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Resumo

E sabido que a pratica de atividades fisicas é um fator
importante e essencial na vida de uma pessoa, sendo
recomendada inclusive, para prevencao de doencas
hipocinéticas. Dessa forma, o uso de aplicativos para
dispositivos mdveis, como os de incentivo a pratica de
corrida e caminhada, tem se tornado um aliado para
aqueles que buscam deixar de lado o sedentarismo. Neste
trabalho, realizamos uma inspe¢do de usabilidade, por
meio de avaliagdo heuristica, do aplicativo Zombie's Run!,
que tem como objetivo apoiar a atividade de corrida e
caminhada, buscando através da temdtica de zumbis,
incentivar a pratica continua do exercicio fisico. Para
complementar este estudo, foram utilizados questionarios
para avaliar a usabilidade do aplicativo, de acordo com a
opiniao de usudrios corredores, que relataram sua primeira
experiéncia de uso. O objetivo principal deste trabalho,
portanto, vai além da andlise de usabilidade da aplicagdo:
também buscamos analisar se a tematica moderna e os
fatores de gamificacdo relinem as caracteristicas
necessdrias para atrair jovens (pessoas com idade inferior
aos 30 anos) a prética de corrida e a posterior
manutencdo do habito.
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Introducao

De acordo com a Anatel, em abril de 2014, o Brasil
atingiu a marca de 273,6 milhdes de aparelhos celulares
ativos, ou 135,6 aparelhos a cada 100 habitantes[19],
ocupando o 5° lugar no ranking dos paises em relagdo a
quantidade de linhas ativadas[10]. Destes, 40%
correspondem aos populares smartphones, com cerca de
10 milhdes de novos aparelhos comprados no intervalo de
um ano, totalizando um crescimento de 15,1% anual da
participacao dos smartphones no mercado.

Com isto, é seguro dizer que, cada vez mais, os aparelhos
celulares, e mais especificamente os smartphones, estdo
fazendo parte de nosso dia a dia, permeando a vida de
milhdes de pessoas. Além das chamadas telefonicas, eles
permitem, a qualquer momento, realizar
video-conferéncias, acessar redes sociais, fazer a leitura de
e-mail, realizar transa¢des bancdrias e pagamentos,
efetuar a compra de produtos, dentre outras tarefas, assim
como elas s3o feitas em um computador.

Logo, as vantagens trazidas pela tecnologia dos
dispositivos méveis vao além: a inddstria de
desenvolvimento de software também é beneficiada
significativamente. Atualmente milhdes de downloads de
aplicativos sdo feitos anualmente nas diferentes
plataformas disponiveis, variando desde aplicativos para
produtividade até aqueles que buscam auxiliar os cuidados
com a salide. E foi nesta (ltima categoria que o mercado
mostrou-se bastante receptivo, pois os usuarios estdo
engajados em buscar uma maior qualidade de vida e
salide. Nesse sentido, surgem os aplicativos de apoio as
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atividades fisicas, como aqueles que auxiliam e incentivam
a pratica da corrida.

Dessa forma buscamos, neste artigo, avaliar o aplicativo
Zombie's Run!, uma ferramenta de apoio a pratica de
corrida que utiliza recursos de gamificacdo, pelos quais o
usudrio tem que correr de uma horda de zumbis.
Pretendemos verificar se 0 mesmo possui os atributos
necessarios para garantir ao usudrio uma experiéncia de
utilizagdo agradavel e estimular o mesmo a dar
continuidade a pratica de exercicios.

Foram selecionados, como métodos de avaliacdo, a
avaliacdo heuristica e a aplicacdo de questiondrios. O
desenvolvimento deste artigo se inicia com a
caracterizag¢ao das doencas hipocinéticas e seu impacto no
cotidiano, e a partir desta motivacdo se define o aplicativo
que foi selecionado, seus aspectos relevantes e os métodos
utilizados. Apds descreve-se o fluxo de trabalho adotado e
em seguida apresentamos os resultados obtidos, bem
como a conclusio deste estudo.

Tecnologia e doencas hipocinéticas

No ultimo século, em decorréncia dos habitos da vida
moderna, o homem tornou-se cada vez mais “tecnolégico”
e sedentdrio. Este quadro atingiu indices preocupantes
com o desenvolvimento das chamadas doencas
hipocinéticas. Segundo Allsen et al[2], hipocinesia é um
conceito novo para designar as doengas relacionadas a
inatividade ou a falta de atividade fisica regular, que se
manifesta especialmente associada a patologias como as
cardiopatias, a hipertens3o arterial sistémica, os altos
indices de gordura corporal, e os problemas articulares e
lombdlgicos. A corrida, por ser um esporte acessivel a
toda a populagdo apta, angariou popularidade como uma
alternativa ao combate destas doencas.
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Em vista disso a industria de software percebeu a
oportunidade de desenvolvimento que se apresentava: a
criagdo de aplicativos que apoiassem a pratica e a
continuidade de atividades fisicas (indoor ou outdoor).
Todos eles apresentam uma série de caracteristicas
comuns, como o armazenamento das informagdes de cada
corrida (quilémetros percorridos, tempo e “pace”?, por
exemplo) e a utilizagdo de GPS que permite uma maior
precisdo destas informacdes do que os dispositivos que
fazem uso de acelerdmetro?.

