 1).

Gréfico 1 - Visitacao

Vocé costuma visitar espagos culturais como: museus,
teatros e galerias?

® Sm
@ HNao

Fonte: a autora (2019)

Quanto a numeros absolutos verifica-se que dos 44 respondentes, 35 pessoas afirmam possuir
0 habito de visitar espacos culturais, portanto, esse € o niumero real de pessoas que influenciam

a analise das outras questdes formuladas.

Sobre a frequéncia com que o0s entrevistados deixam seu registro no livro de assinaturas apos
visitar os espacos culturais, 54,5% afirmam sempre assinam, 40,9% declaram assinar
raramente, enquanto que os que nunca assinam o livro sdo 6,4% (Gréafico 2). No entanto, ao

verificar o nimero absoluto de 21 pessoas que visitam espacos culturais, nota-se que 12 dos
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entrevistados costumam registrar sua visita, correspondendo a 27,8% e 09 entrevistados

raramente costumam registrar sua visita, correspondendo a 20,5%.

Gréfico 2 - Livro de assinaturas

Voceé assina o livro de assinaturas antes de sair do espaco
cultural?

44 rezpostas

@ Sim, sampre assino o livro.
@ Raramente assino o lvmo

© M3o, nunca assino o livro

Fonte: a autora (2019)

Foi verificado ainda que dos respondentes que ndo tém o habito de visitar espacos culturais,
duas pessoas afirmaram que quando visitam realizam o registo no livro de assinaturas, o que
demonstra uma clara contradigédo. E apenas uma pessoa que realiza visitas frequentes alega ndo
ter interesse em fazer o registro. Quando questionados sobre os motivos de nunca registrarem
suas visitas, estes estdo em ndo localizar o livro de assinaturas (6.9%), ndo possuir interesse
(4.6%) e falta de paciéncia (4,6%).

A quarta pergunta tem o objetivo de conhecer o tempo maximo que o visitante esta disposto a

Graéfico 3 - Tempo de registro

Vocé registraria sua presenca se 0 tempo necessario para isso fosse:

@ At 01 minuto

@ Ate 03 minutos

© Acima de 02 minutos
@ Mo registrania

Fonte: a autora (2019)
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investir para registrar sua visita (Grafico 3).

Conforme apresenta o Grafico 3, treze pessoas investiriam até um minuto no registro, enquanto
vinte e uma pessoas utilizariam até trés minutos do seu tempo e, apenas uma pessoa, Ndo
registraria sua visita. Dentre o conjunto de vinte e quatro pessoas que sempre assinam o livro,
as respostas com o tempo disponivel para investir no registro é de doze pessoas com uma espera
de até trés minutos, sete pessoas até um minuto, e seis pessoas acima de trés minutos. A questdo
seguinte questiona sobre o interesse do visitante em fazer o registro da visita por meio de uma
foto digital (Gréfico 4).

Gréfico 4 - Foto digital

Vocé faria uma foto digital, no espaco cultural, como registro da sua
visita?

Fonte: a autora (2019)

Quarenta e duas pessoas ter interesse para fazer o registro da sua visita por meio de uma foto
digital. Entre o conjunto de pessoas que sempre registra sua visita, apenas uma afirma nao estar

disposta, coincidindo com o grupo de pessoas que raramente registram a visita. O Grafico 5 tem

Gréafico 5 - Conceder e-mail

Vocé aceitaria informar o seu e-mail para receber informagdes sobre a
programacao dos espacos culturais gue visitou?

@ Sim
@ HEo

Fonte: a autora (2019)
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como objetivo representar quantas pessoas aceitariam receber a programacdo dos espacos

culturais em seus respectivos e-mails.

Da amostra coletada, trinta e seis pessoas afirmam estar dispostas a informar o e-mail para
receber a programacao do espaco cultural. Analisando o grupo de vinte e quatro pessoas que
declararam sempre assinar o livro, apenas duas ndo informariam seu e-mail. Enquanto duas
pessoas que afirmam nunca assinar o livro, mas que se mostram dispostas a investir até um
minuto no registro por fotografia, afirmam estarem dispostas a receber as novidades sobre a

programacdo do museu em seu e-mail.

A pesquisa aplicada apresenta resultados que aparentam ndo haver necessidade de uma
interpretacdo com mais cautela, porém, ao correlacionar diferentes respostas em diferentes
questdes, € possivel chegar a uma conclusdo mais proxima a realidade das expectativas do
publico-alvo. Em determinada questdo, 47,7% do publico que participou da pesquisa, esta
disponivel em usar até trés minutos do seu tempo no registro da sua visita, por este motivo,
alguns passos anteriormente planejados passam a ser reavaliados. Como por exemplo, a

oportunidade do visitante receber em seu e-mail a foto que tirou durante a visita.

Na pergunta de nimero cinco: “Vocé aceitaria informar seu e-mail para receber informacdes
sobre a programacdo dos espagos culturais que visitou?” obteve-se 81,8% de respostas
positivas. Entretanto, analisando a partir de um contexto geral das respostas € possivel
interpretar esta questdo de maneira consciente. As mesmas pessoas que alegam ndo assinar o
livro de registro por pressa, preguica, falta de interesse e que estdo dispostas a utilizar no
maximo até um minuto do seu tempo para fazer o registro, alegam estar disponiveis em

conceder o e-mail para receber a programacéo do espaco cultural, conforme Figura 9.

Segundo quadro representado na pagina a seguir, 28% da amostra total de pessoas que
responderam o questionario, afirmam esta disponivel em receber e-mail com a programacéo do
espaco cultural também afirmam n&o ter interesse realizar o registro da sua visita, afirma

também raramente ou nunca assinar o livro de registro (Quadro 2).

