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RESUMO

Os aplicativos moveis, no contexto da educagdo, vem sendo cada vez mais utilizados como
ferramenta de aprendizado no ambito de linguas estrangeiras. O inglés, por exemplo, ¢ o
idioma mais popular entre os usudrios que querem aprender uma nova lingua. Nessa
perspectiva, existem varios aplicativos que satisfazem as necessidades desses usudrios,
podendo ser encontrados facilmente na Play Store para download, e um deles ¢ o Memrise,
um aplicativo que vem ganhando milhares de usudrios atualmente. No entanto, a qualidade da
usabilidade desses aplicativos pode influenciar, significativamente, na experiéncia do usuario
e, consequentemente, em seu aprendizado. Portanto, para investigar melhor esse contexto, o
presente trabalho realizou uma avaliagdo de usabilidade no Memrise, utilizando dois métodos:
avaliagdo heuristica e teste de usabilidade. Os resultados mostraram que o aplicativo ¢ um
bom ambiente para aprender a lingua inglesa. Entretanto, algumas sugestdes foram
apresentadas em relagdo a melhoria de funcionalidades, principalmente em elementos

gamificados, buscando tornar a experiéncia mais envolvente para os usuarios.

Palavras-chave: Usabilidade; Memrise; Avaliacdo Heuristica; Teste de Usabilidade



ABSTRACT

Mobile applications in the context of education have been increasingly used as a learning tool
in the field of foreign languages. English, for example, is the most popular language among
users who want to learn a new language. From this perspective, there are several applications
that satisfy the needs of these users, which can be easily found in the Play Store for download,
and one of them is Memrise, an application that is currently gaining thousands of users.
However, the quality of usability of these applications can significantly influence the user
experience and, consequently, their learning. Therefore, to better investigate this context, the
present work carried out a usability evaluation on Memrise, using two methods: heuristic
evaluation and usability testing. The results showed that the application is a good environment
for learning the English language. However, some suggestions were made regarding
improving functionalities, mainly in gamified elements, seeking to make the experience more

engaging for users.

Keywords: Usability; Memrise; Heuristic Evaluation; Usability Testing.
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1 INTRODUCAO

O campo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) vem crescendo
mundialmente, e gradativamente se inserindo no cotidiano social e profissional de véarias
pessoas (Barbosa; Silva, 2010). Com esse desenvolvimento acelerado das tecnologias ¢
notdrio a presenca de aplicativos como ferramenta de aprendizagem em diversos contextos,
incluindo o ensino de linguas estrangeiras.

Aprender a lingua inglesa ¢ cada vez mais importante e necessario no mundo
globalizado, pois ela ¢ amplamente utilizada em diversas areas, como negocios, ciéncia e
tecnologia (Graddol, 2006). Desse modo, ¢ imprescindivel o aprendizado dessa lingua, que,
de acordo com dados do Ethnologue (2022), mais de 1 bilhdo de pessoas falam inglés em todo
o mundo (cerca de 20% da populacdo mundial), ou seja, este € o idioma mais utilizado para
comunica¢do em diversas culturas.

Segundo Dizon e Kennepohl (2017) a utilizagao de aplicativos para o ensino de
idiomas vem sendo ainda mais valorizada como alternativa para a educacdo. Os aplicativos
moéveis de ensino de idiomas sdo capazes de motivar e engajar alunos, pois oferecem
conteudos interessantes e interativos, € também permitem um aprendizado autdbnomo. Nesse
cenario, ¢ perceptivel a necessidade do uso de aplicagdes moveis como forma de
aprendizagem pelos fatores apresentados.

De acordo com a International Organization for Standardization (1SO) 9241-11
(2002), o termo usabilidade refere-se a facilidade em que os usuarios podem utilizar um
produto para alcancar seus objetivos, de forma eficaz, eficiente e satisfatoria. Nessa
perspectiva, um aplicativo para o ensino do inglés deve possuir uma boa usabilidade, ou seja,
apresentar facil compreensdo em seu uso, para obter uma taxa maior de adesdo por parte do
usuario ¢ uma menor taxa de abandono. Dessa forma, nota-se a importancia de aplicativos
terem praticidade e facilidade de utilizagdo, para trazerem uma boa experiéncia ao usuario.

Um estudo realizado por Hassenzahl e Tractinsky (2006) revelou que a percepgao
geral do usuario sobre um produto, incluindo estética e atratividade, ¢ afetada diretamente por
sua usabilidade. Um fator principal de um aplicativo dessa area de ensino € o design, ou seja,
uma interface atraente e bem projetada pode tornar o ambiente mais agradavel de interagir,
consequentemente, o usuario adotard o mesmo como meio de aprendizagem.

Quando sistemas sdo projetados com uma boa Interagdo Humano-Computador

(IHC), eles podem aumentar a produtividade, melhorar a qualidade dos resultados e reduzir o
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estresse dos usudrios, tornando a interacdo mais natural e intuitiva (Dix; Finlay; Abowd,
2004). Com essa afirmacao, fica claro a necessidade de um aplicativo de aprendizagem adotar
boas praticas de usabilidade para atingir os objetivos dos envolvidos.

Nielsen (1993) defende que a usabilidade de um sistema afeta diretamente a
experiéncia do usudrio, ou seja, se estiverem presentes fatores que atrapalham o mesmo de
alcangar seus objetivos isso acabara sendo prejudicial em seus interesses. Como forma de
identificar problemas de usabilidade de um sistema ¢ recomendado o uso de um processo
chamado de avaliagdo de usabilidade, que segundo Nielsen (1993) se refere a andlise
sistematica e empirica que pode ser usada em diferentes momentos do ciclo de vida do
produto, desde a fase inicial de desenvolvimento, até a fase de manutencdo. Logo, uma
avaliacdo de usabilidade ¢ essencial para o desenvolvimento de um sistema que atenda as
expectativas e necessidades dos usuarios.