No entanto, embora todas estas caracteristicas sejam
interessantes para o auxilio 3 prética de corrida, elas nao
contribuem diretamente para que as pessoas mantenham o
habito de correr. Segundo Gongalves[8], um dos principais
motivos para o inicio da pratica de corrida tem sido os
problemas de satide. N3o é incomum que os praticantes
tenham iniciado a correr devido a orientacao médica. J3
0s motivos para permanéncia estdo associados aos
beneficios a sadde percebidos pelo praticante (denominado
fatores extrinsecos) e a fatores mais subjetivos, como
sociabilidade e prazer (denominado fatores intrinsecos).

E é exatamente deste ponto que comegamos 0 nosso
estudo: se recomendacdo médica é um dos principais
motivos para o inicio da pratica, o que isto nos diz do
perfil dos praticantes? De acordo com pesquisas
conduzidas pelos sites Runners World [9] e Noblu
Marketing Esportivo [5], o perfil do corredor de rua
brasileiro é de homens, membros da classe média alta,
com faixa etdria predominante entre 35 e 59 anos. Nestas
mesmas pesquisas, € mencionado que a faixa mais jovem
da populagdo (com idade inferior a 30 anos) n&o possui o

IRitmo médio de corrida
2Acelerdmeto é um mecanismo usado para medir a aceleracdo
prépria de um corpo em movimento
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habito de correr, tendo uma participacio inferior a 10%
do total de praticantes. Dentro deste cendrio, o que
poderia funcionar como motivador para a prética de
corrida e a subsequente manutencao deste habito para
esta faixa etdria mais jovem? Nossa pesquisa nos levou a
encontrar o aplicativo Zombies, Run!, que reline as
caracteristicas de um software de apoio a corrida com
uma tematica moderna e fatores de gamificacdo.

O aplicativo Zombies, Run!

O aplicativo Zombie's Run! foi lancado em todo o mundo
em 27 de fevereiro de 2012 e desenvolvido para as
plataformas iOS e Android. Ele se diferencia dos demais
aplicativos de apoio a prética de corrida e caminhada por
explorar a gamificacdo, além de fornecer dados técnicos
referente a prética da atividade de corrida (para maiores
detalhes, veja[6]).

Neste aplicativo, ao iniciar a corrida ou caminhada é
preciso escolher uma missdo. Todas as instru¢des do jogo
s3o fornecidas via dudio, sendo necessario o uso de um
fone de ouvido para a pratica. A missdo come¢a com uma
histéria, informando a cena onde o personagem est3,
inserido didlogos com outros personagens. Apds contada a
histéria é aconselhado o inicio da atividade. Neste
momento o aplicativo inicia a execugao da lista de
reproducdo de musicas do usudrio, caso esta esteja
previamente configurada [1].

Outro ponto diferencial do aplicativo Zombies, Run! em
relacdo aos demais aplicativos é que, mesmo explorando a
gamificag¢do, o aplicativo respeita o ritmo e a evolugdo do
corredor. Para corredores iniciantes, as primeiras missoes
irdo ocorrer de forma gradativa, de acordo com a evolugdo
do usudrio. Conforme o usudrio aumenta seu ritmo, os
zumbis também aumentam. Ainda, é possivel conectar o
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aplicativo a um GPS, de forma que o ritmo do ataque dos
zumbis e as missGes sejam montadas levando em
consideracdo o espago aonde a atividade é executada.

Para os corredores que n3o estdo interessados apenas no
entretenimento proporcionado pelo jogo, mas também nos
dados de corrida, o aplicativo ainda exibe informacdes de
distancia, tempo, ritmo e calorias queimadas. Estas
informacGes estdo sempre disponiveis na tela do
smartphone.

Gamificacao

O termo gamificagdo também conhecido como ludificag3o,
foi utilizado pela primeira vez em 2002 [11], no entanto,
somente alguns anos depois, (2009) comecou a chamar
atencdo do publico em geral. Gamificacdo é o termo
utilizado para uso de técnicas de design de jogos,
pensamento orientado a jogos e mecanicas de jogos a fim
de enriquecer contextos que n3o s3o relacionados a jogos
e ajudar os usudrios a resolverem seus problemas por meio
do mesmo.

Segundo Marczewski [11]:

" A Gamificagdo funciona de forma a tornar a
tecnologia atraente, encorajando seus usuarios
a adotarem determinados comportamentos,
mostrando um caminho para a maestria e
autonomia, ajudando a resolver problemas e
nao ser uma distracdo e tomando como
vantagem a predisposi¢cdo psicolégica dos
seres humanos para jogarem.” [11].

Em sintese, gamificacdo é uma técnica que torna as
tarefas rotineiras mais interessantes através da
implementac3o de mecanicas de jogos. Ao cumprir uma
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tarefa o usudrio é recompensado, sendo motivado a
faze-la novamente. Essas recompensas podem ser
evidentes, como por exemplo, um “troféu”, ou ocultas,
como o fato de proporcionar entretenimento e prazer ao
usudrio que realiza a tarefa.

Exploracao de gamificacao no aplicativo Zom-
bies, Run!

