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RESUMO

O aleitamento materno consiste na primeira pratica alimentar recomendada para a
promocao da saude e desenvolvimento infantil. Segundo o ministério da Saude a falta de
informacgdes das mées lactantes ocasiona o desmame precoce. A partir dessa afirmacéo
e da situacdo em que o mundo se encontra atualmente (COVID-19), esse estudo tem por
objetivo desenvolver um aplicativo mével para conscientizar e estimular a importancia do
aleitamento materno, com o intuito de atingir a populacdo diretamente interessada.
Considerando o contexto atual de pandemia a tecnologia vem ganhando for¢a e atingindo
diversas éreas, incluindo a saude. Portanto, para o desenvolvimento desse aplicativo, foi
utilizado o processo de desenvolvimento de jogos denominado de ENgQAGED
(EducatioNAI GamEs Development), com o intuito de fortalecer a pratica do aleitamento
materno, e contribuir para a compreensdo de sua importancia e beneficios tanto para a
mé&e quanto para o bebé, além de esclarecer sobre e incentivar o enfrentamento dos
principais problemas relacionados a prética.

Palavras-Chave: ENgGAGED; COVID-19; Mobiles ; Softwares; Amamentag&o.



ABSTRACT

Breastfeeding is the first dietary practice recommended for promoting child health and
development. According to the Ministry of Health, the lack of information from
breastfeeding mothers causes early weaning. Based on this statement and the situation
the world is currently in (COVID-19), this study aims to develop a mobile application to
raise awareness and encourage the importance of breastfeeding, in order to reach the
population directly interested. Considering the current context of a pandemic, technology
has been gaining strength and reaching several areas, including health. Therefore, for the
development of this application, the game development process called ENgAGED
(EducatioNAlI GamEs Development) was used, in order to strengthen the practice of
breastfeeding, and contribute to the understanding of its importance and benefits for both
the mother and the mother. and for the baby, in addition to clarifying and encouraging the
confrontation of the main problems related to the practice.

Keywords: ENgGAGED, COVID-19, Mobiles, Softwares, Breast-feading.
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1. INTRODUCAO

A baixa prevaléncia do aleitamento materno exclusivo € um problema preocupante
e, na maioria dos casos, o desmame precoce ocorre devido a pouca ou nenhuma
informacgédo obtida pela mae (SILVA et al.,, 2017). Visto isso, as agOes de protecdo e
promocgdo do aleitamento materno dependem de esforgos coletivos intersetoriais e
constituem um desafio para o sistema de saude, huma perspectiva de abordagem integral e
humanizada.Uma alternativa para inicializar o combate a baixa prevaléncia € a construcao
de aplicativos mobiles que promovam a consciéncia do aleitamento materno.

Embora ja existam aplicativos disponiveis em plataformas digitais, possuem uma
linguagem de dificil entendimento ou interpretacéo, pois em grande parte séo planejados em
linguagem estrangeiras ou sao traduzidos (DEMIRCI; BOGEN, 2017), causando
informacdes divergentes e incoerentes com as recomendacdes oficiais (DINIZ et al.,2019).
Sendo assim, o desenvolvimento do aplicativo mdvel futuramente implementado
contemplara exclusivamente sobre amamentacdo embasada em uma referéncia nacional,
com linguagem clara e acessivel e que permitird acesso rapido, facil, seguro e com
comodidade para a gestante, puérpera e circulo de apoio através da internet (DINIZ et al.,
2019). Ou seja, proporcionard o acesso a todos mesmo nas condi¢cdes atuais de isolamento
social.

Os aplicativos desenvolvidos relacionados a amamentacao estdo contruibuindo para
0 aumento das taxas de prevaléncia, porém apresentam algumas lacunas quanto a
qualidade das informacdes, aceitabilidade e alicerces na literatura cientifica (DINIZ et al.,
2019). A maioria desses softwares ja desenvolvidos funciona como um diario de
amamentacao, onde, através de registros informados pelos usuarios os aplicativos propdem
sugestdes de melhorias referentes a hora de amamentacdo e orientacdo de como se
organizar nesse intervalo de tempo. Outros aplicativos séo direcionados a coleta de dados
sobre a saude materno-infantil, sobre cuidados gerais com o lactente e ndo especificamente
sobre a amamentagao em si.

O trabalhado desenvolvido contém uma estrutura de organizagdo em sec¢fes, sendo
0 primeiro item da secdo a Introducdo, apresentando algumas evolugcbes do tema até o
momento, o objetivo do trabalho e a justificativa. A segunda sec&o aborda a importancia da
experiéncia de usuario nos aplicativo, a terceira secdo demonstra qual é o estado atual do
projeto, a quarta se¢do apresenta a validacdo do aplicativo, e por fim a secéo cinco sera a

conclusao, e o ultimo capitulo as referéncias bibliograficas referenciadas no trabalho.
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1.1. OBJETIVOS

O objetivo deste trabalho € implementar um aplicativo quetraz informacdes de
maneira lddica sobre amamentacdo, visando a oportunidade de transmitir valores e
conhecimento sobre a importancia do aleitamento materno para 0s usuarios interessados.
Foi desenvolvida nova versao do jogo e disponibilizada na loja de aplicativos Play Store.
Deseja-se ampliar a experiéncia do usuario, classificar as questdes por assuntos e temas, e
adicionar um tempo de resposta referente a dificuldade das perguntas. Com isso, espera-se
obter um aumento no indice de amamentacdo exclusiva através de tecnologias atuais e

diversificando a dindmica de aprendizado.

1.2. JUSTIFICATIVA

A amamentacdo é de extrema importancia para as criancas e para o bebé, porém a
baixa prevaléncia do aleitamento materno é um problema preocupante. Apesar de todo o
esforco dos érgdos de saude para reforcar a importancia da amamentacao, ainda existem
muitos casos de desmame precoce, que acontecem pela falta de conhecimento da mae.

Através do avanco da tecnologia e do cenario atual de pandemia ao COVID-19,
utilizam-se muito os recursos tecnolégicos como forma de aprender, divertir e descontrair
com uso de jogos educativos, sendo visada a necessidade de desenvolver um aplicativo
mobile educativo sobre a amamentacdo, sabendo da falta aplicativos como esse em
plataformas digitais.

1.3. MOTIVACAO

Sabendo das dificuldades enfrentadas pelos orgados de saude para ressaltar a
importanciada amamentacdo, e a chegada da gamificacdo nas areas relacionadas a
saude paratrazer conhecimento e conscientizacdo a populagédo. Este trabalho tem por
motivacdo continuar o desenvolvimento do aplicativo Amamenta Acdo, a fim de
aumentar suas funcionalidades para que o0 mesmo possa ser implementado e utilizado nos
sistemas de saude, e que consequentemente acarrete no aumento no indice de

amamentacao exclusiva no Brasil.
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1.4. PERSPECTIVA DE CONTRIBUICAO

A partir desse trabalho, espera-se uma contribuicdo educativa a populacdo em
geral, eum aumento no indice de amamentacao exclusiva no Brasil. O jogo proposto podera
ser implementado em postos de saude, hospitais, clinicas médicas, e em dispositivos
pessoais, através de plataformas digitais. Inicialmente o aplicativo estara disponivel somente
em territorios nacionais, pois no momento o software ndo oferecera suporte para diferentes

linguagens além do portugués.

1.5. METODOLOGIA DE PESQUISA

A metodologia aplicada neste presente trabalho constituir4 as seguintes etapas: (a)
Levantamento Bibliografico: estudo exploratério sobre a experiéncia do usuéario e sua
aplicacdo no desenvolvimento de um software; (b) Estudos realizados: pesquisas sobre
outros trabalhos ja concluidos, que englobam e contribuem com o tema da pesquisa; (c)
Apresentar a ideia desenvolvida: explicacdo do processo ja desenvolvido e como isso poder
solucionar o problema desse trabalho; (e) Testes de Qualidade e Melhoria: demonstracao
da versdo desenvolvida para o publico alvo e questionario de feedback; (f) Desenvolver as
Melhorias: desenvolvimento das novas versdes e melhorias propostas pelos usuarios; (g)
Testes Integrados: realizacdo de testes e implementacéo e demonstracao da versao final do

aplicativo, em postos de saude, hospitais e clinicas médicas.
1.6. CRONOGRAMA
A metodologia aplicada neste presente trabalho constituiu das seguintes etapas:

para atingir os objetivos do desenvolvimento da pesquisa, elaborou-se o0 seguinte

cronograma.



