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RESUMO

Os audiobooks sao livros em formato audio, gravados em estudio, que por si so se
tornaram um facilitador para o habito de leitura. No entanto, parte da sua acessibilidade
pode se perder se o veiculo que € inserido, como aplicativos, apresentam problemas de
usabilidade, com isso € importante avaliar a qualidade dessas plataformas. Este trabalho
tem como objetivo comparar trés aplicativos com acervos de audiobooks a fim de verificar
a adequacéo e a facilidade de interagao dos usuarios. Para tanto, foi realizado um Teste
de Usabilidade com base nas Heuristicas propostas por Nielsen em 1994. O resultado da
avaliagao identificou varios problemas que foram discutidos na busca de levantar a
importancia de submeter esse tipo de software a inspecdes de usabilidade e UX.
Palavras-chave: Audiobooks, User Experience, Usabilidade.



ABSTRACT

Audiobooks are books in audio format, recorded in a studio, which in themselves have
become a facilitator for the habit of reading. However, part of its accessibility can be lost if
the vehicle that is inserted, such as applications, has usability problems, so it is important
to evaluate the quality of these platforms. This work aims to compare three applications
with audiobook collections in order to verify the suitability and ease of user interaction.
Therefore, a Usability Test was carried out based on the heuristics proposed by Nielsen in
1994. The result of the evaluation identified several problems that were discussed in an
attempt to raise the importance of submitting this type of software to usability and UX
inspections.

Keywords: Audiobooks, User Experience, Usability.
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1. INTRODUCAO

Observando o cenario atual, a evolugao da tecnologia, principalmente as linguagens de
programacgao, provocaram mudancas significativas na sociedade, permitindo que diversos
servigcos multimidia fossem desenvolvidos, dentre eles, os streamings como, por exemplo,
o Spotify que por conta da grande popularidade se tornou mais interativo com o passar do

tempo.

Pode-se afirmar que o audiobook é uma dessas tecnologias multimidia que tem ganhado
grande alcance, com efeito, a sua comodidade, por ser um atrativo para quem nao tem o
habito de ler em consequéncia do dia a dia. Também precisamente pela sua ampla
acessibilidade, ja que é possivel permitir que pessoas com deficiéncia ou alguma
limitagdo visual, possam ter a experiéncia completa de um leitor. O audiobook ou audio
livro € um livro narrado por narradores profissionais, atores ou pessoas voluntarias,
convertido para o formato MP3 e disponivel de maneira similar aos podcasts, em que é

acessada através de aplicativos no celular, tornando-se uma escolha portatil de leitura.

O habito de ouvir audiobooks ja se tornou familiar em varios paises, mas no Brasil, tem
sido pouco explorado, mesmo nos dias de hoje, ainda existe uma dificuldade de crescer
no ambito da populagcédo em decorréncia da falta dos mesmos em plataformas com maior
relevancia, os deixando em servigos poucos divulgados. A barreira linguistica também é

um problema, ja que, grande parte dos audiolivros sé esta disponivel em inglés.

Rocha et al. (2012), apontam em sua pesquisa, que no site da livraria Saraiva estao
disponiveis milhares de audiobooks, porém, somente 131 titulos sdo de gravagbes em

lingua portuguesa.

Essa falta de familiaridade dos audiobooks no cenario brasileiro também impede um
grande avango na educacgao, por ser mais chamativo, e até em algumas situagdes, mais
didatico para os estudantes, tomando como exemplo o EAD (Ensino a Distancia) aplicado
em razao da pandemia, os audiolivros, acabam sendo uma alternativa interessante na
metodologia. Devido ao novo formato da educacéo brasileira em época de pandemia, os

audiolivros s&o utilizados como ferramenta de tecnologia virtual.



A experiéncia do usuario tem sido amplamente investigada na area de Interacéo
Humano-Computador (IHC), bem como suas métricas, influéncias e desdobramentos na
interacdo com diversos tipos de aplicagdes (BORGES et al., 2019). De acordo com
Araujo (2014), as avaliagbes de User Experience no desenvolvimento de produto buscam
entender as necessidades dos consumidores para aprimora-lo e proporcionar uma melhor
experiéncia. Um dos produtos com maior crescimento no mercado séo os livros digitais, e,
consequentemente, os audiolivros acabam também ganhando espago nesse novo

cenario, sobretudo no Brasil.

O presente trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo avaliar as plataformas de
streaming voltadas aos audiobooks. Através deste trabalho, foi conduzida uma pesquisa
baseada na experiéncia de usuario (User eXperience ou UX) em demais aplicativos.

Dessa maneira, foi levantado a melhor op¢ao e recursos que podem ser adicionados.

1.1. OBJETIVOS

Diante da convergéncia de aplicativos desenvolvidos, esse trabalho tem como objetivo
geral analisar e definir as principais caracteristicas dos audiobooks e avaliar as
implicacbes na experiéncia do usuario. Como objetivo especifico, os audiobooks foram
avaliados e classificados sob a 6tica da UX de acordo com os critérios mais comuns

presentes nestes recursos.

1.2. JUSTIFICATIVA

Como visto anteriormente, o trabalho € baseado em uma analise de UX nos aplicativos de
audiobooks. Esse estudo é necessario visto que os audiobooks ja possuem, por si sO, um
carater auxiliador para pessoas com deficiéncias, sobretudo deficiéncias motoras ou

visuais.

Assim, a analise desses aplicativos sera essencial para entender o nivel de acessibilidade

de cada um. Esse trabalho pretende nao sé extrair as caracteristicas desses aplicativos



como também contribuir para visualizar os caminhos mais indicados para uma plataforma

totalmente acessivel de audiolivros.

Dessa forma, essas diretrizes e sugestdes podem impulsionar uma maior atengcédo a
acessibilidade no momento de desenvolvimento de aplicagdes para a distribuicdo e o
consumo de audiobooks. Essa preocupacao € de suma importancia para que o acesso a
audiobooks, que ja sao inclusivos por sua esséncia, possa ser democratizado e sem

impedimentos por conta de deficiéncias.

De acordo com Borba et al. (2017), na década de 1990 o termo para avaliar sistema de
computadores era “amigavel” (user friendly). Porém, segundo Nielsen (1994), esse termo
nao era apropriado, pois 0s usuarios ndo precisavam que a maquina fosse amigavel, mas

sim, que os ajudasse.

1.3. MOTIVAGAO

O audiobook é um recurso novo e surge como alternativa inovadora para os leitores,
possuindo um formato que se adapta ao cotidiano. A principal motivacédo desta pesquisa é
explorar a aplicabilidade de métodos de avaliagdo da experiéncia do usuario (UX) em
aplicativos de streaming voltados a audiobook e entender a interagao dos usuarios com a
plataforma para qualificar o nivel de acessibilidade desses aplicativos. A leitura € um dos
direitos basicos do cidaddo, por isso cabe a tecnologia, prover aplicativos de qualidade
para determinado publico e, assim como aconteceu com aplicativos de musicas, o
consumo de audiobooks, vem se tornando cada vez mais comum. Por isso, é fundamental
que as plataformas se preocupem em atender a satisfacdo dos seus usuarios fazendo

com que a experiéncia de usuario se torne cada vez mais uma prioridade.

1.4. CONTRIBUICAO

Espera-se que esse estudo possa ajudar em projetos futuros no desenvolvimento de
recursos didaticos e tecnologicos nos servicos de streaming tomando como base a

acessibilidade. Sendo a qualidade da experiéncia de usuario um fator determinante para o



desenvolvedor de software, também pode ser um guia na area de engenharia de
software, pois € constantemente modificada devido a evolugdo das circunstancias e

inovacoes.