Embora os autores classifiquem o aplicativo como um
jogo, uma vez que o aplicativo é utilizado com o corredor
inserido em uma histdria ficticia [17], pelo seu objetivo ser
0 apoio a pratica da corrida, acreditamos que o mesmo
seja um aplicativo gamificado.

A utilizagdo da técnica de gamificagdo no aplicativo
Zombies, Run! ocorre ao longo de toda a sua execug¢ao.
Dado a sua tematica de zumbis, o aplicativo incentiva o
usudrio a praticar exercicios fisicos em um mundo surreal,
sendo seu objetivo principal correr para fugir de zumbis e,
ao longo da corrida, obter itens. Estes itens sdo
recompensas adquiridas ao longo das missdes formando
uma base, que é apresentada em forma de jogo no
aplicativo.

Nesta base o usudrio é responsavel por cuidar de um grupo
de pessoas, sobreviventes do apocalipse zumbi. O usuério
deve administrar a parte fisica da base, construindo novos
prédios, com funcdes especificas para a populacdo desta.
Dessa forma o jogo irda mudando os niveis de dificuldade e
trazendo beneficios ao usudrio (como, por exemplo, os
zumbis ficando mais lentos para alcancar o corredor), o
que torna sua experiéncia de corrida mais facil, sendo um
outro exemplo da prética da gamificagdo (niveis).

Ao longo da sua corrida o usudario é informado em forma
de dudio que os zumbis estdo se aproximando e que é
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necessdrio correr mais rapido, caso deseje vencer,
incentivando o mesmo a se exercitar mais intensamente
(incentivo). Caso o usudrio deseje saber o quanto j&
progrediu em sua missdo, basta acessar a tela inicial do
aplicativo onde serd informado em uma barra de progresso
(progressdo), o quanto falta para o término da missdo e a
quanto tempo ele vem se exercitando, além das
informacdes da sua corrida.

No término de cada missdo é informado ao usuario os
itens coletados, os dados de sua corrida como: distancia
percorrida, tempo gasto no percurso, velocidade média e
as calorias perdidas durante a pratica do exercicio,
podendo o usudrio compartilhar essas informacSes em
redes sociais.

Como podemos notar, o aplicativo Zombies, Run! utiliza
de diversas mecanicas de jogos e sistemas de
recompensas, a fim de aproximar e facilitar a pratica de
corrida aos seus usudrios.

Métodos de avaliacao utilizados

Nesta secdo serdo descritos os dois métodos escolhidos
para a realizacdo da avaliacdo do aplicativo Zombies,
Run!, sendo estes, a Avaliacdo Heuristica e a aplicagdo de
Questiondrios.

Avaliagcdo Heuristica

A Avaliacdo Heuristica é um método de inspecio de
usabilidade no qual a avaliacdo é feita a partir de uma
lista de heuristicas[14]. O processo envolve um pequeno
conjunto de avaliadores, que examinam a interface
julgando sua conformidade com principios de usabilidade
reconhecidos (as "heuristicas”). Neste caso, é importante
a opinido de mais de um especialista, pois pessoas
diferentes encontram diferentes problemas de usabilidade
[13], sendo recomendado entre trés e cinco avaliadores
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[14].

Nielsen [15] define 10 heuristicas a serem usadas para a
avaliacdo: visibilidade do estado do sistema,
correspondéncia entre o sistema e o mundo real, controle
e liberdade do usudrio, consisténcia e padronizagao,
prevencao de erros, ajuda aos usudrios a reconhecerem,
diagnosticarem e se recuperarem de erros, reconhecimento
em vez de memorizagao,flexibilidade e eficiéncia de uso,
design estético e minimalista e ajuda e documentac3o.

Estas heuristicas sdo de cunho mais amplo e permitem a
avaliagdo apenas sob a visdo dos especialistas, sendo
recomendavel, na medida do possivel, a utilizacdo da
avaliagao heuristica em conjunto com outro método de
avaliagao de usabilidade. Um exemplo de método que
permite avaliar o aplicativo em relagcdo a opinido dos
usudrios e que pode ser utilizado para complementar a
avaliagcao é aplicacdo de questionarios.

Questiondrios

O questionario pode ser definido “como a técnica de
investigacdo composta por um niimero mais ou menos
elevado de questdes apresentadas por escrito as pessoas,
tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crencas,
sentimentos, interesses, expectativas, situacoes
vivenciadas etc.” [7]. Assim, nas questdes de cunho
empirico, o questionario é uma técnica que servird para
coletar as informacdes da realidadel[3].

Utilizar-se de questionarios é uma pratica comum para
avaliagao de sistemas, uma vez que, permite interagir com
o publico alvo, mesmo que os envolvidos estejam
dispersos em &reas geograficas muito extensas, dado que
ele pode ser enviado ao voluntario pelo pesquisador e
posteriormente respondido, sem a presenca fisica do
pesquisador.
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Outras vantagens evidenciadas sdo: comodidade, por
permitir que as pessoas respondam no momento em que
julgarem mais conveniente; garantia do anonimato das
respostas; baixo custo, reduzindo gastos com pessoal, por
nao exigir o treinamento de pesquisadores. Sendo assim,
pode-se dizer que uma das grandes vantagens deste
procedimento é a flexibilidade na coleta de dados, pois
pode ser aplicado em curto espaco de tempo e reunir
vérias pessoas|7].