Com objetivo de adequar o tempo de registro para até trés minutos, e com base na real
disponibilidade da amostra desta pesquisa em conceder seu e-mail para receber mais

informacBes sobre a programacdo do museu, o sistema de registro visitacdo turistica
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desenvolvido neste estudo passa ndo solicitar o e-mail do visitante, tdo pouco oferecer

oportunidade de obter a foto capturada.
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Quadro 3 - Pesquisa com publico em potencial
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CAPITULO VI - VERSAO FINAL DO APLICATIVO CULTURA MANAUS

O estudo realizado neste capitulo tem como objetivo apresentar as telas de navegacdo do
aplicativo Cultura Manaus ap0s a aplicacdo da pesquisa com o publico alvo em potencial,
alteragOes nas funcionalidades das telas desenvolvidas bem como no processo de coleta de
dados. A primeira tela convida o usuario a selecionar sua origem no mapa (Figura37).

Figura 37 - Tela nmero um
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Conforme iluSgonte: 4 autora (2019) Ja 0 usuario a
selecionar no mapa sua cidade de origem, o0 mapa pode ser movimentado e aproximado
conforme comandos na tela sensivel ao toque. Além disto, é possivel observar durante todas as
telas do aplicativo a presenca fixa do botao “voltar” e das opgdes para troca de idioma no canto

inferior esquerdo.

Com o objetivo de proporcionar a confirmacao da cidade selecionada e oferecer ao usuario a
oportunidade de realizar uma busca rapida, o aplicativo Cultura Manaus apresentava, apos uma

aba fixa de busca no google maps (Figura 38).
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Figura 38 - Aba de busca google maps
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Fonte: a autora (2019)

Conforme apresenta a Figura 38, ap0s o usuario clicar no nome da cidade, o aplicativo apresenta
a aba de busca do google maps afim de confirmar a selecdo realizada pelo usuario. Ou até
mesmo proporcionar a oportunidade de realizar uma busca mais rapida pela cidade desejada.

Apos trés segundos o usuério é direcionado para a tela do registro fotogréfico (Figura 39).

Figura 39 - Registro fotografico
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é direcionado para o registro digital de fotografia. Nesta tela ele encontra o botéo para capturar
a imagem. Posteriormente, o usuario poderad visualizar como ficou a fotografia por trés

segundos (Figura 40).

‘ ﬁl o

% Idioma G &= :

Ap0s realizar a captura da imagem o usuério pode retorna para camera digital caso tenha
interessa em realizar um novo registro, conforme ilustra a Figura 40. Em seguida, 0 usuério é
direcionado para o formulario de registro de visitacdo (Figura 41).

Figura 41 - Formulario de registro de visitacédo
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superior esquerdo é possivel observar trés circulos, dois preenchidos e um em branco, que tem
como objetivo informar ao usuario que esta realizando a Ultima etapa do processo de registro
de visitagdo turistica. O primeiro campo disponivel no formulério é a idade, ao clicar é aberta

uma lista de opcBes para usuario selecionar sua idade (Figura 42).

Figura 42 - Lista de idades
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Fonte: a autora (2019)

Apds a selecdo da idade, o usuario permanece na mesmatela, a segunda pergunta do formulario
é a respeito do tipo de visitacdo turistica que esta sendo realizada. Conforme detalhado nas
sessdes anteriores, 0 visitante pode selecionar se a sua visita € com um grupo escolar, religioso
ou se ele esta participando de um evento que esta acontecendo no respectivo espaco cultural.
Estas informacdes quanto ao tipo de visitacdo sdo relevantes para o desenvolvimento do
relatorio realizado pela Secretaria de Cultura, conforme consta no Capitulo trés deste
documento. O Gltimo item do formulario é o e-mail do visitante (Figura 43).

Figura 43 - E-mail do visitante
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Conforme ilustra a Figura 43, o Gltimo item a ser preenchido no formulario de registro de

visitacdo turistica é o e-mail do visitante. Esta informacdo é opcional, visto que, conforme

resultado da pesquisa realizada junto ao publico alvo em potencial, nem todos 0s usuarios

possuem interesse em receber a programacao cultural do museu visitado. Ao clicar no campo

e-mail, o teclado sobe na tela permitindo ao usuario digitar o e-mail e finalizar o registro. Em

situacdes onde o usuario ndo ird conceder esta informacéo, basta clicar no botdo “avangar” para

ser direcionada a tela seguinte (Figura 44).

Figura 44 — Confirmacgao
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Apos preencher as informagdes no formulério de registro de visitagdo turistica, 0 usuario passa
por uma tela de processamento, com duracao de alguns segundo em seguida é automaticamente
direcionado para a tela de confirmacao de envio, como ilustra a Figura 44. Nesta mesma tela o
usudrio tem a oportunidade de avaliar a visita e também um bot&o para retornar ao menu inicial,
apos cinco segundos de inatividade o aplicativo retorna automaticamente para a tela inicial,

agora com a foto do visitante que realizou o registro (Figura 45).

Figura 45 - Pin do visitante
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retorna automaticamente para a tela inicial e apresenta um pin com a foto do visitante em sua

cidade de origem, como ilustra a Figura 45.

Este capitulo apresentou detalhes sobre o software desenvolvido apds as adaptacOes realizadas
mediante aos resultados analisados durante a pesquisa com o publico alvo em potencial. A

seguir serdo apresentados as etapas que contemplam a execucao do teste de usabilidade.