Para aplicar uma avaliagdo de usabilidade ¢ possivel utilizar tanto técnicas de
inspecdo quanto observagdo, em diferentes contexto a avaliacdo heuristica ¢ uma das mais
utilizadas como método de inspegdo, onde especialistas da area buscam problemas de
usabilidade (Nielsen, 1993). Como método de observacao, ¢ comum a utilizacao do teste de
usabilidade, que, de acordo com Barbosa e Silva (2010), o registro e analise de dados
observados de participantes permitem identificar circunstancias reais que os usudrios
enfrentam.

Segundo Barbosa e Silva (2010), a qualidade do produto final de um sistema
interativo estd diretamente ligada ao seu processo de desenvolvimento. Seguindo esse
raciocinio, fica claro a importancia para os desenvolvedores estarem cientes de como
melhorar a qualidade do sistema sempre pensando no usudrio final. Dessa forma, um sistema
que pretende ensinar o inglés para diversas pessoas deve ser bem projetado,
consequentemente, possuir uma boa interatividade, fazendo com que o ensino seja agradavel e
simplificado.

Deterding et al. (2011) afirmam que o processo de gamificacdo, incorporando
elementos de jogos em contextos nao ludicos, possui impactos significativos em diversos
dominios, destacando-se pela sua capacidade de engajar e motivar os usuarios. Além disso,
em seus estudos ¢ ressaltado a eficacia da gamificagdo na educagao, onde ela pode melhorar a
retencdo de conhecimento e estimular a participacao ativa dos alunos.

Atualmente, varios aplicativos educativos desse ramo estdo presentes na Play
Store, onde sdo feitos downloads em dispositivos mdveis por milhares de pessoas que se

interessam em aprender a lingua inglesa. Um deles se chama Memrise, um aplicativo que
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busca ajudar o usudrio no seu processo de aprendizagem em idiomas de forma online,
utilizando técnicas de gamificacdo para melhorar a interagcdo, além disso, oferece uma
abordagem de ensino adaptativo de acordo com o ritmo e nivel do usuario.

Esse aplicativo vem experimentando um crescimento exponencial em seu nimero
de wusudrios, ultrapassando a marca de 50 milhdes (Memrise, 2023). Esse aumento
significativo na base de usudrios resulta em uma demanda proporcional pela eficiéncia da
usabilidade. Portanto, a avaliagdo do Memrise se mostra particularmente relevante e oportuna
para este estudo.

Perante o contexto apresentado, este trabalho tem como foco promover uma
avalia¢do de usabilidade no aplicativo Memrise voltado para a lingua inglesa, aplicando os
métodos de avaliacdo heuristica e teste de usabilidade, em busca de identificar possiveis
problemas de interacdo que prejudicam o usudrio no seu aprendizado. Desse modo,
objetiva-se ajudar os desenvolvedores de aplicativos da area, propondo, através da avaliagdo,

boas praticas de IHC que tornam um aplicativo com essas caracteristicas um sucesso.

1.1 Objetivos

Nessa secdo, sdo apresentados os objetivos gerais e especificos do trabalho.

1.1.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral avaliar a usabilidade do aplicativo
Memrise, buscando identificar possiveis problemas de usabilidade que podem comprometer a
interacdo do usudrio ao usar esse sistema focado no ensino da lingua inglesa, a fim de

propiciar uma nova perspectiva para o desenvolvimento de aplicativos de ensino de idiomas.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Executar os métodos de avaliacdo heuristica e o teste de usabilidade.
e Reclacionar os resultados dessas avaliagdes.
e Determinar os possiveis problemas encontrados no Memrise com o propodsito de

sugerir melhorias.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdo apresentados trés trabalhos relacionados a este, em que
abordam a avaliacdo de usabilidade como fator central no processo de identificar problemas
de THC nos aplicativos estudados. Por fim, ¢ apresentada uma se¢ao de comparacao entre os

trabalhos, incluindo este, identificando as diferenc¢as e semelhancas entre cada um deles.

2.1 Utilizacdo de Heuristicas de Jogos para Avaliacio de um Aplicativo Gamificado

(Souza; Souto, 2015)

No trabalho de Souza e Souto (2015), afirmam que existe uma certa tendéncia em
unir técnicas de game design, IHC e processos de gamificacdo para serem introduzidas em
aplicativos, no intuito de trazer uma boa experiéncia ao usuario. Aplicativos gamificados
combinam elementos de jogos com funcionalidades presentes no aplicativo, tornando o
ambiente mais leve e envolvente.

Nessa perspectiva, mesmo com o surgimento de aplicativos gamificados no
mercado, ainda existe uma certa escassez de estudos que investiguem o fator de usabilidade
desses ambientes. Logo, este trabalho tem o objetivo de realizar uma avaliagdo de usabilidade
em um aplicativo gamificado como recurso para encontrar possiveis problemas de THC,
utilizando heuristicas para jogos. O aplicativo que selecionaram para a investigacdo foi o
Duolingo na sua versao mobile, que ¢ um ambiente colaborativo de ensino de linguas. A
gamificagdo esta presente nele, por exemplo, em fatores como: esquema de ranking, niveis de
ensino, sistema de bonus, pontos e vidas.

Como forma de iniciar o processo de avaliacdo de usabilidade do Duolingo, foi
realizado um levantamento bibliografico, em estudos sobre avaliagdo heuristica. Com base
nessa pesquisa foram extraidas um conjunto de 28 heuristicas para jogos, que sdo
apresentadas no quadro 1. A selecdo das heuristicas foi baseada em dois critérios, o primeiro:
evitar heuristicas que apresentam aspectos muito genéricos € o segundo: agrupar heuristicas
com significados equivalentes.

