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RESUMO 
 

 

 

 

Diante do avanço tecnológico, os dispositivos móveis passaram a conquistar e construir 

espaços na vida de diversos usuários, popularizando seu uso, consequentemente resultando na 

produção de uma gama de aplicativos cada vez mais aprimorados e diversificados. Porém, o 

desenvolvimento para este tipo de aplicação torna-se uma atividade complexa, devido às 

limitações dos dispositivos móveis quando comparados com computadores de mesa. Por este 

motivo, o teste de software torna-se essencial para garantir a qualidade das aplicações 

desenvolvidas, em particular o teste de usabilidade, uma vez que o usuário pode utilizar as 

aplicações móveis em diferentes contextos. Contudo, na literatura, poucos estudos são 

apresentados sobre o teste de usabilidade para o domínio de aplicações móveis, de forma a 

guiar os testes de usabilidade para esses tipos de aplicações, identificando quais tipos, 

principais técnicas, melhores heurísticas, ferramentas, entre outras características. Este 

trabalho visa identificar, por meio de um mapeamento sistemático, características de tais 

testes para a realização das avaliações de usabilidade com o usuário. 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

Given the technological advances, mobile devices earned and built their own space in many 

users lives, making their use popular, consequently and resulting in the production of a variety 

of more refined and diverse applications. However, the development for this type of 

application becomes a complex task, due to the limitations of the devices when compared to 

desktop computers. For that reason, software testing becomes essential to ensure quality of 

the developed applications , particularly usability test, once the user can use mobile 

applications in different contexts. Nevertheless, in literature, little study has been presented 

about usability test for the mobile applications domain, in such a way it can guide usability 

tests for these kinds of applications, identifying what types, main techniques, the 

best heuristics, tools, among other characteristics. This paper aims to identify, through a 

systematic mapping characteristics of such tests for the execution of usability evaluations with 

users. 
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1 INTRODUÇÃO  

 

 

Com o avanço da tecnologia, os dispositivos móveis foram se tornando cada vez 

mais populares e ganhando espaço no mercado. Por esse motivo estão em constante inovação, 

resultando assim, em uma enorme variedade de modelos. Em consequência disso, o 

desenvolvimento de aplicações cresceu constantemente, buscando atender as necessidades dos 

usuários que por sua vez passaram a buscar diferentes tipos de serviços. No entanto, devido 

sua crescente inovação, as aplicações nem sempre atendem todas as necessidades dos 

usuários, muitas vezes não respondendo por completo suas expectativas, neste contexto, para 

garantir que a mesma atenda todas as necessidades de forma clara e objetiva, sua usabilidade 

deve ser levada em consideração. 

Nielsen (1993) apresenta a usabilidade como um dos componentes da 

aceitabilidade de um sistema, e afirma que basicamente se refere à questão de se saber se o 

sistema é bom o suficiente para satisfazer todas as necessidades e exigências dos usuários e 

outros potenciais stakeholders, tais como clientes e gerentes. 

Os testes de usabilidade visam avaliar fatores relacionados com facilidade de uso, 

produtividade, flexibilidade e satisfação do usuário (SOUZA, et al. 1999). 

Apesar de vários trabalhos apresentarem técnicas de testes de usabilidade, a 

usabilidade das aplicações móveis pode variar dependendo do seu contexto de uso, neste caso, 

deve-se avaliar quais técnicas e critérios de teste são adequados para a aplicação a ser testada. 

No trabalho de Santos et al. (2012) realizou-se um estudo sobre testes em 

aplicações móveis utilizando revisão sistemática, onde foi levantado que a maioria dos 

estudos estão concentrados no nível de teste de sistema e apenas 38% do total de trabalhos 

levantados apresenta foco em testes de usabilidade. Os artigos encontrados fornecem indícios de 

que as restrições dos dispositivos móveis e a mobilidade do usuário enquanto usa a aplicação 

móvel, são uma preocupação tanto da área de Teste como de Interação Humano-Computador 

(IHC).    

Este trabalho tem como objetivo, identificar por meio de um mapeamento 

sistemático quais são os tipos de testes de usabilidade para aplicações móveis, as principais 

aplicações, ferramentas e técnicas de teste de usabilidade utilizadas.  

Apresentado os seguintes objetivos específicos: 

 Definir critérios para seleção de artigos a serem analisados; 

 Analisar dados coletados com base na definição dos critérios; 
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 Apresentar a síntese dos dados coletados. 

Este trabalho está organizado da seguinte forma: o capítulo 2 (dois) apresenta a 

fundamentação teórica da área em estudo, o capítulo 3 (três) descreve o procedimento 

realizado para realizar o mapeamento sistemático para testes de usabilidade em aplicações 

móveis, o capítulo 4 (quatro) apresenta a execução do mapeamento sistemático para testes de 

usabilidade em aplicações móveis. Por fim, o capítulo 5 (cinco) expõe as considerações finais 

do trabalho e trabalhos futuros. 

2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

Nesta seção serão apresentados conceitos teóricos sobre aplicações móveis, 

técnicas e tipos de teste de software, testes de usabilidade e revisão sistemática.  

2.1  Aplicações Móveis 

 

Diante da evolução dos dispositivos computacionais e das tecnologias de um 

conceito estático para um contexto móvel, torna-se perceptível a adoção crescente de 

dispositivos móveis, dentre os quais se destacam os celulares, que vêm se tornando cada vez 

mais populares (FERREIRA, 2007).   

 Estes dispositivos são utilizados nas mais diversas áreas desde o ambiente 

educacional até o ambiente empresarial (BONIFÁCIO et al.,  2010). 

A possibilidade de acesso a aplicações em ambientes os mais diversos possíveis 

tornaram o contexto de uso dos dispositivos móveis uma importante área de investigação. 

(FERREIRA, 2007). 

Diante da possibilidade de acesso à informação em qualquer lugar e a qualquer 

momento, pode-se imaginar um leque enorme de possibilidades de novas aplicações e 

serviços para computação móvel (SILVA, 2008). 

      O contexto de utilização de serviços móveis e informações possuem algumas 

particularidades que as diferem de outras aplicações.  Estas diferenças podem ser 

determinadas pelas características específicas dos dispositivos móveis como: restrição de  

hardware  e  limitações  do  ambiente  de comunicação sem fio (BONIFÁCIO et al., 2010). 

Além das limitações citadas anteriormente, outro fator que agrava a complexidade 

no desenvolvimento de aplicações móveis é a mobilidade. 
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Segundo Lee et al. (2005), a mobilidade é a capacidade do usuário se deslocar 

facilmente. No contexto da computação móvel, mobilidade se refere ao uso pelas pessoas de 

dispositivos móveis portáteis funcionalmente poderosos que ofereçam a capacidade de 

realizar facilmente um conjunto disfunções de aplicação, sendo também capazes de conectar-

se, obter dados e fornecê-los a outros usuários, aplicações e sistemas. 

Para Ferreira (2007), é necessário salientar que a mobilidade de um usuário 

implica o tráfego por entre ambientes os mais diversos, além de sua movimentação física em 

cada um desses ambientes e da rápida alteração de características contextuais consequente. 

No ambiente móvel, a mobilidade se refere ao uso, por usuários, de dispositivos 

móveis portáteis que ofereçam um conjunto de serviços, e envolve questões tais como 

portabilidade, usabilidade, funcionalidade e conectividade (DANTAS, 2009). 

Por esse motivo as aplicações móveis acabam se tornado muito complexas, 

fazendo com que muitas vezes não atendam, de fato, os requisitos impostos. 

A complexidade para desenvolver as aplicações móveis e, principalmente, testá-

las sob um ambiente móvel exige uma adaptação no processo de teste tradicional (DANTAS, 

2009). 

Por esse motivo, é de extrema importância o uso de um processo de testes bem 

definido, uma vez que não é adequado testar aplicações e dispositivos móveis apenas através 

dos tradicionais testes laboratoriais, nos quais o controle do contexto de uso é mais efetivo, 

uma vez que tal fato difere do uso real de dispositivos e aplicações de natureza móvel. O uso 

corrente de tais dispositivos ocorre em ambientes e circunstâncias as mais diversas, por 

exemplo, no meio da rua, no meio da selva, na praia, durante uma forte chuva ou mesmo um 

furacão. Assim sendo, é preciso diminuir as diferenças entre os ambientes de teste e os 

ambientes reais de uso (FERREIRA, 2007).   

Nesse cenário, pode-se afirmar que o processo de teste tradicional falha em 

questões que são específicas do ambiente móvel e, portanto, deve ser adaptado para 

incorporar as restrições intrínsecas do ambiente móvel, além de ter que considerar as 

características comuns do processo de teste de aplicações tradicionais (DANTAS, 2009). 

