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Sumario

A pesquisa online de informagdo médica é uma prdtica cada vez mais frequente entre os portugueses,
contudo a credibilidade das fontes disponiveis é a principal preocupagdo associada a este tipo de pes-
quisas. Para além dos individuos pesquisarem assuntos relacionados com a sua propria saiide, pesqui-
sam também sobre a saiide dos seus filhos, sendo esta a temdtica central do estudo aqui reportado. O
qual relata a metodologia usada na concepgdo e desenvolvimento de um prototipo de uma aplicagdo
para dispositivos moveis, apta a difundir boas prdticas e cuidados de saiide profildticos na drea da
pediatria. O protdtipo ndo funcional proposto respeita as diretrizes referentes a User Interface (Ul) e
User Experience (UX), tentando ir ao encontro das necessidades identificadas no piiblico alvo, consti-

tuido por pais ou futuros pais.
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1. INTRODUCAO

Com o aparecimento da Web 2.0 surge um novo conceito
na Web, que comporta novas caracteristicas para os
utilizadores. Esta novidade, surgida em 2001, remete para
a inclusdo do utilizador na Web, permitindo-lhe inserir e
gerir contetido online. Assim, a informacdo na Web pas-
sou a ser publicada e partilhada por todos os utilizadores
e, consequentemente, passou a haver muito mais informa-
¢do disponivel na Rede (o'Reilly, 2009). Porém, e devido
ao seu volume, a credibilidade da informag¢édo adicionada
passou a ser impossivel de validar ou controlar. Este facto
torna-se particularmente relevante quando se aborda a
pesquisa de informac¢do médica na Web, bem como a
credibilidade das fontes que os utilizadores tém ao seu
dispor (Espanha, 2008). A pesquisa online de informagéo
em saude € uma pratica cada vez mais frequente entre a
populagdo’. Nesta investigagdo aborda-se especificamente
a pesquisa online de informagdo pediatrica, cuja pratica
tem sido crescente (Fernandes & Franco, 2008), dando
um apoio aos pais ou futuros pais na obtengdo dessa
informag@o. Atendendo a falta de credibilidade que
algumas das fontes de informagdo online em saude

'O relatério da Obercom publicado em 2012,
indica que 38% dos inquiridos admite procurar
informagdo sobre satide com regularidade
mensal ou superior (OberCom, 2012) -
(consultado em 13/10/2012)

padecem, podendo induzir o utente em erro e providenciar
um tratamento inadequado ou atrasos na procura de
cuidados de satde junto de um clinico credenciado
(Guimardes, Silva, & Antunes, 2008), considera-se
pertinente criar uma aplicacdo para dispositivos moveis,
que permita o acesso e pesquisa a fontes crediveis, para
consulta de assuntos em cuidados pediatricos. Neste
sentido, o objetivo da investigagdo foi criar um prototipo
de baixa fidelidade, com caracteristicas especificas que
fossem ao encontro das necessidades dos utilizadores.
Seguidamente refere-se a metodologia adotada e
posteriormente é descrito o procedimento relativo a parte
operacional: realizagdo do protétipo e apresentacdo dos
resultados obtidos nos testes de usabilidade. O artigo
finaliza com uma conclusdo sobre o estudo e protdtipo
realizado, e com a indicagdo das limitagdes verificadas no
processo de trabalho.

2. METODOLOGIAS DE INVESTIGAGCAO

A metodologia de investigagdo envolveu diferentes técni-
cas de trabalho e diversas etapas: revisdo da literatura;
recolha de dados junto do publico-alvo (pais ou futuros
pais com idades compreendidas entre os 25 e 40 anos de
idade); definicdo dos requisitos funcionais e técnicos; de-
senvolvimento do prototipo de baixa fidelidade; validagdo
do prototipo através de testes de usabilidade a potenciais
utilizadores da aplicagdo, com o intuito de recolher
informagao relativa ao UI, UX e navegacdo do prototipo.