CAPITULO VII - AVALIACAO DA USABILIDADE E INTERACOES

Para validacao do aplicativo Cultura Manaus utilizou-se o processo de avaliacdo da usabilidade
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das interagdes de acordo com Cybis, Betil e Faust (2010), que tem foco de avaliacdo a qualidade
das interacOes estabelecidas entre o usuario e o sistema proposto. Portando, teve-se como
objetivo identificar problemas, analisar seu impacto negativo sobre as interagdes e identificar
suas causas na interface. Envolvendo usuarios reais e representativos da populacao-alvo, o teste
de usabilidade consistiu em realizar tarefas especificas, relacionadas ao registro de visita a um

Espaco Cultural em uma situacdo o mais préximo possivel do real.

7.1 Parametros do teste de usabilidade

Alguns critérios de avaliacdo foram importantes objetos de analise: a verbalizacdo simultanea
do usuario, visto que, se pretendia ter conhecimento do que levou o usuério a determinada acéo,
para isto, foi necesséria a verbalizacdo dos pensamentos dos participantes; o teste aplicado em
laboratério, para maior controle da interacdo Humano-Computador; a espera por resultados
qualitativos e quantitativos; e a gestdo do nivel de constrangimento do usuario para garantir a

validade dos resultados obtidos.

7.1.1 Verbalizagdo simulténea

Durante a execucdo de tarefas especificas do software, o participante foi constantemente

solicitado para expressar seus pensamentos com as seguintes questoes:

e No que vocé esta pensando?
e Por que vocé fez isso?

e O que vocé esta tentando fazer?

As respostas destas perguntas e demais comentarios do participante foram registradas com
captura de imagem e audio para que pudessem ser revistas, permitindo uma analise da
compreensdo do candidato sobre determinadas func¢des para correcdes no software, e apresentar
as imagens aos projetistas para discussdo e exemplificagdo. Além disso, houve um cuidado de
ndo cometer exageros nas indagacdes durante tarefas muito faceis, principalmente com os
participantes mais timidos para ndo exceder e tirar o foco do principal objetivo, a realizacdo da

tarefa por ele executada.
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7.1.2 Ambiente e equipamentos do teste

As avaliagdes foram conduzidas em laboratdrio da Faculdade Martha Falcdo equipado com
dispositivos e aparelhos para registro e obter maior controle e observacdo da interacdo entre
participante e o software. Neste ambiente foi possivel controlar a entrada e saida de pessoas
evitando distracdes e perturbacOes para o participante dos testes. O uso de rede de internet wi-
fi tornou possivel a execucdo do teste direto com o dispositivo que se pretende instalar o

aplicativo e, ainda, boas condic6es de ambiente como iluminacédo, temperatura e acomodacao.

Cybis, Betil e Faust (2010) sugerem como ambiente para teste uma sala com parede de vidro
para controle da interacdo, entretanto, Rubin e Chisnell (2008) apresentam laboratorio portétil.
Este Gltimo modelo oferecido por Rubin e Chisnell (2008) foi o utilizado por possibilitar uma
melhor relacdo custo versus beneficio. Foi utilizada uma webcam para registrar as expressées
dos participantes e a interacdo do usuario com o software, uma camera cannon em um tripé.

Utilizou-se ainda um tablet com o protétipo do software a ser testado.

7.2 Implementacao do teste

Nesta etapa foram definidos alguns aspectos importantes para a realizacdo dos testes, tais como
definicdo da amostra de usuérios, o roteiro das tarefas a serem executadas pelos participantes

durante o teste de usabilidade e a equipe de avaliadores e técnicos de laboratorios.

7.2.1 Perfil dos participantes

Para a selecdo dos participantes para o teste de usabilidade foi desenvolvido um questionério
simples. O questionario era breve, com quatro perguntas, cujo principal critério pra selecdo era
que os participantes fossem visitantes de espagos culturais com a frequéncia de, pelo menos,
uma vez ao ano. Além deste critério, outras perguntas ajudaram a complementar o perfil dos

participantes como: género, idade, escolaridade e disponibilidade para participar do teste.

Houve um total de seis participantes selecionados para o teste, com idades entre 24 e 60 anos,
sendo trés homens e trés mulheres. O nivel de escolaridade ficou entre terceiro grau completo

e nivel de mestrado, a participacao de todos foi voluntéria.
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7.2.2 Definicdo do roteiro de tarefa

As tarefas referem-se a acOes definidas para o uso do aplicativo proposto, quais sejam: (i)
analisar a eficiéncia e eficacia do seu uso; (ii) a preferéncia do usuério diante desse novo modelo
de interacdo ndo oferecido pelo livro de assinaturas. Para tanto procurou-se tornar o teste o mais

préximo possivel da situagdo real de uso. As tarefas foram:

TAREFA 1

Vocé esta recebendo um amigo na cidade para passar as férias de Julho. Durante uma ida ao
centro historico de Manaus vocé e seu amigo visitam uma exposi¢do que esta acontecendo no
Palacete Provincial. Ao chegar ao fim da exposicao, o guia o convida para realizar o registro da
sua visita ao museu. Registre sua visita no aplicativo.

Objetivo: Realizar o registro da sua visita no espaco cultural oferecendo todos os dados

solicitados pelo sistema.

TAREFA 2

Vocé e sua amiga visitam uma exposi¢édo e chegando ao fim o guia a convida para realizar o
registro da sua visita no museu. Mas o tempo ta corrido e se vocés demorarem néo sera possivel
chegar a tempo ao Teatro Amazonas. Registre a visita no aplicativo pulando alguma etapa.

Objetivo: Realizar o registro de sua visitar no espaco cultural sem conceder foto digital.

TAREFA 3

VVocé mora em Manaus e estd conhecendo o Teatro Amazonas pela primeira vez, realize o
registro da sua visita. Mas vocé ndo tem interesse em receber a programacéo do espaco cultural
via e-mail.