2.2  Testes de Software 

 

Visando poder atender as expectativas do cliente e oferecer produtos de qualidade, 

o teste de software possui importância dentro do processo de desenvolvimento de uma 
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aplicação, uma vez que busca garantir que todas as funcionalidades do software estejam em 

funcionamento de acordo as especificações dos clientes. 

Algumas definições de testes de software podem ser encontradas na literatura: 

 Teste é um conjunto de atividades que podem ser antecipadamente 

planejadas e conduzidas sistematicamente, com o objetivo de encontrar 

erros, defeitos e/ou falhas no sistema (PRESSMAN, 2006); 

 Teste é um processo de executar um programa com o objetivo de encontrar 

erros (MYERS, 2004); 

 Teste é uma técnica dinâmica de verificação e validação 

(SOMMERVILLE, 2007); 

 O teste é uma atividade realizada para avaliar a qualidade do produto, e 

para melhorá-lo, através da identificação de defeitos e problemas (IEEE, 

2004). 

É importante diferenciar os conceitos de defeito, erro e falha. Defeito é uma 

imperfeição do produto, ele se refere a algo que está implementado no código de maneira 

incorreta. Falha é o resultado errado provocado por um defeito ou condição inesperada.  Por 

esse motivo, um defeito pode provocar a ocorrência de um erro durante a execução de um 

programa e levar a um estado inconsistente ou inesperado e o mesmo pode levar a uma falha 

fazendo com que o resultado produzido seja diferente do resultado esperado (DELAMARO et 

al., 2007).  

A etapa dos testes engloba dois processos importantes que são a verificação e 

validação (BEQUE, 2009). A primeira consiste em verificar se o software está de acordo com 

suas especificações e a segunda, a validação, em conferir se o software atende às expectativas 

do cliente (SOMMERVILLE, 2007). 

V&V abrange uma série de atividades de garantia  da  qualidade  do  software  

(Software  Quality Assurance  -  SQA)  e  também  pode  ser  referenciada  como  Validação,  

Verificação  e  Testes (V&VT) (DANTAS, 2009). 

As atividades de V&VT devem ser conduzidas durante todo o processo de 

desenvolvimento de software, desde a sua concepção e podem ser divididas como estáticas e 

dinâmicas (DELAMARO et al., 2007). Nas técnicas estáticas, tais como as inspeções de 

software, não são necessárias a execução de um programa ou modelo executável. As 
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inspeções verificam qualquer representação legível do sistema, tais como os documentos de 

requisitos e os diagramas de projeto, mas são mais utilizadas para inspeção de código-fonte.  

Já as dinâmicas, como, por exemplo, o teste de software devem ser conduzidos pela execução 

de um programa (DANTAS, 2009). 

As inspeções são bastante usadas no processo de software, mas elas não podem 

verificar como o software realmente funcionará, questões como confiabilidade e desempenho 

só poderão ser tratadas com os testes de software (SOMMERVILLE, 2007).   

Nas subseções seguintes serão apresentados conceitos técnicas e tipos de testes, 

em especial, o teste de usabilidade. 

2.2.1 Técnicas e Tipos de Testes 

Na tentativa de reduzir custos e melhorar a qualidade dos produtos desenvolvidos, 

técnicas e critérios que auxiliam na condução e avaliação do teste têm sido propostas (KRUG, 

2007). Elas dividem-se em técnicas de teste baseado no conhecimento da estrutura lógica do 

programa (caixa branca), técnicas de teste onde apenas precisa-se ter o conhecimento das 

entradas e saídas possíveis do sistema (caixa preta), e ainda técnicas de caixa cinza (BEQUE, 

2009). Abaixo são descritas as técnicas existentes de testes de software: 

 Teste de Caixa Branca: Testes Caixa Branca ou testes estruturais 

consistem em uma abordagem de testes que são derivados do 

conhecimento da estrutura e da implementação do software 

(SOMMERVILLE, 2007). O testador busca testar e conhecer todo o 

código do sistema, examinando o caminho lógico para verificar seu 

funcionamento (BEQUE, 2009); 

 Teste de Caixa Preta: Nesta abordagem de teste, o programa é visto como 

uma caixa preta. Portanto, o executor dos testes não tem acesso ao código 

fonte (OLIVEIRA, 2007). Segundo Myers (2004), o propósito é descobrir 

situações em que o comportamento do programa não está de acordo com o 

especificado; 

 Teste de Caixa Cinza: os testes caixa cinza consistem na combinação entre 

os testes de caixa preta e os testes de caixa branca. Esta técnica analisa a 

parte lógica mais a funcionalidade do sistema, fazendo uma comparação 

do que foi especificado com o que está sendo realizado (BEQUE, 2009). 
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No entanto, existem diversos tipos de testes também citados como técnicas, fases 

ou métodos para testar o software. Contudo, existem muitas maneiras de se testar o software, 

dependendo do tipo de aplicação que se deseja testar, e, portanto, os objetivos do teste podem 

variar (DANTAS, 2009). 

Para testar propriedades do sistema como, por exemplo, medir confiabilidade, 

avaliação de usabilidade, aceitação, corretude, funcionalidade e conformidade, pode-se 

utilizar diferentes objetivos de testes (IEEE, 2004). Eles são descritos a seguir:  

 Teste de Desempenho: verifica se o software satisfaz os requisitos de 

desempenho específicos, por exemplo, capacidade e tempo de resposta; 

 Teste de Estresse: exercita o software com a carga máxima projetada e 

também ultrapassando essa carga para ver como o mesmo se comporta; 

 Teste de Regressão: é um re-teste seletivo de um sistema ou componente 

para verificar se as modificações não causaram efeitos indesejados; 

 Teste de Usabilidade: avalia o quanto é fácil para os usuários finais a usar 

e aprender o software, incluindo documentação do usuário, suporte nas 

tarefas do usuário de forma eficaz e habilidade do sistema de se recuperar 

de erros dos usuários. 

Segundo Bastos et al. (2007), podemos ainda classificar testes da seguinte forma:  

 Teste de Aceitação: teste feito pelos usuários para validar a liberação do 

software para a produção; 

 Teste de Integração: é executado em uma combinação de componentes 

para verificar se, juntos, eles funcionam corretamente, ou seja, para 

assegurar que as interfaces funcionam corretamente e que os dados são 

processados do modo certo, conforme as especificações; 

 Teste Funcional: processo de busca por não-conformidades entre o 

programa ou módulo e seus requisitos ou definições; 

 Teste Unitário: verificam o funcionamento de um pedaço isolado do 

sistema ou software, ou algo que possa ser testado separadamente, 

podendo, inclusive, ser um programa ou componente; 
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 Teste de configuração: verifica se o software está apto a rodar em 

diferentes versões ou configurações de ambiente (hardware ou software); 

 Teste de Sistema: é executado pelos testadores para apurar se o software 

ou programa está fazendo exatamente aquilo que foi definido em seus 

requisitos; 

 Teste de Recuperação: valida a capacidade e a qualidade da recuperação 

do software após crashes, falhas de hardware ou outros problemas 

catastróficos. 

Os objetivos de teste não devem ser aplicados isoladamente, eles devem ser 

usados de forma complementar para que o teste seja feito de forma mais completa e eficaz. 

Eles podem ser aplicados de acordo com a fase de desenvolvimento em que o software se 

encontra ou também podem ser utilizados de acordo com o tipo de aplicação a ser testada 

(DANTAS, 2009). 

 Para aplicações móveis a avaliação de sua usabilidade torna-se essencial, uma vez 

que a mobilidade pode influenciar na utilização da aplicação. Neste caso, faz-se necessário a 

utilização de teste de usabilidade em aplicações móveis. 

2.2.2 Testes de Usabilidade  

Devido ao constante avanço tecnológico, o desenvolvimento de aplicações está 

cada vez mais rápido, porém, as aplicações nem sempre atendem as expectativas dos usuários. 

Por esse motivo, o teste de usabilidade é essencial para garantir a qualidade de uma aplicação. 

O teste de usabilidade é responsável por avaliar como é fácil para os usuários finais 

usar e aprender sobre o software, incluindo documentação do usuário, suporte nas tarefas do 

usuário de forma eficaz e habilidade do sistema de se recuperar de erros dos usuários 

(DANTAS, 2009). 

Segundo Nomiso et al. (2010), Os testes de usabilidade são mais eficazes quando 

utilizados no desenvolvimento de produto; e, quando aplicados através das tecnologias 

existentes, tornam-se mais interessantes e seguros. 