Como passo seguinte, foram convidados trés especialistas para conduzirem a
avalia¢do. De inicio, houve uma familiarizagdo com o ambiente avaliado, que durou 1 hora e
depois procedeu-se com uma analise individual do Duolingo. Como forma de coletar os

problemas identificados, foi feito um formulario para que os avaliadores respondessem. Por
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fim, entre os resultados coletados, foram identificadas 16 heuristicas atendidas ¢ 12 ficaram

divididas em ndo atendidas e ndo se aplicam (ndo correspondem ao proposito do aplicativo).

Quadro 1 - 28 heuristicas utilizadas na avaliagao

HA1 | Os jogadores ndo precisam ter um manual.

HA2 | O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar opgoes, obter ajuda, salvar e
pausar em diferentes estagios

HA3 | O jogo deve ser projetado de modo a prevenir erros antes de eles acontecerem

HA4 | O jogador deve poder ver o progresso do jogo e comparar os resultados

HAS | O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha que recomegar a partir de cada erro

HA6 | A interface do jogo deve ser consistente quanto a navegacao, design e didlogos

HA7 | O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se realizar uma agdo

HA8 | O jogo ndo deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes

HA9 | O jogo deve fornecer feedback imediato para as agoes realizadas

HAT10 | Seguir as tendéncias da comunidade de jogos para diminuir a curva de aprendizado

HATII | O jogo deve ter objetivos claros

HA12 | O jogador deve obter resultados justos

HAT13 | O jogador deve ser recompensado e suas recompensas devem ser significativas

HA14 | O jogo deve ter desafios identificaveis

HA15 | O jogo deve oferecer diferentes niveis de dificuldade

HA16 | O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar

HA17 | O jogo deve ter uma fantasia , ou seja, evocar imagens e objetos de situagdes ficticias

HAI18 | Os jogos que envolvam historias e personagens devem suscitar o interesse pelo que representam.

HA19 | O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual atraente

HA20 | O jogo deve ter novidades, surpresas e violagdo das expectativas

HA21 | O jogo deve suportar comunicagao.

HA22 | O jogo deve oferecer razdes para comunicagdo entre os jogadores

HA23 | O jogo deve suportar grupos ou comunidades

HAZ24 | O jogo deve incluir suporte para que jogadores possam encontrar outros

HA25 | O jogo deve minimizar as implicagdes que envolve a conexdo de rede

HAZ26 | As sessdes do jogo devem ser iniciadas rapidamente, fechadas rapidamente
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HAZ27 | Ensinar habilidades e controles antes que o jogador precise usar

HAZ28 | O ritmo do jogo deve pressionar o jogador , mas sem frustra-lo

Fonte: Souza e Souto (2015)

2.2 Usability of Mobile Assisted Language Learning App (Ishaq et al., 2020)

No trabalho de Ishaq ef al. (2020), observaram que no contexto de aprendizagem
o uso de dispositivos méveis ¢ uma ferramenta muito importante para apoiar na educacao, por
exemplo, por meio de aplicativos de ensino. Assim, a usabilidade desses aplicativos
desempenha um papel crucial na eficicia do aprendizado. Visto isso, o trabalho propds uma
avaliacdo da usabilidade de um aplicativo Mobile Assisted Language Learning (MALL), ou
seja, um aplicativo que visa o aprendizado de idiomas, por meio de dispositivos moveis.

O aplicativo selecionado para essa avaliagdo foi o Literacy and Numeracy Drive
(LND), aplicativo desenvolvido pelo Governo do Punjab, Paquistdo, para o aprendizado e
avalia¢do de alunos de escolas do setor publico, apresentado na figura 1. Desde o seu inicio,
este aplicativo foi baixado e instalado em 52.394 escolas para o uso de aprendizado no Ardu
(lingua materna do paquistdo), inglés e matematica, entretanto, ndo houve nenhum estudo
para investigar a sua usabilidade.

Desse modo, Ishaq et al. (2020) realizaram um estudo para medir a usabilidade do
aplicativo LND, tanto na questdo dos alunos usarem em sala de aula com os professores,
quanto em casa. Como eram muitos estudantes e professores a serem avaliados, a amostragem
do estudo foi composta por 21 escolas selecionadas, aleatoriamente, de 1.247 do distrito de
Sheikhupura, 57 professores que ensinavam disciplinas de inglés, matematica e Ardu, além de
300 alunos.

Como metodologia, utilizaram teste de usabilidade em horario de aula e um
questionario com 40 questdes que abrangiam informagdes demograficas, experiéncia do
usudrio, facilidade de uso e utilidade do aplicativo. O questionario foi respondido pelos
professores, individualmente, e pelos alunos com a ajuda de professores.

Entre os resultados, o aplicativo mdovel LND foi considerado ruim em usabilidade,
além de uma interface prejudicial. Com os resultados do teste de usabilidade e do
questionario, os fatores experiéncia de uso, facilidade de uso e utilidade, tiveram as
pontuacdes menores considerando a experiéncia do usuario. Segundo essa pesquisa, foi
sugeridas melhorias na usabilidade e funcionalidade, a fim de que possam contribuir,

significativamente, para projetar e aprimorar esses sistemas.
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Figura 1 - Interface do aplicativo LND
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Fonte: Ishaq et al. (2020)

2.3 Avaliagdo de Jogos Educacionais para Aprendizado da Lingua Japonesa: Uma

Proposta Baseada em Heuristicas (Phillip; Cunha, 2022)

No trabalho de Phillip e Cunha (2022), apresenta-se o contexto do Aprendizado
de Linguas Assistido por Computador (CALL) direcionado ao estudo de idiomas. A partir de
pesquisas ¢ visto que as aplicacdes CALL sdo relevantes no processo de aprendizagem de
linguas estrangeiras, permitindo estudos individuais, com flexibilidade de horarios e
apresentando elementos interativos que engajam os usudrios.