Objetivo: Realizar o registro de sua visita no espacgo cultural sem conceder o e-mail.

7.2.3 Teste piloto

Conforme sugerido por Rubin (2008), antes da aplicagéo do teste de usabilidade foi realizado
um teste piloto para verificacdo de conformidade do software, bem como do processo de
avaliagdo. Este teste foi realizado no dia 25 de setembro de 2019 com quatro participantes, trés
do sexo feminino e um do sexo masculino, sendo dois participantes com idade de 22 e 26 anos,

um com 49 e outro com 30 anos de idade. Todos os participantes afirmaram realizar mais de
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uma visita ao ano em espagos culturais.

Apos a execucdo do teste-piloto foi possivel identificar alguns pontos de melhoria visando
aumentar as chances de sucesso do aplicativo entre os usuarios. Verificaram-se problemas nas
sentengas utilizadas no aplicativo, sendo necessario estabelecer junto ao usuério uma linguagem
mais objetiva e com a aba de busca no Google Maps que tornava o layout confuso (FIGURA
46).

Figura 46 - Aba google Maps
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Fonte: a autora (2019)

Conforme mostra na Figura 46 o layout apresentava uma aba de busca no Google Maps, que
era imediatamente utilizada na pretensdo de localizar o espago cultural citado na tarefa. Todos
0s quatro participantes do teste piloto mostravam-se confusos quanto ao local correto a ser
registrado no mapa. Por este motivo, optou-se por desenvolver uma nova abordagem ao

participante sobre sua cidade de origem e retirar a aba de busca do Google Maps.

Durante a aplicacédo do teste piloto com os participantes identificou-se um erro no aplicativo
Cultura Manaus quanto aos seguintes pontos: Falta de clareza na sentenca inicial e principal do
aplicativo Cultura Manaus (FIGURA 47); Auséncia de aviso ou questionamento sobre a

realizacdo do registro de visitacdo turistica com uma foto digital do visitante.
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Figura 47 - Sentenca inicial
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Fonte: a autora (2019)
Conforme most ultura Manaus

apresentava a sentenca: “Selecione sua origem no mapa”. Esta sentenca mostrou-se
inconsistente, tornando ampla possibilidade de interpretacdo, além do baixo contraste. Em trés
participantes do teste-piloto a sentenca proporcionou ao participante a interpretacdo de que ele
deveria localizar no mapa 0 museu em que visitava naquele momento. Por este motivo, para 0s

proximos testes foram realizadas algumas alterac6es no layout (FIGURA 48).

Como melhoriaFigura 48 - Nova verséo sentenca inicial foi acrescentada
:%L‘-‘;L:I:;_’NM& :‘J:lu—_k?i;u-- ae origeim no mapa ~: |
y
— 4
- E-F
a sentenga prin om 0 intuito de

. Fonte: a autora (2019) o
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de ampliar o contrate de cor da sentenca foi acrescentado uma tarja para criar uma sobreposicao

mais escura independente da imagem que vier ao fundo da tela.
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Conforme pesquisa realizada com o publico-alvo em potencial, apresentada no capitulo cinco
desta pesquisa, o tempo de duracao foi pontuado como um dos requisitos decisivos para o aceite
do publico ao aplicativo Cultura Manaus. Visando diminuir o tempo de interacdo muitas etapas

foram alteradas.

Apbs escolher sua cidade de origem, o participante era direcionado para cadmera do aplicativo
sem qualquer aviso prévio, apenas com a possibilidade de “pular” a etapa. Entretanto, durante
as sessbes do teste-piloto foi possivel observar uma expressdo de surpresa de alguns
participantes ao se deparar com a camera ligada no aplicativo Cultura Manaus. Por este motivo,

foi acrescentado ao layout um box de confirmagéo (FIGURA 49).

Figura 49 - Box de confirmacao
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Fonte: a autora (2019)

Conforme mostra a Figura 39, ap0s selecionar a sua cidade de origem no aplicativo Cultura
Manaus, um box passa a ser exibido confirmando a cidade selecionada e abaixo convidando o
participante a realizar o seu registro de visitacdo com uma fotografia. Aqui foi possivel perceber
gue é mais importante conceder ao participante o poder de decisdo que acrescentar alguns

segundos a mais no processo de interagéo.
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6.2.4 Execucdo do teste

O teste de usabilidade do software Cultura Manaus aconteceu no dia 09 de Outubro de 2019
com seis participantes, as sessdes eram individuais e cada sesséo teve aproximadamente 20

minutos de duracdo. Esta duragéo estava dividida em:

e Apresentacdo e explicacdo do termo de consentimento, aplicacdo do questionario de
identificacdo e explicagdo da metodologia (10 minutos);
e Execucéo das tarefas (5 a 10 minutos);

e Preenchimento do questionario de avaliagcdo (3 minutos).

Foi definido um roteiro para a condugdo do teste de usabilidade. Este roteiro, e 0s outros
documentos desenvolvidos para este teste de usabilidade, encontram-se nos apéndices deste
trabalho (Apéndice A). O roteiro foi essencial para garantir que as instrugdes fossem as mesmas

para todos os participantes do teste, tornando a comunicagdo mais assertiva.

A primeira etapa do teste consistia na recepcao do participante e apresentacdo da moderadora,
que era a propria pesquisadora. Posteriormente foi feita a leitura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice G) de participacdo voluntaria para que os participantes

autorizassem a utilizacdo de suas imagens capturadas.

O proximo passo era a leitura do Script de Orientacdo (Apéndice B) que descrevia a forma de
participacdo na pesquisa, de como seria 0 registro da sesséo e o uso que se faria das informacées
levantadas. Caso estivesse de acordo, o participante preenchia o formulario de consentimento

e livre esclarecimento.