A seguir são apresentados os tipos de teste de usabilidade segundo Rubim (2008):  

 Teste Exploratório: o teste exploratório é conduzido no inicio do ciclo de 

desenvolvimento, quando um produto está em estágios preliminares, onde 
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está sendo definido e desenhado. O objetivo principal do estudo 

exploratório é examinar a eficácia dos conceitos de design preliminares; 

 Teste de Avaliação: Provavelmente o mais comum, simples e direto dos 

testes, podendo ser conduzido no início ou no meio do ciclo de 

desenvolvimento do produto, geralmente depois que o desenho fundamental 

ou organização do produto foi estabelecido. Seu propósito é expandir o que 

foi conseguido no teste de exploração avaliando a usabilidade em um nível 

baixo de operações e aspectos do produto. Baseando-se no modelo 

conceitual do produto, este teste busca examinar e avaliar como o conceito 

foi implementado efetivamente, verificando como um usuário consegue 

desenvolver tarefas reais, identificando deficiências específicas de 

usabilidade; 

 Teste de Validação: O teste de validação, também referido como o teste de 

verificação, é geralmente conduzida tarde no ciclo de desenvolvimento, 

como o nome sugere, é concebido para medir a usabilidade de um produto 

em relação aos parâmetros estabelecidos, ou, no caso de um teste de 

verificação, para confirmar que os problemas descobertos anteriormente 

tenham sido corrigidas e que os novos não foram introduzidas. Seu objetivo 

é verificar como o produto se enquadra em relação a padrões de usabilidade, 

padrões de performance e padrões históricos. Esses padrões são originados  

dos objetivos de  usabilidade definidos no começo do projeto através de 

inspeções de mercado, entrevistas com usuários ou simplesmente 

suposições da equipe de desenvolvimento; 

 Teste de Comparação: O teste de comparação não é associado a nenhum 

ponto específico do ciclo de desenvolvimento de um produto. Nos primeiros 

estágios, pode ser usado, para comparar  diferenças entre estilos de interface 

através do teste de exploração; nos ciclos intermediários, pode ser usado 

para medir a efetividade de um elemento integrante da interface; no final do 

ciclo, um teste de comparação pode ser usado para ver como a liberação de 

um produto atinge um produto concorrente. O teste de comparação pode ser 

usado como uma junção dos demais testes sendo que seu objetivo é 

realização de comparações em todos os níveis. 
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A Figura 1 apresenta uma associação dos tipos de teste de usabilidade ao ciclo de 

vida de desenvolvimento de um produto. Os testes de usabilidade se relacionam com as fases 

do ciclo de vida conforme explicado anteriormente. 

Figura 1- Associação dos tipos de teste de usabilidade ao ciclo de desenvolvimento de um produto (FERREIRA, 

2002). 

Para que uma aplicação possa ter sua usabilidade medida e avaliada, é necessário 

que o teste de usabilidade, estabeleça e utilize critérios para tal.   

Nielsen (1993) define cinco atributos para a avaliação da usabilidade:  

 Aprendizagem: O sistema deve ser de fácil aprendizado para que o usuário 

possa começar a utilizá-lo rapidamente; 

 Eficiência: O sistema deve ser eficiente no sentido de que uma vez que o 

usuário aprenda a utilizá-lo ele o faça com alta produtividade; 
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 Memorização: O sistema deve ser de fácil lembrança, ou seja, ao passar um 

determinado período sem utilizar o sistema o usuário pode utilizá-lo 

novamente sem ter que aprender tudo novamente; 

 Erros: A taxa de erros deve ser baixa. Erros de extrema gravidade não 

devem ocorrer. Ao cometer algum erro, o usuário deve ter a possibilidade de 

recuperar o sistema para o estado imediatamente anterior ao erro; 

 Satisfação: Os usuários devem gostar do sistema. Ele deve ser agradável ser 

utilizado para que as pessoas se sintam satisfeitas com seu uso. 

A medição de tais critérios é tarefa muito complexa, pois envolve questões 

subjetivas que variam muito de uma pessoa para outra (BOHMERWALD, 2005). 

Para que se possa avaliar a usabilidade por meio de critérios definidos, é 

necessária a utilização de métodos de avaliação e coleta de dados, abaixo são descritos as 

principais técnicas segundo Prates e Barbosa (2002): 

 Coleta da opinião de usuários: A coleta da opinião de usuários tem por 

objetivo se obter uma apreciação dos usuários em relação ao sistema 

interativo. Normalmente, se deseja identificar o nível de satisfação dos 

usuários com o sistema, o que inclui aspectos como: se eles gostam do 

sistema, se a aparência estética do sistema é satisfatória, se o sistema faz 

aquilo que eles desejam, se tiveram algum problema ao usá-lo, e/ou se eles 

gostariam de (ou pretendem) usá-lo novamente. As principais técnicas 

utilizadas para se coletar a opinião de usuários são questionários e 

entrevistas; 

 Observação de usuários: Nem sempre usuários percebem ou conseguem 

expressar a sua experiência de uso com o sistema. A observação do uso do 

sistema pelo usuário permite ao avaliador ter uma visão dos problemas 

sendo vivenciados pelos usuários e muitas vezes dos aspectos positivos 

experimentados durante o uso. A observação pode ser registrada usando-se 

anotações do observador, gravação de vídeo ou áudio da interação, ou uma 

combinação destas; 

 Registro de uso: Observar o usuário requer que o usuário e o observador 

estejam presentes em uma mesma hora e local por um determinado 
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período de tempo. No entanto, isto nem sempre é possível, além disso,  

gostaríamos de ter informações sobre o uso em um período de tempo mais 

longo. Uma outra forma de coletar informações sobre como os usuários 

usam o sistema é através de registros feitos durante o uso. Isto pode ser 

feito através de logs, que armazenam em um arquivo as ações executadas 

em um sistema, através da gravação da interação do usuário com o 

sistema, ou da gravação em vídeo da experiência do usuário. 

 Coleta de opinião de especialistas: Em algumas situações os usuários não 

estão disponíveis para participar da avaliação, ou o seu envolvimento 

implica um custo elevado. Nestas situações, a avaliação pode ser feita sem 

a participação dos usuários. Neste caso, pode se considerar a coleta da 

opinião de especialistas em IHC e/ou no domínio da aplicação. Os 

especialistas examinam a interface e identificam possíveis dificuldades 

que os usuários podem vir a ter ao utilizar o software. Uma das principais 

técnicas utilizadas é a avaliação heurística. 

Para que o teste de usabilidade possa ser eficaz é necessária que se tenha um 

conhecimento das possíveis métodos que possam ser utilizadas a avaliação da usabilidade. A 

seguir algumas técnicas são descritas: 

 Avaliação Heurística: É um método de avaliação de usabilidade onde um 

avaliador procura identificar problemas de usabilidade numa interface com 

o usuário, por meio da análise de um conjunto de heurísticas; 

 Observar usuário ao utilizar a aplicação: Método que consiste na 

observação do comportamento do usuário no ato da execução da aplicação 

para que com base no comportamento do mesmo possa-se verificar 

possíveis erros na usabilidade da aplicação em questão;  

 Verificar número de tentativas e erros: Consiste em avaliar a usabilidade 

de uma aplicação por meio da quantidade de tentativas e erros ao se 

executar uma determinada tarefa; 

 Questionário: Técnica de avaliação da usabilidade composta por um 

conjunto de questões que podem ser objetivas e/ou subjetivas. Geralmente 

as questões buscam avaliar um conjunto de características, como 

navegabilidade, flexibilidade, entre outros; 
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 Entrevista: Técnica de avaliação da usabilidade que consiste em obter do 

usuário, por meio de perguntas sobre qual a opinião dos mesmos sobre 

usabilidade de uma determinada aplicação; 

 Brainstorming: Meio onde o usuário lança um conjunto de sugestões para 

a melhoria da usabilidade de uma determinada aplicação; 

 Passo a passo contextual: O objetivo deste método é avaliar a usabilidade 

da aplicação por meio do contexto onde a aplicação está sendo utilizada. 

Um usuário é estimulado a utilizar a aplicação em questão de maneira 

espontânea e busca-se avaliar problemas de usabilidade referentes ao 

contexto do uso; 

 Passo a passo informal: Método onde os usuários são convidados a 

explorar o sistema da maneira que fariam se estivessem sozinhos, e pensar 

em voz alta enquanto explora o sistema. O passo a passo contextual é 

indicado para avaliar como intuitivo, fácil de aprender e fácil de navegar é 

o sistema; 

 Teste de Usabilidade Remoto: Refere-se a uma situação em que os 

avaliadores e os participantes do teste não estão em mesma sala ou local. 