Ativ/IMés

Dez Jan |Fev Mar |Abr Mai Jun Jul |Ago

Set

Bibliografico

Levantamento

Usuario

Experiénciado

Apresentar
Ideia
Desenvolvida

a

Testes de
Qualidade e
Melhoria

Desenvolver
as Melhorias

Testes
Integrados

Tabela 1 - Cronograma de Organizacéo do Projeto
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1. EXPERIENCIA DO USUARIO

A preocupacdo com as formas de organizagdo, acesso e uso da informacéo, eleva-
se juntamente com a grande quantidade de sistemas e aplicacdes disponiveis na internet.
Sendo assim, observa-se que o uso da informacdo e satisfacdo estd diretamente
relacionada a experiéncia dos usuarios, bem como a eficiéncia e eficacia das interfaces dos
sistemas de informacgéo. Portanto, a experiéncia do usuario, destaca-se como um aspecto
substancial para o atendimento as necessidades dos usudrios e garantia de sucesso do
produto/sistema a ser desenvolvido.

A experiéncia do usuério (do inglés User eXperience - UX) é essencial para
entender o usuario, seus problemas e garantir a satisfacdo em ambientes digitais.

Donald Norman, na década de 1990, foi um dos primeiros autores a mencionar o
termo “Experiéncia do usuario” para descrever todos os aspectos de uma experiéncia da
pessoa com um sistema. Norman introduziu o referido termo por acreditar que o termo
utilizado anteriormente “usabilidade” era estreito demais para representar uma visao
holistica de interacdes humano-computador. (MAIA et. al 2019)

Desde entdo diversos autores e instituicdes passaram a considerar suas definicbes
para o termo.

Alben (1996), discorre que a UX aplicada a um sistema de informacéo diz respeito a
todosos aspectos de como 0s usudrios utilizam o produto, como: a maneira como sentem
em suas méos, quao bem entendem como funciona, como se sentem enquanto estédo
usando, se 0 produto serve bem aos seus propésitos e como se encaixa em todo o seu
contexto de uso.

Para Petit (2005) a UX tem uma abordagem holistica e multidisciplinar para o design
de interfaces para produtos digitais. Dependendo do produto pode integrar design de
interacdo, design industrial, arquitetura de informacéo, design de interface visual, design
institucional e design centrado no usuario, assegurando a coeréncia e consisténcia em
todas as dimensdes do projeto. A Experiéncia do Usuario define a forma, comportamento e
conteudo de um produto.

Morville (2004) enumera sete facetas da Experiéncia do Usuéario, sdo elas:

. Util: diz respeito a grau de utilidade;

. Utilizavel: facilidade de uso;

. Desejavel: envolve os elementos emocionais do uUsuario;
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. Encontravel: facilidade de localizar o que precisam;

. Acessivel: qualquer usuario pode acessar;
. Confiavel: credibilidade do usuéario em relagéo ao design;

. Valioso: valor para os patrocinadores.

E por fim a definicdo da ISO (ISO, 2009): a experiéncia do usuario inclui todas as
emocoOes, crencas, preferéncias, percepcoes, respostas fisicas e psicoldgicas dos usuarios,
comportamentos e realizagées que ocorrem antes, durante e apds 0 uso.

Em resumo, os trabalhos de diferentes autores relacionadas a experiéncia do
usuario podem ser considerados recente e tem uma historia de cerca de duas décadas. Ha
de se considerar que existe uma variabilidade nos detalhes de como diferentes
pesquisadores conceituaram UX. Apesar dessa variacdo de detalhes, hda um consenso
consideravel de que UX é uma extensdo do termo “usabilidade” em que atributos
instrumentais como eficiéncia e eficacia ainda sdo importantes, mas principalmente na
medida em que influenciam resultados emocionais como satisfagdo, confianca e beleza
percebida, com efeitos resultantes em comportamentos de resultado, como compras
repetidas e recomendacao a outras pessoas. (LEWIS et al, 2021)

Na literatura é possivel encontrar recursos que fornecem diretrizes de design para
tipos especificos de usuarios, produtos e contextos. Isso inclui: guias de estilo publicados
para sistemas operacionais, livros dedicados ao design de, por exemplo, interfaces de
usuério de voz, experiéncias moveis, web design , e formularios online. (LEWIS et. al, 2021)

No trabalho de Chia (2018) sdo destacados estudos recentes em psicologia que
demonstraram que o beneficio percebido de um aplicativo/site é impulsionado
principalmente pela experiéncia do usuario. O autor indica que a experiéncia do usuario
pode influenciar as percepcdes dos usuarios sobre os beneficios obtidos com o uso do site.

A partir do conhecimento de algumas definicbes e suas facetas € possivel concluir
gue a UX contribui altamente para a melhoria das interfaces adotadas nos mais diversos
ambientes que tém como fungdo organizar, recuperar e utilizar a informagdo, bem como
possibilitar a comunicagcéo das pessoas com tais equipamentos.

Tendo em vista todos os beneficios da aplicacdo dos principios da UX a um projeto,
este trabalho visa atender as facetas citadas por Morville (2004) e entregar um aplicativo:

atil, utilizavel, desejavel, encontravel, acessivel, confiavel e valioso.
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3. ESTADO ATUAL DO PROJETO

3.1. MODELAGEM

Para o desenvolvimento do aplicativo Amamenta Acédo foi utilizado o processo de
desenvolvimento de jogos denominado ENgAGED (EducatioNAl GamEs Development).
ENgAGED é uma técnica iterativa para o desenvolvimento de jogos educacionais, que
integra processo de design instrucional e processo de design propriamente descrito
(BATTISTELLA, 2016). O modelo ENgAGED esta ilustrado na Figura 1.

Projeto

Desenvolvimento
do jogo
Andlise
Concepgao
Design
Implementacgdo
Teste

Analise

Avaliagao

Execugao

Figura 1 — ENgAGED (Fonte: BATTISTELLA, 2016)

O processo oferece suporte ao desenvolvimento sistematico de jogos educacionais
e € composto pelas seguintes fases:

1.  Andlise: nesta fase especifica-se o contexto da unidade instrucional e definem-
se 0s objetivos de aprendizagem.

2. Projeto: estabelece-se o conteddo e o sequenciamento légico que o usuario
devera percorrer ao longo do jogo.

3.  Desenvolvimento do jogo: identificam-se as funcionalidades do jogo bem como
anarrativa, as regras, os elementos do jogo, pontuacdes e feedback ao jogador. Nesta fase
determina-se a linguagem para a implementacdo do jogo e inicia-se 0 processo de
programacdo. Testes sdo realizados para identificar possiveis erros e obter retorno para a
melhoria do jogo.
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4. Execucéo: libera-se o jogo para ser executado por um grupo de jogadores que

representa o publico-alvo.
5. Avaliacdo: apos a fase anterior, conduz-se a avaliacdo do jogo com o objetivo
de avaliar a percepcédo do publico-alvo em relagdo ao jogo, como jogabilidade, satisfacao e

motivagdo nos proximos passos do projeto.

3.2. TEMATICA

O Amamenta Acdo é um aplicativo mével gamificado que tem o objetivo de auxiliar
maese responsaveis durante o periodo de amamentacao exclusiva, permitindo ampliar os
conhecimentos sobre o tema de forma interativa e rapida. Além de possibilitar um
aprendizado interativo e diversificado, é de responsabilidade do aplicativo gerar informacoes
para os profissionais qualificados da area, de modo que possam entender o motivo das
dificuldades referentes ao campo do estudo. Por esse motivo, 0 Amamenta Acédo foi
desenvolvido em duas visfes: a visdo do administrador e a visdo do jogador.

O Administrador gerencia o desempenho dos participantes, mantém o banco de
guestbes atualizados e diversificados, visualiza as questdes respondidas por cada jogador e

gera relatorios, conforme ilustrado na Figura 2:

/
_—— Grupo de Jogadores —O— Jogadores do Grupo —Q
\

Administrador

oqgadores Individuais
Relatorio de Desen

r Classiticaca

Figura 2: Visdo do Adn'"li'hvistrador

O Jogador pode visualizar as informac¢des dos desenvolvedores do jogo, registrar o
seu usuario, criar um grupo de participantes caso escolha jogar em grupo, responder as
questdes, receber feedback das questdes respondidas e analisar seu desempenho ao
final do jogo. A partir do mapa mental ilustrado na Figura 3, € possivel visualizar as agbes

dessa visao:
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| Figura 3: Visdo do Jogador
3.3. VISAO DO JOGADOR
O aplicativo Amamenta Acdo esta disponivel na plataforma digital Play Store, para

isso todo jogador tera de realizar o download da aplicacéo.