Por outro lado, podem ser apontados aspectos negativos
desta técnica, como por exemplo, excluir as pessoas que
ndo sabem ler e escrever, ndo possuir auxilio ao informante
quando este n3o entender corretamente as instrucdes ou
perguntas, n3o oferecer a garantia de que a maioria das
pessoas devolvam-no devidamente preenchido, que pode
implicar na significativa diminuicdo da representatividade
da amostra[7]. Estes sdo detalhes importantes para a
operacionalizacdo desta técnica de coleta de dados.

Os tipos de questGes mais usados s3o as questdes de
resposta aberta, também conhecidas como subjetivas, ou
seja, aquelas em que a resposta é apresentada
textualmente e de forma livre, e as questOes de resposta
fechada elaboradas com perguntas cujas respostas sdo
bem definidas em meio a alternativas previamente
estabelecidas, também conhecidas como quest&es
objetivas. Segundo Mattar[16], os tipos de questdes sdo
extremamente importantes em instrumentos de coleta de
dados na medida em que tem efeito no tipo e qualidade
da informacg3do obtida.

Materiais e Métodos

O grupo de avaliadores responsaveis pela avaliacdo
heuristica foi formado por 5 estudantes do curso de Pds
Graduacgdo em Ciéncia da Computagdo, que possuem
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conhecimento basico® em avaliacdo de usabilidade.

O fluxo de trabalho adotado para avaliacdo heuristica foi:

1. Estudo das heuristicas e adaptagdo de um
questiondrio de avaliac3o heuristica individual[18],
para ser respondido pelos avaliadores;

2. Andlise do aplicativo e resposta dos questionarios de
avaliagdo heuristica individual por cada avaliador

3. Reunido dos avaliadores para andlise dos dados
obtidos e consolidacdo destes dados.

Sua execucdo ocorreu em um primeiro momento
individualmente, onde os avaliadores percorreram a
interface por pelo menos duas vezes [4], seguindo a
recomendac¢do que cada individuo inspecione a interface
de forma individual[13] nesta etapa.Este processo é
importante a fim de assegurar avaliagdes independentes e
imparciais de cada avaliador.

S6 depois que todas as avaliagGes individuais foram
concluidas, ocorreu o segundo momento da dindmica, no
qual os avaliadores s3o autorizados a comunicar-se,
havendo a consolidacdo dos resultados individuais
priorizando a corre¢do dos problemas encontrados [4],
[13]. Os resultados da avaliagdo foram registrados como
relatdrios escritos de cada avaliador ou verbalizadas
através de comentdrios para um observador de como eles
analisam a interface [13].

Segue abaixo a lista de telas que foram avaliadas segundo
as Heuristicas de Nielsen, de acordo com o Manual de
Utilizagdo que foi criado para os corredores:

3conhecimento adquirido em disciplinas relacionadas a area de
Interagdo Humano-Computador de graduag3o e pds graduacio
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1. A Tela Inicial (Figura 1) apresenta as primeiras

tarefas necessarias para o usudrio comecar a utilizar

o sistema.

DOWNLOAD YOUR FIRST MISSION!

3" Welcome to Zombies, Run! Tap here to
download Mission 1

DOWNLOAD SEASON 1 RADIO!

((l)) Tap here to download Radio Abel. You'll hear
its broadcasts after you've completed a
mission.

((l)) NEW MISSIONS FOR 17/09/14!

New Missions!

& Jolly Alpha Five Niner Download

J3 o Playist

© NoTracking | & Ne

Figura 1: Tela Inicial

2. A Tela Inicial (Figura 2), modificada apds a primeira
intervencdo do usudrio, e que permitird ao mesmo

iniciar a pratica de corrida.
FRCEEL)

% Home

O = " 4l #1507

DOWNLOAD SEASON 1 RADIO!

< P Tap here to download Radio Abel. You'll hear
its broadcasts after you've completed a

mission.

((I)) NEW MISSIONS FOR 17/09/14!

New Missions!

_’ﬁ' Jolly Alpha Five Niner Next Run

Jd No Playlist

€ No Tracking | & No Chases
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Figura 2: Tela Inicial apdés o download da Miss3o de

Treinamento

3. A Tela de Inicio de Miss3o (Figura 3), onde comega

a interacao

e através de dudio.

4. O Menu da
usudrio tem
aplicagdo.

do usudrio com o aplicativo, visualmente

% Jolly Alpha Five Niner

0 0:12 0.0
BES TIME STEPS/MIN
M\ 'ncoming transmission 310PM

W Permission to Land

Pause Mission Stop Mission

Figura 3: Miss3o Iniciada

aplicagdo (Figura 4), a partir de onde o
acesso a todas as funcionalidades da

) Home
<> Base
& Runlogs
N Statistics
@R Codex

@ store

MISSIONS

% story

‘4 Airdrop

Figura 4: Menu da Aplicagao



Manual de Instalacdo da
Aplicacao

Foi criado e disponibilizado
aos voluntdrios um tutorial
tela a tela para a instalacdo e
configuragdo inicial do aplica-
tivo. Ainda neste documento
foi informado que o usudrio
deveria completar pelo me-
nos uma missdo e configurar
sua playlist de musicas, o que
leva o usudrio a percorrer a
aplicacdo de forma a poder
avaliar sua facilidade de uso.