Phillip e Cunha (2022) propdem uma avalia¢do de ferramentas CALL focadas no
aprendizado da lingua japonesa, por ser um idioma dificil de aprender, utilizando heuristicas
como método de avaliagcdo. Sendo essas heuristicas apoiadas em dois pilares: teoria do fluxo e
componentes do framework CALL, tendo a premissa de que a utilizagdo dessas propostas
poderiam contribuir para a experiéncia do usudrio, consequentemente, ajudando no

aprendizado.
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Neste trabalho, escolheram o jogo Sumo Sensei para realizar a inspecao
heuristica, apresentada na figura 2. Esse jogo ¢ um ambiente de aprendizagem da lingua
japonesa que utiliza o estudo de kanjis (parte do alfabeto japonés). Como passo seguinte, de
acordo com os pilares ditos anteriormente, dimensdes do fluxo e os componentes do
framework, as diretrizes foram especificadas. No total, criaram 32 heuristicas detalhadas para

apoiar a avaliacdo de jogos educacionais, informadas no quadro 2.

Figura 2 - O jogo educacional Sumo Sensei

LB

Acertos: 10

Fonte: Phillip e Cunha (2022)

Para dar inicio a avaliacdo, foi desenvolvido um conjunto de perguntas a partir das
heuristicas fornecidas, utilizadas como guia para realizar a avaliacdo heuristica, feita pelos
proprios autores. Como resultados, foram encontrados alguns problemas de usabilidade,
sendo alguns deles: uma tunica sessdo de treino para aprender todo o vocabulario; o jogo nao
oferece dicas de memorizagdo; o ambiente ndo dispde de personalizagdo de avatares, e apenas
exercicios, ndo contendo historias.

Por fim, Phillip e Cunha (2022), acreditam que esse estudo pode contribuir
positivamente para o trabalho de desenvolvedores, designers e pesquisadores, propondo uma
melhor usabilidade de aplicativos como este, levando em consideragdao o aprendizado eficaz

de uma segunda lingua.
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Quadro 2 - 32 heuristicas criadas para avaliacao

Dimensao da
Teoria do Fluxo

Componente

do Framework

Heuristica

# Descriciao detalhada
1 | Em cada fase de jogo, apresentar niveis adequados de novos
Adequacgao termos e termos previamente introduzidos a estudantes, de forma
com 0 que o estudante ndo se sinta sobrecarregado com novos termos
Estudante para memorizar.
2 | Proporcionar experiéncias novas ao refazer exercicios de jogo
Equilibrio de Descricio (e.g., eventos aleatérios baseados em sorte), de forma a
Desafio e Operacional proporcionar um desafio novo ao estudante enquanto ele revisa o
Habilidade que estudou previamente.
Adequacao 3 | Criar comportamento como-humano acreditavel para adversarios
com 0 ndo-jogadores, capaz de se adaptar de acordo com a habilidade
Estudante cognitiva do estudante, cometer erros de forma similar ao
estudante, e facilitar experiéncias de fluxo. No caso de exercicios
online entre estudantes,utilizar algoritmos complexos para
juntar estudantes de niveis similares de proficiéncia na lingua
Descricio 4 | Apresentar objetivos alcangdveis (em relacdo ao tempo gasto
Operacional para aprender e exercitar um conteudo da segunda lingua).
Adequacio 5 | Apresentar objetivos alcancaveis (em relagdo a dificuldade),
com 0 considerando o nivel de proficiéncia na lingua do estudante
Estudante
Objetivos Adequacio 6 | Apresentar contextos reais de uso do contetido ensinado, de
Claros com 0 forma que fique claro para o estudante que ele esta
Estudante aprendendo algum conteudo que estd de acordo com seu
objetivo em aprender a lingua estrangeira.
Adequacio 7 | Apresentar feedback de erro ao estudante de forma positiva,
com 0 de forma que ele continue acreditando que aprender a segunda
Estudante lingua ¢ um objetivo alcangéavel
Descricéo 8 | Quando o estudante errar questdes, oferecer feedback que néo s6
Operacional, apresente que a questdo foi errada como apresenta dicas para
Adequacio memoriza¢do da resposta correta,explicagdes (de preferéncia
com 0 trazendo contextos reais)que  auxiliem no entendimento do
Professor erro,e promovam o raciocinio da compreenséao do erro
Adequacio 9 | Durante o ensino, oferecer dicas que auxiliem o estudante a
Feedback com 0 lembrar da tradugdo de termos na segunda lingua.
Nao-Ambiguo Estudante
Adequacgao 10 | Incentivar o estudante a compor suas proprias associagdes
com 0 entre palavras da lingua estrangeira e suas tradugdes
Estudante
Descricio 11 | Evitar o excesso de texto em feedback. E recomendado o uso
Operacional de outras midias para explicacdo, como figuras,animagdes e
audio
Juncio de Acio Descricao 12 | Apresentar objetivos e mecanicas de jogo simples,de forma a
e Percepcao Operacional permitir que jogar o jogo seja algo espontaneo e automatico,

o conteido educacional relacionado as tarefas do

enquanto
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jogador ¢é conscientemente processado e refletido