ZopZ



~
i nte r a c a | 2 0 13 UNIVERSIDADE DE TRAS-0S-MONTES E ALTO DOURO
7 e 8 de novembro

5% CONFERENCIA NACIONAL SOBRE INTERACAOQ

Seguidamente descrevem-se em maior detalhe estas
etapas.

3. DESENVOLVIMENTO

3.1 Recolha de dados

O processo de desenvolvimento do protétipo iniciou-se
com a recolha de dados, recorrendo a realizagdo de um fo-
cus group e pela aplicagdo de um inquérito por questiona-
rio online, que tinham como principal objetivo a recolha
de informac@o que possibilitasse esquematizar e estruturar
a aplicacdo. Estas técnicas de recolha de dados
permitiram obter 21 respostas, de utilizadores (pais ou
futuros pais) com idades compreendidas entre os 25 e os
45 anos de idade. Dos 21 participantes, apenas 2
afirmaram ndo realizar pesquisas online de informagio
relacionada com satde. As principais preocupagdes
apresentadas pelos respondentes centraram-se na
credibilidade e facil acesso as fontes. Todos os
participantes afirmaram que o meio mais utilizado para
realizar este tipo de pesquisas € a Web (websites, foruns e
Facebook), e muito raramente revistas ou livros. Os
inquiridos indicaram caracteristicas que a aplicagdo
deveria ter: rapido e facil acesso a informagao;
credibilidade; informagdo sobre cuidados basicos;
informagdo constante do curso de preparagao para o parto;
comunidade entre utilizadores e pesquisa por sintomas.
Foi com base nos dados recolhidos nesta fase do trabalho
que foram definidas as caracteristicas da aplicagdo.

3.2 Esquissos

Tendo como base os dados recolhidos foram delineadas as
carateristicas finais da aplicacdo, e iniciado um novo pro-
cesso criativo: definicdo da estrutura da aplicagdo e
disposi¢do dos elementos. Para isso, foi utilizada uma téc-
nica ja antiga: os esquis-
sos. Os esquissos sdo um
método rapido de expres-
sar ideias, de forma a en-
volver mais as pessoas
interessadas no projeto,
servindo como auxilio a
etapa seguinte, as wire-
frames, acelerando assim
todo o processo criativo e
de desenvolvimento (An-
thony, 2012). Assim, foi
possivel simular a intera-
¢do com a aplicagdo e

identificar as  fragi-
lidades da estrutura de-
lineada (Figura 1).

Figura 1: Esquissos da es-
quematizacio da aplicagao

3.3 Wireframes

Apos idealizada a estrutura da aplicagdo num modelo
analogico, passou-se para a sua representagdo numa estru-
tura digital. As designadas wireframes sdo um meio de
representacdo de informagdo de cada pagina (ou ecrd),
também referidas como Information Design (Fling, 2009).

As wireframes tém também o proposito de demonstrar a
navegagdo do website ou aplicagdo, mostrando o que
acontece quando o utilizador clica nos botdes a sua
disposicdo (Warner & LaFontaine, 2010), dando um
destaque muito pequeno ao design, mas grande destaque a
forma como o utilizador ird interagir com a aplicacdo
(Fling, 2009). Foram entdo desenvolvidas as wireframes
para a aplicacdo proposta, na qual foi representada a
navegagdo entre ecrds e a interacdo/atividades que o
utilizador poderia realizar na aplicagdo.

3.4 Layout grafico: User Interface (Ul)

Esta etapa resultou no desenvolvimento da linguagem vi-
sual da aplicagdo e desenho do /layout final, também
mencionado de UL Ao longo de todo o processo de
desenvolvimento da interface da aplicagdo, foi utilizado
como recurso a rede social Dribbble’ para pedir opinides
a designers e gestores de aplicagdes. Esta interface
(Figura 2), desenhada para o iPad respeita as guidelines
delineadas pela Apple e os seus padrdes de desenho e
utilizagdo.