Questionarios Online
Foram criados questionarios
online para iniciantes e nao-
iniciantes a pratica de corrida.
Para os iniciantes, foram fei-
tos 2 questiondrios: um para
a primeira experiéncia de uso
durante a corrida e outro para
avaliar o uso continuado do
aplicativo durante a atividade
fisica. Para os n3o-iniciantes,
foi criado apenas um ques-
tiondrio.

E-mail com Instrucoes
Para cada participante do es-
tudo, foi enviado um e-mail
esclarecendo o objetivo do es-
tudo e o material descrito
acima: um arquivo em anexo
com as Instrucdes de Ins-
talacdo, o Termo de Consen-
timento e os links para os
questionarios online.

Tabela 1: Questiondrios

IHC 2014 Companion Proceedings - Student Competition

5. A Tela de Andamento da Missdo (Figura 5), mostra
0 que esta ocorrendo na execu¢cdo da miss3o.

FOLO=a 0% " .Mid1516

& Jolly Alpha Five Niner

23 412 5.5

STEPS TIME STEPS/MIN

Incoming transmission 312PM

WV Survived the crash.

Item found 316PM
Mobile Phone

m Item found 316PM
Tool Box
ttem found 316PM

Tinned Food

Pause Mission Stop Mission

Figura 5: Andamento da Miss3do

Para realizagdo dos questionarios, foram envolvidos 6
usudrios com faixa etaria inferior a 30 anos, por
costumeiramente n3o praticarem atividades fisicas,
conforme relatado por [9] e [5]. Ainda 4 usudrios
praticantes de corrida, para obter uma anélise do
aplicativo sob a perspectiva de quem pratica esporte
profissionalmente e utiliza outro aplicativo de apoio a esta
atividade fisica.

O fluxo de trabalho adotado para os questionarios foi:

1. Identificacdo de pessoas com as caracteristicas
populacionais desejadas, ou seja, usudrios na faixa
etdria de idade menor a 30 anos e n3o praticantes
de corrida;

2. ldentificacdo de pessoas ja praticantes de corrida
para fins de complementar o estudo;
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3. Envio dos e-mails para as pessoas que concordaram
em participar do estudo;

4. Recolhimento de assinatura do termo de
consentimento livre e esclarecido dos participantes;

5. Acompanhamento da avaliagdo (instrugdes, dividas)
via e-mail e contato telefénico, com os participantes;

6. Monitoramento dos resultados dos questionarios;

7. Encerramento do periodo de respostas aos
questiondrios e tabulacdo dos dados.

Para a realizac3o das avaliagbes, com ambas as técnicas,
fez-se uso de dispositivos mdveis com sistema operacional
Android ou 10S. Marcas e modelos dos aparelhos ndo
foram restringidos por n3o influenciarem diretamente no
uso do aplicativo. A dnica diferenca visivel do aplicativo
nos diferentes sistemas operacionais estd relacionada as
design guidelines de cada sistema. As funcionalidades
observadas n3ao eram diferentes.

Para facilitar o processo de avaliacdo da aplicacdo durante
a corrida realizada pelos usudrios selecionados, na
avaliacdo dos questiondrios, foram utilizados os artefatos
descritos na Tabela 1.

E importante ressaltar que a op¢do por fazer todo o
processo por comunica¢ao a distancia, em vez de
acompanhar os participantes nas atividades de corrida,
teve um motivo: de acordo com os praticantes mais
experientes que contactamos, a corrida é um esporte que
a pratica é extremamente personalizada, pois é
relacionada ao ritmo do praticante, a como ele se prepara
para a pratica e seu estado mental [12]. Ou seja, um
avaliador, acompanhando cada passo da corrida, ou
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mesmo esperando para colher informag¢des apds algumas
voltas, seria um elemento perturbador da prética e
afetaria de certa forma o resultado de suas avaliag¢Ges.
Para os iniciantes, o avaliador representaria uma pressao
para que o exercicio fosse feito, o que também afetaria
sua resposta n3o somente a aplicacdo, mas também ao
ato do exercicio e a criagdo do habito.

Resultados
Nas préximas secGes serdo descritos os resultados da
avaliacdo heuristica e dos questionarios aplicados.

Avaliagdo Heuristica

Destaca-se que considerando o objetivo deste trabalho, no
lugar de apresentar o tradicional resultado de avaliagao
heuristica (detalhamento dos problemas encontrados)
cada uma das heuristicas serd discutida sob uma visao
mais ampla. Sendo elas:

1. Visibilidade do estado do sistema: em relacdo a
dados da corrida, o aplicativo exibe em tela o
feedback de quanto foi corrido, velocidade, tempo e
passos por minutos. Em relagdo as missdes do jogo,
em tela sdo exibidos os itens que foram coletados
durante a missdo, e em dudio é contada a histéria
da missdo. De forma geral, foi avaliado que, para
usudrios que tem por objetivo entretenimento, com
perfil de iniciantes em corrida, a visibilidade é boa,
pois as mensagens em dudio e video os mantem
informados sobre o estado do jogo. Para corredores
profissionais, cujo foco é o desempenho, a
visibilidade deixa a desejar porque o corredor precisa
olhar para a tela para ter o status, podendo
prejudicar a corrida. O dudio também deixa a
desejar, visto que as informagdes sobre o
desempenho n3o sdo comunicadas ao usuario (o
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dudio é usado apenas como recurso para manter o
usudrio dentro da tematica).

Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real: o aplicativo é voltado a pessoas que estdo
familiarizadas com a tematica de zumbis e s3o
adeptos de jogos. Para este perfil de usudrio é
compreensivel a comunicacdo do sistema. Em
relacdo a visualizacdo em tela, a aplicacdo possui
poucos icones, sendo stop e pause escritos de forma
textual, e os demais icones do menu seguindo um
padrao intuitivo para o usuario.

Controle e liberdade do usuario: o aplicativo
permite que o usudrio encerre e reinicie as missoes
de jogo a qualquer momento. As telas possuem
op¢ao de voltar e a aplicagdo pode ser encerrada
quando desejado, sendo assim, a aplicacdo foi
avaliada como em acordo a esta heuristica.

Consisténcia e padronizacgao: o aplicativo atende
satisfatoriamente esta heuristica, seguindo as boas
praticas do design de interface para aplica¢des
moveis, pelas quais as op¢des estdo sempre
acessiveis e as informacdes que s3o obtidas com a
interface sdo padronizadas, isto é, demonstradas
sempre da mesma forma.

Prevencao de erros: o aplicativo faz uso de uma
interface demasiadamente simples, sendo que sua
utilizagdo se torna trivial, ndo sendo passiva de
erros. Porém, quando o aplicativo é encerrado sem
parar a missao através do stop, ao retornar o
aplicativo reinicia a missdo, ndo retomando o ultimo
estado. Este erro pode ser considerado grave,
porém ele sé pode ser reproduzido em situacdes
anormais, como no término de bateria ou acao
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externa no desligamento do smatphone. No
fechamento normal, o aplicativo ndo permite ser
encerrado sem alertar do salvamento da missao.
Devido a ocorréncia deste erro, o aplicativo ndo estd
de acordo com a heuristica.

6. Ajuda aos usudrios a reconhecerem,
diagnosticarem e se recuperarem de erros: neste
quesito a aplicacdo n3do corresponde as expectativas,
uma vez que, embora as mensagens de erro exibidas
pela aplicacdo sejam claras, estas ndo apresentam
ao usudrio solucdes para se recuperar do erro que o
aplicativo apresentou.

7. Reconhecimento em vez de memorizacao: a
aplicacdo avaliada atende a esta heuristica em
partes, visto que, no contato inicial, o usudrio
encontrard dificuldade para configurar o aplicativo,
especialmente em relacdo as missdes (entende-se
por missGes as etapas que devem ser vencidas pelo
usudrio) que precisam ser instaladas no aplicativo
separadamente. Apds o primeiro contato e
configuragdo, o aplicativo se torna intuitivo e de
facil utilizacdo ndo sendo necessario recorrer a
conhecimentos previamente memorizados.

8. Flexibilidade e eficiéncia de uso: o aplicativo ndo
é programado para atender diversos perfis, ndo
sendo adaptdvel ao nivel de conhecimento técnico
do usuério. Ainda pelo mesmo motivo, o aplicativo
ndo possui atalhos ou formas de acesso rapido para
usudrios experientes. Em relacdo aos usudrios
novatos, o aplicativo oferece poucos mecanismos de
ajuda, dificultando a utilizagdo. Outro ponto
desfavoravel é a contagem do desempenho, que
demora a iniciar ao comec¢o de cada missdo, fazendo
com que o corredor fique parado por um tempo
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aguardando o inicio desta. Pelos aspectos supra
citados, o aplicativo n3o estd de acordo com esta
heuristica.

9. Design estético e minimalista: em relacdo ao
design das paginas foi considerado pelos avaliadores
que o aplicativo é feito com design minimalista,
exibindo em tela apenas as informag¢Ges necessarias
e de forma clara. Sendo assim, o aplicativo estad de
acordo com a heuristica.

10. Ajuda e documentacao: os avaliadores do grupo
foram undnimes em relagcdo a importancia e
utilidade dos sistemas de ajuda. Em relag3o a
facilidade de utilizagdo e localizagdo da ajuda
solicitada, estas foram consideradas ineficientes.
Nem o aplicativo, nem seu website possuem um
ajuda clara, com solu¢des para os problemas em
relacdo a certas atividades (como configurar uma
playlist de mdsicas).

O processo de avaliacdo heuristica foi considerado um
método de avaliacdo de usabilidade com aplicacao
adequada para este aplicativo, uma vez que permitiu
identificar falhas para serem corrigidas e também levantar
pontos considerados positivos para serem mantidos ou
evoluidos no aplicativo.