Descricéo 13 | Evitar o excesso de comandos disponiveis em menus e agdes de
Operacional jogo disponiveis durante o jogo, de forma a dificultar a
automatizagdo de agdes de jogo
Foco na Tarefa Descricao 14 | Apresentar elementos audiovisuais de forma atraente, e
Operacional contextualizada com elementos culturais da segunda a lingua
Descricéo 15 | Elementos de jogo ndo podem distrair o jogador de seu objetivo
Operacional principal no uso da ferramenta, que € aprender a segunda lingua.
Descricio 16 | Apresentar uma narrativa envolvente com elementos culturais
Operacional do pais de origem da segunda lingua
Sensacio de Technical 17 | Projetar a ferramenta CALL para um sistema operacional e
Controle Preview hardware acessivel para os estudantes (e.g. celulares).
Adequacao 18 | Permitir que o professor possa sugerir novas listas de conteudos
com o para seus alunos exercitarem, e/ou basear listas de contetidos
Professor em materiais didaticos a serem utilizados em sala de aula
Adequacio 19 | Permitir que o estudante personalize a duragdo de rotinas de
com 0 exercicio e conteiido exercitado em rotinas, de forma que o
Estudante estudante possa estudar no seu proprio ritmo
Esquemas de | 20 | Permitir que o professor possa ter acesso a dados de desempenho
Implementacéo dos estudantes, de forma ater controle sobre quais conteudos
seus estudantes estdo tendo dificuldade
Descricéo 21 | Oferecer mecanicas de jogo faceis de aprender.
Operacional
Descricio 22 | Permitir personalizagdo de avatares e itens de jogo,
Operacional preferencialmente  trazendo elementos culturais da segunda
lingua.
Perda de . . . . .
Autoconsciéncia Descricao 23 | Introduzir elementos culturais no ambiente de jogo,de forma
Operacional que o jogador se sinta "transportado" aos lugares onde falam a
lingua que ele deseja aprender.
Descricéo 24 | Nio prejudicar a autoestima do estudante durante o aprendizado,
Operacional e incentiva-lo a continuar revisando mesmo que ele cometa
muitos erros.
Descricio 25 | Desafios com limites de tempo sdo propostos em doses
Operacional moderadas.
Distorcio Adequacio 26 | Apresentar rotinas de exercicio de duracdo moderada, de forma a
temporal com 0 permitir que o app seja usado em alguns instantes de aula,
Professor porém sem tomar todo o tempo de aula.
Descricao 27 | Evitar apresentar o tempo gasto em exercicios, exceto se
Operacional apresentado de forma voluntaria ao estudante (e.g. em um
historico de atividades)
Adequacio ao | 28 | Nao forcar um horario fixo para estudo dalingua, de forma a
Estudante introduzir uma “rotina obrigatdria”’de estudos
Descricio 29 | Projetar a ferramenta CALL com abordagens variadas de




24

Experiéncia
Autotélica

Operacional ensino ¢ revisdo de contetdo, de forma a revisar o contetido de
forma no repetitiva.
Descricio 30 | Fornecer elementos-surpresa (e.g., situagOes  aleatorias
Operacional envolvendo sorte em jogos) e inéditos para o estudante (e.g.
novos didlogos de NPCs), de forma a tornar cada sessdo de
exercicios Unica
Descricao 31 | Propor mecénicas de jogo que treinem o conhecimento do
Operacional estudante de forma ludica, de forma que ndo sinta que esta em
um ambiente de aprendizado, mas em um ambiente de jogo,
onde o aprendizado ocorre da forma mais inconsciente
possivel.
Adequacio 32 | Oferecer pausas durante o aprendizado de linguas, oferecendo
com 0 exercicios de jogo onde o jogador ndo exercita o treino da lingua,
Estudante mas relaxa e salva energia para o proximo aprendizado,
permitindo sessdes de exercicio mais extensas.

Fonte: Phillip e Cunha (2022)

2.4 Analise Comparativa

Esta secdo tem o intuito de apresentar uma analise comparativa entre os trabalhos

apresentados, anteriormente, € a solugdo proposta neste trabalho. O quadro 3 mostra os

principais fatores que os diferenciam e os assemelham.

Todos os trabalhos apresentados buscam realizar uma avaliacao de usabilidade de

algum aplicativo educativo de idiomas, visando encontrar problemas de interagdo que

prejudicam o usuério em seu aprendizado. Cada um deles explorou solucdes diferentes para

identificar essas problematicas, sendo algumas dessas abordagens parecidas com o trabalho

proposto. Desse modo, como forma de andlise comparativa foi definido os seguintes critérios:

Aplicativo: selecdo de um aplicativo usado para o estudo.

Idioma: lingua estrangeira utilizada como foco da investigagao no aplicativo.

Heuristicas: tipos de heuristicas utilizadas para apoiar na inspecao.

Métodos: técnicas utilizadas para avaliar a usabilidade do aplicativo.

Ferramentas para coleta de dados: utilizado para coletar informacdes com a

finalidade de obter um maior detalhamento dos problemas.

Relato dos resultados: apresentacdo dos resultados das problematicas

encontradas de forma detalhada.
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Critérios Este Trabalho Souza e Souto Ishaq et al. Phillip e Cunha
(2015) (2020) (2022)
Aplicativo Memrise (mobile) Duolingo LND (mobile) Sumo Sensei
(mobile) (web)
Idioma Inglés Nao definido Inglés ¢ Ardu Japonés
Heuristicas 10 heuristicas de 28 heuristicas de Nao se aplica | 32 heuristica para
Nielsen e 25 jogos jogos
heuristicas de educacionais
jogos JCALL
Métodos Avaliagado Avaliacado Teste de Avaliagido
Heuristica e Teste Heuristica Usabilidade Heuristica
de Usabilidade
Ferramentas Planilhas e Formulario Formulario Nao utilizado
para coleta de Formularios
dados Google
Relato dos Presente Presente Presente Presente
resultados

Fonte: Elaborado pelo autor

Este trabalho realizou um estudo no aplicativo Memrise, diferentemente dos

outros que realizaram pesquisas em aplicativos similares voltados para diferentes idiomas.