Quando o usuario acessar o Amamenta Acdo, via dispositivos moveéis, seré

apresentada uma tela de inicializacdo ao software, conforme a Figura 4:

Figura 4: Tela de Apresentacdo Amamenta Agao
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ApoOs inicializar o aplicativo, € apresentada uma tela que informa sobre os

desenvolvedores do jogo e os seus objetivos, Figura 5:

— Bem Vindos!

Quem Somos ?

Somos um grupo multidisciplinar composto
por professores e académicos dos cursos
de Medicina, Analise e Desenvolvimento de
Sistemas, Publicidade e Enfermagem da
Fundag¢ao Educacional do Municipio de
Assis (FEMA). Nosso objetivo € contribuir
para a compreensao da importancia e dos
beneficios do aleitamento  materno,
incentivar sua pratica e esclarecer algumas
davidas a respeito do tema através do uso
de um aplicativo mével, que permite o
acesso de forma pratica e rapida por
gestantes, puérperas, familiares e amigos
das mesmas, ou qualquer pessoa que se
interessar pelo tema.

Autores

Allana Manta AMantAaviani

Figura 5: Tela de Objetivo e Informagdes sobre os autores

O menu da aplicagéo, é composto por dois itens, sendo eles: Quem Somos e Jogar.
A acdo com descricdo “Jogar” redirecionara o jogador para uma tela denominada
Painel de Controle, onde ele tera duas op¢des: Criar Jogador e Criar Grupo de Jogadores,

como ilustrado na Figura 6:
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Painel de Controle

)
e’

Criar Jogador

Criar Grupo de Jogadores

Figura 6: Painel de Controle

Quando um usuério criar um grupo de jogadores, sera devolvido um cédigo de
identificacdo Unico daquele registro. Essa chave poderd ser compartilhada com outros
jogadores, sendo assim todos na mesma classe. A informagéo requerida para se registrar

um grupo de jogadores é o apelido, conforme abordado na Figura 7:
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\ Registrar Grupo de Jogadores /

Apelido do Grupo

CADASTRAR GRUPO

Figura 7: Registro de Grupo de Jogadores

Apés a criagcdo do grupo, o jogador é redirecionado para a tela de registro de
jogadores, devolvendo a chave de identificacdo do cadastro de grupo preenchida
automaticamente no campo “Cédigo da Sala”, conforme ilustra a Figura 8.

A base de dados para registrar um novo jogador foi construida e alimentada com as
informac0des referentes a:

1) identificacdo do participante (idade, sexo, se é gestante, puérpera, estudante,

se esta amamentando, se é o pai ou outro);
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2) 0 motivo que o levou a participar do jogo (falta de orientacdes, dificuldades,

curiosidade, duvidas, testar os conhecimentos sobre o assunto, indicagdo de amigo,familiar

Ou outra pessoa, entre outros);

\ Registrar Jogador /

Apelido

Cdbdigo da Sala - Opcional

Idade
Menor que 13 anos
13 a 19 anos
20 a 34 anos

35 a42 anos

Figura 8: Registro de Jogadores

O jogador que nao possui um cédigo de sala referenciado em seu cadastro pessoal
€ reconhecido como um player solo, ou seja, os dados desse usuario serdo comparados, e
analisados com base nos outros jogadores individuais. Os players pertencentes a um grupo
serao classificados e analisados somente entre 0s participantes.

Em cada inicio de partida, 20 questdes aleatérias serdo disponibilizadas para
seremrespondidas pelos jogadores. Todos 0S usuarios que percenterem a um mesmo
grupo responderdo exatamente as mesmas perguntas, para que a analise dos dados e a

classificacao seja feita de forma coerente.
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Conforme apresentado na Figura 9, os usuarios terdo trés tipos de alternativas,

podendo selecionar somente uma. Além disso 0s usuarios também poderéo desistir do jogo,
sendo interrompidos imediatamente e redirecionados para a tela de inicializacdo do

aplicativo.

"d w 7:01

B e i

Pergunta @ 1/20

Nao €& necessario esvaziar
uma mama antes de oferecer
a outra, pois a gordura do
leite esta logo no inicio da
mamada.

Verdadeiro

)

Falso

Nao Sei (

( >,
( >

RESPONDER

DESISTIR

Figura 9: Questbes ao Jogador

A cada questdo respondida, € retornado um feedback ao jogador, podendo ser

construtivoou positivo, nunca negativo, conforme aborda a Figura 10:
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Amamenta Acao

EXECELENTE

©

‘llll---...__.--llllllllllll

Amamentar protege a mae l
contra o cancer de mama.

w—" ﬁ
VERDADEIRO

Justificativa

Verdadeiro. O risco de contrair o cancer de
mama diminui 4,3% a cada 12 meses de
amamentacao.

CONTINUE

Figura 10: Feedback para o jogador

Apbés responder as 20 questbes, o jogador recebe a sua pontuacdo e uma

mensagem deagradecimento pela participagao, podendo ser visualizado na Figura 11:
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AMAMENTA
AGAO

Agradece a sua participacao

Pontuacao

10

Figura 11: Agradecimento e Pontuacao

3.4. VISAO DO ADMINISTRADOR

O Amamenta Acgao visdo do administrador, é um software desenvolvido
especificamente para a web, que objetiva a utilizagdo do mesmo por aparelhos desktops. O
aplicativo ficara armazenado em plataformas que oferecem servicos de nuvem.

Os administradores poderdo acessar o Amamenta Ag¢ao de qualquer dispositivo
desktop e localidade do mundo, por conta dessa situacdo foi criado um sistema de
seguranca para aaplicacdo, sendo a parte inicial do site a autenticagdo, como ilustrado na

Figura 12:
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ab

Nome

Senha

I |

Figura 12: Autenticacao para os administradores do aplicativo amamenta acéo

O aplicativo desenvolvido tem a finalidade de manter as questfes, analisar as
respostas, e gerar relatorios conforme a base de dados, sendo assim apds a confirmacao

das informacgdes, 0s responsaveis tem acesso a todo o sistema, conforme a Figura 13:

Perguntas

Figura 13: Registro de Questdes

Conforme apresentado na Figura 13, dentre as acdes ilustradas na tabela, o usuario
podeescolher editar ou excluir uma questédo, para isso foram desenvolvidas regras, quando
a opcgao remover for selecionado e confirmado exclusdo a questdo néo ficara disponivel no
banco de perguntas, porém o jogador que a tiver respondido, ndo perdera uma questao
permanecendo a questdo em seu historico de jogada.

O Administrador que escolher a opcdo Jogadores localizada na aba de navegacéo

visualizara todos os usuarios que jogaram modo solo, conforme a Figura 14:
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Amamentaco Cadustrar Porgunta  Jogadores  Grupo do Jogadares  Sair

Jogadores

pr—— Er T

Retatério

Figura 14: Listagem de Jogadores Solo

A Figura 15 apresenta acdes disponiveis na tela de Jogadores. Se 0 usuario
pressionar o botdo com descricdo Relatério, representado pela coluna Acédo da tabela, o
administrador é redirecionado para a pagina de “Relatério do Jogador”, sendo exibida uma
listagem contendo as questdes respondidas, pontuagéo total, resposta correta e a resposta
do jogador, ilustrado na Figura 15:

Relatorio do jogador

Total de pontos: 19

Resposta Resposta
Pergunta Correta Jogador | Acertou
A mama muito cheia dificulta a pega do bebé. Nestes casos, recomenda-se retirar manualmente um pouco de leite antes da mamada. Verdadeiro | Verdadeiro v
O aleitamento materno quer dizer que o bebé tomara APENAS o leite da mae, direto da mama ou colocado na mamaceira, ou o leite Falso Falso v
humano de doadoras, sem outros liquidos ou sélidos.
A mde pode trocar a mama para cada bebé a cada mamada ou a cada 24 horas. Se escolher uma mama para cada bebé, deve alternar a Falso Falso v
posicdo de vez em quando.
Mulheres com desnutricio grave podem produzir menos leite e de pouca qualidade. Verdadeiro Falso x
Massagens delicadas e circulares, ordenha manual e mamadas mais frequentes, compressa de gelo ou gel gelade (crioterapia). por no Verdadeiro | Verdadeiro v
maximo 20 minutos, podem ajudar, pois reduzem fluxo sanguineo e edema. ATENGAC: Nunca usar compressa morna, pois estimula o
aumento do fluxe e neste caso ndo & adequado.
Esse comportamento & normal. N3o € um sinal de fome. leite fraco ou pouco leite. Verdadeiro | Verdadeiro v
Quando o bebé tem uma bea pega, o mamilo fica em uma posigio dentro da boca da crianga, e ndo machuca as mamas. Verdadeiro | Verdadeiro v
Recomenda-se aleitamento materno por dois anos ou mais. Mas nos primeiros seis meses o bebé deve 56 mamar. Falso Falso v
O bebé pode ter diarreia, desnutricio, precisar de hospitalizagio. Além disso, ele pode parar de mamar mais cedo, pois seu organismo nio Falso Falso v
est preparado para receber outro tipo de alimento.
A proteina do leite de vaca (caseina) & de dificil digestao para o bebé, Verdadeiro | Verdadeiro v
As criangas amamentadas no peito vomitam menos por causa da posigio do bebé para mamar e dos fortes movimentos da lingua durante | Verdadeiro | Verdadeiro v
a sucgio.

Figura 15: Relat6rio do Jogador

Apbs a visualizagdo da partida de um jogador, o usuario tem a op¢ao de selecionar
0 botdo Voltar, essa opcédo retornara para a listagem de jogadores, conforme apresenta a
Figura 15. Poderao ser gerados trés tipos de relatérios, o que diferem sdo os parametros:
idade, status ou género. A escolha de um dos modelos redireciona o usuario a uma tela
conforme ilustra a imagem 16:
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Média de Pontuacdo por ldade

12
10
13
4
2
[}

Menor que 13 anos 12al3anos 20234 anos 35 a 42 anos

Pantuacio
=

Maior que 42 anos

Highcharts.com

Figura 16: Relatério de Média de Pontuacéao por idade

Quando o administrador selecionar a op¢éao Grupo de Jogadores na aba de
navegacao, representada na Figura 16, entdo € exibida a listagem de grupo de jogadores,
conforme abordado na Figura 17:

AmamentaAcdo Cadastrar Pergunta  Jogadores  Grupo de Jogadores  Sair

Grupos de Jogadores

Codigo do Grupe Nome do Grupe Agio
XGHIOW grupo A
188GXZ mies do peito
VNOKEX mies do peito
BKXE4S mies do peito

« Primeiro < Anterior | 1

Figura 17: Listagem de Grupo de Jogadores

Um grupo de jogadores pode ter diversos usuarios, e esses praticantes foram
testados com os mesmos niveis de dificuldade das questdes, sendo possivel gerar relatério
por grupo, e exibir as questdes respondidas por cada jogador conforme apresenta a imagem

15. Quando o relatério é solicitado através de um grupo de pessoas, 0s dados sao
separados por parametros e apresentados na mesma pagina, como ilustrado na Figura 18:
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AmamentaAcao Cadastrar Pergunta  Jogadores  Grupo de Jogadores  Sair

Média de Pontuagio por Género

20

Pontuacia
3

Masculino

Figura 18: Relat6rio de Média de Pontuacéo por Grupo, separados por parametros
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4. VALIDACAO DO APLICATIVO E ANALISE DOS RESULTADOS
OBTIDOS

A fim de garantir a qualidade do software e respeitar o ciclo de desenvolvimento
para a finalizacdo de um aplicativo, é realizado um questionario de validacdo para testar
as funcionalidades e usabilidade do software. O processo de validag&o foi aplicado em
dois grupos distintos, &rea técnica e usuario final, os avaliadores selecionados utilizaram o
software com o intuito de encontrar todos os requisitos que foram solicitados, pois esse
periodo de aceitacdo necessita transmitir uma experiéncia de usabilidade e confiabilidade

aos usuarios.
4.1 PROFISSIONAIS DE TECNOLOGIA

Com o propdsito de efetuar a validacdo do jogo Amamenta A¢do como ferramenta
educacional ao incentivo do aleitamento materno exclusivo, foi utilizada a técnica de
Inspecdo de Usabilidade onde tem por objetivo identificar problemas de usabilidade em
uma interface, coletando e listando informacdes e problemas. O Formulario de Inspecéao
de Usabilidade foi adaptado de Carvalho (2020), as heuristicas sdo de Nielsen (criadas
nos anos 90) e o instrumento encontra-se no Apéndice A. O Teste Formal de Usabilidade
foi adaptado de von Wangenheim, Borgatto, Nunes, et al. (2014), encontra-se no
Apéndice B.

A aceitacdo do aplicativo foi realizada em duas etapas, o primeiro grupo alvo
escolhido foram cinco profissionais de tecnologia que ministram aulas no curso de Andlise
e Desenvolvimento de Sistemas da FEMA — Fundacdo Educacional do Municipio de
Assis, cada profissional respondeu dez questdes considerando cada uma das dez
heuristicas de usabilidade conforme o Apéndice A.

Toda utilizagdo do aplicativo e preenchimento do formulario foi realizada de forma
remota e online, onde cada avaliador realizou o download do aplicativo Amamenta Ac¢éo
disponibilizada como versdo de teste na loja digital Play Store, apods testar as
funcionalidades da ferramenta os avaliadores responderam um formulario na plataforma
Google Forms. O questionario foi composto por dez questdes obrigatorias, devendo
selecionar apenas a alternativa coerente a realidade do aplicativo, sendo cinco possiveis

alternativas:
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1. Sem Importancia: ndo afeta a operacao da interface para todos os usuarios,
nao sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

2.  Cosmeético: ndo necessita ser reparado, a menos que haja tempo disponivel.

3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de correcéo.

4.  Grave: deve ser reparado, com alta prioridade de correcéo.

5. Catastréfico: deve ser reparado de qualquer forma antes do produto ser
disponibilizado.

6. Na&o se aplica.

Analisando as questdes respondidas, foi possivel extrair os seguintes resultados:
A primeira questdo, Figura 19, diz respeito a visibilidade do sistema avaliado.
Nesta heuristica, deseja-se saber se o jogo oferece feedback instantaneo ao jogador e o

posiciona sobre 0s préximos passos a serem executados.

1 - Visibilidade do estado do sistema

5 respostas

@ 1. Sem Importancia: ndo afeta a
operacéo da interface para todos os u...

@ 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di..

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de correcdo

@ 4 Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de correcéo

@ 5. Catastrofico: deve ser reparado de..
@ Nao se aplica

Figura 19: Pergunta referente a visibilidade do estado do sistema

A maioria dos respondentes, 80%, julgou que este item esta presente no
Amamenta Acao e que nao interfere na operacgéo do jogo.

A segunda questéo, Figura 20, refere-se a consisténcia entre o sistema e o0 mundo
real, nesta heuristica, tenciona-se saber, se as interfaces graficas e as informacdes

apresentadas ajudam os usuérios nas a¢gfes de um determinado contexto.
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2 - Consisténcia entre o sistema e mundo real

5 respostas

@ 1. Sem Importancia: nao afeta a
operagao da interface para todos os u...

@ 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de correcdo.

® 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de corregao.

@ 5. Catastrofico: deve ser reparado de...
@ Nzo se aplica.

Figura 20: Questao sobre a consisténcia entre o sistema e mundo real

Esse item se mostrou presente na aplicagdo com 80% dos votos, e 20% dos
avaliadores acreditam que possa melhorar, tendo baixa prioridade de correcéao.

A terceira pergunta, Figura 21, remete ao controle do usuario sobre o aplicativo.
Esta heuristica se 0 usuario possui a liberdade de escolha para decidir e tomar qualquer
acao no Amamenta Acdo, sem que haja qualquer tipo de pressdo ou inducdo para

determinada funcionalidade, possibilitando o retorno em caso de ag¢des indevidas.

3 - Controle do usuario e liberdade

5 respostas

@ 1. Sem Importancia: nao afeta a
operacdo da interface para todos os u...

@ 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de correcéo.

@ 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de correcao.

@ 5. Catastréfico: deve ser reparado de...
@ Naio se aplica.

Figura 21: Pergunta relacionado ao controle do usuario e liberdade

Com base nas definicbes propostas para a questdo, 80% dos avaliadores
consideraram como sendo um aplicativo que possibilita a liberdade de escolha e ajustes
de correcdo caso haja necessidade.