Iniciava-se entdo a sessdo de testes demonstrando ao participante como seria realizada a captura
de imagens com uma webcam e uma camera filmadora, fazendo o pedido pra que néo
movimentasse o tablet para que o enquadramento da cdmera nao fosse alterado. Explicava-se o

método de think aloud, reafirmando que o que estava em teste era o aplicativo e ndo o usuério.
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A primeira tarefa era lida para o participante e colocada ao lado do tablet, caso ele sentisse
necessidade de ler ou consultar novamente. Neste momento o software era entdo apresentado
ao participante e iniciava-se a interagcdo entre o participante e o aplicativo Cultura Manaus
(Figura 50).

Figura 50 - Teste de usabilidade

Fonte: a autora (2019)

Apdbs compietar ou UesIsur ua primelira tarera, passava-se para a seguinte ate rinalizar as trés
tarefas. As tarefas seguiram a mesma ordem para todos os participantes. Ap0s iSSo Se encerrava

a interacdo entre o participante e o software.

Durante a execucdo das tarefas a moderadora tomava nota, em cada uma das trés tarefas
realizadas por cada participante, quanto aos seguintes aspectos: tempo gasto para execucéo,
numero de solicitacBes por ajuda, nimero de erros, se houve sucesso na tarefa ou ndo e

quaisquer observacoes sobre a execucdo da tarefa. Este documento encontra-se no Apéndice F.

Depois de encerrado o teste, solicitava-se ao participante que preenchesse o Questionario de
Avaliacdo de Software (Apéndice D). Este questionario € uma escala Likert, de cinco pontos
composta por sete sentencas para avaliar a interface do aplicativo Cultura Manaus.
Possibilitando, em posterior analise, identificar problemas em diversas categorias como
facilidade de utilizacdo, a organizacdo e localizagdo das informacgdes, o layout das telas e

também as nomenclaturas utilizadas.

O participante encontrava no Questionario de Avaliacdo de Software uma escala de avaliacéo

e poderia escolher o quéo ele concordava ou discordava com cada uma das sete sentencas
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propostas. As sentencas descreviam situacOes de uso do sistema e proporcionavam 0
posicionamento claro da opinido do participante. O questionério foi aplicado imediatamente

apos o uso do software.

No encerramento dos testes os equipamentos de gravacdo eram desligados, agradecia-se ao
participante e um brinde simbolico era entregue — uma caneta para ser utilizada em superficie

touch screen — entdo a moderadora acompanhava o participante até a saida.

6.3 Discussao dos resultados

O teste de usabilidade visou relacionar 0s pontos positivos e negativos do software Cultura
Manaus, por meio da Avaliacdo Heuristica proposta por Nielsen (2008) e com os critérios
ergonémicos definidos por Bastien e Scapin (1993), em que se avaliou a eficiéncia para a
completude das tarefas, bem como realizar os ajustes nos elementos de interatividade para

elevar o grau de satisfacdo do usuério diante do uso do software Cultura Manaus.

Conforme descrito na sessdo 6.2.4, ap0s a interacdo do participante com o software, era
solicitado que o mesmo preenchesse um questionario para avaliar 0s seguintes aspectos:
Facilidade de uso do software; Organizacao das informacdes; Layout das telas; Nomenclaturas
utilizadas nas telas; Localizacdo das informacGes; Assimilacdo das informacgdes e uma nota
geral sobre como foi o teste. Este questionario seguia uma escala de Likert e pode ser

encontrado no Apéndice D.

De acordo com os resultados, todos os participantes consideraram que o software é de facil
utilizacdo. As analises dos videos permitem comprovar que os participantes conseguiram
interagir com o aplicativo Cultura Manaus com facilidade, Durante este tipo de avaliacdo, os
participantes costumam levar em consideragdo 0s aspectos emocionais percebidos durante a

experiéncia de interacao.

Quanto ao aspecto “organizac¢do das informagdes” 50% dos participantes avaliou com nota
cinco e os outros 50% com nota quatro. Nas gravacOes de video, realizadas durante o teste
usabilidade observou-se que apds a completude da primeira tarefa os participantes

demonstravam maior familiaridade com o aplicativo e agilidade em concluir as tarefas
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solicitadas. Pode-se observar esta situacdo quando se compara o tempo utilizado de cada
participante para completar a primeira e a ultima tarefa (Quadro 4) com nimero de erros até a

completude das respectivas tarefas (Quadro 5).

Quadro 4 - Tempo de execucéo das tarefas

Tempo utilizado executar as tarefas do teste de usabilidade

TAREFA 01 TAREFA 03
Participante 01 | 02 minutos e 20 segundos | 40 segundos
Participante 02 | 1 minuto e 10 segundos 20 segundos
Participante 03 | 1 minuto e 24 segundos 20 segundos
Participante 04 | 47 segundos 14 segundos
Participante 05 | 1 minuto e 07 segundos 13 segundos
Participante 06 | 40 segundos 16 segundos

Fonte: a autora (2019)

Quadro 5 - Erros cometidos até a completude das tarefas

Erros cometidos ao executar as tarefas do teste de usabilidade
TAREFA 01 TAREFA 03
Participante 01 0 0
Participante 02 0 0
Participante 03 1 0
Participante 04 1 0
Participante 05 0 0
Participante 06 2 0

Fonte: a autora (2019)
Os dados apresentados no Quadro 02 quando observados com o nimero de erros cometidos
(Quadro 3) pelo participante até a completude de todas as tarefas evidencia-se a presenca do
principio de reconhecimento estabelecido por Nielsen (2008) que propdem minimizar a carga

de meméria do usuario, tornando visivel as instru¢des de uso do software.
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No item sobre o layout das telas, 66.6% dos participantes avaliou com nota cinco engquanto
33.3% avaliaram com nota quatro (GRAFICO 6). Portanto, os seis participantes consideram

clara as informacgdes, estrutura e os padrdes visuais.