Além disso, apenas este trabalho utilizou dois métodos de avaliacdo, em contraste, as

pesquisas conduzidas por Souza e Souto (2015) e Phillip e Cunha (2022) optaram

exclusivamente pela avaliagdo heuristica, enquanto Ishaq et al. (2020) escolheu a abordagem

do teste de usabilidade. A inclusdo de ambos os métodos neste estudo contribui para uma

avaliagdo mais abrangente da usabilidade do aplicativo no contexto educacional, oferecendo

uma perspectiva mais completa dos resultados obtidos.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sdo fornecidos os fundamentos tedricos necessarios para embasar
este trabalho. Inicialmente, na se¢do 3.1, ¢ apresentada uma breve explicagdo sobre o
aplicativo em estudo e suas caracteristicas. A se¢do 3.2 aborda o campo de estudo da
Interagdo Humano-Computador (IHC) e a usabilidade. Em seguida, na secdo 3.3 sdo
apresentados os aspectos que podem ser avaliados em um sistema. Na secdo 3.4, ¢ discutido o
momento em que se pode realizar uma avaliacdo de usabilidade. Por fim, na se¢do 3.5 e 3.6
sdo apresentadas respectivamente as explicacdes sobre a avaliacdo heuristica e teste de

usabilidade, métodos utilizados para avaliar a usabilidade do aplicativo em estudo.

3.1 Memrise

Segundo Kaufmann (2003), aplicativos que apresentam o intuito de ensinar
linguas estrangeiras oferecem uma ideia de aprendizagem interativa, acessivel e pratica. De
forma andloga, Lewis (2014) afirma que esses ambientes de ensino de idiomas ajudam a
desenvolver o vocabulario e conseguir uma exposi¢dao constante ao idioma que ¢ escolhido.
Nessa perspectiva, nota-se a relevancia de aplicativos como modo de praticar habilidades
linguisticas, para ajudar os usudrios a conseguirem conquistar a fluéncia em algum idioma.

Um dos aplicativos que se destaca por apresentar as caracteristicas mencionadas ¢
o Memrise. Segundo o proprio site, esse aplicativo trata-se de um ambiente de estudo que
busca ensinar uma ampla variedade de idiomas de forma interativa e envolvente. Foi fundado
em 2010, crescendo rapidamente e se tornando presente em cerca de 189 paises com mais de
50 milhdes de usuarios. (Memrise, 2023).

De acordo com a plataforma Memrise (2023), seu ensino ¢ orientado por trés
principios: Ensino pratico com qualidade no conteudo; relagdo entre ciéncia e tecnologia para
aprendizagem e por ultimo ¢ a ideia de diversdo no ensino. Dessa forma, o Memrise combina
técnicas de memorizacdo e gamificagdo, com o intuito de auxiliar os usudrios no aprendizado
e na retencdo de vocabulario, expressdes e conceitos em diferentes linguas. Alguns dos
idiomas abordados por esse aplicativo incluem alemao, chinés, coreano, espanhol, francés,
inglés, italiano, japonés e russo.

Para tornar o aprendizado ainda mais envolvente, o Memrise adota estratégias de
gamificacdo, incorporando elementos de jogos em sua abordagem de ensino. Como

mencionado por Deterding e Walz (2015), a gamificagdo utiliza técnicas para aproveitar as
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motivagdes humanas fundamentais e organiza-las em tarefas que se tornam mais agradaveis.
Nesse sentido, o Memrise oferece recursos que incentivam € motivam 0s usuarios em seu
percurso de aprendizado.

Os jogos gamificados possuem uma grande capacidade de tornar as tarefas
tediosas do sistema em algo mais interessante e divertido, incentivando a participagdo ativa
dos usudrios. (Dixon et al., 2011). Por exemplo, os usuarios tém a oportunidade de ganhar
pontos, avancgar para niveis mais altos, competir com outros usuarios ¢ desbloquear conquistas
a medida em que progridem nos cursos. Esses elementos de gamificacdo proporcionam uma
experiéncia interativa e recompensadora, estimulando os usudrios a se envolverem e a se
dedicarem ao aprendizado do idioma.

E importante ressaltar que apesar do aplicativo possuir a maioria de seus recursos
gratuitos, o Memrise oferece assinatura de planos para acessar algumas de suas tarefas e
idiomas. Além disso, o aplicativo possui duas versodes, tanto para dispositivos moveis quanto
para a web, como ¢ mostrado abaixo, na figura 3 e 4, respectivamente. A versdao mobile pode
ser facilmente acessada através da Play Store para dispositivos Android e da App Store para
dispositivos 10S. Por outro lado, sua versdo web pode ser acessada por meio de navegadores
em computadores conectados a internet. Essas duas versdes apresentam o mesmo contetido e
cursos oferecidos, mas com recursos diferentes adaptadas a cada estilo de ambiente, como,

por exemplo, sua interface e navegacao.
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Figura 3 - Versdo mobile do Memrise
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Figura 4 - Versao web do Memrise
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3.2 Interacado Humano-Computador e Usabilidade

Segundo Barbosa e Silva (2010), a area de Interagdo Humano-Computador (IHC)
¢ uma atividade que busca compreender a qualidade do uso de sistemas e como se relaciona
com os usuarios impactando em suas vidas. O objetivo da THC ¢ estudar e melhorar a
interacdo entre humanos e computadores, levando em consideragao aspectos como
usabilidade, acessibilidade, experiéncia do usudrio e outros fatores relacionados a interacao
homem-maquina.

De acordo com Dix, Finlay e Abowd (2003), a area de IHC tem como
preocupacdo principal um bom sistema interativo, em questdo de interface e interagdo
centrados no ser humano. Nessa perspectiva, € importante ressaltar a relevancia de
compreender as reais necessidades e expectativas dos usuarios, visando melhorar a
usabilidade e a experiéncia geral de interagdo com a tecnologia.