E——

n

gugudada’

Figura 2: Interface da aplica¢io

Este € um fator determinante, pois os utilizadores habitu-
ais da Apple, ao utilizarem uma aplicaggo, ja esperam um
determinado comportamento da mesma (Neil, 2012) e
caso esse comportamento ndo se concretize, ocorre um
constrangimento de utilizagdo entre o homem e a ma-
quina. Esta interag@o entre 0 homem e a maquina é desig-
nada de HCT. No desenvolvimento de uma maquina ou
produto importa ter em conta componentes como a efi-
céacia, eficiéncia e satisfagdo que o utilizador deve sentir
ao interagir com o dispositivo (Dix, 2004). Para avaliar
esses componentes existem normas, sendo a ISO 9241-11
a mais utilizada para a avaliagdo de usabilidade de
sistemas interativos, pois tem como base o utilizador e
ndo as carateristicas ergondmicas do produto (ABNT &
Técnicas, 2002). Foram realizadas varias alteragdes ao
longo deste processo, com o intuito de aperfeicoar o mais
possivel a interface da aplicagdo, tendo em conta os pa-
drdes de utilizagdo e feedback recebido por especialistas
da area de design e potenciais utilizadores. Para garantir
uma boa consisténcia grafica, as dimensdes de alguns ele-
mentos tém de ser respeitados, como por exemplo a barra
de navegagdo e do footer (40px) e dimensdes de botdes

> www.dribbble.com/fabiennepimenta
} Human-Computer Interaction
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Cuidados basicos

(60px), visivel na
Figura 3 (Apple, 2012).
Estes elementos I e e
pertencem aos padrdes I A st A
de desenho da Apple e, prmere e
respeitando-os, é
proporcionada ao utili-
zador uma interacdo

Primeiro banho

Mudar a fralda

mais intuitiva (Neil, Dicas para o pai

2012).

Outro aspeto essencial é

fornecer sempre ——
Jeedback (Smashing  Figura 1: List menu da apli-

Magazine, 2012), pois
os utilizadores necessi-
tam constantemente de o receber, mas de forma cuidada,
para identificarem o sucesso ou ndo das tarefas realizadas
(Tidwell, 2010). Nielsen, apresenta uma das suas
heuristicas como “Visibility of system status”, na qual
afirma que “The system should always keep users
informed about what is going on, through appropriate
feedback within reasonable time.” (Nielsen & Hackos,
1993). A disposi¢do de elementos apresenta-se em lista
(list menu) (Figura 3), para que o utilizador tenha acesso
rapido e objetivo a informagdo desejada (Flynt, Agnetta,
Barton, & Chin, 2006). Tal como na visualizagdo de
informag@o pediatrica ou cuidados basicos, os produtos
apresentados sdo também categorizados em lista, em
conformidade ~com a  justificagdo  mencionada
anteriormente. Assim, € respeitada também uma coeréncia
visual, de modo a facilitar a interag¢@o do utilizador com o
produto. Estas listas sdo apresentadas numa orientacdo
vertical, pois, recorrendo a listas horizontais, estas podem
tornar-se densas e frustrantes para o utilizador e,
consequentemente, menos eficazes que as verticais (Flynt
et al., 2006). A aplicagdo apresenta uma paleta de cores,
segundo os participantes dos testes de usabilidade “limpa
e atrativa, que ndo subcarrega o olhar do utilizador”. Essa
paleta ¢ a mesma em todos os ecrds, também assim
proporcionando consisténcia visual.