Apesar das técnicas acima também serem utilizadas no teste de aplicações móveis, 

é necessário levar em consideração as limitações das mesmas, como tamanho da tela, 

capacidade de processamento, bateria, entre outras.  

Neste contexto, é necessário considerar as características do contexto móvel no 

momento de avaliar os resultados dos testes de usabilidade de aplicações móveis, para 

assegurar a validade dos resultados dos testes (BETIOL, 2006). 

2.3  Testes de Usabilidade em Aplicações Móveis 

 

O teste de usabilidade em aplicações móveis se difere do teste em aplicações 

desktop, uma vez que as aplicações móveis possuem limitações, e estão inseridas em um 

contexto móvel. 

Zhang et al. (2005), define contexto móvel como qualquer informação que 

caracteriza a interação entre usuário e aplicação móvel e o ambiente que os cerca. 
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Dentre as características do contexto móvel, uma importante a ser considerada é que o 

usuário tipicamente carrega o dispositivo o tempo todo. Isso faz com que o dispositivo seja um 

dos principais fatores para entender a complexidade do contexto móvel (DANTAS, 2009). 

Assim, tanto o desenvolvimento de aplicações móveis quanto a avaliação de 

usabilidade dessas aplicações devem levar em consideração todas essas características do usuário 

de forma adequada para que o usuário se sinta satisfeito ao utilizá-las (SANTOS, 2011). 

Os testes de usabilidade podem ser realizados em laboratório ou em campo, porém, 

acredita-se que somente o teste em campo é capaz de avaliar fatores de usabilidade relacionados à 

mobilidade que podem afetar o comportamento do usuário ao interagir com a aplicação móvel 

(DANTAS, 2009). 

Os testes de usabilidade para aplicações móveis se diferem dos testes das aplicações 

desktop principalmente pela influência do contexto móvel, por este motivo, deve-se avaliar se as 

técnicas de teste de usabilidade são adequadas para este tipo de aplicação. 

Por este motivo, neste trabalho está sendo realizado um estudo a partir de um 

mapeamento sistemático para identificar as principais técnicas de teste de usabilidade 

utilizadas, bem como aplicações e ferramentas para a realização do mesmo. 

2.4  Revisão Sistemática 

 

Em uma pesquisa, para que se tenha resultados consistentes, é necessário utilizar 

critérios e boas práticas de pesquisa. Esta seção apresenta o conceito de revisão sistemática, 

técnica utilizada para levantamento de análise de dados de maneira sistemática. 

Segundo Kitchenham (2007), a revisão sistemática pode ser definida como uma 

forma de identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas disponíveis que são relevantes 

para uma particular questão de pesquisa, ou área, ou fenômeno de interesse. 

Para Khan (2001), revisão sistemática pode ser definida como, uma revisão sobre 

as evidências sobre uma questão claramente formulada que usa métodos sistemáticos e 

explícitos para identificar, selecionar e apreciar criticamente pesquisas primárias relevantes, e 

para extrair e analisar dados dos estudos que forem incluídos na revisão. 

As revisões sistemáticas se diferenciam das revisões tradicionais porque elas 

utilizam uma abordagem replicável, cientifica e transparente para evitar tendências (KHAN, 

2001). Para isso, as revisões devem ser realizadas de acordo com uma estratégia de 
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pesquisa predefinida. A estratégia de busca deve permitir a integridade da pesquisa a ser 

avaliada (KITCHENHAM, 2007). 

A seguir, são apresentadas algumas características que diferenciam uma revisão 

sistemática de uma revisão convencional segundo Kitchenham (2007): 

 As revisões sistemáticas começam pela definição de um protocolo de 

revisão que especifica a questão da pesquisa a ser abordada e os métodos 

que serão utilizados para realizar a revisão; 

 São baseadas em uma estratégia de pesquisa definida, que tem como 

objetivo, detectar a parte da literatura mais relevante; 

 Documenta sua estratégia de busca para que se possa ter acesso ao seu 

rigor e completude; 

 Necessita de critérios explícitos de inclusão e exclusão para avaliar cada 

possível estudo primário; 

 Especifica a informação a ser obtida de cada estudo primário, incluindo 

critérios de qualidade para cada estudo. 

Kitchenham (2007) apresenta algumas motivações para realizar revisão 

sistemática: 

 Sumarizar evidências existentes envolvendo um tratamento ou tecnologia; 

 Identificar gaps em pesquisas atuais de forma a sugerir áreas para 

investigações futuras; 

 Prover um framework/plano de fundo para posicionar apropriadamente 

novas atividades de pesquisa; 

 Examinar o quanto que as evidências empíricas contradizem/confirmam as 

hipóteses teóricas, ou mesmo suportar o processo de geração de novas 

hipóteses. 

O método de revisão sistemática proposto por Kitchenham (2007) é composto por 

três etapas: 
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 Planejamento da Revisão: A necessidade da revisão é especificada, as 

questões de pesquisa são identificadas, um protocolo de pesquisa é 

definido e revisado; 

 Realização da revisão: Os estudos primários são selecionados, é aplicado 

um critério para avaliação da qualidade dos trabalhos, os dados são 

extraídos, monitorados e sintetizados; 

 Relatório da Revisão: Os mecanismos de divulgação são especificados e o 

relatório de revisão e apresentado. 

A Figura 2 apresenta o método descrito pela Kitchenham (2007) para execução da 

revisão sistemática. As etapas descritas na Figura 1 são obrigatórias, com exceção das etapas 

Comissionando uma Revisão, Avaliação do Protocolo de revisão e Avaliando o relatório base. 

As mesmas são opcionais de dependem dos procedimentos de controle da qualidade 

escolhidos pela equipe de revisão sistemática (KITCHENHAM, 2007). 

 

Figura 2 -  Método de Revisão sistemática proposto por Kitchenham (2007). 

 

As atividades das etapas da Revisão Sistemática proposta por Kitchenham (2007), 

descritas na Figura 2, são comentadas abaixo:  
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 Identificação da necessidade de uma revisão: A necessidade da revisão 

sistemática decorre da exigência de pesquisadores para resumir toda a 

informação existente sobre algum fenômeno de forma completa e 

imparcial. Esta pode ser, a fim de tirar conclusões mais gerais sobre algum 

fenômeno que é possível a partir de alguns estudos individuais, ou pode 

ser realizada como um prelúdio para outras atividades de investigação; 

 Comissionando uma revisão: Esta etapa se faz necessária quando uma 

organização deseja fazer uma revisão sistemática sobre determinado 

assunto e não apresenta conhecimento necessário para o desenvolvimento 

de tal pesquisa. Neste caso, pode-se contratar uma comissão de 

pesquisadores para realizar a revisão. Para isto, deve ser criado um 

documento especificando o problema e o que é necessário para que se 

possa realizar a pesquisa.  

 Especificando as questões de pesquisa: É a parte mais importante de 

qualquer revisão sistemática, as questões de pesquisa devem conduzir o 

processo de revisão sistemática por inteiro. 

 O processo de pesquisa deve identificar estudos primários 

que tratam das questões de pesquisa; 

 O processo de extração de dados devem extrair os dados 

necessários para responder às questões de pesquisa; 

 O processo de análise dos dados deve sintetizar os dados de 

maneira que as questões possam ser respondidas. 

 Desenvolver um protocolo de revisão: Um protocolo de revisão especifica 

os métodos que serão utilizados para realizar uma determinada revisão 

sistemática. Um protocolo Pré-definido é necessário para reduzir a 

possibilidade de viés do pesquisador; 

   Avaliação do protocolo de revisão: O protocolo é um elemento crítico de 

qualquer revisão sistemática. Os pesquisadores devem chegar a um 

procedimento para avaliar o protocolo. A consistência interna do protocolo 

deve ser verificada para confirmar que: 
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 As sequencias da pesquisa são adequadamente derivadas 

das questões da pesquisa; 

 Os dados a serem extraídos devem atender devidamente às 

questões da pesquisa; 

 O procedimento de análise dos dados é apropriado para 

responder às questões da pesquisa; 

 Identificação da pesquisa: Consiste em utilizar uma estratégia de pesquisa 

imparcial para encontrar o maior número possível de estudos primários 

relacionados as questões de pesquisa. O rigor do processo de pesquisa é 

um fator que distingue as revisões sistemáticas das revisões tradicionais;  

 Seleção dos estudos primários: Critérios de seleção de estudo destinam-se 

a identificar os estudos primários que fornecem evidencias diretas sobre as 

questões de pesquisa. A fim de reduzir a probabilidade de viés, critérios de 

seleção devem ser definidos durante a definição do protocolo, embora 

possam ser refinados durante o processo de pesquisa; 

 Estudos de avaliação da qualidade: Consiste em avaliar a qualidade dos 

trabalhos selecionados por meio de critérios definidos no protocolo de 

revisão, a fim de garantir maior integridade nos resultados da revisão 

sistemática; 

 Extração de dados e monitoramento: O objetivo desta etapa é criar formas 

de extração de dados para registrar com precisão as informações obtidas 

nos estudos primários. 