O termo usabilidade diz respeito o quao facil um sistema interativo ¢, em relacao
a questdo de aprendizagem e uso da interface, e também a satisfagdo do usudrio ao utiliza-lo
(Nielsen, 1993). Sharp, Rogers e Preece (2007), afirmam que as emogdes e sentimentos dos
usuarios sdo fatores importantes no campo da usabilidade, pois através dessa experiéncia do
usudrio pode-se entender melhor a qualidade do sistema. Dessa forma, a usabilidade esta
relacionada a facilidade de uso de um sistema, levando em consideracao a experiéncia do
usudrio, sua eficiéncia e satisfa¢do ao interagir com a interface.

Nielsen (1993) realizou estudos relevantes na area da usabilidade, propondo um
conjunto de critérios que podem ser utilizados para avaliar o quao bem uma pessoa pode
interagir com um sistema. Esses critérios fornecem uma base so6lida para a analise e melhoria
da experiéncia do usuario, visando garantir que o sistema seja acessivel, eficiente e
satisfatorio em sua utilizag¢do. Os critérios sugeridos sao:

e Facilidade de aprendizado: se refere ao tempo e esforco requeridos para que

o usuario adquira conhecimento suficiente e habilidades necessarias para
utilizar o sistema de forma efetiva.

e Facilidade de recordacio: ¢ o esforco cognitivo exigido dos usudrios para
lembrar como interagir com a interface de um sistema, em que ja tenha
aprendido previamente.

e [Eficiéncia: esta relacionada ao tempo necessario para concluir uma atividade

com o suporte computacional em um sistema interativo.
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e Seguranca no uso: diz respeito ao nivel de protecdo oferecido por um sistema
contra condigdes desfavoraveis ou, potencialmente, perigosas para os usuarios.
e Satisfacdo do usuario: ¢ um fator crucial de usabilidade que esta relacionado
a avaliacdo subjetiva do impacto emocional e dos sentimentos experimentados

pelo usuario durante o uso do sistema.

3.3 Aspectos de Avaliacio de Sistemas

Conforme Barbosa e Silva (2010), ¢ fundamental a defini¢do de objetivos em uma
avaliagdo, pois determinam os caminhos da interagdo do sistema que devem ser investigados.
Além disso, € necessario informar quais sdo os interessados nessa avaliacdo e explicar o
motivo. Os objetivos podem vir de interesses dos stakeholders, sendo requisigdes ou até
reclamacoes.

Para Barbosa e Silva (2010), essa decisdo do que avaliar ajuda no planejamento,
execug¢do e na apresentagdo dos resultados da avaliagdo de ITHC. De acordo com Hix e
Hartson (1933), Mack e Nielsen (1994), Rubin e Chisnell (1994) e Sharp, Rogers e Preece
(2007), pode-se avaliar diversos aspectos em um sistema, sendo os principais: I) Apropriagao
de tecnologia pelos usudrios; II) Ideias e alternativas de design; III) Conformidade com um
padrao; IV) Problemas na interacao e na interface.

Barbosa e Silva (2010) afirmam que no primeiro aspecto de avaliar a apropriacao
da tecnologia € necessaria a presenca de usudrios para entender em que contexto o sistema
estd inserido, necessidades e objetivos desses usuarios, além de compreender em que nivel as
tecnologias disponiveis interferem no contexto pessoal e profissional. Realizar uma avaliagao
desse aspecto permite compreender também a introducao de um novo sistema no cotidiano
dos usudrios, investigando satisfagao e usabilidade.

O segundo aspecto, avaliar ideias e alternativas de design, tem como objetivo
comparar e analisar diferentes solugdes com base em critérios relacionados a usabilidade e a
construgdo da interface do usudrio. Esse comparativo faz parte do ciclo da atividade de design
do sistema, requerendo ou nao a participacao dos usuarios (Barbosa; Silva, 2010).

No terceiro aspecto, Barbosa e Silva (2010) mencionam que avaliar a
conformidade com o padrdo ¢ muito relevante em um sistema quando essa solu¢ao necessita
seguir algumas caracteristicas pré determinadas. Um exemplo desse aspecto sdo os padroes do
W3C de acessibilidade que devem ser adotados para usuarios com limitagdes fisicas. Nessa

perspectiva, se padrdes de IHC forem seguidos, o sistema ndo dificultard a realiza¢do de
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tarefas para os usuarios. Logo, verificar a conformidade com padrdes, ajuda na consisténcia e
coeréncia entre as solugdes de IHC. Além disso, esse aspecto ndo exige a participagcdo dos
usuarios.

Por ultimo, tem o aspecto de problemas na intera¢do e na interface, que sao os
mais avaliados no campo de IHC. De acordo com Barbosa e Silva (2010), ao avaliar esses
aspectos, o avaliador pode optar por contar com a participagdo dos usuarios ou nao, a fim de
coletar dados relevantes relacionados ao uso de sistemas interativos. Dessa forma, os dados
coletados sdo analisados com o objetivo de identificar possiveis problemas na interacdo e na
interface que possam afetar negativamente a qualidade de uso do sistema.

Segundo Sharp, Rogers e Preece (2007), os objetivos de uma avaliagdo de IHC
podem ser expressados em perguntas especificas. O quadro 4 apresenta alguns exemplos

dessas perguntas a serem usadas nesses objetivos.

Quadro 4 - Exemplos de perguntas em uma avaliacdo de [HC

Objetivos Exemplos de perguntas a serem respondidas

Analisar a De que maneira os usuarios utilizam o sistema? Em que difere do planejado?
apropriacdo da Como o sistema interativo afeta o modo de as pessoas se comunicarem e
tecnologia relacionarem?

Que variagdo houve no numero de erros cometidos pelos usuarios ao
utilizarem o novo sistema? E no tempo que levam para atingir seus objetivos?
E na sua satisfagdo com o sistema?

O quanto os usuarios consideram o apoio computacional adequado para
auxilia-los na realizag¢do de suas atividades?