cagio

3.5 Layout grafico: User Experience (UX)

Com o intuito de proporcionar ao utilizador uma
experiéncia simples e intuitiva, ¢ necessario garantir que a
aplicagdo apresente uma navegagdo ajustada aos habitos
do mesmo. Para que a curva de aprendizagem do
utilizador seja a minima possivel, € necessario seguir as
guidelines e boas praticas para o desenvolvimento de
aplicagdes moveis. Segundo Nielsen, o UX engloba todos
os aspetos relacionados com a interag@o do utilizador final
com o produto. O primeiro requisito exigido, para
proporcionar ao utilizador uma agradavel experiéncia de
interagdo, ¢ atender as necessidades especificas do
utilizador (Nielsen, s/d). De seguida, o critério para uma
boa experiéncia, ¢ a simplicidade e elegancia do produto,
para que o utilizador sinta satisfacdo com a sua utilizagéo.
Para que a experiéncia do utilizador seja positiva e de
qualidade, é necessario uma fusdo perfeita de varios
servigos, como por exemplo, engenharia, marketing,

design grafico e design de interface (Nielsen, s/d). O UX
abrange também a eficacia e eficiéncia com que o
utilizador consegue realizar as a¢des pretendidas (Nielsen,
s/d).

3.6 Conteudo da aplicacao

A aplicagdo tem como principal objetivo a pesquisa de in-
formacdo e cuidados pediatricos. Sendo esta a base que
justifica a sua existéncia, foi necessario idealizar uma
estrutura que desse o destaque necessario a essa
funcionalidade. Assim, o ecrd principal, apos o utilizador
entrar na aplicacdo oferece a possibilidade de encontrar a
informag@o desejada, recorrendo ao list menu ou a pes-
quisa por palavras-chave ou sintomas, como ja visivel na
Figura 3. O utilizador tem também acesso as palavras
mais pesquisadas por todos os utilizadores da aplicacdo.
Neste ecrd o utilizador pode ver as palavras mais
pesquisadas, o numero de vezes que estas foram
pesquisadas e por quantos utilizadores. O terceiro menu
apresenta a area de “Comunidade” (Figura 4): aqui os
utilizadores podem colocar questdes e visualizar questdes
colocadas por outros utilizadores. Por fim, o tltimo menu
da acesso a area de “Produtos”. Aqui sdo referenciados os
melhores produtos tendo em conta a relagdo pre-
co/qualidade. Existe também a opgdo de realizar trocas e
vendas entre utilizadores. Em toda a aplicag@o o user tem
acesso a uma sidebar,
na qual lhe ¢
permitido: a insercdo
de um novo filho;
editar o seu perfil;
visualizar quantas
mensagens tem ainda
por ler na drea de
comunidade; quantos
anuncios tem por ler na
secdo dos produtos; e
fazer  logout. Ao
adicionar o filho ¢
nessa mesma sidebar
que o utilizador tem
acesso ao perfil da
crianga (Figura 4).
Apods  abrir  essa
seccdo, o user pode visualizar um calendério de vacinas
(tanto as obrigatérias como as ndo incluidas no plano
nacional de vacinagdo), servindo também de lembrete
para a sua toma. Em todos os eventos estdo descritas as
vacinas previstas e as suas carateristicas. O utilizador tem
ainda acesso ao histoérico do seu filho, cujo conteudo é
inserido de forma manual pelo proprio utilizador, no qual
poderdo ser anotadas as doencas ja diagnosticadas,
sintomas importantes para mais tarde referir nas consultas
de pediatria, atividades recentemente realizadas, ou até
marcos histdricos sobre a sua evolugdo, fica ao critério de
cada utilizador. E relevante referir que esta aplicagdo nao
tem como intuito incentivar a administragdo de
medicamentos sem aconselhamento médico e/ou
substituir as consultas de acompanhamento pediatrico.
Sendo a informacgéo pediatrica e de cuidados basicos uma

Carla Antunes
Aminha filha de 10 me

Pedro Simoes
0 meu filho comegou a ter uma reagao e

Manuel Pereira

Comprei o carrinho que a Deco recomenc

Ol&! Hoje 0 meu pequenino comegou a cé

Isabel Correia
0 meu filho mais v

=] ¢ -- =

Figura 4: Area de comunidade
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das areas mais importantes da aplicagdo, foi necessario
encontrar solugdes para apresentar essa informagdo, de
forma legal e credivel. Neste sentido foram feitos
contactos com uma Unidade de Saude da regido centro do
pais, que se disponibilizou a contribuir e validar a
informagdo presente na aplicagdo. Para demonstrar a
gestdo dessas fontes de informagdo, foi realizada uma
infografia (Anexo 1) que demonstra todo esse processo de
recolha, gestdo e apresentagdo da informagao.