 Síntese dos dados: A síntese dos dados consiste em comparar e resumir os 

resultados dos estudos primários; 

 Especificando os mecanismos de disseminação: Fase que consiste em 

definir os meios pelos quais os resultados da revisão sistemática serão 

apresentados; 

 Formatando o relatório base: Consiste em formatar o relatório base de 

forma a organizar os dados obtidos; 
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 Avaliando o relatório base: Esta fase é composta pela avaliação do 

relatório base por terceiros, e depende dos procedimentos de controle da 

qualidade escolhidos pela equipe de revisão sistemática. 

Neste trabalho, buscou-se usar algumas práticas da revisão sistemática proposta 

por Kitchenham para a realização de um mapeamento sistemático.  

Segundo Petersen (et al. 2008), mapeamento sistemático pode ser definido como 

um método para a construção de um esquema de classificação e estrutura e um campo de 

interesse. A análise dos resultados centra-se na frequência de publicações para as categorias 

dentro do esquema. Deste modo, a cobertura do campo de pesquisa pode ser determinada. 

3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS  

 

Nesta seção, são descritos os procedimentos metodológicos que foram 

empregados neste trabalho. Foi utilizado como metodologia um mapeamento sistemático 

tomando como base práticas do método de revisão sistemática de Kitchenham (2007) este 

mapeamento teve objetivo de para analisar características dos testes de usabilidade no 

contexto de aplicações móveis, como por exemplo os tipos de técnicas que estão sendo 

empregadas. 

A Figura 3 apresenta os procedimentos utilizados no mapeamento sistemático 

para criação do protocolo de pesquisa, estes procedimentos serão descritos nas subseções 

abaixo. Na seção 4 é detalhada a execução do mapeamento sistemático de acordo com o 

protocolo criado. 

 

Figura 3 - Passos da metodologia do Mapeamento Sistemático Utilizado. 
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        Podemos associar os passos descritos na figura 3 às fases da revisão sistemática de 

Kitchenham (2007). Onde os passos Definição das questões de pesquisa, Definição das fontes 

de dados e Estratégia de pesquisa, Critérios para seleção dos artigos estão relacionados com a 

fase de planejamento da revisão. Os passos Avaliação da Qualidade e Extração dos dados 

pertencem à fase de realização da revisão e o passo Análise dos Dados está associado a fase 

de Relatório da revisão. 

3.1  Definição das Questões da Pesquisa 

 

 Tendo em vista o objetivo de conhecer as técnicas de testes de usabilidade 

estão sendo utilizadas em aplicações móveis, estabeleceram-se as seguintes questões da 

pesquisa: 

 Quais tipos de teste de usabilidade estão sendo utilizados para aplicações 

móveis? 

 Quais as Técnicas de Teste de Usabilidade utilizadas para aplicações 

móveis? 

 Quais critérios estão sendo utilizados para avaliar a usabilidade das  

aplicações móveis? 

3.2  Definição das fontes de dados e estratégias da pesquisa 
 

O processo de busca deu-se com a criação de uma string de busca que foi aplicada 

nas bases da ACM Digital Library, IEEE Xplore Digital Library e Science Direct. Tais bases 

foram escolhidas por serem bibliotecas já reconhecidas e de fácil acesso. Para a formação da 

string de busca, foi associado um conjunto de palavras chaves relacionadas a testes de 

usabilidade para aplicações móveis de modo que a sua combinação pudesse filtrar os 

resultados das buscas feitas nas bases citadas acima. As palavras chaves escolhidas foram: 

usability testing, mobile application e mobile device. A associação deu-se da seguinte forma: 

((“usability testing”) AND (“mobile application” OR “mobile device”)) deste modo, os 

resultados retornados possuíam assunto relacionado a teste de usabilidade no âmbito de 

aplicações móveis ou dispositivos móveis. Visando selecionar apenas os artigos mais 

recentes, o período de busca foi restringido ao período de 2008 a maio de 2012. 
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A Tabela 1 apresenta a string de busca, as bases de dados escolhidas e o período 

utilizado nas buscas.  

Tabela 1 - Base de dados escolhidas para a pesquisa juntamente com a string de busca e o período da busca. 

 

 

 A Tabela 2 apresenta o número de artigos retornados na busca utilizando a 

String de busca. Os artigos passaram por um critério de seleção que será descrito a seguir. 

   Tabela 2 – Artigos retornados pela busca 

 

 

3.3  Critérios para seleção dos artigos  

 

 O critério para a seleção dos artigos se deu em duas partes, conforme descrito a seguir: 

 Seleção inicial: Esta seleção se deu pela avaliação dos títulos e resumos 

dos artigos, onde buscou verificar se os mesmos aplicavam técnicas de 

testes de usabilidade em aplicações móveis. 

 Seleção Final: Uma vez selecionado os artigos com base no critério da 

seleção inicial, os mesmos foram lidos e utilizou-se os seguintes critérios 

para sua seleção:  

o O artigo apresenta uma execução dos testes de usabilidade em 

aplicações móveis no meio acadêmico ou industrial? 

o O artigo apresenta uma abordagem para testes de usabilidade ou 

processo para aplicações móveis? 

o O artigo aborda ferramentas para testes de usabilidade para 

aplicações móveis? 

Os trabalhos que não abordaram teste de usabilidade para aplicações móveis 

foram excluídos. 
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3.4  Avaliação da Qualidade 

 

        A avaliação da qualidade consistirá em avaliar se os artigos selecionados atendem 

aos critérios de inclusão definidos anteriormente, de modo a garantir a integridade no 

resultado da revisão.   

Para efetuar tal verificação, os artigos selecionados serão lidos e caso atendam os 

critérios, passarão para a fase de extração dos dados. 

3.5  Extração dos Dados 
 

Para extrair os dados que possam responder as questões de pesquisa definidas 

anteriormente, definiu-se os seguintes critérios de extração: 

 Tipos de Teste de Usabilidade: Tipos de teste de usabilidade existentes, 

são eles: Teste exploratório, Teste de Avaliação, Teste de Validação e 

Teste de Comparação; 

 Técnicas de Teste de usabilidade utilizadas para Aplicações Móveis: São 

técnicas utilizadas para avaliar a usabilidade das aplicações móveis. Como 

Avaliação Heurística, entrevistas, entre outros; 

 Atributos de Avaliação da Qualidade Utilizados: Características das 

aplicações que são avaliadas por alguma técnica de teste de usabilidade. 

Como aprendizagem, navegabilidade, entre outros; 

 Aplicações utilizadas: Aplicações móveis apresentadas pelos artigos; 

 Ferramentas para teste de usabilidade para aplicações móveis: Ferramentas 

utilizadas para auxiliar na execução dos testes de usabilidade; 

 Tipo de Avaliação de acordo com a técnica utilizada: 

o Qualitativo: se durante o teste de usabilidade são avaliadas apenas 

características qualitativas, como cenários, opiniões de usuário, 

reações do usuário, entrevistas com o usuário, questionários 

abertos. 

o Quantitativo: se durante o teste de usabilidade são analisadas 

apenas questões quantificáveis, como questionários fechados, 



32 

medições como tempo de execução da tarefa, e outros tipos de 

medições. 

o Qualitativo/ Quantitativo: se durante o teste de usabilidade são 

analisadas características quantitativas e qualitativas descritas 

conforme acima. 

 Meio onde é realizada a Avaliação: Verificar se as aplicações testadas nos 

artigos são realizadas no meio acadêmico ou industrial. 

4 MAPEAMENTO SISTEMÁTICO EM TESTES DE USABILIDADE PARA 
APLICAÇÕES MÓVEIS 

 

O mapeamento sistemático foi realizado com base em um protocolo de revisão, 

neste protocolo, foram definidos os métodos que serão utilizados para realizar o mapeamento 

em questão.  A execução de todo o processo de revisão deu-se entre março e junho de 2012.  

A Tabela 2 busca mostrar o resultado da seleção de artigos conforme os critérios 

estabelecidos na seção 3.3. Os artigos foram agrupados por base e ano, excluindo-se os 

duplicados. 

Tabela 3 - Resultado da seleção dos artigos conforme critérios estabelecidos. 