2. AUDIOBOOK

O audiobook, também conhecido como audiolivro no Brasil, € um livro para ouvir, em que
o conteudo é gravado por narradores que interpretam uma histéria em voz alta. Para
Zamberlan et al. (2021), “Os audiolivros sao gravados por pessoas reais e possibilitam
uma experiéncia de leitura mais humanizada, pois aquele que narra a histéria, pode variar
a entonagao e através da fala, destacar as nuances do texto, trazendo a tona os

sentimentos que auxiliam na interpretacdo.”

Apesar de terem como roteiro o texto da obra original, 0 audiobook causa outro efeito de
sentido em seus ouvintes ja que incorpora sons que ambientam o texto e expandem a
experiéncia da escuta. (MOMESSO et al., 2016)

Existem versdes pagas que contam com uma estrutura profissional de produgéo,
narradores, edicdo, efeitos especiais, trilhas sonoras entre outras caracteristicas e
encontram-se também as versdes gratuitas que sdo gravados por voluntarios, quase
artesanalmente, e geralmente, apresentam apenas a voz do narrador sem nenhum outro

requinte de producéo.

De acordo com Pinheiro (2018), a pratica de gravar e reproduzir sons existe desde 1877
com a invengao do fondgrafo por Thomas Edison, conforme ilustrado na Figura 1. O
inventor decidiu testar o fonégrafo gravando a cangao de ninar "Mary had a little lamb” (ou

"Maria tinha uma ovelhinha", em uma tradugéo livre).




Figura 1: O fondgrafo (In: Library Of Congress)

Nos Estados Unidos os audiobooks, antes chamados de “talking books", tiveram seu
inicio nos anos 30, distribuidos pela Biblioteca do Congresso, inicialmente apenas para
portadores de deficiéncias visuais. Segundo Paletta (2008), as obras literarias comegaram
a ser gravadas apo6s a Primeira Guerra Mundial, com o intuito de distrair os soldados que
perderam a visdo durante as batalhas. No final de 1966, o Congresso americano aprovou
a Lei Publica 89-522, autorizando a Biblioteca a fornecer servicos de livros falados a todas
as pessoas, tornando-se uma opgao para democratizar o acesso ao conhecimento e

incentivar o interesse pela leitura.

De acordo com Buarque (2017), nos anos 1970, os audiolivros comegaram a ganhar
espago no mercado editorial americano, com a formagao de empresas que gravavam e
alugavam registros de conteudo desse tipo, como a Books on Tape e a Recorded Books.

E estima-se que chegou ao Brasil na mesma década.

2.1. FORMATOS

O primeiro formato comercial para audiobooks foi o disco de Vinil, porém logo foi
ultrapassado com a introdugéo da fita cassete pela Philips Corporation em 1963. Com
efeito, o Walkman da Sony surgiu por volta de 1979 e permitiu aos ouvintes a
possibilidade de escutarem as suas obras em qualquer lugar em qualquer hora (BURKEY,
2012).

Em 1982, a Sony e a Phillips desenvolveram o CD (Compact Disc), e em 4 anos as
vendas de CDs ultrapassaram as vendas de discos de vinil. Contudo a fita cassete
continuava a ser o formato preferencial para audiobooks, mantendo-se como tal até ao
inicio do século XXI (BURKEY, 2012).

O langamento do iPod pela Apple em 2001, marcou o inicio da era do MP3 para a
industria dos audiobooks, que rapidamente migraram para o formato digital. (BURKEY,
2012)



Depois que foi para o digital, o audiobook passou por um processo de ascensao,
principalmente de distribuicdo, o0 que antes nao era possivel com o pequeno mercado.
Nos dias atuais, os audiobooks estdo disponiveis em formatos MP3, aplicativos e

plataformas de streaming de forma facil e acessivel.

2.2. POSSIBILIDADES

Diversos autores concordam, dentre eles Farias (2012) e Donega (2021), que o
audiobook ha muito ja ndo € mais visto apenas com o proposito de leitura inclusiva e tem
se tornando cada vez mais uma forma adaptada para o consumo de informacéo, podendo

auxiliar em areas educacionais, de cultura e entretenimento.

A inclusdo dos audiolivros na metodologia de aprendizagem frisa a teoria proposta pelo
psiquiatra americano William Glasser “A Piramide de Aprendizagem”. Nas palavras de
Glasser (1998) ao escutar o conteudo proposto € possivel assimilar duas vezes mais do
que quando € apenas lido ja que o torna mais assertivo resultando em um maior grau de

retencao.

Como aponta Momesso et al. (2010), para desenvolver a leitura dentro da escola é
preciso recorrer a habitos de leitura que envolvam o uso de outros suportes sem ser a
escrita, como o oral. A escuta de audiolivros pode estimular em criancas a curiosidade

pela leitura antes mesmo de serem alfabetizadas.

Segundo a pesquisa realizada por Scott et al. (2020), o Royal Papworth Hospital conduziu
um grupo de terapia ocasional na qual os pacientes, no pré-operatorio, escutavam
audiobooks para relaxar e também auxiliar na recuperagcdo. O método obteve bons
resultados e foi utilizado mais tarde naqueles que estavam em cuidados intensivos do
Covid-19. Conforme Baylan et al. (2018), a maioria dos pacientes relatam que, ouvir um

audiolivro, € uma distragao positiva que pode até contribuir para o sono.

Na Alemanha foi feita uma abordagem biografica em formato de audiobook sobre
pacientes em cuidados paliativos para seus filhos como maneira de preservar uma
conexao entre eles. Estudos feitos por Cuhls et al. (2021), apontam que os pacientes
foram entrevistados ao longo de varios dias por radios jornalistas qualificados. O processo

podia conter narrativas, musicas, pecas favoritas ou qualquer material a escolha dos



pacientes. Como resultado mostrou-se que gravar um audiolivro ajudou os pais a lidar

com o tempo de vida limitado.

A praticidade é representada pela mobilidade ja que um audiobook pode ser escutado em
qualquer hora e lugar e como se nao bastasse, seu armazenamento é totalmente portatil

por n&o ocupar um espaco fisico.

Todas as possibilidades que um audiolivro pode oferecer se tornaram evidentes quando a
pandemia de 2020 trouxe um grande apelo nas midias sociais. Segundo Matos (2020), as
livrarias foram as mais afetadas pelo setor editorial, tendo uma queda de 70% nas
vendas. Em comparagédo, o acervo de audiobooks aumentou, se estabelecendo como um

dos meios mais viaveis de leitura atualmente.