Outro ponto favordvel a avaliacdo heuristica é que o
método permitiu o envolvimento dos cinco avaliadores,
sendo que cada um pode expor a sua opinido através de
sua avaliacdo individual. O fato do aplicativo ser avaliado
por diversas pessoas mitiga os problemas de a avaliacao
ser tendenciosa por questes pessoais de um avaliador.
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Questionarios

Foram aplicados a seis voluntarios sedentérios dois
questiondrios formados por questdes abertas e fechadas.
O primeiro, formado por doze (12) questdes abertas e
quatro (4) questdes fechadas teve o objetivo de identificar
o perfil dos voluntérios e captar as primeiras impressoes
do uso do aplicativo. Em um segundo questionério,
formado por oito(8) questdes fechadas e uma (1) aberta
0s mesmos voluntarios responderam perguntas sobre o
aumento na motiva¢do para pratica da atividade de
corrida proporcionada pelo uso do aplicativo.

A recomendag3do foi que os usudrios primeiramente
realizassem a instalacdo do aplicativo a partir do tutorial.
Depois os mesmos deveriam correr com o apoio do
aplicativo e ao término do exercicio responder ao primeiro
questionario. O segundo questiondrio deveria respondido a
partir de uma segunda utilizagcdo do aplicativo para
verificar se o aplicativo incentivou a pratica da corrida por
esse usudrio, observando a continuidade nesta atividade
fisica.

Os resultados da aplicacdo destes questionarios s3o
apresentados nas se¢des a segui.

Resultado do primeiro questionario aplicado
a sedentarios

Os usuarios foram questionados quanto a facilidade de
instalacdo do aplicativo. Os seis usudrios responderam
que consideraram o aplicativo de facil instalagdo,
conforme mostra o grafico da Figura 6.
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Figura 6: Grafico 1 - Facilidade de instalagdo

Em relagcdo a facilidade de utilizagdo, trés usudrios
consideraram o aplicativo de facil utilizag3o, dois usuarios
avaliaram o aplicativo como médio em relac3o a facilidade
de utilizacdo e apenas um usudrio avaliou o aplicativo
como de dificil utilizagdo. Os usudrios que avaliaram o
aplicativo como médio em relacdo a facilidade de
utilizacdo, atribuiram este conceito ao fato do aplicativo
utilizar comandos de voz no idioma inglés, sendo que este
n3o é nativo dos voluntarios. O usudrio que avaliou o
aplicativo como dificil utilizacdo atribui este conceito ao
fato de n3o ter compreendido a utilizacdo do aplicativo
em um primeiro momento, sendo necessario navegar por
este para compreender. O gréfico da Figura 7 apresenta
estes resultados.

—— Dificil [1]

Figura 7: Gréfico 2 - Facilidade de utilizagdo

Tanto para a pergunta: “A interagdo do aplicativo o
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aplicativo Zombie's Run! com o usudrio durante a
corrida, funciona como um motivador para o exercicio?” e
quanto para “A comunica¢do do aplicativo com o usudrio
é clara, sendo possivel entender as informagdes
recebidas?”, obtivemos cinco respostas sim e uma
resposta ndo. Conforme mostra o grafico da Figura 8.

Figura 8: Gréfico 3 - Clareza na comunicagdo

Resultado do segundo questionario aplicado
a sedentarios

Para responder ao segundo questiondrio, os 6 voluntarios
utilizaram o aplicativo novamente na pratica da corrida,
sendo que 4 declaram que o fato de utilizar o aplicativo
incentivou a atividade. Outros 2 declaram que voltaram a
praticar a corrida sem influéncia do uso do aplicativo,
porém, destes apenas 1 n3o voltou a utilizar o aplicativo.

Os usudrios foram convidados a responder a pergunta
“Quais foram suas motivag¢des para voltar a usar o
aplicativo?” Esta foi uma quest3o fechada, porém de
miltipla escolha. Obtivemos como respostas 50% a
Temdtica, 38% o Jogo e 15% o desafio. Sendo que, para
33% dos usudrios a combinacdo “Temética e Jogo",
influencia de igual forma. Estas informacdes, podem ser
visualizadas no gréfico da Figura 9.
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Tematica

Jogo

Interacdo com
redes sociais

Desafio

Other

Figura 9: Gréfico 4 - Motiva¢des para voltar a usar o
aplicativo

Ainda no segundo questiondrio, os voluntdrios
responderam a pergunta “A atividade fisica se tornou
mais prazerosa com o uso do aplicativo?”, para esta
pergunta, cinco dos seis voluntarios responderam que sim,
e apenas um respondeu que ndo. Sendo que, o usudrio
que respondeu n3o justificou sua resposta ao fato de
preferir ouvir musicas sem interrup¢des (Veja gréfico da
Figura 10).

—— Nio [1]

Figura 10: Grafico 5 - Prazer em préticar atividade fisica.

Resultados do questionario aplicado a corre-
dores

A fim de enriquecer a pesquisa, aplicamos questionarios a
4 voluntdrios que praticam atividade fisica de corrida
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profissionalmente. Todos os corredores que responderam a
pesquisa ja haviam utilizado algum aplicativo para o apoio
a corrida, sendo que 1 havia utilizado o aplicativo Nike
Running, 2 haviam utilizado o aplicativo Adiddas micoach
e 1 havia utilizado o aplicativo RunKeeper.

Em relagdo a facilidade de instalagdo todos avaliaram o
aplicativo como facil. Em relag3o a facilidade de
utilizacdo, um dos voluntdrios avaliou como nivel médio
de complexidade, justificando a resposta por alguns
recursos do aplicativo ndo serem intuitivos.