Gréfico 6 - Layout das telas

Layout das Telas

Mota 4

Mota 5

Fonte: a autora (2019)
Durante as ané oleta de dados

da moderadora (Apéndice F) verificou-se que o padréo visual desenvolvido para o aplicativo
Cultura Manaus permitiu que os participantes conseguissem de maneira independente localizar
as informacoes solicitadas nas tarefas, quando analisado as solicitagOes de ajuda por cada tarefa
(Quadro 6).

Quadro 6 - Solicitac6es ao moderador

SOLICITACOES DE AJUDA DO PARTICIPANTE AO MODERADOR

TAREFA 01 TAREFA 03
Participante 01 1 0
Participante 02 0 0
Participante 03 0 0
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Participante 04 1 0
Participante 05 0 0
Participante 06 0 0

Fonte: a autora (2019)

A avaliacdo realizada pelos participantes do teste de usabilidade sobre o aspecto de estrutura e
aspectos visuais, quando analisadas com os nimeros de solicitagdes de ajuda ao moderador
durante o teste de usabilidade, pode-se observar a presenca do principio de consisténcia e

padrdes sugerido por Nielsen (2008).

O principio de consisténcia, recomendado por Nielsen (2008) visa garantir a repeticdo de
elementos e comportamentos na interface do software, com isto, proporcionar ao participante a
reducdo da necessidade de pensar e repensar 0 passo a passo para as agoes, oferecendo assim,
mais consciéncia de como as coisas funcionam. O aplicativo Cultura Manaus apresenta um
padrdo de cor e tamanho em seus formularios, mantém um padrdo de interacéo e presenca de

elementos em diversos e diferenciados contextos (Figura 51).

Figura 51 - Principio de consisténcia
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constante em todas as telas do aplicativo, sendo estes: Presenga do botdo “voltar” sempre no
canto superior direito (i), a possibilidade de alteracdo de idioma (ii) e a visibilidade do status

de preenchimento do formulério (iii).
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As avaliacBes no aspecto das nomenclaturas utilizadas no aplicativo dizem respeito aos termos
utilizados em menus, titulos e campus. De acordo com a aplicacdo do teste de usabilidade,

83,3% avaliou com nota cinco, enquanto 16,7% com nota quatro (GRAFICO 7).

Gréfico 7 - Nomenclatura das telas

Nomenclaturas utilizadas nas telas
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Fonte: a autora (2019)

Conforme o Grafico 7, os participantes consideram a nomenclatura utilizada no software clara,
logo os termos utilizados facilitam a busca dos participantes para executar o registro da sua
visita a0 museu. Durante a aplicacdo do teste piloto, revelou-se um problema de comunicagéo
assertiva com o participante, verificou-se a necessidade em expressar com clareza o interesse

em saber qual a cidade de origem do visitante.

O problema, observado durante o teste piloto, na sentenga inicial e principal do aplicativo,
anteriormente escrita da seguinte forma: “Selecione sua origem no mapa”, foi solucionado.
Ressalta-se que nenhum dos seis participantes do teste final de usabilidade apresentou davidas
quanto a informac&o solicitada pelo aplicativo diante da sentenca, estabelecida apos o teste

piloto, “Qual a sua cidade de origem”.

Os aspectos Localizacdo e Assimilacdo das informacGes receberam avaliagcdes idénticas. Os
participantes ficaram igualmente divididos entre as avaliagbes de nota quatro e cinco
(GRAFICO 8). Ap6s analisar a avaliacdo dos participantes referente a estes dois aspectos e 0s

videos dos testes de usabilidade em conjunto com os documentos de coleta de dados da
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moderadora séo possiveis de constatar que a tarefa de nimero dois evidenciou erros, davidas e
incompletude das tarefas. (QUADRO 7).

Quadro 7 - Dados da tarefa de nimero dois

Gréfico 8 - Assimilacao das informacdes

Assimilacdo das informacdes

MNota 4

Fonte: a autora (2019)

COLETA DE DADOS REFERENTE A EXECUQAO DA TAREFA DOIS
Tempo Solicitagdes Completude da
utilizado de ajuda =rros tarefa
Participante 1 01:06 0 1 Nao
Participante 2 01:20 0 Sim
Participante 3 01:18 1 1 Sim
Participante 4 00:27 0 Sim
Participante 5 01:30 0 1 Nao
Participante 6 00:28 0 2 Sim

Fonte: a autora (2019)
Durante a aplicacdo do teste de usabilidade, a tarefa de nimero um, que solicitava ao
participante que realizasse o registro da sua visita concedendo todas as informacdes solicitadas
pelo aplicativo, esta tarefa teve sua completude por todos os seis participantes, com quatro erros
cometidos por trés participantes. A tarefa de nimero trés solicitava o registro de visitacdo
turistica sem conceder o e-mail, também foi completada por todos os participantes sem erros

ou pedidos de ajuda.
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A tarefa de numero dois solicitava ao participante que realizasse seu registro de visita sem
conceder foto digital. As telas do aplicativo que correspondem a execucdo desta tarefa
apresentou problema ainda no teste piloto. Anteriormente, o aplicativo ndo proporcionava ao

participante a visibilidade do status do sistema.

Conforme Nielsen (2008), o principal objetivo de um sistema é manter os usuarios informados
a respeito do que acontece no exato momento da interacdo. Pode ser feito por meio de feedbacks

instantaneos com o objetivo de orientar e conduzir o usuario pelo caminho correto.