3. USER EXPERIENCE

Nos primordios da evolugdo da interagdo com tecnologias surgiu uma area de pesquisa e
pratica conhecida como interagdo humano-computador (IHC), baseada tanto no
conhecimento da maquina quanto no lado humano, visando a interagao de usuarios com
sistemas computacionais para que os mesmos tenham a melhor experiéncia possivel ao
se comunicar com maquinas. Na década de 80, Batista et al. (2017), explicam que, os
avangos na area de IHC, criaram o que € conhecido hoje como “Usabilidade” e o conjunto
desses fatores levaram ao conceito de User Experience. A Figura 2, ilustra a historia da

experiéncia de usuario desde o taylorismo até os dias de hoje.
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Figura 2: A histéria da experiéncia do usuario desde o taylorismo até os dias de hoje (In: Batista et al.,
2017, p. 89)

O design de produtos € pensado para ter os elementos mais visiveis e tangiveis possivel,
0 mesmo acontece com a User Interface (Ul) de aplicagdes mobiles, o qual resulta em um
grande impacto na experiéncia do usuario final do produto. No entanto, o design da

experiéncia ndo € o mesmo que experiéncia do usuario, ou seja, uma interface atraente



nao € sinbnimo de utilizavel e coerente, podendo entregar uma experiéncia pouco
satisfatoria para o usuario, isso acontece quando os componentes nao funcionam bem em
conjunto ou a proposta de valor ndo € um bom ajuste para a motivagao do usuario no uso
do produto. A UX prové um melhor entendimento desses componentes e encontra
equilibrio entre objetivos e contexto, necessidades e comportamento do usuario e

conteudo.

Segundo Batista et al. (2017):

O termo User Experience (UX) foi inicialmente utilizado por Donald Norman
quando ele trabalhava para a Apple no inicio dos anos de 1990 e denominou seu
grupo de trabalho como ‘the User Experience Architect’s Office” (Norman, 2013).
O conceito definido por Norman se relaciona a todas as situacbes em que o
usuario esta envolvido com o produto, seja interagindo com o produto, seja

pensando nele.

A experiéncia do usuario (User eXperience — UX) € a base para produtos mais interativos
dado que se trata de uma andlise centrada na forma como o usuario se sente quando
interage com um sistema, onde as atividades sao todas voltadas para ele, com foco em
suas necessidades e exigéncias. Segundo Marques (2019), essa analise ndo foca apenas
nas tarefas e na sua realizacdo, mas também considera aspectos emocionais da
interacdo. A norma ISO 9421-210, descreve a UX como a percepgao e as respostas de

uma pessoa resultantes do uso ou da antecipagao do uso de um produto.

“Por meio da avaliagdo da UX, objetiva-se identificar como os usuarios aplicam, percebem
e aprendem tais aplicagdes, permitindo que as mesmas evoluam e se adaptem as
expectativas do usuario.” (MARQUES, 2019)

3.1. FACETAS DA EXPERIENCIA DE USUARIO

Peter Morville (2004) com a ajuda da Q LTD, um conhecido estudio de design, criou um

diagrama para ilustrar as facetas da experiéncia do usuario e desenvolveu o que



conhecemos como The User Experience Honeycomb ("Colméia da Experiéncia do

Usuario”). Tal diagrama é apresentado na Figura 3.

Usabilidade

Encontrabilidade Acessibilidade

Figura 3: The User Experience Honeycomb (In: Semantic Studios)

O modelo fornece uma abordagem modular para o web design que, segundo Morville
(2004), apresenta fatores do porqué uma simples mudanga de layout pode nao ser
suficiente para resolver os problemas de um site ou aplicagdo. Os fatores indicados por
Morville (2004) sao:

e Utilidade: Criatividade para propor solugdes inovadoras que tornem a interface
mais util.

e Usabilidade: A usabilidade é necessaria, mas nao é suficiente. Uma interface
focada em métodos e interagcdes entre humanos e computadores nao atende todas
as necessidades dos usuarios.

e Desejo: A eficiéncia deve ser equilibrada com a atragao e apreciagao pelo produto.

e Encontrabilidade: Os conteudos devem ser facilmente localizaveis, para que
sempre 0S usuarios possam encontrar o que precisam.

e Acessibilidade: Os sites precisam ser acessiveis a pessoas com algum tipo de

necessidade especial.



e Credibilidade: Quais elementos do design influenciam a credibilidade do site aos
olhos do usuario.

e Valioso: As aplicagbes devem acrescentar valor aos stakeholders. Para
organizagdes que visam o lucro, deve contribuir para satisfazer as necessidades e

otimizar a satisfacdo do consumidor.

3.2. USABILIDADE

De acordo com Batista et al. (2017) “A partir do inicio dos anos 1980, junto com a
popularizagdo dos computadores pessoais (PC) e a forte influéncia da Psicologia
Cognitiva, surge o que se conhece atualmente como ‘Usabilidade’, que de inicio foi

chamada de “software psychology’ por Shneiderman, 1980.”

A usabilidade € um dos atributos de aceitabilidade dos sistemas proposta por Nielsen
(1993), que atribui a qualidade da interface homem-computador (IHC), permitindo que o
usuario realize com eficiéncia e conforto as atividades propostas pelo sistema (SOBRAL,
2019). No mesmo sentido a ISO 9241-11 define usabilidade como a capacidade de um
sistema interativo oferecer ao usuario, em um determinado contexto de operagao, a

realizagéo de tarefas, de maneira eficaz, eficiente e agradavel.

A definicdo original de usabilidade afirma que um sistema deve ser facil de aprender,
flexivel e despertar atitudes positivas no usuario (SOBRAL, 2019 e SHAKE, 1990). Sendo
assim, a usabilidade de uma interface, de acordo com Sobral (2019), deve ser baseada

nos cinco critérios de Nielsen (1993), que séo:

e Facil de aprender: o usuario deve aprender sem dificuldades a usar o sistema.

e Facil de lembrar e usar: o sistema deve ser faciimente memorizado de tal forma
que um usuario esporadico, apds algum periodo sem usa-lo, possa utiliza-lo sem a
necessidade de aprender tudo novamente.

e Eficiéncia: depois que o usuario souber usar o sistema, a interface deve ser

eficiente, o que gera um alto nivel de produtividade.



e Poucos erros: o sistema deve ter uma baixa taxa de erros durante a interagao.
Este € um critério que depende da qualidade dos critérios anteriormente
apresentados

e Satisfagao subjetiva: o sistema deve ser agradavel ao uso. Essa satisfacdo pode
ser medida por meio de questionarios respondidos pelos usuarios. Esse critério é
muito relevante, pois a insatisfacdo ao usar a interface pode fazer com que o

usuario desista.

A acessibilidade, também é muito lembrada quando se fala de usabilidade, visto que, o
proposito de ambos € tornar o produto de facil compreensdo e acessivel a todos.
Segundo Torres e Mazzoni (2004) a usabilidade visa satisfazer um publico especifico
enquanto a acessibilidade permite que a base de usuarios projetada seja alcangada em
sua maxima extensado. Em outras palavras, a acessibilidade tem como fung¢ao diminuir as

barreiras de interacio entre o usuario e o sistema.

“Os produtos digitais procuram relacionar usabilidade com acessibilidade e atender as
metas propostas pelos usuarios. Foi neste panorama que surgiram os aplicativos moéveis,
diante da disponibilidade dos usuarios de passar mais tempo utilizando aplicativos do que
navegadores de internet.” (FEIJO; GONCALVES; GOMEZ, 2013)

Ainda se confunde muito o que é Usabilidade e o que é User Experience, porém, a
avaliagcdo de usabilidade nao € capaz de avaliar a experiéncia do usuario em sua
totalidade. Segundo Valentim et al (2015) a avaliagédo de UX explora como a pessoa se
sente apds o uso de um produto, enquanto a avaliagao de usabilidade enfatiza a eficacia

e eficiéncia.