 
 

A Tabela 3 apresenta os artigos selecionados segundo os critérios definidos na 

seção 3.3. Os artigos são apresentados por fonte, título, autor e ano. Ao se analisar a Tabela 3 

é possível verificar que o maior número de artigos foi encontrado na base da IEEE Xplore 

Library, os anos que mais publicaram sobre teste de usabilidade para aplicações móveis foram 

os anos de 2009 e 2011 e os autores que mais publicaram durante este período foram Fetaji et 

al. (2008) e Hashim et al. (2010), com dois trabalhos cada. 

Tabela 4 - Detalhamento dos artigos selecionados por fonte, título, autor e ano. 

 

Fonte Título Autor Ano 

IEEE Usability Testing and Evaluation 

of a Mobile Software Solution: A 

Fetaji, M.,  et al.   2008 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Fetaji,%20M..QT.&newsearch=partialPref
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Case Study. 

IEEE Testing the OLPC Drawing 

Activity: an usability report 

Martinazzo, A.A.G; 

et al. 

2008 

IEEE NFC Ticketing: a Prototype and 

Usability test of an NFC-based 

Virtual Ticketing application 

Ghìron, L.S;  et al. 2009 

IEEE A Free-Form Database Query 

Language for Mobile Phones 

Ahmad, R. and 

Kareem, S. 

2009 

IEEE A user-centered mobile health 

device to manage life-threatening 

anaphylactic allergies and provide 

support in allergic reactions 

Munoz, L.U.H. and 

Woolleu, S.I. 

2009 

IEEE An Empirical Study of M-

Commerce Adoption from 

Usability Perspective 

Min, Q.; et al. 2009 

IEEE Mobile phone users in 

Kyrgyzstan: 

A case study of identifying user 

requirements for diverse users 

Putnam, C. ; et al. 2009 

IEEE Passenger Information Systems in 

Media Networks: Patterns, 

Preferences, Prototypes 

Wirtz, S; et al. 2010 

IEEE Spiderweb: A Social Mobile 

Network 

Sapuppo, A. 2010 

IEEE A Study of Design Principles and 

Requirements for the M-Learning 

Application Development 

Hashim, A.S. ; et al. 2010 

IEEE Designing Interfaces in a Mobile 

Environment: An Implementation 

on a Programming Language 

Rias, R.M. ;  et al.  2010 

IEEE Mobiature: 3D Model 

Manipulation Technique for 

Large Displays Using Mobile 

Devices 

Yoon, D;.  et al. 2011 

IEEE A Remote Usability Testing 

Platform for Mobile Phones 

Huakun Liang ; et al. 2011 

IEEE A GUI Crawling-based technique 

for Android Mobile Application 

Testing 

Amalfitano, D. ; et 

al. 

2011 

IEEE Comparative Study of Efficiency 

among the Developed MLUAT 

Methodology in Comparison with 

Qualitative User Testing Method 

and Heuristics Evaluation 

Fetaji, B. ; et al. 2011 

IEEE Mobile Learning Course Content 

Application as a Revision Tool: 

The Effectiveness and  Usability 

Hashim, A.S.  et al. 2011 

ACM User-Centred Development of 

Mobile Interfaces to a Pervasive 

Computing Environment 

Leichtenstern,K.;  

and Andre, E. 

2008 

ACM User testing when test tasks are 

not appropriate 

Riihiaho, S. 2009 

ACM Engaging Children to Science 

Subject: A Heuristic Evaluation of 

Wahab, N.A. ;  et al. 2010 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Putnam,%20C..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Hashim,%20A.S..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Rias,%20R.M..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Ismail,%20F..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Huakun%20Liang.QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Amalfitano,%20D..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Fetaji,%20B..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Hashim,%20A.S..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Wahab,%20N.A..QT.&newsearch=partialPref
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Mobile Learning Prototype 

ACM Testing touch: emulators vs. 

devices 

Baker, R.; et al. 2011 

ACM Supporting universal usability of 

mobile software: touchscreen 

usability meta-test 

 

Glavinic, V.;  et al. 2011 

Science 

Direct 

Usability testing: a review of 

some methodological and 

technical aspects of the method 

 

Bastien, J.M. 2008 

Science 

Direct 

UbiCicero: A location-aware, 

multi-device museum guide 

Ghiani, et al.  2009 

 

Na subseção a seguir é feita uma análise da leitura dos artigos selecionados de 

acordo com critérios de extração de dados definidos na seção 3.3. 

 

4.1  Análise dos Resultados do Mapeamento Sistemático 

 

Esta seção busca apresentar a análise dos dados obtidos com base nos critérios de 

extração de dados. 

Tipos de Teste de Usabilidade: Na Figura 4, podemos observar os tipos de teste 

de usabilidade utilizados nos artigos.  Ao analisar os dados do gráfico, podemos inferir que a 

maioria dos trabalhos utiliza o teste de Validação, que no ciclo de desenvolvimento, é 

associado à construção do produto e tem o intuito de avaliar se o produto ou serviço satisfaz 

os requerimentos predeterminados de usabilidade.  

Nos trabalhos que utilizam apenas teste de validação, a usabilidade da aplicação é 

avaliada apenas quando o produto foi desenvolvido. Como exemplo, podemos citar os 

trabalhos de Wahab, A.N.; et al. (2010); Leichtenstern, K.; Andre. E. (2008); Ghiani. G.; et al. 

(2009); Fetaji. M.; et al. (2008); Putnam. C.; et al. (2009); Hashim. A. S.; et al. (2011); RIAS, 

R.M and SMAIL. F. (2010). 

As técnicas de teste de usabilidade mais utilizadas para avaliar as aplicações são 

apresentadas a seguir. 
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Figura 4 - Tipos de Teste de Usabilidade 

Técnicas de Teste de Usabilidade: As técnicas de teste de usabilidade 

encontradas nos trabalhos selecionados são apresentadas no gráfico abaixo. 

 
Figura 5 - Técnicas de Teste de Usabilidade 

 

Após a análise dos dados, observou-se que a técnica para teste de usabilidade mais 

citada foi o Questionário, sendo apresentado em 12 trabalhos. Verificou-se que geralmente o 

questionário é aplicado em conjunto com outras técnicas como avaliação heurística e 

entrevistas. 

Como exemplo podemos citar os trabalhos de Fetaji et al. (2011); Hashim et al, 

(2010); Hashim et al (2011), ambos os trabalhos procuravam avaliar aplicações do tipo M-
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learning
1
 utilizando questionários em conjunto com avaliação heurística. As aplicações 

passaram por um grupo de profissionais que buscaram avaliar as aplicações segundo as 

heurísticas propostas por Nielsen (1993), uma vez corrigido os erros apontados pelos 

especialistas, as aplicações foram disponibilizadas para um grupo de usuários, onde os 

mesmos foram orientados a executaram um conjunto de tarefas proposto pelos pesquisadores 

e em seguida preencher a um questionário afim coletar informações sobre a usabilidade do 

ponto de vista de cada usuário. Notou-se que as questões contidas nos questionários estavam 

associadas a pelo menos uma das heurísticas de Nielsen (1993).   

Nos trabalhos de Wahab et al. (2010) e Rias and Ismail (2010), para avaliar 

aplicações do tipo M-learning, a técnica de questionário foi utilizada em conjunto com a 

técnica de entrevista. Após a execução da aplicação pelos mesmos, a entrevista foi realizada 

com o intuito de verificar o sentimento dos participantes em relação a execução da aplicação, 

Wahab et al. (2010) afirma que o modo como o participante se expressa na entrevista pode 

indicar algum problema na usabilidade de determinada funcionalidade. As entrevistas também 

foram usadas para o levantamento de possíveis melhorias na usabilidade das aplicações. 

A usabilidade também pode ser avaliada ao observar o comportamento do usuário 

no momento em que o mesmo está executando a aplicação, como por exemplo, no trabalho de 

Martunazzo, et al. (2008), onde a usabilidade uma aplicação M-learning é avaliada com base 

em um questionário, reações do usuário e o tempo necessário para que o mesmo execute cada 

tarefa. 

Ainda usando as técnicas de entrevistas e observação do usuário em conjunto com 

os questionários, verificou-se que as questões levantadas se relacionavam com uma ou mais 

heurísticas propostas por Nielsen (1993), como por exemplo, apresentação das informações na 

tela, navegabilidade, flexibilidade, entre outros.  

Verificou-se que as técnicas utilizadas nas aplicações móveis apresentadas nos 

artigos levantados são as mesmas utilizadas em aplicações desktop, não existindo nenhuma 

técnica especifica para este domínio de aplicação. Com exceção do trabalho de Fetaji et al. 