Dito isto, os videos e a coleta de dados da moderadora permitem concluir que apenas dois
participantes conseguiram concluir a tarefa de nimero dois sem pedir ajuda e sem cometer erro.
Portanto, registra-se a permanéncia do problema quanto a sequéncia de sentengas: “vocé
selecionou Manaus” presente no mesmo box que “Vamos fazer um registro fotografico?” com
respostas disponiveis “sim” ou “n@o”. Um participante obteve sucesso na execucao da tarefa

apos optar duas vezes pela tentativa e erro.

As avaliaces as informacdes presentes no aplicativo Cultura Manaus, sendo estas nos aspectos:
organizacdo, localizagdo e assimilacdo, também evidenciam a continuidade do problema de
uma comunicacdo mais assertiva com 0s usuarios. Apos o teste piloto constatou-se a
necessidade do desenvolvimento de novas telas, conforme descrito na sessdo 6.2.3, para
notificar o usuario sobre a informac&o de realizar o registro de sua visita ao espago cultural com
uma fotografia digital (FIGURA 52).

Figura 52 - Box de confirmacéo
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A Figura 52 apresenta um tnico box com duas informacdes distintas. Com letras maiusculas a
sentenca: “VOCE ESTA EM MANAUS!” salientava ao participante a cidade ao qual ele havia
selecionado. Entretanto, por estar escrito com letras maiusculas tornavam-se mais evidentes
gue a segunda sentenga “vamos fazer um registro fotografico?”. Portanto, enfatiza-se que
aplicativo induzia o participante a cometer um erro de percepcao. Por conseguinte, percebe-se

a necessidade de uma atualizagdo no aplicativo Cultura Manaus.

O desenvolvimento de aplicativos proporciona a possibilidade de constante atualizacédo
mediante feedbacks, opinido dos usuarios e possibilidade de comunicacdo com 0s
desenvolvedores. Portanto, apos a aplicacdo do teste final de usabilidade constatou-se a
necessidade de conceder ao usuério uma visibilidade do status do sistema. Por meio de dois
feedbacks entregues separadamente o primeiro para confirmar a cidade selecionada (Figura 53)

e 0 segundo para realizar o registro com uma foto digital (Figura 54).
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Figura 54 - Confirmacdo da cidade
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Fonte: a autora (2019)

Conforme apresenta as Figuras 53 e 54, antes do aplicativo iniciar a caAmera digital para o
registro fotografico, o usuario recebera dois feedbacks. No primeiro, representado na Figura 53
é necessario confirmar que selecionou a cidade de origem correta. No segundo, conforme
Figura 54, box, ele serd convidado a fazer o registro fotografico. Os feedback serdo entregues
separadamente obedecendo ao principio Heuristico de Nielsen (2008) de manter 0s usuarios

informados no momento da interacao.

O Ultimo item avaliado pelos participantes do teste de usabilidade é o aspecto geral da
realizacdo do teste. O objetivo desta sentenca € a possibilidade de investigar se foi possivel ao

participante perceber a sua relevancia para o teste. Conforme os resultados todos o0s
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participantes classificaram o teste como interessante (GRAFICO 9).

Gréfico 9 - Notal geral do teste

Nota geral sobre como foi o teste
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Fonte: a autora (2019)

Portanto, de acordo com o Gréafico 9, pode-se afirmar que ndo houve constrangimento ou
incdmodos aos participantes, apesar de estarem em monitoramento. Por isso, € sabido que
houve acertos quanto aos procedimentos e instrumentos de aplicacdo dos testes. Ao término de
alguns testes houve o questionamento sobre uma previsdo para o software esta em versao final
para ser utilizado nos Espacos Culturais de Manaus, o que reafirma a aceitagcdo do aplicativo

Cultura Manaus por seu publico-alvo.

A facilidade de utilizacdo apresentou-se como um requisito durante a interpretacdo dos
resultados no primeiro questionério aplicado ao publico-alvo em potencial, e obteve total
aceitacdo dos participantes. Cabe observar que alguns participantes pontuaram situacoes

positivas e negativas quanto sua interacdo com o software.

As consideragdes, assim como os resultados quantitativos, apontam resultados similares entre
os participantes. Como positivas estdo a facilidade e a velocidade de uso, além da escolha livre
para conceder ou ndo informacdes pessoais. Entre os pontos de dificuldade foram citados
problemas de acessibilidade, tratando especificamente da sugestdo de uma lente de aumento
para facilitar a leitura para pessoas com baixa visao e, de espacos entre as opcoes selecionaveis

no questionario.
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Ressalta-se que, para projeto final do aplicativo Cultura Manaus, defende-se o uso de um totem
interativo, portanto, touchscreen com monitor de 32 polegadas, permitindo a inclusdo de
pessoas com baixa visdo e ampliando o limite de selecdo durante a interacéo do usuario na etapa

de conceder as informagdes para o registro da sua visita.

Desta forma € possivel considerar que o software Cultura Manaus esta dentro dos parametros
Heuristicos de Nielsen (2008), utilizado para encontrar e solucionar problemas de usabilidade.
Tornando possivel aos usuarios uma experiéncia amigavel, ampliando as chances de sucesso

na navegacao.

No aspecto de assimilacdo das informagdes, os participantes declararam que o software possui
um facil entendimento. Conforme o principio Nielsen (2008): Reconhecer ao invés de relembrar
0 aplicativo Cultura Manaus proporciona ao usuério uma assimilacdo rapida da dindmica
proposta pelo aplicativo, quando esta dinamica é assimilada e facilmente relembrada pelo

usudrio a interacdo proporciona uma experiéncia mais agradavel.