3.3. TESTE DE USABILIDADE

O termo usabilidade define a facilidade com que as pessoas podem empregar uma
ferramenta a fim de realizar uma tarefa especifica. Sendo assim, o Teste de Usabilidade,
de acordo com Schiavoni e Gongalves (2017), € um método de avaliagdo através de uma
observacao que permite ao avaliador coletar dados sobre situacdes que os participantes

realizam suas atividades. Ou seja, € um teste com usuarios, sendo eles, reais, aqueles



que de fato utilizam os sistemas ou correspondem ao publico-alvo, ou em segundo caso,
representativos, que possuem caracteristicas correlatas ao publico-alvo, mas néo fazem
parte diretamente. Segundo Nielsen (2000), com cinco usuarios, € possivel encontrar
aproximadamente 85% dos problemas da aplicagao. Para isso, o autor sugere uma série
de medidas quantitativas como: tempo que os usuarios levam para completar uma tarefa,
a razao entre interagdes de sucesso e erros, numero de erros, numero de funcionalidades

do sistema que o usuario pode se lembrar entre outros.

Os testes de usabilidade sdo um processo que exige muito esforgo, explica Matera et al.
(2002), principalmente nas etapas de recrutamento e agendamento de participantes. Com
isso surge a opg¢ao de teste ndo-moderados, que ndo necessitam do acompanhamento de
um supervisor. De acordo com Ferreira (2002), o referido teste pode servir para diferentes
propoésitos, buscando encontrar problemas de usabilidade e fazer recomendagdes no
sentido de eliminar os problemas e melhorar a usabilidade do produto, ou com a
finalidade de se comparar dois ou mais produtos. Resultados praticos em Santos et al
(2016), Valentim et al. (2015), e Carvalho (2004), mostram que o teste de usabilidade é de
fato o método mais eficaz em avaliar sistemas e protétipos do ponto de vista do

usuario das aplicacgdes.

3.4. AVALIACAO HEURISTICA

A avaliacdo heuristica € um método de inspecdo criado por Jacob Nielsen e Molich
(1993), sendo um dos métodos mais utilizados para encontrar problemas de interface.
Este método de avaliacdo foi concebido a partir de pesquisas dentro do contexto
Windows, quando a Microsoft liberou o Windows 3.0, ou seja, no ambiente desktop.
(Maciel et al., 2014). De acordo com Machado et al. (2014), esta € uma avaliagdo
sistematica que pode ser aplicada por meio de uma lista de critérios, chamadas de
heuristicas, que devem ser observados na interface, suas caracteristicas boas e ruins, a
fim de perceber futuros problemas que podem causar desconforto ao usuario, € possam

ser resolvidos previamente. Segundo Nielsen (1994), esses critérios se dividem em:



Visibilidade do Status do Sistema: E essencial que a interface deve sempre
manter os usuarios informados em relagdo a sua posigao dentro do sistema, por
meio de feedback dentro de um periodo de tempo razoavel.

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: O sistema precisa falar a
mesma linguagem dos usuarios. Usar palavras, frases e conceitos familiares ao
usuario, fazendo com que as informagdes aparecam em uma ordem natural e
l6gica.

Controle e liberdade para o usuario: Os usuarios geralmente executam acodes
por engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia" para deixar a agao
indesejada sem ter que passar por um processo prolongado.

Consisténcia e Padronizagao: Manter consisténcia entre as telas de uma
aplicagcdo para que nao seja necessario o entendimento de varios padrbes e
formas de interacdes diferentes.

Prevengcdao de erros: Mensagens de erro sao importantes, mas os sistemas
devem evitar a ocorréncia de problemas. E Preciso eliminar as condicdes
propensas a erros ou verificar aos usuarios uma opg¢ao de confirmacao antes de se
comprometerem com a agao.

Reconhecimento em vez de memorizagao: O usuario ndo deve ter que lembrar
informagdes de uma parte da interface para outra. As informag¢des necessarias
para usar o design (por exemplo, rotulos de campo ou itens de menu) devem ser
visiveis ou facilmente recuperaveis quando necessario.

Eficiéncia e flexibilidade de uso: A interface deve permitir que os usuarios
personalizem acoes frequentes por exemplo, por meio de atalhos, se tornando util
tanto para usuarios experientes como para inexperientes.

Estética e design minimalista: As interfaces ndo devem conter informagdes
irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de informagdo em uma
interface compete diminui sua visibilidade relativa.

Boas mensagens de erro: As mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem simples, indicar com precisao o problema e sugerir uma solugcdo de
forma construtiva.

Ajuda e documentagdo: E melhor que o sistema nZo precise de nenhuma
explicagéo adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer documentacao para

ajudar os usuarios a entender como concluir suas tarefas.



Para a avaliagao, Nielsen (1994) propde um grau de severidade, na escala de zero a

quatro, atribuido para cada problema listado, como mostra a Tabela 1 a seguir:



Niveis

Descrigao

Nao afeta a operacao da interface, portanto, ndo é considerado
como um problema de usabilidade.

Problemas cosméticos de usabilidade, ou seja, ndo ha necessidade
imediata de solucéo.

Problemas simples de usabilidade, cujo reparado ndo € uma
prioridade.

Problemas graves de usabilidade e a resolugdo dos mesmos deve
ser prioritaria.

Problemas catastréficos de usabilidade, os quais precisam ser
reparados de qualquer forma

Tabela 1: Grau de severidade




4, METODOLOGIA

A metodologia para o trabalho em questdo precisa levar em consideragcdo aspectos
referentes a interface e ao uso dos aplicativos de audiobooks. A fim de cumprir esse
objetivo, inicialmente, foi realizada uma UX Research, isto €, uma pesquisa de satisfagao
do usuario analisando sua experiéncia dentro do aplicativo de audiobook. Para essa
etapa, o Teste de Usabilidade, citado no capitulo 3, foi realizado de forma ndo-moderada
com usuarios experientes e ndao experientes nos aplicativos selecionados. Dessa forma,
0s usuarios providenciaram os pontos fracos e fortes dos aplicativos e indicaram, a partir
do uso, 0 que pode se manter igual, 0 que precisa ser aprimorado € 0 que precisa ser

adicionado para uma melhor experiéncia dos audiobooks.

Nesse Teste de Usabilidade, o participante recebeu um script de orientagdo de tarefas
(Script de Orientagcdo, Anexo 1), explicando como cada tarefa deve ser executada no
aplicativo para avaliacdo. Todas essas tarefas devem ser repetidas nos aplicativos que

foram selecionados. A selegao dos aplicativos sera abordada no préximo capitulo.

Outro método essencial para essa analise € o acompanhamento do fluxo do participante
pelo aplicativo. Assim, a gravacao da tela do participante foi solicitada antes de comecar a
experiéncia para que todas as interagcdes previstas no Script de Orientagdo (Anexo 1)

fossem registradas.

Depois de completar todas essas tarefas, o participante preencheu um formulario de
avaliagdo denominado de Formulario Teste Formal de Usabilidade (Anexo Il) cuja
finalidade é coletar informacdes preferenciais do participante sobre o aplicativo em
questdo. Por esses dados, foi possivel analisar n&do apenas a sua jornada dentro do
aplicativo, mas também o que a gravagédo da tela ndo pode captar: se o participante

compreendeu e aprovou as funcionalidades do aplicativo ou nao.

Dessa forma, os resultados foram agrupados e direcionados para a etapa da analise do
Teste de Usabilidade. Com o intuito de verificar os niveis de dificuldade das interagdes

dentro dos aplicativos, essa analise foi feita a partir da Analise de Heuristicas, proposta



por Nielsen (1994). Esses principios de avaliagao, citados no capitulo 3, criados Nielsen
(1994), sao essenciais para esse trabalho, visto que leva em consideracdo um estudo
aprofundado das interagdes entre usuarios e interfaces, conseguindo validar as boas

solucdes dentro dos aplicativos, mas também visualizar os problemas que neles existem.