Todos os voluntdrios responderam sim as perguntas " A
interacdo do aplicativo Zombie's Run! com o usuério
durante a corrida, funciona como um motivador para o
exercicio?"e " A comunica¢do do aplicativo com o usudrio
é clara, sendo possivel entender as informacdes
recebidas?.”

Quando os usudrios foram indagados sobre o fato do
aplicativo, além de apoiar atividade fisica, ser um jogo,
influenciar na decisdo de continuar ou n3o a utilizar o
aplicativo, trés dos quatro usudrios responderam que nao,
0 que sugere que a gamificagdo para usudrios profissionais
ndo é relevante durante a pratica de atividades fisicas
(Veja gréfico da Figura 11). .

Figura 11: Gréafico 6 - Corredores - Influéncia da Gamificaggo
na decisdo de usar aplicativo.
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Quando indagados se trocariam o aplicativo que ja
utilizavam costumeiramente nos treinos pelo Zombie's
Run!, todos os usudrios responderam que n3o, justificando
as respostas pelo aplicativo Zombie's Run! deixar a
desejar em relagdo a dados especificos da corrida (Veja
gréfico da Figura 12).

Quando questionados se consideravam o aplicativo
inferior,semelhante ou superior ao aplicativo que
utilizavam anteriormente, trés usudrios avaliaram como
inferior e um como semelhante. As respostas se justificam
pelo mesmo motivo da questdo anterior.

Inferior [3]

Figura 12: Gréfico 7 - Corredores - Comparacido do Zombie's
Run! Com outros aplicativos

O uso de questiondrio para avaliagcdo da usabilidade do
aplicativo foi considerado de grande valia. A partir dos
questiondrios foi possivel conhecer a opinido dos usuarios,
com os perfis desejados, sobre o aplicativo.

Questionarios, por serem uma técnica que ndo envolve
participacdo presencial do pesquisador, permite que o
voluntdrio sinta-se menos pressionado pela pesquisa e
ent3o responda de forma espontdnea as questdes
recebidas.

Para o cendrio descrito neste trabalho, o uso de
questiondrio alternando perguntas abertas e fechadas,
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permitiu uma melhor avaliacdo do aplicativo, uma vez que
ao avaliar algum critério como insatisfatério, o usuario
teve a oportunidade de justificar sua resposta nas
questdes abertas. Desta forma pudemos entender melhor
a opinido dos usudrios sobre o aplicativo.Além disso a
realizacdo da avaliacdo por questiondrios trouxe uma
complementac¢do a avaliacdo heuristica, por se tratar de
uma avaliagdo realizada diretamente pelos usudrios.

Conclusao

Por meio dos resultados obtidos podemos sugerir que
quando o aplicativo é utilizado pelo ptiblico alvo (jovens
adeptos a gamificagcdo) ele é capaz de incentivar a prética
de atividade fisica. Isto ocorre porque as pessoas se
sentem desafiadas pelo jogo e tendem a melhorar o
desempenho na corrida para atingir éxito nas missdes do
jogo. Isto pdde ser evidenciado no publico questionado
ndo praticante de atividades fisicas.

Entre os usudrios que praticam costumeiramente corrida,
o aplicativo teve uma baixa aceitacdo. Os usudrios
justificam isto ao fato de estarem acostumados a outros
aplicativos e ao fato de o aplicativo Zombie's Run!, ter
menos dados relacionados a estatisticas de corrida, dados
estes necessarios para o treinamento de corredores
profissionais. Em relacdo a facilidade de instalacao e
utilizacdo pudemos notar, tanto na avaliagao heuristica
quanto nos questiondrios, que o aplicativo é facil e
intuitivo, tendo como Unica barreira seu idioma (dudio e
interface).

E importante enfatizar que devido ao niimero reduzido de
voluntdrios n3o é possivel generalizar os dados obtidos,
porém, os resultados apoiam a hipdtese inicial, de que
fazer uso de gamificacdo e de exploracdo de uma tematica
moderna seria uma fator influenciante para a manutencio
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da pratica de exercicios, o que e incentiva a fazer novas
pesquisas para consolidar a andlise dos dados.

Das 10 heuristicas avaliadas no aplicativo, trés foram
consideradas em desacordo, sendo estas: Prevencio de
erro, Ajuda aos usudrios para reconhecerem,
diagnosticarem e se recuperarem de erros e Flexibilidade e
eficiéncia de uso. Isto demonstra que o aplicativo possui
melhorias que podem ser consideradas para atender
melhor os requisitos de usabilidade.

Com o uso de questiondrios pudemos observar a opinido
de voluntarios externos sobre a usabilidade do aplicativo, e
com o uso de avaliacdo heuristica, a opinido de cada um
dos avaliadores bem como a unido de todos para
formulacdo da avaliagdo final. Algumas heuristicas
possuem foco em sistemas de ajuda e preven¢do de erros,
estes pontos que n3o foram considerados nos
questionarios por necessitar forcar situages que nao iriam
ocorrer no primeiro contato do usudrio com o aplicativo.
Dessa forma os dois métodos de avaliac3o se
complementaram, onde podemos considerar que, um
método pode aprofundar os dados do outro garantindo
uma avaliagdo mais detalhada do aplicativo.
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