(2011), que buscou adaptar as técnicas de teste ao contexto da aplicação, em seu trabalho, 

Fetaji et al. (2011) usou um questionário contendo critérios de avaliação específico para 

aplicações do tipo M-learning.  

                                                 
1
 Utilização de dispositivos móveis na educação (MARÇAL, et al.  2005). 
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Atributos de Avaliação da Qualidade Utilizados: a seguir são apresentados os 

atributos de Avaliação da Qualidade que foram utilizados pelos trabalhos selecionados: 

 

Figura 6 - Atributos de Avaliação da Qualidade Utilizados. 

 

Verificou-se que a maioria dos trabalhos buscou avaliar flexibilidade, facilidade 

de uso e a navegabilidade das aplicações. A navegabilidade pode estar relacionada à limitação 

referente ao tamanho da tela, Rias and Ismail (2010) afirmam que as informações 

apresentadas na tela devem ser organizadas em um formato que possa ser compreendido e 

apresente fácil navegação. Para minimizar este problema, o mesmo utiliza uma navegação 

com hiperlinks e botões icônicos. A flexibilidade e a facilidade de uso estão ligadas ao 

ambiente móvel, em seu trabalho, Santos (2011) afirma que contexto móvel pode vir a 

influenciar na interação do usuário com aplicação uma vez que inserido no ambiente móvel, o 

usuário passa a interagir não só com a aplicação, mais também com o ambiente que a cerca.  

Aplicações Utilizadas: O gráfico abaixo mostra as aplicações citadas pelos 

artigos: 
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Figura 7 - Aplicações Móveis Utilizadas. 

 

Apesar da variedade de aplicações, as aplicações do tipo M-learning tem maior 

destaque, sendo citada por oito artigos. Porém, as limitações dos dispositivos móveis como 

tamanho da tela e processamento, bem como a mobilidade podem influenciar qualquer 

aplicação móvel, independentemente do tipo, uma vez que a mobilidade permite que o usuário 

móvel possa utilizar a aplicação em qualquer lugar e em qualquer situação: ele pode estar em 

uma rua, esperando atendimento em uma fila, em um engarrafamento no trânsito, em um 

trem, em uma reunião ou em muitos outros ambientes. Este contexto faz com que o ambiente 

de uso de um dispositivo móvel se torne muito mais dinâmico que um computador de mesa e, 

portanto exige atenção do usuário para outras atividades, além da própria utilização da 

aplicação móvel (SANTOS, 2011). 

Ferramentas para teste de usabilidade para aplicações móveis: Os artigos 

levantados por este trabalho não identificaram nenhuma ferramenta para auxilio na execução 

dos teste de usabilidade. Isto se deu pela limitação da string de busca utilizada. Porém, no 

trabalho de Santos et al. (2012) é apresentado duas ferramentas para teste de GUI móvel, 

Kwon and Hwang (2008) propõe uma ferramenta para teste GUI baseado em um framework 

chamado MoGuT, o mesmo baseava-se em fluxo de imagens para realização da avaliação. 

Onde cada tela da utilizada na aplicação que estava sendo executada era comparada com uma 

tela padrão, podendo-se verificar se houve alguma variação da estrutura da mesma. 



39 

No trabalho de Kwon and Chae (2008) é proposto uma ferramenta para teste GUI 

baseada em cenários. Onde os possíveis cenários são descritos antes dos testes, e ao se passar 

por uma determinada tela é verificado se a tela em questão atende ao cenário especificado. 

Caso a tela não esteja conforme o esperado o teste é interrompido e reporta-se o erro em 

questão.  

Tipo de Avaliação de acordo com a técnica utilizada: Pode-se verificar por 

meio do gráfico a seguir que a maioria das avaliações deu-se de forma qualitativa, sendo 

apresentado em quinze artigos. A avaliação quantitativa obteve menor índice de utilização, 

sendo apresentado em apenas dois artigos. Isto pode ser explicado no trabalho de Fetaji et al. 

(2008), onde o mesmo  afirma que o resultado de testes de usabilidade que aplicam métodos 

quantitativos podem apresentar resultados enganosos, devido as diferenças particulares de 

cada indivíduo.   Porém, a avaliação quantitativa aplicada juntamente com a qualitativa pode 

apresentar melhores resultados. No entanto, o uso da avaliação quantitativa empregada em 

conjunto com o método qualitativo foi citado apenas por seis artigos.  

Nestes trabalhos, a combinação qualitativo/quantitativo se deu por meio das 

técnicas de questionários com questões objetivas (quantitativa) e questões subjetivas 

(qualitativa), questionário com questões objetivas (quantitativa) e entrevistas (qualitativa) e 

questionários com questões subjetivas (qualitativa) e tempo utilizado para realizar 

determinada tarefa (quantitativa).  

 

Figura 8 - Tipo de Avaliação de acordo com a técnica de Utilizada. 
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Meio onde é realizada a Avaliação: Neste estudo, também foram levantados os 

meios pelos quais a avaliação foi realizada, percebendo-se que grande parte centra-se no meio 

acadêmico, conforme gráfico abaixo.  

Apesar das bases de pesquisa serem acadêmicas, quatro artigos apresentam 

estudos no meio industrial. O esforço do planejamento somado ao tempo necessário para a 

execução do teste e análise dos dados pode ser avaliado como inviável para algumas empresas 

(MACIEL, 2004). No entanto, se é percebido uma preocupação com a qualidade das 

aplicações, conforme apresentado por Santos et al. (2012), existe uma grande foco nos testes 

de sistema e nas dificuldades mais recorrentes ao testar uma aplicação móvel são advindos das 

restrições dos dispositivos móveis (e.g, tela pequena e pouca memória) se comparado aos testes de 

usabilidade. 

 

Figura 9 - Meio onde é Realizada a Avaliação. 

 

4.2  Discussão 
 

 O resultado do mapeamento sistemático proporcionou uma visão de como as 

técnicas de teste de usabilidade estão sendo utilizadas para avaliar aplicações móveis, quais 

critérios de usabilidade são avaliados, quais os tipos aplicações utilizadas no meio acadêmico 

e industrial. Percebeu-se que as técnicas geralmente são utilizadas em conjunto, como 

questionários e entrevistas, todas com o intuito de coletar informações sobre a usabilidade da 

aplicação em questão para melhorá-la de alguma forma.  
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Observou-se então, que a maioria das técnicas levantadas pelos trabalhos 

selecionados pela revisão sistemática, são as mesmas utilizadas em ambientes desktop, não 

apresentando nenhuma adaptação para o domínio de aplicações móveis. Alguns trabalhos 

como o de Dantas (2009) apresenta requisitos para testes de usabilidade em aplicações 

móveis, porém não apresenta tipos de testes, técnicas ou critérios que devem ser utilizados em 

testes de usabilidade. Este trabalho apresentou possíveis características que podem ser 

avaliadas durante os testes de usabilidade, podendo ser utilizado como fonte de consulta tanto 

no meio acadêmico como no meio industrial. Porém torna-se um desafio propor um método 

que contemple as aplicações móveis, suas limitações e a influencia do ambiente móvel.   

O mapeamento sistemático apresentou algumas limitações no que diz respeito à 

string de busca, uma vez que o número de artigos encontrados nas bases definidas acima 

foram relativamente pequenos, não proporcionando uma análise mais aprofundada sobre o 

assunto em questão. Na próxima seção são apresentados as considerações finas e possíveis 

trabalhos futuros relacionados ao tema. 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Este trabalho teve como objetivo contabilizar quais características, como técnicas 

e tipos de teste de usabilidade está sendo utilizadas no contexto de aplicações móveis através 

do uso de um mapeamento sistemático. 

O mapeamento foi conduzido por meio de um protocolo de revisão que 

especificou os métodos utilizados durante a condução do trabalho. Os critérios definidos no 

protocolo foram necessários para obter os estudos primários para a realização da pesquisa.  

Os resultados encontrados pelo mapeamento sistemático podem servir de guia ou 

catálogo para um melhor aprofundamento sobre testes de usabilidade para aplicações móveis, 

apresentando quais tipos, técnicas de teste e atributos de avaliação são utilizados atualmente, 

podendo ser útil tanto para a academia quanto para a indústria. 