Assim, o analisador, com o apoio das gravagdes de tela dos participantes e de suas
respostas no formulario, preencheu um formulario de avaliacdo denominado de
Formulario de Inspecgao de Usabilidade (Anexo lll). Tal formulario considera as Heuristicas
citadas para apurar se as funcionalidades dos aplicativos estdo de acordo com os

requisitos da tarefa dos usuarios.



5. APLICATIVOS

Para essa pesquisa, considerou-se que os aplicativos selecionados fossem os mais bem
avaliados na categoria “Audiobooks” da Play Store, e sao eles: Storytel, Ubook e Skeelo.
Estes aplicativos sao classificados com nota maior ou igual a 4.0. A seguir apresentam-se

as caracteristicas dos referidos aplicativos.

5.1. STORYTEL

A Storytel &, atualmente, um dos maiores servigos de streaming de audiobooks e e-books
com assinatura do mundo. Com ela, é possivel ouvir e ler a vontade, sem limite de tempo,
como e quando quiser. A plataforma oferece mais de 500.000 titulos disponiveis para

seus assinantes em escala global.

Fundada em 2005 por Jonas Tellander e Jon Hauksson, de origem sueca, foi langada com
a oferta exclusiva de audiolivros e apds 10 anos de atividades, comprou a segunda maior
editora de seu pais, impulsionando ainda mais seus conteudos e servigos, fazendo com
que a marca ficasse ainda mais famosa. Desde ent&o, sua trajetéria vem sendo marcada
pela aquisi¢cdo de diversas editoras tradicionais e suas ofertas de e-books e audiolivros,
sendo uma plataforma que vai muito além dos livros, mas que se preocupam com todos

os tipos de conteudo oferecidos, visando a qualidade e o cuidado em todas as etapas.

Em 2019, o servigo finalmente chegou ao Brasil, fazendo com que ele se tornasse o 18°
pais em que a companhia marca sua presenga, ja que apostava fielmente no crescimento
do mercado de audiolivros no pais. As producbes em inglés sao predominantes na
plataforma, contudo, o acervo em portugués é muito mais abrangente, contando com

gravagdes de sagas como “Harry Potter” e classicos como “Jane Eyre”.

O aplicativo conta hoje com mais de 300 mil livros em formato de audio, sendo eles em 20
idiomas diferentes nos 18 paises que se faz presente. Além disso, oferecesse
recomendacgdes semanais de cole¢gdes que podem agradar o leitor. Também é possivel

fazer download, o que facilita para o usuario escutar as obras off-line através de uma



assinatura de 14,90 ao més, podendo ter acesso a diversos outros conteudos premium da

plataforma. Na Figura 4 € possivel observar a tela inicial do Storytel apds o usuario fazer

o login.
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Figura 4: Tela principal do aplicativo Storytel (In: STORYTEL)
5.2. UBOOK

O Ubook é um servico de assinatura de livros digitais e audiolivros através de streamings

gue pode ser acessado via site ou pela plataforma de seu app. Criada em 2014, pioneira



no ramo de audiobooks, tem, ao total, mais de 400 mil titulos disponiveis em seu
catalogo, contemplando diversas areas de conhecimento, variando entre audio livros,
e-books, documentarios, podcasts, noticias, revistas e musica, além de um vasto acervo
exclusivo para o publico infanto-juvenil. Os conteudos sdo apresentados em uma estante
virtual, podendo ser acessado a qualquer hora e lugar, assim como as outras plataformas,
o site também é considerado a maior plataforma de audio streaming de toda a América
Latina, porém mesmo que o assinante tenha acesso a um vasto catalogo, as obras em

sua maioria séo encontradas em inglés.

O aplicativo esta disponivel em varias plataformas como Android e IOS e conta com a
possibilidade de ouvir os audiobooks sem conexdao com a Internet, além da opcéao
"Sleep", que permite programar por quanto tempo o conteudo deve tocar. Uma de suas
maiores vantagens é sem duvida a possibilidade de fazer o download dos conteudos e
poder usufrui-los mesmo sem a conexdo de internet, através da assinatura mensal de
$14,90, além de outros pacotes como o Premium Box que além de todos os recursos
ilimitados oferecidos pela plataforma, envia um livro fisico por més aos clientes escolhido

pela propria equipe de curadores do Ubook, por $49,00 mais o frete.

A plataforma oferece um vasto mundo de funcionalidades, onde se é possivel adiantar ou
retroceder a narracdo, a alteracdo de capitulos, controle de volume entre outros. O
usuario pode alternar seu acesso entre diferentes dispositivos, seja pelo celular,
computador, ipad ou outros, além de ter acesso a marcadores para saber onde parou e

continuar depois, podendo também classificar os conteudos em até cinco estrelas.

Mesmo com todas essas finalidades de assinatura premium, é possivel usufruir da versao
free, onde sO é necessario a criacdo de um cadastro, com este servigo é oferecido mais
de 100 mil podcasts e mais de 230 audiolivros, mas como se trata de uma versao gratuita,
nao € possivel ouvir as obras de forma off-line. A Figura 5, apresenta a tela inicial do
Ubook.
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Figura 5: Tela principal do aplicativo Ubook (In: UBOOK)

5.3. SKEELO

Anteriormente chamado de Skeelo Audiobooks, a plataforma do Skeelo voltada apenas
aos audiobooks, foi unificada com seu aplicativo principal, agora contendo no catalogo a
adicao de servigcos como e-books, disponiveis tanto para o sistema IOS quanto para o
Android.

Ele funciona a partir de aplicativo para smartphones e tablets, onde se encontra

disponivel nas lojas de apps do Google Play ou Apple Store, concedendo acesso gratuito



limitado ou ilimitado por meio de uma assinatura mensal. A plataforma recomenda ao seu
assinante um livro por més, na qual pode ser lido ou ouvido dentro deste periodo, ou
trocado por algum outro que se encontre disponivel na estante, e se utilizado a versao
premium, €& possivel baixar o0 mesmo que ficara apto a leitura off-line, onde & possivel
acessar 0 mesmo a qualquer momento. Como dito anteriormente, a Skeelo também
possui a opgao de audiobook na qual segue a mesma légica do funcionamento dos livros,

porém, neste caso, é recomendado ao assinante um livro de audio por més.

Cada plano da plataforma possui 0 seu preco de assinatura, na qual podem variar de
servigo para servico, como por exemplo, o Skeelo Premium custa $29,90 ao més, porém
com acesso ilimitado apenas aos e-books. Mas, se o usuario preferir e optar pela

assinatura de audiobooks, o valor consiste em $39,90 ao més.

Além de um catalogo vasto com diversos géneros e obras, com o objetivo de incentivar a
leitura, também € extremamente acessivel aos seus usuarios. Independente do plano que
seja assinado, possui acesso a centenas de livros que em sua maioria possuem um preco
de venda muito maior do que o da assinatura, possibilitando que o leitor possa usufruir de
varios conteudos por um preco justo. Outrora, € a acessibilidades para pessoas com
qualquer tipo de deficiéncia ou impedimento visual, gragas as versdes audiveis dos livros
e a compatibilidade com diversos dispositivos. A seguir, a tela principal do aplicativo

Skeelo é apresentada na Figura 6.
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Figura 6: Tela principal do aplicativo Skeelo (In: SKEELO)



6. RESULTADOS

Para comparar os trés aplicativos usados na pesquisa, apos a execucgao dos testes, foi
realizada a analise dos dados referentes aos problemas de usabilidades encontrados em
cada aplicativo selecionado. A seguir, a Figura 7, ilustra a distribuicdo dos problemas por
audiobook.