4. TESTES E RESULTADOS

Para a validagdo do prototipo realizaram-se testes de
usabilidade, com o intuito de identificar possiveis erros de
desenvolvimento que o protdtipo pudesse apresentar, re-
lativamente a interface e disposi¢do de elementos. Com
recurso a duas técnicas — Think-Aloud e Cognitive
walkthrough, foi realizado o teste com 7 participantes,
todos eles enquadrados com o publico-alvo (idades
compreendidas entre os 34-37 anos) e potenciais
utilizadores da aplicagéo. Para o seu desenvolvimento foi
escrito um guido de tarefas e pedido aos participantes que
seguissem esse guido. Enquanto realizavam as tarefas foi-
lhes pedido que falassem em voz alta, para que fosse
possivel identificar algumas dificuldades ao concretiza-
las, e perceber qual a sua reacéo ao interagir com diversos
elementos graficos (Nielsen & Raluca, 2010). A
facilidade com que as tarefas eram realizadas, seria
indicador de um bom desenho da interface da aplicagdo.
Foi também desenvolvido um pequeno questionario, ao
qual o interveniente era convidado a responder apds a
conclusdo do teste, tendo este como objetivo recolher a
opinido do utilizador em relagdo a diversos aspetos
relacionados com a Ul e UX. Todos os participantes
concluiram o teste sem dificuldades. No questionario fi-
nal, todos afirmaram que a navegacdo era muito simples e
intuitiva e, relativamente a interface da aplicacdo, quatro
dos participantes afirmaram que era “Muito Boa”. Os
resultados obtidos foram bastantes satisfatorios, contudo,
seria necessario realizar mais teste de usabilidade para ter
conclusdes mais genéricas e informativas.

4. CONCLUSOES

Tendo em conta a natureza deste trabalho de investigagdo
e, apos o trabalho de desenvolvimento, € apresentado um
prototipo de uma aplicagdo com informacdo pediatrica e
cuidados basicos, para dispositivos méveis do sistema
operativo iOS, no qual ¢ possivel interagir e navegar. Para
identificar as carateristicas que poderiam compor a aplica-
¢do foi necessario analisar as fontes de informagdo online
de satde e cuidados pediatricos ja existentes, com o
objetivo de recolher os pés e contras dessas fontes. Ao
longo do processo descrito surgiram dificuldades na
realizagdo  de  algumas tarefas, nomeadamente
identificagdo de participantes para o focus group e in-
quéritos por questiondrio, que se enquadrassem no pu-
blico-alvo. E também relevante indicar que todos os
participantes apresentam habilitagdes literarias muito
elevadas (licenciatura ou grau superior), que ndo sao
representativas da populacdo portuguesa e do publico-
alvo especifico. Apesar da amostra ndo ser representativa,

enquadra-se no publico-alvo pois todos se enquadram
dentro da faixa etaria pretendida (25-40 anos) e todos sdo
pais ou futuros pais. Contudo, o nimero reduzido de
participantes ¢ uma limitagdo relativamente a validagdo
do trabalho desenvolvido. Para trabalho futuro espera-se
dar continuidade ao trabalho desenvolvido, havendo
intencdo de o desenvolver até ao produto final.
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Anexo 1 Gestao das fontes de informacéo

Fontes de informacao

Recolha, selecao, gestao e visualizacao da informacao

@) Fontes de informacao

® EDUCAREPT

PROFISSIONAIS DE SAUDE g \ ® PROFISSIONA

ENFAMILIA.AEP } —=e CRESCERSAPOPT

&) Selecdo e gestao

INTERNA DE PEDIATRIA HELENA PEREIRA

=P Base de dados

o; Pés Parto

& Visualizagao

ndroid
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