A guestdo de numero quatro, ilustrada na Figura 22, diz respeito a consisténcia e
padrbes. Nesta heuristica necessita saber se o software utiliza uma linguagem padréo,
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sem confundir o usuério, utilizando icones e simbolos que ajudem na experiéncia de

interagao.

4 - Consisténcia e padroes

5 respostas

® 1. Sem Importancia: nao afeta a
operagéo da interface para todos os u...

@ 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa pricridade de correcao.

@ 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de corregao.

@ 5. Catastrdfico: deve ser reparado de...
@ Nzo se aplica.

Figura 22: Questao sobre a consisténcia e padrdes do aplicativo

Para os avaliadores, o0 Amamenta Acdo esta 100% consistente e dentro dos
padrbes, utilizando icones e simbolos que possibilitam uma boa experiéncia de
navegacao dentro do software.

A quinta pergunta, Figura 23, reflete sobre a prevencdo de erros, onde a
heuristica define-se como sendo um jogo preparado para prever qualquer acao

descuidada de um usuario.

5 - Prevencgéao de erros

5 respostas

@® 1. Sem Importancia: nao afeta a
operacao da interface para todos os u...

@ 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de corregédo.

@ 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de correcéo.

@ 5 Catastrofico: deve ser reparado de. .

@ Nao se aplica.

Figura 23: Pergunta relacionada a prevencao de erros

Analisando os dados acima, os avaliadores certificaram de que o aplicativo prevé
qualquer acao indevida do jogador, tendo 100% dos votos como um software preventivo.
A pergunta de nimero seis, reflete sobre o reconhecimento em vez de lembranca,

a heuristica deseja saber se o software oferece pequenos lembretes com informacdes
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Uteis de navegacéo.

6 - Reconhecimento em vez de lembranca

5respostas

@ 1. Sem Importancia: ndo afeta a
operacdo da interface para todos os u...

@ 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de corregao.

® 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de correcao.

@ 5. Catastrdfico: deve ser reparado de...
@ Nao se aplica.

Figura 24: Questao relacionada ao reconhecimento em vez de lembranca

A Figura 24, ilustra que 80% dos avaliadores responderam como sendo um
aplicativo que oferece auxilio para os jogadores durante a navegacdo no Amamenta
Acéo, e apenas 20% julgaram como sendo um item que ndo se aplica no software.

A heuristica de numero sete, denominada de flexibilidade e eficiéncia, deseja
encontrar no software a possibilidade de criacdo de atalhos e customizacdes, garantindo
gue usuéarios de diferentes habilidades utilizem o aplicativo e facilitem a interacdo com
software.

Essa heuristica, ndo se aplica dentro do Amamenta Acéo, pois o software nao
oferece suporte para a criacao de customizacdes, preenchimentos automaticos e atalhos,
sendo assim a pergunta ndo estava disponivel para votacao.

A oitava pergunta, diz respeito a estética e design minimalista. Nessa heuristica
deseja-se encontrar um conjunto adequado de elementos visuais, ndo confundindo o

usuario.
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8 - Estética e design minimalista

5 respostas

@ 1. Sem Importancia: nao afeta a
operacgao da interface para todos os u...

@ 2. Cosmeético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de correcao.

@ 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de corregao.

@ 5. Catastrdfico: deve ser reparado de...
@ Nao se aplica.

Figura 25: Questdo sobre estética e design minimalista

Para os avaliadores, o software possui uma estética e um design minimalista pois
80% julgaram como sendo um item presente, e apenas 20% como sendo um tépico que
necessita de melhoria, porém com baixa prioridade de ajuste, conforme ilustrado na
Figura 26.

A nona questdo aborda a ajuda aos usuarios para reconhecer, diagnosticar e
recuperar de erros. Nesta heuristica espera-se que o software ajude o0s usuarios a se
recuperarem de seus erros, através de mensagens de aviso que sugerem uma solucao ao

problema detectado. A Figura 27 ilustra a pergunta.

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

5 respostas

@ 1. Sem Importancia: ndo afeta a
operacao da interface para todos os u...

® 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de correcéo.

@ 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de correcédo.

@ 5. Catastréfico: deve ser reparado de...
@ N&o se aplica.

Figura 26: Pergunta sobre ajuda aos usuarios para reconhecimento e
recuperacgéao de erros
Analisando os dados da Figura 27, 40% dos avaliadores acreditam que esse item
estd presente, os outros 40% visualizaram como uma abordagem que precisa ser
ajustado caso haja tempo sobrando e os outros 20% nao encontraram esse conceito
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aplicado no Amamenta Agéo.
Finalmente, a questdo de numero dez, diz respeito a Help e documentacdo. Esta
heuristica espera encontrar no software uma secdo de ajuda/help, para consultas e

auxilios rapidos.

10 - Help e documentacio

5respostas

@® 1. Sem Importancia: nZo afeta a
operacdo da interface para todos os u...

® 2. Cosmético: ndo necessita ser
reparado, a menos que haja tempo di...

3. Simples: pode ser reparado, com
baixa prioridade de correcao.

@ 4. Grave: deve ser reparado, com alta
prioridade de correggo.

@ 5. Catastréfico: deve ser reparado de...
@ 6. Nao se aplica.

Figura 27: Questao referente a ajuda e documentacéo que o aplicativo oferece

A Figura 28 exprime a visdo dos avaliadores, em que 40% deles visualizaram
como um item presente, os outros 40% como um aspecto que precisa ser reparado
guando houver tempo, e 0s outros 20% avaliaram como um item que ndo esta presente

no aplicativo.

4.2 USUARIOS FINAIS

O segundo grupo alvo escolhido para a validacdo do aplicativo Amamenta Acao
foram os usuérios finais utilizadores da ferramenta, sendo eles de diferentes géneros,
classes sociais, profissbes e idades. Para isso a ferramenta foi aplicada e validada de
forma online, onde os usuarios realizaram o download do aplicativo pela plataforma da
Google Play Store e a validacdo por um formulario criado no Google Forms. Apos a
experiéncia adquirida ao jogar, os validadores responderam o questionario disponivel no
Google Forms de forma andnima e a partir das respostas foi possivel extrair os seguintes
resultados:

A questdo de namero um, ilustrada na Figura 28, diz respeito ao esfor¢o do jogador

para descobrir como usar o software, classificando se considerou a jornada facil.
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0 jogo é facil de usar.

12 respostas

@ sSim
@ Em termos

@ Nao

Figura 28: Pergunta referente a facilidade de usar o aplicativo

Analisando os dados acima, os jogadores ndo encontraram dificuldade com a
descoberta do aplicativo, totalizando 100% dos votos como um software de facil
utilizagéo.

Na segunda pergunta, Figura 29, os usuarios responderam sobre a visibilidade

dos botdes apresentados no software.

Consigo ver bem os botdes da interface.

12 respostas

@® Sim
® Em termos
@ Nao

Figura 29: Questéo sobre a visibilidade dos botdes na ferramenta

Para os avaliadores, o software possui botdes dentro da interface bem visiveis,
pois 100% julgaram como sendo um componente evidente no Amamenta Acéo.
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A terceira questdo aborda se as cores aplicadas no fundo do jogo, estéo
apresentaveis e agradaveis para os usuarios. A Figura 30 ilustra as respostas para esta

pergunta.

Gostei das cores de fundo do game.

12 respostas

@ sSim
@® Em termos
@ Nao

Figura 30: Pergunta referente as cores do aplicativo

A Figura 30, ilustra que 100% dos avaliadores gostaram das cores de fundo
aplicadas no software.
A questdo de numero quatro, ilustrada na Figura 31, diz respeito a facilidade de

visualizagcao das informagdes que sao apresentadas no software.

Consigo ler com facilidade as palavras que estao no jogo.

12 respostas

@ Sim
@® Em termos
@ Nao

Figura 31: Questao sobre a facilidade da linguagem no jogo

Os dados obtidos mostram que a totalidade dos jogadores informou que néo teve
problemas com a leitura dos textos exibidos nas telas, comprovando que o aplicativo
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possui interfaces de facil visualizagéo.
O gquestionamento de numero cinco tem por objetivo verificar se a aplicacédo
carrega o potencial de motivar os usuarios a procurarem saber mais sobre o tema

abordado. A Figura 32 ilustra a pergunta

As mensagens que sdo apresentadas no jogo motivam a aprender sobre o tema.