Resultados gerais obtidos na avaliagao através das heuristicas de Nielsen

Nr de Problemas

0 5 10 15 20 25

. Storytel . Ubook . Skeelo

Figura 7: Resultados gerais obtidos na avaliagéo através das Heuristicas de Nielsen

A Figura 8, ilustra com detalhes, um comparativo do resumo das violagdes encontradas
na avaliagdo com base na teoria das heuristicas propostas por Nielsen (1994). Nota-se
que o aplicativo que mais apresentou o grau de severidade no nivel maximo foi o Skeelo,
isso significa que os problemas de usabilidade encontrados no aplicativo sao
catastroficos, os quais precisam ser reparados de imediato. Enquanto o Storytel e o
Ubook mostraram niveis menores de severidade, o que se trata de apenas problemas

simples de usabilidade e ndo implica tanto na experiéncia do usuario.
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Figura 8: Resumo das violagbes encontradas na avaliagao

Com o auxilio da Figura 9, é possivel constatar que as principais heuristicas violadas pelo
aplicativo Skeelo foram a visibilidade do status do sistema e o reconhecimento em vez de
lembranca. Isso ocorre porque o aplicativo apresenta uma interface confusa, com agoes e
opgdes pouco visiveis, o que dificulta o usuario se orientar sobre o que esta acontecendo

na tela em que ele se encontra.



Violagdes encontradas no Skeelo

Visibilidade do estado do sistema
Consisténcia entre sistema e

mundo real

Consisténcia e padrées
Controle do usuario e liberdade
Prevencgéo de erros
Reconhecimento em vez de
lembranga

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Estética e design minimalista

Reconhecer, diagnosticar e
recuperar erros

Help e documentagéo

Skeelo

Figura 9: Resumo das violagdes encontradas no Skeelo

Para verificar a percepg¢ao dos participantes em relagao a utilidade e facilidade de uso de
cada aplicativo, foi calculado o total de acertos através da quantidade de usuarios que
conseguiram realizar as tarefas descritas no Script de Orientagdo (Anexo I). Os critérios
utilizados neste teste s&o: (a) Facil: o usuario concluiu a atividade sem problemas; (b)
Dificil: o usuario concluiu a atividade com bastante dificuldade; (c) Insucesso: o usuario

nao conseguiu completar a atividade ou desistiu.



Tarefas Facil Dificil Insucesso
Fazer login no aplicativo. 21
Procure um audiobook do seu 10 6
interesse pelo género.
Procure um audiobook do seu 5 7
interesse pelo autor.
Ouca a prévia de algum 21
audiobook que esteja em alta ou
nos populares.
Navegue pelos capitulos do 21
audiobook que vocé escolheu
anteriormente e faca download
de pelo menos 3.
Coloque no modo “Sleep Timer” | 21
enquanto estiver ouvindo um dos
capitulos.
Passe para o proximo capitulo. 21
Procure a opc¢ao de fazer 20
marcagdes no audiobook.
Adicione o audiobook na sua 21
lista.
Veja as informagdes de algum 19 2
audiobook.
Veja os titulos relacionados a 9 12
este audiobook.
Compartilhe este audiobook com | 21

alguém.

Tabela 2: Total de acertos no Ubook




A Tabela 2 apresenta os resultados do total de acertos para cada tarefa realizada no
Ubook. Sendo assim, observa-se que a tarefa que obteve o maior percentual de
insucesso foi “Veja os titulos relacionados a este audiobook”. Percebe-se entdo que, isso
acontece porque o aplicativo oferece um atalho de categorias listadas, para que nao seja
necessario o usuario utilizar o método de busca, porém, é comum que acabam por
recorrer a este ultimo de forma imediata. Nielsen (1994), propbe que os aplicativos
precisam ter atalhos para que a experiéncia seja eficaz tanto para usuarios simples
quanto para usuarios experientes. Porém, o mal uso dessa heuristica resultou nos
participantes, que estavam utilizando o Ubook pela primeira vez, a ter que utilizar o atalho
se queriam sucesso no resultado da pesquisa. A Figura 10 mostra a tela de categorias do
Ubook.
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Figura 10: Tela de categorias (In. Ubook)

Vale ressaltar também que, o mecanismo de busca, acaba por nao ser eficaz, pois nao se
apresenta de forma evidente se 0 que o usuario encontrou € um audiobook ou qualquer
outro conteudo fornecido pela plataforma, o que pode acabar causando um sentimento de
frustracdo no mesmo e desistindo de utilizar o aplicativo. Por oferecer muitos recursos,
também foi observado durante a coleta de dados que as telas se encontram de forma

desorganizada, o que acaba causando dificuldade em sua navegacgéo.

Com relacao a identificagdo dessa funcionalidade e ao design de interface, os usuarios

comentaram:

"Unico problema é navegar pelos menus, vocé ndo sabe se o que vocé pesquisou é um

podcast, um conto, ou um livro”.
“A busca é péssima, tem muita coisa em um lugar so, fiquei perdida”.
“Achei desorganizado”.

Conclui-se com a pesquisa realizada que, os usuarios nao se adaptaram ao
funcionamento da plataforma e acabaram por encontrar mais adversidades do que
praticidades durante sua navegagdo. A busca no catalogo possui muita informagéo,
causando confusdo em quem tenta procurar um audiobook de sua preferéncia, ja que,
além de nao ser especificado o que é e 0 que nao é, a ferramenta de pesquisa também

nao facilita o processo de busca.

A Unica facilidade presente até entdo dentro da interface é o catalogo disponivel
apresentado na pagina inicial do aplicativo, mas visa-se que nem todos os presentes
estdo 1a, mas, mesmo com todas essas dificuldades apresentadas, o Ubook ainda assim
apresenta um alto nivel de usabilidade. A Figura 11, a seguir, ilustra o percentual dos

resultados no aplicativo Ubook.
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Figura 11: Calculo do percentual dos resultados no Ubook
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Tarefas Facil Dificil Insucesso
Fazer login no aplicativo. 21
Procure um audiobook do seu 20 1
interesse pelo género.
Procure um audiobook do seu 19 2
interesse pelo autor.
Ouca a prévia de algum 20 1
audiobook que esteja em alta ou
nos populares.
Navegue pelos capitulos do 14 3
audiobook que vocé escolheu
anteriormente e faga download
de pelo menos 3.
Coloque no modo “Sleep Timer” 17 4
enquanto estiver ouvindo um dos
capitulos.
Passe para o proximo capitulo. 18 2
Procure a opgao de fazer 19 1
marcagdes no audiobook.
Adicione o audiobook na sua 21
lista.
Veja as informacgdes de algum 17 4
audiobook.
Veja os titulos relacionados a 18 3
este audiobook.
Compartilhe este audiobook com | 21

alguém.

Tabela 3: Total de acertos no StoryTel




Com base na Tabela 3, o Storytel foi o aplicativo que menos apresentou insucesso em
suas tarefas e que mais agradou os usuarios. A caracteristica que mais frustrou os
participantes é que o Storytel, apesar de dividir os audiobooks em capitulos como os
demais aplicativos, ndo oferece a opgédo de baixar um capitulo por vez e apenas o livro
inteiro. Isso pode ser uma desvantagem pela necessidade de o usuario ter algum plano

de internet que consiga realizar um download maior.