A principal dificuldade para a realização deste trabalho foi à definição de uma 

string de busca que de fato atendesse as necessidades, devido ao tempo para realização do 

mapeamento sistemático foi decido optar por apenas três bases de dados. Com mais bases de 

dados seria possível aumentar a quantidade de estudos primários, podendo melhorar a 

consistência dos resultados. 
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Para trabalhos futuros sugerimos criação de novas strings de busca, uma busca 

sistemática por novas bases de dados e inclusão de novos critérios de busca. 
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APÊNDICES 

 

APÊNDICE A – Protocolo de Pesquisa  

 

Motivação: 

Devido a constante evolução tecnológica, os dispositivos móveis se tornaram cada 

vez mais populares, no entanto, devido sua crescente inovação, as aplicações nem sempre 

atendem todas as necessidades dos usuários, muitas vezes não respondendo por completo suas 

expectativas, neste contexto, para garantir que a mesma atenda todas as necessidades de forma 

clara e objetiva, sua usabilidade deve ser levada em consideração. Atualmente, a usabilidade 

de tais aplicações é avaliada com o auxilio dos testes de usabilidade. Porém, não há um 

padrão ou guia para testes de usabilidade em aplicações móveis.  Este protocolo irá auxiliar 

no desenvolvimento de uma revisão sistemática, onde o objetivo será verificar quais técnicas, 

práticas ou ferramentas estão sendo utilizadas no teste de usabilidade para aplicações móveis.  

Questões de Revisão: 

Visando em atender aos objetivos da pesquisa, o trabalho busca responder as 

seguintes questões: 

 Quais tipos de teste de usabilidade estão sendo utilizados para aplicações 

móveis? 

 Quais as Técnicas de Teste de Usabilidade utilizadas para aplicações 

móveis? 

 Quais critérios estão sendo utilizados para avaliar a usabilidade das  

aplicações móveis? 

Estratégia de Busca: 

Na busca de trabalhos que possam atender as questões de revisão proposta, uma 

string de busca foi defina. A busca será realizada nas bibliotecas digitais ACM Digital 

Library, IEEE Xplore Digital Library e  Science Direct. 

String de Busca: 

Inglês ((“usability testing”) AND ("mobile application" OR “mobile device”)) 

Período da Busca: 2008 a 2012. 
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Critérios de Seleção de estudos: 

A aprovação dos artigos retornados pela pesquisa com o auxilio da string de busca 

se dará pela análise de seus resumos e títulos e seguirão os seguintes critérios: 

Critérios de inclusão:  

Seleção inicial: Esta seleção se dará pela avaliação dos títulos e resumos dos 

artigos, onde será verificado se os mesmos aplicam técnicas de testes de usabilidade em 

aplicações móveis; 

Seleção Final: Uma vez selecionado os artigos com base no critério da seleção 

inicial, os mesmo serão lidos e se utilizará os seguintes critérios para sua seleção:  

 O artigo apresenta uma execução dos testes de usabilidade em aplicações 

móveis no meio acadêmico ou industrial? 

 O artigo apresenta uma abordagem para testes de usabilidade ou processo 

para aplicações móveis? 

 O artigo aborda ferramentas de testes de usabilidade para aplicações 

móveis? 

Critério de exclusão: Serão excluídos, os artigos que não abordarem  tema de teste de 

usabilidade para aplicações móveis. 

A Tabela a seguir informa o numero de artigos retornados pela busca quando 

utilizado a string de busca, os artigos incluídos e excluídos seguindo o critério de inclusão. 

 

Seleção de Artigos 

Fonte Strings de 

Busca 

Resultados 

Retornados 

Incluídos Excluídos 

ACM Digital 

Library 

((“usability 

testing”) AND 

("mobile 

application" OR 

“mobile 

device”)) 

68 07 62 

IEEE Xplore Digit

al Library 

((“usability 

testing”) AND 

("mobile 

application" OR 

“mobile 

device”)) 

36 16 20 
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Science Direct ((“usability 

testing”) AND 

("mobile 

application" OR 

“mobile 

device”)) 

03 02 01 

 Total 

Encontrados: 

107 25 81 

 Duplicados 2 2 0 

 Total 105 23 81 

 

Avaliação da Qualidade 

 

A avaliação da qualidade consistirá em avaliar se os artigos selecionados atendem 

aos critérios de inclusão definidos anteriormente, de modo a garantir a integridade no 

resultado da revisão.   

Para efetuar tal verificação, os artigos selecionados serão lidos e caso atendam os 

critérios, passarão para a fase de extração dos dados. 

A Tabela a seguir apresenta a lista de artigos selecionados: 

Fonte Título Autor Ano 

IEEE Usability Testing and 

Evaluation of a Mobile 

Software Solution: A Case 

Study. 

Fetaji, M.,  et al.   2008 

IEEE Testing the OLPC Drawing 

Activity: an usability report 

Martinazzo, 

A.A.G; et al. 

2008 

IEEE NFC Ticketing: a Prototype 

and Usability test of an NFC-

based 

Virtual Ticketing application 

Ghìron, L.S;  et al. 2009 

IEEE A Free-Form Database Query 

Language for Mobile Phones 

Ahmad, R. and 

Kareem, S. 

2009 

IEEE A user-centered mobile health 

device to manage life-

threatening 

anaphylactic allergies and 

provide support in allergic 

reactions 

Munoz, L.U.H. and 

Woolleu, S.I. 

2009 

IEEE An Empirical Study of M-

Commerce Adoption from 

Usability Perspective 

Min, Q.; et al. 2009 

IEEE Mobile phone users in 

Kyrgyzstan: 

A case study of identifying 

user requirements for diverse 

Putnam, C. ; et al. 2009 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Fetaji,%20M..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Putnam,%20C..QT.&newsearch=partialPref
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users 

IEEE Passenger Information Systems 

in Media Networks: Patterns, 

Preferences, Prototypes 

Wirtz, S; et al. 2010 

IEEE Spiderweb: A Social Mobile 

Network 

Sapuppo, A. 2010 

IEEE A Study of Design Principles 

and Requirements for the M-

Learning Application 

Development 

Hashim, A.S. ; et 

al. 

2010 

IEEE Designing Interfaces in a 

Mobile Environment: An 

Implementation on a 

Programming Language 

Rias, R.M. ;  et al.  2010 

IEEE Mobiature: 3D Model 

Manipulation Technique for 

Large Displays Using Mobile 

Devices 

Yoon, D;.  et al. 2011 

IEEE A Remote Usability Testing 

Platform for Mobile Phones 

Huakun Liang ; et 

al. 

2011 

IEEE A GUI Crawling-based 

technique for Android Mobile 

Application Testing 

Amalfitano, D. ; et 

al. 

2011 

IEEE Comparative Study of 

Efficiency among the 

Developed MLUAT 

Methodology in Comparison 

with Qualitative User Testing 

Method and Heuristics 

Evaluation 

Fetaji, B. ; et al. 2011 

IEEE Mobile Learning Course 

Content Application as a 

Revision Tool: The 

Effectiveness and  Usability 

Hashim, A.S.  et al. 2011 

ACM User-Centred Development of 

Mobile Interfaces to a 

Pervasive Computing 

Environment 

Leichtenstern,K.;  

and Andre, E. 

2008 

ACM User testing when test tasks are 

not appropriate 

Riihiaho, S. 2009 

ACM Engaging Children to Science 

Subject: A Heuristic 

Evaluation of Mobile Learning 

Prototype 

Wahab, N.A. ;  et 

al. 

2010 

ACM Testing touch: emulators vs. 

devices 

Baker, R.; et al. 2011 

ACM Supporting universal usability 

of mobile software: 

touchscreen usability meta-test 

Glavinic, V.;  et al. 2011 

http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Hashim,%20A.S..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Rias,%20R.M..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Ismail,%20F..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Huakun%20Liang.QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Amalfitano,%20D..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Fetaji,%20B..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Hashim,%20A.S..QT.&newsearch=partialPref
http://ieeexplore.ieee.org/search/searchresult.jsp?searchWithin=p_Authors:.QT.Wahab,%20N.A..QT.&newsearch=partialPref
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Science 

Direct 

Usability testing: a review of 

some methodological and 

technical aspects of the method 

 

Bastien, J.M. 2008 

Science 

Direct 

UbiCicero: A location-aware, 

multi-device museum guide 

Ghiani, et al.  2009 

 

Estratégia de Extração dos Dados 

 A extração consiste na extração dos dados dos artigos selecionados, afim de 

que se possam responder as questões da pesquisa. A extração seguirá os seguintes critérios: 

 Tipos de Teste de Usabilidade Utilizados 

 Técnicas de Testes de Usabilidade utilizada para Aplicações Móveis; 

 Atributos de Avaliação de Qualidade Utilizados; 

 Aplicações Utilizadas; 

 Tipo de Avaliação de acordo com a técnica utilizada; 

 Meio onde é realizada a Avaliação. 

 