12 respostas

® Sim
® Em termos
Nao

Figura 32: Pergunta referente a mensagens de incentivo apresentadas no jogo

Como observado no gréafico acima, 91,7% dos usuéarios consideram 0 jogo uma
ferramenta interessante e que desperta interesse nos assuntos.

A questdo a seguir, Figura 33, foi abordada com o interesse de verificar a
usabilidade do aplicativo e por se tratar de um questionario o erro é uma condicao

comum, logo, é fundamental que a corre¢do seja uma acdo simples e rapida.

Quando eu cometo um erro é facil de corrigi-lo.

12 respostas

@® Sim
® Em termos
Nao

Figura 33: Questéo sobre a facilidade de corrigir um erro

Ao realizar a analise grafica, verifica-se que mais de 80% dos usuarios consideram
0 erro uma operacdo de facil correcdo e apenas 17% dos respondentes se mantiveram
indiferentes a situacao.
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A pergunta de numero sete, Figura 34, deseja saber se as dicas que sao
disponibilizadas no jogo, facilitam de certa forma a experiéncia dos jogadores.

Eu achei que a ajuda/dica dada pelo jogo foi util.

12 respostas

@® Sim
@® Em termos
Nao

Figura 34: Pergunta referente a utilidade das dicas apresentadas no jogo

Examinando os dados acima, entende-se que aproximadamente 92% dos usuarios
gualificaram como validas as ajudas dispostas na aplicacao.

Visando examinar quao intuitivas se encontram as interfaces da aplicacdo, a
pergunta a seguir por aplicada aos usuarios finais do aplicativo. A Figura 35 ilustra a

pergunta.

Foi facil encontrar as informacdes que precisei.

12 respostas

® Sim
@® Emtermos
Nao

Figura 35: Questéo sobre a facilidade de encontrar informacgdes

Analisando os dados acima, conclui-se que quando questionados sobre a facilidade
de encontrar informacdes no jogo, todos os usuarios consideraram a localizacdo das

mesmas de forma facil.
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A questdo a seguir, Figura 36, tem por objetivo verificar se o periodo que leva os

usuarios a completarem as tarefas, € considerado um tempo adequado

Eu achei adequado o tempo que levei para completar a tarefa.

12 respostas

@® Sim
® Em termos
Nao

Figura 36: Pergunta referente ao tempo levado para finalizar a jogada

Interpretando o grafico acima, 83,3% dos jogadores consideraram o tempo de
utilizacdo do aplicativo adequado, somente 16,7% acreditam que poderiam ser mais
ageis.

A pergunta de namero dez, Figura 37, tem por objetivo identificar a facilidade que
0S usuarios encontraram para a utilizacdo do Amamenta A¢do, pois essa porcentagem

representa o nivel de usabilidade do aplicativo.

Foi facil aprender a usar esse jogo.

12 respostas

@ Sim
@ Em termos
Nao

Figura 37: Questao sobre a facilidade de aprender utilizar a ferramenta

Analisando os dados acima, depreende-se que 0S usuarios ndo encontraram
dificuldade para utilizar o jogo, pois todos os avaliadores votaram que tiveram facilidade

para aprender usar o software.
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A décima primeira questéo, retratada na Figura 38, questiona a opinido do usuario
referente a sua experiéncia de navegac¢do nos menus e telas do jogo, com o intuito de

avaliar a facilidade de sua utilizacéo

Foi facil navegar nos menus e telas do jogo.

12 respostas

@ sim
@® Em termos
Nao

Figura 38: Pergunta referente a navegacao nos menus do aplicativo

Analisando as respostas obtidas, € possivel concluir que a totalidade dos jogadores
tiveram facilidade ao navegar pela aplicagéo.

A décima segunda questdo, ilustrada na Figura 39, tem o propésito de
compreender se 0 jogo atendeu as necessidades do jogador, no sentido de transmitir

informacdes importantes e Uteis sobre a amamentacao.

0 jogo atende as minhas necessidades.

12 respostas

@ Sim
@® Em termos
Nao

Figura 39: Questédo sobre a satisfagdo do usuario

Analisando as informacgdes acima, é possivel concluir que a maioria dos jogadores
acreditam que o aplicativo atende totalmente suas necessidades, enquanto 16,7%
apontam que o0 mesmo nao os atende completamente.
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A décima terceira questdo, retratada na Figura 40, objetiva entender se o usuario
recomendaria este jogo a outras pessoas, de acordo com sua experiéncia de utilizacao.

Eu recomendaria esse jogo a outras pessoas.

12 respostas

@ Sim
@ Em termos
Nao

Figura 40: Pergunta referente a recomendacao do jogo para outros usuarios

Analisando as respostas, € possivel concluir que todos o0s usuarios que
participaram da pesquisa recomendariam o aplicativo para outras pessoas.
A décima quarta questdo, ilustrada na Figura 41, objetiva compreender se o

usuario acredita que é facil lembrar-se de como utilizar os recursos do jogo.

E facil lembrar de como fazer as coisas neste jogo.

12 respostas

@ sim
@® Em termos
N&o

Figura 41: Questao sobre a facilidade de utilizacao do aplicativo

Analisando os dados, € possivel concluir que a totalidade dos jogadores acham
gue o jogo possui funcionalidades cujos recursos sao faceis de serem utilizados.
A décima quinta questéo, representada na Figura 42, objetiva compreender se 0s

jogadores fariam uso do jogo com frequéncia, apos sua primeira utilizacao.
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Eu usaria esse jogo com frequéncia.

12 respostas

@ Sim
® Emtermos
@ Nao

Figura 42: Pergunta referente a frequéncia de utilizacdo da ferramenta

De acordo com as respostas, € possivel compreender que ha uma variacdo de
opinides entre os jogadores, onde 83,4% dos usuarios apontam que utilizariam o jogo
com certa periodicidade, enquanto 16,7 ndo tem a mesma pretensao.

Em relacdo a complexidade encontrada no jogo, a questdo a seguir, Figura 43,
deseja saber como este item impactou os usuarios durante a utilizacdo do Amamenta

Acéo.

Achei o jogo muito complicado de jogar.

12 respostas

@® sSim
@® Em termos
@ Néao

Figura 43: Questao sobre a dificuldade do aplicativo

Visualizando os dados acima, foi possivel concluir que 83,3% dos jogadores nao
viram complexidade para a utilizacdo da ferramenta, e apenas 16,7% tiveram dificuldade
com a experimentacéo do software.
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A décima sétima questédo, retratada na Figura 44, espera saber como 0s usuérios
avaliam os simbolos e icones do aplicativo, se 0s mesmos ajudam a tornar o software

claro e intuitivo.

Os simbolos e icones sao claros e intuitivos.

12 respostas

@ Sim
® Em termos
Nao

Figura 44: Pergunta referente aos simbolos e icones bem aplicados

Observando as respostas acima, 0s jogadores por sua totalidade avaliaram como
sendo um software claro e intuitivo com a utilizacdo dos simbolos e icones.
A decima oitava questdo, Figura 45, deseja saber se 0s usuarios encontraram

facilidade para ler as informacdes que 0 jogo espera transmitir.

Eu achei os textos faceis de ler.

12 respostas

® Sim
® Em termos
Nao

Figura 45: Questao sobre os textos apresentados no jogo

De acordo com os dados acima, 100% dos avaliadores consideraram a linguagem
utilizada no Amamenta Acéo de facil leitura.
A décima nona questédo, representada na Figura 46, objetiva compreender se 0s

usuarios julgaram a terminologia utilizada nos textos como sendo faceis de compreender.
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A terminologia utilizada nos textos é facil de entender.

12 respostas

@® sim
® Em termos
@ Nao

Figura 46: Pergunta sobre a terminologia utilizada

Ao analisar as respostas, é possivel afirmar que todos os jogadores julgaram as
terminologias utilizadas nos textos como sendo de facil compreensao.
A vigésima questdo, representada na Figura 47, almeja compreender se 0s

jogadores acreditam que seria necessario ter apoio de outra pessoa para jogar o jogo.

Eu precisaria de apoio de uma pessoa para jogar este jogo.

12 respostas

@ Sim
® Em termos
@ Niao

Figura 47: Questéo referente a necessidade de apoio para utilizar a ferramenta

Ao analisar os dados, é possivel concluir que 91,7% dos jogadores acreditam que
nenhum apoio externo € necessario para jogar o jogo, sendo este percentual, a grande
maioria. Porém, 8,3% dos jogadores afirmam precisarem de ajuda.