Com relagdo ao design do aplicativo, a parte de capitulos é a que apresenta mais
problemas de usabilidade. Alguns participantes, por exemplo, ndo conseguiram achar a
listagem de capitulos e, assim, executaram a tarefa de “pular para o préximo capitulo” de
modo manual, o que € mais trabalhoso. Isso mostra que os botbes ndo sdo muito
intuitivos, fazendo com que o usuario tenha que utiliza-lo para descobrir qual a sua

funcao.

Por outro lado, o método de busca foi o0 melhor, segundo a avaliagdo dos usuarios quando
comparado com os outros aplicativos utilizados nessa pesquisa. As categorias sdo bem
divididas e faceis de navegar, o que nado demanda muito esforgo do usuario para
encontrar o audiobook desejavel, seja por autor, titulo ou género. A Figura 12 ilustra os

resultados obtidos na busca pelo género.



Q. fantasia X

Principais Histérias Autores Narrac
2 Fantasia
Autor
# Fantasia urbana
Tag
# Fantasia épica
Tag
# Favoritos em Fantasia & SciFi
Tag
# Fantasia
Tag
- Qériec de fantacia
"=l Confissées ’\
M Tempo restante 04:49:15

Q Q Q A

Inicio Busca Lista Perfil

Figura 12: Busca pelo género fantasia (In. STORYTEL)

O Storytell, com relagdo a pesquisa aplicada, acabou por dividir os usuarios em suas
avaliacdes por apresentar pontos fortes e fracos na interface. Nota-se que € um aplicativo
facil de navegar quando comparado a outros e por possuir os audiobooks divididos em
capitulos acaba tornando a experiéncia do usuario mais facil. Porém, mesmo que se trate
de um software de facil uso e bastante utilizado, nem todos os botdes de navegacao séo
claramente acessiveis. E quase que impossivel fazer o download dos capitulos, um a um,
ja que s6 se tem a opgao de baixa-lo inteiro, além de que foi encontrado um alto nivel de
dificuldade pelos ouvintes no momento de se acessar as informagdes sobre os capitulos
do audiobook e seu funcionamento, ja que sO se € possivel vé-las de forma basica. A

Figura 13, a seguir, ilustra o percentual dos resultados no aplicativo Storytel.



Percentual dos resultados no Storytel

Insucesso
8,2%
Dificil
1,0%

Facil
90,8%

Figura 13: Calculo do percentual dos resultados no Storytel

Com relagao a identificacdo das funcionalidades no aplicativo, os usuarios comentaram:
“A forma como os capitulos sdo posicionados me deixou um pouco confusa”.

“Néao consegui passar para outro capitulo e isso me frustrou muito”.



Tarefas

Facil

Dificil

Insucesso

Fazer login no aplicativo.

23

Procure um audiobook do seu
interesse pelo género.

21

Procure um audiobook do seu
interesse pelo autor.

22

QOuca a prévia de algum audiobook
que esteja em alta ou nos
populares.

23

Navegue pelos capitulos do
audiobook que vocé escolheu
anteriormente e fagca download de
pelo menos 3.

23

Coloque no modo “Sleep Timer”
enquanto estiver ouvindo um dos
capitulos.

17

Passe para o proximo capitulo.

19

Procure a opcao de fazer
marcagdes no audiobook.

23

Adicione o audiobook na sua lista.

21

Veja as informacdes de algum
audiobook.

20

Veja os titulos relacionados a este
audiobook.

23

Compartilhe este audiobook com
alguém.

23

Tabela 4: Total de acertos no Skeelo




Em relacdo ao aplicativo Skeelo, o plano escolhido para essa pesquisa foi vinculado a
operadora Vivo ja que, para as avaliagdes, levou em consideragdo uma faixa de precgo,
pensando que, se o grupo de participantes dedicasse um valor de até 20 reais para o uso
de um aplicativo de audiobooks, teria as experiéncias apresentadas acima. Assim, visto
que para ter acesso ao plano completo do Skeelo, os participantes teriam que
desembolsar 29,99 reais, um valor excessivo em comparagcdo aos demais aplicativos, o
plano de 20 reais foi escolhido mesmo com um acervo minimamente disponivel. Esses
audiobooks disponiveis no plano escolhido podem ser encontrados na tela “Sua Estante”,

como & mostrado na Figura 14 a seguir.
Sua estante
Autor, género e titulo Q

Em @ Ouvindo Finalizados Favoritos

1l Ordenar 88

Qs -
DICKINS V]

W (0N [0
; DE ]\‘W \

Seeeiomee sasome Ssiomer

O Pequeno Principe Um Conto de Natal Vini conta Branca...
Antoine de Saint-Ex... Charles Dickens Vini Campos

AN [ 1] o
LN e® ()
Inicio Sua Estante Perfil

Figura 14: Sua Estante (In. SKEELO)

Dentro do quesito de funcionalidades, foi possivel identificar que a maior dificuldade dos

participantes foi com a ferramenta de busca. Ainda, muitos acharam o aplicativo confuso e



frustrante ao realizar as tarefas descritas no Script de Orientagédo (Anexo |). A tarefa do
Script que teve menos sucesso foi em relagdo a busca de autor e género, visto que era
limitada por conta do plano escolhido. Contudo, os participantes ressaltaram que, mesmo
com acesso a todos os audiobooks na plataforma, ainda teriam dificuldade de entender a
interface e precisariam de ajuda para utiliza-la.

Outra desvantagem do Skeelo € que também nao oferece a opg¢ao de fazer marcagdes
nos audiobooks, em nenhum dos planos, o que poderia ajudar muitos usuarios a voltar
em determinada parte da historia. Por conta de todos esses problemas dentro da
usabilidade do Skeelo, os usuarios também mencionaram que nao se sentiram motivados

a pagar um plano superior.

Dentre todas as plataformas analisadas, o Skeelo foi o que mais apresentou resultado
negativo dentre seus usuarios. Além de possuir um baixo nivel de usabilidade, a interface
€ pouco intuitiva, o que causou grande dificuldade na realizagdo de tarefas simples, como

buscar um audiobook ou ter acesso as suas informacgoes.

Também foi abordado que, muitas das ferramentas presentes no aplicativo ndo funcionam
como prometem, como por exemplo, € quase que impossivel utilizar o recurso de
marcagdes no capitulo. A Figura 15, a seguir, ilustra o percentual dos resultados no
aplicativo Skeelo.

Percentual dos resultados no Skeelo

Insucesso
34, 7%

Facil
62,2%

Dificil
3,1%

Figura 15: Calculo do percentual dos resultados no Skeelo



Com relacédo a identificacdo das funcionalidades no aplicativo, os usuarios comentaram:

“Achei muito complicado de mexer, ndo encontrei todas as opg¢bes da orientagdo (procurar

por género, mais titulos, etc).”
“Né&o encontrei opgéo de titulos similares com relagcdo aos que ja estavam na estante”.
“Interface muito dificil de ser acessada”.

Foi possivel observar mediante aos resultados coletados que, a interface de ambos os
aplicativos segue um mesmo padrdo, ou seja, nao apenas as funcionalidades sao
parecidas, mas a forma como o usuario se comporta dentro dele também. Por exemplo,
se o participante utilizar primeiro o Skeelo, ele ira se deparar com diversas adversidades
por se tratar de uma plataforma dificil de ser acessada, contudo, depois de navegar por
um tempo, ele conseguira acessar com maior facilidade os outros dois citados. O
reconhecimento em vez de lembranga € uma das heuristicas de Nielsen (1994) e trata-se
do usuario reconhecer o layout de experiéncias anteriores que ele teve nos demais
sistemas do género, sendo assim, focando sua atengao nos produtos ou servigos, do que

em aprender a utilizar o aplicativo.