Aponta-se também um comentario feito pelo participante no documento de avaliacgdo,
destacando como ponto positivo a possibilidade de conceder ou ndo informacao pessoais e foto.
O participante descreve a terceira heuristica de Nielsen (2008) presente no aplicativo: O sistema
ndo impBe ao usuario que forneca todas as informacgdes pessoais solicitadas, permitindo ao
usudrio liberdade e controle para decidir quais acGes deseja tomar. Além disto, o software

disponibiliza ao usuario uma “saida de emergéncia” (Figura 55).
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Figura 55 - Saida de emergéncia
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Conforme apresenta a Figura 55, botdo “voltar” permanece presente no canto superior esquerdo
em todas as telas do aplicativo Cultura Manaus. Tornando possivel ao usuério retornar a tela
anterior. A presenga constante do botdo “voltar” ¢ a presenca dos icones para alterar o idioma
do aplicativo, presentes no canto inferior da tela, como dito anteriormente, obedecem ao
principio de consisténcia e padrdes. O aplicativo Cultura Manaus mantém a consisténcia visual
e de linguagem mantendo a identificagdo de uma a¢do com 0 mesmo icone e com a mesma

posicao na tela.

Os feedbacks qualitativos no formulario de avaliacdo expuseram a facilidade que o participante

encontrou em interagir com o aplicativo Cultura Manaus.

“As opgoes de registro ou ndo das informagdes cadastrais e foto.”

Participante de nimero seis

“Apontar a localizacao e preencher os dados, achei super facil e 4gil.”

Participante de nimero cinco

“Pratico e de facil utilizagdo, em todas as etapas ndo tive problemas.”
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Participante de nimero quatro

“Rapidez do processo, evita formagao de filas.”

Participante de nimero um

Os resultados encontrados ap6s andlise justificam a necessidade as adaptacGes pontuadas e
mostram que a maioria das escolhas realizadas no desenvolvimento do software foram
assertivas. As informacOes qualitativas expuseram a complexidade de trabalhar em uma
pesquisa de interacdo humano-computador a0 mesmo tempo em que ilustram a riqueza de

detalhes nos resultados e diversas possibilidades de desdobramento e avancos na area.
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CAPITULO VIII — CONCLUSOES

O objetivo deste estudo foi identificar como facilitar a coleta, analise e interpretacdo de dados
do publico visitante dos museus da cidade de Manaus. Para atender esse objetivo, foi realizada
uma pesquisa qualitativa, por meio de estudo de caso no Palacete Provincial. Os dados foram
coletados por meio de entrevistas e documentos cedidos Espago Cultural. O espaco
museoldgico Palacete Provincial tem caracteristicas Unicas para que seja possivel entender de

que forma a tecnologia pode contribuir para 0 método de coleta de dados.

Com o estudo levantado notou-se que a aplicacdo da metodologia hibrida do Design Thinking
e Scrum pode ser eficiente no desenvolvimento de software, pois se tem nessa metodologia um
direcionamento na elaboracdo de projetos centrada na construcdo de produtos voltados para
atender as necessidades de seus usuarios, ou seja, projeta-se a solu¢do com base no quéo usual
0 produto serd para o usuario final. Assim como suas fases e técnicas nao se distanciam dos
processos comumente adotados no ciclo de desenvolvimento de software, uma vez que suas
fases podem ser facilmente mescladas, como por exemplo: A imersdo, ideagédo e prototipacao

auxiliam na user stories e, até mesmo, no projeto do produto final.

Observou-se que a utilizagdo das técnicas de Design Thinking com a inser¢do de algumas
atividades do método Scrum proporcionou maior grau de proximidade a realidade das
necessidades dos usuarios, isso aponta uma forma de evitar problemas com compreensdo e
interpretacdo, quanto as requisi¢des do cliente. Segundo Kujala (2003), o envolvimento do
usudrio geralmente tem efeitos positivos no sucesso do sistema e satisfacdo do usuario, e existe
evidéncia de que opinides dadas pelos usuarios, como uma busca por primeiras informacdes,

sdo algo efetivo da user stories de requisitos.

Durante o processo de desenvolvimento do aplicativo Cultura Manaus foram encontradas
algumas divergéncias com relacéo a viabilidade técnica do projeto. 1sso se deve principalmente
ao custo elevado para investimento em uma equipe de desenvolvimento; conexdo a internet de
qualidade no Palacete Provincial; investimento em um profissional de back-end para uma
gestdo eficiente do contetdo e das regras de API (Interface de Programacdo de Aplicativos).
Esses requisitos geram a necessidade de uma estrutura mais complexa para suportar tais

projetos.
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Neste cenério foram aplicadas pesquisa com publico em potencial para encontrar alternativas a
fim de resolver tais divergéncias e desenvolver uma nova versao do software para atender as

necessidades de mapear e quantificar o publico visitante do Palacete Provincial

Sabe-se que muitos turistas possuem o dominio da lingua inglesa, entretanto, para efeito de

estudo, este aplicativo seguiu apenas com op¢éo de idioma da lingua portuguesa.

Para trabalho futuros sugere-se a aplicacdo do software Cultura Manaus com o objetivo de
quantificar e qualificar o publico visitante do Espaco Cultural durante show e espetéaculos.
Estudos quantitativos de grande amplitude poderiam também validar a integracdo do Design
Thinking ao Scrum, gerando uma teoria substanciada. Sdo sugeridos também estudos
especificos para area de inovacdo de novos produtos diferentes de software, nos quais ainda
seja necesséria a cria¢do de iniciativas para as novas funcionalidades, e ndo apenas para suprir

necessidades com origem nos clientes.
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