A questdo a seguir, tem por objetivo definir quao confortavel e seguro os usuarios
se sentem ao utilizar essa nova ferramenta. llustrada na Figura 48.
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Eu me senti confortavel utilizando este jogo.

12 respostas

@ Sim
@® Em termos
Nao

Figura 48: Pergunta sobre o conforto que o jogo traz aos usuarios

As respostas mostram que todos os participantes (100%) concordaram que se
sentiram confortaveis ao utilizar o jogo, possibilitando chegar a conclusdo de que o0s
recursos utilizados no jogo ndo séao de cunho ofensivo.

A vigésima primeira questado, Figura 49, objetiva saber se o aplicativo atende as

expectativas dos jogadores, se comportando como o esperado.

0 jogo se comportou como eu esperava.

12 respostas

@® Sim
@ Emtermos
Nao

Figura 49: Questao referente ao comportamento do aplicativo

O resultado obtido exibe que 100% dos jogadores determinaram que 0 jogo se
comportou da maneira que esperavam, comprovando que o aplicativo construido esta
alinhado com a proposta concebida inicialmente.

A pergunta a seguir, ilustrada na Figura 50, pretende reconhecer quao frustrante os
usuarios consideraram o aplicativo ao fazer o uso da ferramenta.
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Eu achei frustrante jogar este jogo.

12 respostas

® Sim
® Em termos
@ Nao

Figura 50: Pergunta sobre a frustracdo que o aplicativo promove

Analisando os dados acima, é possivel concluir que 91,7% dos avaliadores nao
encontraram frustracdes durante a navegac¢ao do jogo, e 8,3% se sentiu frustrado.

A vigésima quarta questdo, Figura 51, procura saber como 0s usuarios se sentiram
ao utilizar o aplicativo, buscando encontrar o nivel de confiabilidade que o software

possui.

Eu me senti muito confiante jogando este jogo.

12 respostas

@® Sim
® Em termos
@ Nao

Figura 51: Questao referente a confiabilidade que o jogo apresenta

Examinando as informacdes acima, 75% dos avaliadores se sentiram confiantes ao
utilizar o Amamenta Acéo, e cerca de 25% se sentiram duvidosos sobre a confiabilidade
gue o jogo transmite.

Para finalizar o questionario, foi aplicada a vigésima quinta questdo, onde objetiva

quantificar a possibilidade dos avaliadores jogarem o Amamenta A¢ao outras vezes.
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Quero jogar outras vezes.

12 respostas

® sSim
@® Em termos
@ Nao

Figura 52: Pergunta referente a quantidade de vezes que os usuarios utilizardo o
aplicativo
Analisando os dados acima, 66,7% dos jogadores gostariam de utilizar a
ferramenta com mais frequéncia, 25% as vezes, e 8,3% nao utilizariam mais o Amamenta

Acéo.
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5. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou uma abordagem de gamificagdo, onde deu-se
continuidade ao desenvolvimento do aplicativo Amamenta Ac&o, com o0 intuito de
promover um aumento no indice de amamentacdo exclusiva no Brasil. Para alcancar o
objetivo proposto foram adicionadas novas funcionalidades para os jogadores e
administradores.

A fim de auxiliar o usuario com uma melhor experiéncia em usabilidade, foram
empregadas novas estratégias como: a funcionalidade de desisténcia do jogo durante a
partida; icones com a apresentacdo de imagens intuitivas que ajudam na compreensao da
interface e fluxo do game; questdes com imagens ilustrativas para proporcionar maior
entendimento do conteddo apresentado; além de outros ajustes importantes para
melhoria na usabilidade.

Além de estender a abordagem anterior do aplicativo Amamenta Acdo este
trabalho também se propds a avaliar, analisar e identificar possiveis gaps da ferramenta
através de pesquisas para dois diferentes grupos de publicos-alvo. Ao primeiro grupo
pertenciam especialistas em tecnologia, onde utilizaram o aplicativo e em seguida
responderam um formulario na plataforma Google Forms sob uma perspectiva técnica,
com base nas 10 heuristicas de usabilidade propostas por Nielsen (1994). O segundo
grupo, foi representado usuarios finais do jogo, onde foram selecionadas pessoas de
diferentes classes sociais, géneros e profissoes.

Considerando os dados obtidos através das respostas ao questionario
apresentados e discutidos no capitulo quatro, fica a evidéncia que quantifica a eficacia da
abordagem proposta, onde € possivel comprovar a satisfacdo dos usuéarios e bom
funcionamento da aplicagcédo, resultando em um fluxo simples, objetivo e intuitivo.
Considera-se que o desenvolvimento do jogo Amamenta Ag&o atingiu 0s objetivos iniciais
atendendo ao propésito de levar e disseminar informacdo em relagdo a amamentacao
exclusiva.

Os resultados e conclusdes apresentados trazem informacdes relevantes para
trabalhos futuros que podem evoluir a proposta tornando-o ainda mais ladico e interativo.
Como sugestdo: disponibilizar ajuda para os usuarios se recuperarem de Seus erros;
inclusdo de videos, gifs e sons, inclusdo de outros tipos de jogos digitais além do quiz

com quebra-cabecas, simulacao, estratégias.
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APENDICE A - Teste Formal de Usabilidade

Formulario de Inspecao de Usabilidade

Caro avaliador, vocé foi convidado a realizar a Inspecdo de Usabilidade do jogo Amamenta
Acdo. Sua participacdo € muito importante para garantir a qualidade do produto
construido. A técnica de Inspecdo de Usabilidade tem por objetivo identificar problemas
de usabilidade em uma interface, coletando e listando informacées e problemas. Para
isso, vocé deve testar, examinar e julgar o Amamenta Acdo, levando em consideracdo
cada uma das 10 heuristicas de usabilidade listadas abaixo. Execute o jogo guantas vezes
for necessario para produzir uma boa avaliagdo.

Com o proposito de facilitar a sua avaliacdo, a seguir fizemos um breve relato de cada
uma das heuristicas.

1. Visibilidade do status do sistema

A interface oferece feedback instantaneo ao usudrio, mantendo-o informado sobre o que
esta acontecendo naguele instante da interagio, qual o status do momento e como ele
deve conduzir seus proximos passos no processo de sua experiéncia.

2. Consisténcia entre o sistema e o mundo real

As palavras, conceitos e frases sdo compreensiveis na experiéncia de interagdo do
usuario com o jogo. Os icones facilitam a comunicagdo, eles indicam uma determinada
acAo. As nomenclaturas, figuras e imagens estdo num contexto que fazem sentido para
05 UsUarios.

3. Liberdade e controle do usuario

O jogo permite gue o usuario possa decidir e tomar as agdes que ele quiser, exceto no
caso de regras que interferem em alguma funcionalidade ou véo contra o proprio sistema.
Ainterface ndo deve obrigar uma determinada acdo ou tomar decisdes pelos usuarios. O
gue se pode fazer € sugerir interacdes, sem pressdo ou inducdo. Se o usuario clicar em
algurn lugar errado por acidente, cometer um erro ou se arrepender de uma determinada
acdo, o jogo deve oferecer funcdes de retorno, para que seja possivel desfazer e refazer
apdes, conforme as necessidades de cada um.

4. Consisténcia e padries

0 jogo oferece uma linguagem-padréo para ndo confundir o usuario. Ele ndo pode ter
dividas sobre o significado das palavras, simbolos ou icones utilizados durante sua
experiéncia de interacio.

5. Prevencdo de erros
Usudrios cometem erros e, neste contexto, a interface deve prever qualguer agéo

descuidada de uma pessoa. O jogo estd preparado para a prevencao de possiveis erros
cometidos pelo usuario.

55



6. Reconhecer ao invés de lembrar

Os usuarios ndo tém a obrigacdo de lembrar todas as fungdes 2 acdes da interface. O
jogo oferece alguns pequenos lembretes com informacgées (teis de navegacio. As
pess0as possuem a tendéncia de ter mais facilidade para reconhecer, ao inves de lembrar
exatamente de algo.

7. Flexibilidade e eficiéncia

Qualguer tipo de usuério, experiente ou inexperiente, deve conseguir interagir com o jogo.
Para usuarios mais experientes, a interface deve permitir a personalizacio de agdes
frequentes, disponibilizando a customizagdo de agdes, criando por exemplo, atalhos e
preenchimentos automaticos.