Portanto, fica claro a experiéncia e o contato do usuario com a plataforma, através da
analise de satisfacdo aplicada com os mesmos, detectando seus principais problemas,
sugestdes de melhorias e quais pontos se fazem satisfatérios aos participantes mediante

o aplicativo.

Este trabalho contribui para que seja possivel visualizar as caracteristicas de uma
ferramenta que apresenta grandes beneficios, como € o caso dos audiobooks, se reduzir
a uma solugao inalcancavel. Isso acontece quando o veiculo que lhe é inserido nao faz
jus a0 mesmo, isto €, um recurso que se apresenta através de uma interface pouco
intuitiva. Os usuarios, por sua vez, possuem uma alta expectativa com relacdo a
praticidade do software, podem se decepcionar pela experiéncia complexa, ao usar o

aplicativo, o que os faz, por muita das vezes, desistir de utiliza-los.

Com isso, espera-se que esta pesquisa possa vir a ser uma forma dos desenvolvedores
verem que a experiéncia do usuario é fundamental para o desenvolvimento de um projeto,
se O usuario ndo conseguir ter a vivéncia completa, entdo o aplicativo deve ser

reanalisado.






7. CONCLUSAO

Sabe-se que a rapida evolugdo da tecnologia desde sempre causa transformacoes
relevantes a sociedade, proporcionando diversos tipos de servicos de multimidia para
seus diferentes tipos de usuarios, que acabam por ganhar muita popularidade ao longo do
tempo. Nota-se que dentre essas ferramentas de multimidia, sdo as plataformas de
audiobook, que tem como principal atrativo sua facil acessibilidade. Essa caracteristica se
da nao s6 por se tratar de um software facil de ser executado, mas, por também agregar a
todos os publicos, até mesmo aqueles que possuem algumas deficiéncias, sobretudo
pessoas cegas ou de baixa visdo. E por se tratar de uma ferramenta imersiva auditiva é
um grande auxilio para pessoas que apresentam dificuldades com a leitura, seja por falta
de aprendizado da lingua escrita, ou por algum disturbio de aprendizagem, como a
dislexia. Para essas pessoas, 0s audiobooks conseguem suprir a necessidade de
atividades ludicas que envolvem conteudos narrativos, podendo substituir os livros

escritos sem que haja muitas perdas nesse processo.

Este € um recurso totalmente novo que surgiu como uma alternativa inovadora para os
leitores, fazendo com que esse habito se adaptasse ao seu cotidiano. A leitura € um
direito primordial do cidadao e é importante que seja suprido, sendo assim, € dever de
plataformas como estas atenderem todas as suas necessidades, onde a satisfagao de

seu usuario se torne uma prioridade.

O principal objetivo deste projeto, baseou-se em estudar plataformas diferentes de
audiobooks e, por meio disso, avaliar as experiéncias de seus usuarios. Sendo assim,
buscar entender o que se torna interessante dentro dos aplicativos para quem os usa,
além de seus pontos fortes e fracos, positivos e negativos com relagdo ao desempenho

do software.

Para que seja possivel dar continuidade no estudo deste projeto, € preciso continuar a
usar a mesma metodologia ja disposta, porém, de forma mais aprofundada. A fim de
entender todas as questdes que envolvem essa experiéncia, € necessaria uma coleta de
dados mais especifica sobre 0 uso de demais aplicativos de audiobooks, abrangendo toda

e qualquer funcido dentro das plataformas, a partir do uso de pacotes mais completos e



com mais funcionalidades, mesmo que sejam mais caros. Com essas informagdes mais
detalhadas, sera possivel desenvolver propostas de melhorias direcionadas para os
criadores desses softwares, ou seja: criar uma ferramenta que consiga sugerir quais
mudancas devem ocorrer, dentro de cada aplicativo, e mostrar como essas melhorias

podem tornar o uso da plataforma em uma atividade mais prazerosa.
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ANEXO |

Script de Orientagao

Abaixo, serdo apresentadas 12 tarefas que devem ser executadas por vocé utilizando o aplicativo,
sera utilizado o Storytel, Skeelo e Ubook. As tarefas devem ser executadas na ordem em que se
encontram.

Tarefa 1 — Fazer login no aplicativo.

Tarefa 2 — Procure um audiobook do seu interesse pelo género. Ex. Fantasia

Tarefa 3 — Procure um audiobook do seu interesse pelo autor.

Tarefa 4 — Ouga a prévia de algum audiobook que esteja em alta ou nos populares.

Tarefa 5 — Navegue pelos capitulos do audiobook que vocé escolheu anteriormente e faca
download de pelo menos 3 Obs: Sem ser a abertura e a dedicatéria.

Tarefa 6 — Coloque no modo “Sleep Timer” enquanto estiver ouvindo um dos capitulos.
Tarefa 7 — Passe para o proximo capitulo.

Tarefa 8 — Procure a opgao de fazer marcagdes no audiobook.

Tarefa 9 — Adicione o audiobook na sua lista.

Tarefa 10 — Veja as informacgdes de algum audiobook. Ex. Autor, Narradores, etc.
Tarefa 11 — Veja os titulos relacionados a este audiobook.

Tarefa 12 — Compartilhe este audiobook com alguém.



ANEXO Il

Formulario de Inspec¢ao de Usabilidade

Severidade

Heuristicas

1

2

3

Visibilidade do estado do sistema

Consisténcia entre sistema e mundo real

Controle do usuario e liberdade

Consisténcia e padroes

Prevengao de erros

Reconhecimento em vez de lembranca

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Estética e design minimalista

Ajuda aos usuarios para reconhecer, diagnosticar
e se recuperar de erros

Help e documentacéao

Total de Problemas




ANEXO Il

Formulario Teste Formal de Usabilidade

Resposta

Pergunta

Sim

Em
termos

Nao

Considero o aplicativo facil de utilizar.

E facil de lembrar como utilizar o aplicativo.

Consigo ver bem os icones da interface.

Considero as cores e botdes do aplicativo agradaveis

Consigo visualizar bem todas as informacgdes dentro do
aplicativo

As imagens e icones no aplicativo sdo de facil
reconhecimento

Consigo navegar bem por todas as telas do aplicativo.

Quando eu cometo um erro é facil corrigi-lo.

Foi facil encontrar os audiobooks que eu queria.

Foi facil aprender a usar esse aplicativo.

O aplicativo atende as minhas necessidades

Eu recomendaria esse aplicativo a outras pessoas.

E facil lembrar de como fazer as coisas neste aplicativo.

Acho que gostaria de usar este aplicativo com
frequéncia.

Achei este aplicativo muito complicado de usar.

Os icones sdo claros e intuitivos.

Eu achei os textos faceis de ler.

A terminologia utilizada nos textos é facil de entender.

Eu precisaria de apoio de uma pessoa para utilizar este
aplicativo.

Eu me senti confortavel utilizando este aplicativo.

Imagino que a maioria das pessoas aprenderiam a usar
este aplicativo rapidamente.

O aplicativo se comportou como eu esperava.

Eu achei frustrante utilizar este aplicativo.

Eu me senti muito confiante usando este aplicativo.

Quero usar este aplicativo outras vezes.