B. Estética e design minimalista

A interface apresenta um conjunto adequado de elementos visuais gue ndo confundem o
usuario.

Q. Auxiliar usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros

Ainterface ajuda o usuério a entender que um problema aconteceu. A interface oferece
mensagem de erro numa linguagem de facil entendimento e sugere uma solugio.

10. Ajuda e documentacdo

O usudrio encontra uma segéo de ajuda/help para obter respostas rapidas, onde as
principais dividas sdo compiladas com suas respectivas solugtes.

Agora, vocé estd pronto para responder o Formulario de Avaliacdo de Usabilidade
considerando as heuristicas apresentadas. Para cada heuristica, assinale um grau de
severidade gue vai de 1 (menos importante) & 5 (catastrofico para o jogo).

o (n&o compartilhadeo) Alternar conta ()

*Obrigatario
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1 - Visibilidade do estado do sistema ™

1. Sem Importdncia: ndo afeta a operacio da interface para todos 03 usuarios, néo
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

2. Cosmético: ndo necessita ser reparade, a menos que haja termpo disponivel.
3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de correcdo.
4_Grave: deve ser reparado, com alta prioridade de corregdo.

5. Catastrofico: deve ser reparado de gualguer forma antes do produto ser
disponibilizado.

© O O OO0

Mao se aplica

2 - Consisténcia entre o sistema e mundo real *

1. Sem Importancia: ndo afeta a operagdo da interface para todos os usuarios, nao
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

2. Cosmético: ndo necessita ser reparade, a menos que haja tempo disponivel.
3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de corregdo.
4. Grave: deve ser reparado, com alta pricridade de corregdo.

5. Catastrdfico: deve ser reparado de qualquer forma antes do produto ser
disponibilizado.

o O O 0O

W&o se aplica.

3 - Controle do usuario e liberdade *

1. Sem Importancia: ndo afeta a operagdo da interface para todos os usuarios, nao
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

2. Cosmético: ndo necessita ser reparado, a menos que haja tempo disponivel.
3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de correcdo.
4. Grave: deve ser reparado, com alta pricridade de correcdo.

5. Catastrofico: deve ser reparado de gualguer forma antes do produto ser
dizponibilizado.

O O O OO0

W&o se aplica.
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4 - Consisténcia e padroes *

O 1. Sem Importancia: ndo afeta a operacdo da interface para todos os usuwarios, ndo
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

O 2. Cosmético: ndo necessita ser reparado, a menos gue haja tempo disponivel.
O 3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de corregdo.

O 4. Grave: deve ser reparado, com alta prioridade de correcio.

O 5. Catastréfico: deve ser reparado de gualguer forma antes do produto ser
disponibilizado.

() NZo se aplica.

5- Prevencéo de erros *

O 1. Sem Importancia: ndo afeta a operagdo da interface para todos os usuarios, ndo
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

() 2. cosmético: ndo necessita ser reparado, a menos gue haja tempo disponivel.
O 3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de correcao.
O 4. Grave: deve ser reparado, com alta pricridade de correcdo.

O 5. Catastréfico: deve ser reparado de gualguer forma antes do produto ser
disponibilizado.

() NZo se aplica.

& - Reconhecimento em vez de lembranga *

O 1. Sem Importancia: ndo afeta a operagdo da interface para todos os usuarios, néo
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

O 2. Cosmético: ndo necessita ser reparado, a menos que haja tempo disponivel.
O 3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de corregdo.
O 4. Grave: deve ser reparado, com alta prioridade de corregdo.

O 5. Catastréfico: deve ser reparado de qualguer forma antes do produto ser
dizponibilizado.

() NZo se aplica.
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7. Flexibilidade e eficiéncia de uso
Esta heuristica néo se aplica ao Amamenta Agéo

8 - Estética e design minimalista *

1. Sem Importdncia; ndo afeta a operagdo da interface para todos os usuarios, ndo
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

2. Cosmético: ndo necessita serreparado, a menos que haja tempo disponivel.
3. 5imples: pode ser reparado, com baixa prioridade de corregdo.
4. Grave: deve ser reparado, com alta prioridade de corregdo.

5. Catastrofico: deve ser reparado de qualquer forma antes do produto ser
disponibilizado.

o O O OO0

M&o se aplica.

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

O 1. Sem Importdncia; ndo afeta a operagdo da interface para todos os usuarios, ndo
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

O 2. Cosmético: ndo necessita serreparado, a menos que haja tempo disponivel.
O 3. 5imples: pode ser reparado, com baixa prioridade de corregdo.
O 4. Grave: deve ser reparado, com alta prioridade de corregdo.

O 5. Catastrofico: deve ser reparado de qualquer forma antes do produto ser
disponibilizado.

() Né&o se aplica.

10 - Help e documentagéo *

O 1. Sem Importancia: ndo afeta a operacdo da interface para todos o3 usuarios, no
sendo encarado necessariamente como um problema de usabilidade.

O 2 Cosmético: ndo necessita ser reparado, 8 menos que haja tempo disponivel.
O 3. Simples: pode ser reparado, com baixa prioridade de corre¢do.
O 4. Grave: deve ser reparado, com alta pricridade de correcdo.

O 5. Catastréfico: deve ser reparado de qualguer forma antes do produto ser
disponibilizado.

() 6.M#oseaplica.

m Limpar fermulario

Este conteddo nao foi criade nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servico - Politica de
Privacidade
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APENDICE B - Formulario de Inspecéo de Usabilidade
.
Formulario de Inspecao de Usabilidade

Caro avaliador, vocé foi convidado a realizar a Inspecdo de Usabilidade do jogo Amamenta
Acdo. Sua participacdo é muito importante para garantir a qualidade do produto
construido. A técnica de Inspecgéo de Usabilidade tem por objetivo identificar problemas
de usabilidade em uma interface, coletando e listando informacgoes e problemas.

@ (ndo compartilhado) Alternar conta ()

0 jogo é facil de usar.

O Sim

(O Emtermos

(O Nzo

Consigo ver bem os botoes da interface.

(O sim

(O Emtermos

(O Nao

Gostei das cores de fundo do game.

O sim

O Em termos

(O Nao

Consigo ler com facilidade as palavras que est@o no jogo.

O sim

O Em termos

(O Nao
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As mensagens que sao apresentadas no jogo motivam a aprender sobre o tema.

O Sim

(O Emtermos

(O nNao

Quando eu cometo um erro € facil de corrigi-lo.

O sim

(O Emtermos

(O Nao

Eu achei que a ajuda/dica dada pelo jogo foi (til.

O sim

O Emtermos

(O Néo

Foi facil encontrar as informagdes que precisei.

O sim

(O Emtermos

(O Nao

Eu achei adequado o tempo que levei para completar a tarefa.

O sim

(O Emtermos

(O Nao
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Foi facil aprender a usar esse jogo.

O Sim

(O Emtermos

(O Nao

Foi facil navegar nos menus e telas do jogo.

O sim

(O Emtermos

(O Nao

0 jogo atende as minhas necessidades.

O Sim

O Em termos

(O Néo

Eu recomendaria esse jogo a outras pessoas.

(O sim

(O Emtermos

(O N&o

E facil lembrar de como fazer as coisas neste jogo.

O Sim

O Em termos

(O Néo
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Eu usaria esse jogo com frequéncia.

O sim

(O Emtermos

(O Nao

Achei o jogo muito complicado de jogar.

(O sim

(O Emtermos

() Nao

Os simbolos e icones sdo claros e intuitivos.

O Sim

(O Emtermos

(O Nao

Eu achei os textos faceis de ler.

O sim

(O Emtermos

(O Néo

A terminologia utilizada nos textos é facil de entender.

O Sim

O Em termos

(O Nao
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Eu precisaria de apoio de uma pessoa para jogar este jogo.

() sim
() Emtermos

() Nao

Eu me senti confortavel utilizando este jogo.

() sim
() Emtermos

() Nao

0 jogo se comportou como eu esperava.

() sim

() Emtermos

() Néo

Eu achei frustrante jogar este jogo.

() sim

() Emtermos

() N&o

64



Eu me senti muito confiante jogando este jogo.

() sim
() Emtermos

() Néo

Quero jogar outras vezes,

() sim
() Emtermos

() Néo

m Limpar formulario

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

Google Formularios
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