O quanto eles sdo motivados a explorar novas funcionalidades? Quais sdo os
pontos fortes e fracos do sistema, na opinido dos usudrios?

Quais objetivos dos usuarios podem ser alcancados através do sistema? E
quais ndo podem? Quais necessidades e desejos foram ou nio atendidos?

A tecnologia disponivel pode oferecer maneiras mais interessantes ou
eficientes de os usuarios atingirem seus objetivos?

O que ¢ possivel modificar no sistema interativo para adequéa-lo melhor ao
ambiente de trabalho?

Por que os usudrios ndo incorporaram o sistema no seu cotidiano?

Comparar ideias ¢ | Qual das alternativas ¢ a mais eficiente? Mais facil de aprender?
alternativas de Qual delas pode ser construida em menos tempo?

design De qual delas se espera que tenha um impacto negativo menor ao ser adotada?
Qual delas torna mais evidente os diferenciais da solugdo projetada? Qual

delas os usuarios preferem? Por qué?

Verificar a O sistema esta de acordo com os padrdes de acessibilidade do W3C? A
conformidade com | interface segue o padrao do sistema operacional? E da empresa?
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um padrao Os termos na interface seguem convengdes estabelecidas no dominio?
Identificar Considerando cada perfil de usuario esperado:

problemas na O usuario consegue operar o sistema?

interagdo e Ele atinge seu objetivo? Com quanta eficiéncia? Em quanto tempo? Apds
interface cometer quantos erros?

Que parte da interface e da interacdo o deixa insatisfeito?

Que parte da interface o desmotiva a explorar novas funcionalidades? Ele
entende o que significa e para que serve cada elemento de interface?

Ele vai entender o que deve fazer em seguida?

Que problemas de THC dificultam ou impedem o usuario de alcangar seus
objetivos?

Onde esses problemas se manifestam? Com que frequéncia tendem a ocorrer?
Qual ¢ a gravidade desses problemas?

Quais barreiras o usuario encontra para atingir seus objetivos?

Ele tem acesso a todas as informagdes oferecidas pelo sistema?

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

Neste trabalho, o aspecto avaliado no ambiente do Memrise foi claramente a ideia
de identificar problemas de interacdo e interface, a fim de buscar entender quais partes do

sistema seria necessario mudanga, visando aprimorar a experiéncia do usuario.

3.4 Avaliacao Formativa x Avaliacao Somativa

Barbosa e Silva (2010) afirmam que os métodos utilizados para avaliar a
usabilidade de um sistema podem ser aplicados tanto no inicio, quanto no fim do processo de
desenvolvimento. De acordo com Hix e Hartson (1993), avaliar a IHC no comeco se chama
avaliacdo formativa, que busca avaliar um sistema durante a elaboragdo da solugdo. Ja a
segunda forma ¢ chamada de avaliagdo somativa quando a solugdo ja esta disponivel.

Barbosa e Silva (2010) mencionam que a avaliacdo formativa ou construtiva,
busca compreender se o sistema realmente atende as necessidades dos usudrios em questdo de
design e também desempenho. Dessa forma, essa avaliacao permite identificar problemas de
usabilidade de maneira prévia para que a corre¢cdo nao tenha custos altos. Alguns artefatos que
podem ser utilizados na avaliagdo formativa, sdo: protdtipos, cendrios de uso da interface, e
storyboards, ou até mesmo parte do sistema implementado.

A avaliagdo somativa, para Barbosa e Silva (2010), busca fornecer uma visao
geral e conclusiva do desempenho de um sistema interativo ou de uma intervengao
tecnoldgica em relagcdo aos critérios de usabilidade estabelecidos. Essa avaliacdo julga a
qualidade de uso do sistema, identificando se as metas de interacdo e design foram

alcangadas. Portanto, essa etapa foi realizada neste trabalho, sendo importante para validagao
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do sistema, verificando se os requisitos de usabilidade foram atendidos, propondo possiveis

melhorias.

3.5 Avaliacao Heuristica

Segundo Nielsen (1993) a avaliagdo heuristica ¢ um método de inspecao utilizado

na area de IHC para identificar problemas de usabilidade em sistemas, com base em um

conjunto de diretrizes. Barbosa e Silva (2010) mencionam que essa técnica orienta os

especialistas responsaveis pela avaliagdo a inspecionar de forma sistematica a interface em

busca de fatores prejudiciais na usabilidade. Nielsen (1993), propdés um conjunto de dez

diretrizes de usabilidade, também conhecidas como heuristicas, apresentando os aspectos que

sdo esperados na interacdo e interface do sistema. As heuristicas criadas por Nielsen (1993)

Sao:

1.

Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve fornecer aos usuarios
informacodes claras sobre o que esta acontecendo no sistema, fornecendo um
feedback compreensivel sobre o status das acoes realizadas.

Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve utilizar
linguagem, conceitos familiares aos usudrios, tornando a interface alinhada
com o mundo real e facilitando a compreensao.

Controle e liberdade do usudrio: o sistema deve permitir que os usuarios
possam desfazer certas agdes indesejadas e que forneca possibilidades no
ambiente para que possam navegar e explorar o sistema de forma livre.
Consisténcia e padronizacido: o sistema deve seguir o design e padroes de
convengoes ja, previamente, estabelecidas para tornar a interface consistente e
previsivel, facilitando a aprendizagem e a utilizagao.

Reconhecimento em vez de memorizac¢iao: o sistema deve satisfazer a
minima necessidade dos usuarios de memorizar informacgdes, contendo pistas
visuais e¢ op¢des de referéncia para ajuda-los a reconhecer e localizar
elementos e funcionalidades, permitindo que o cérebro perceba as agdes que
aparentam serem similares, ou seja, reconhecimento de padrdes.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve fornecer opgdes para que
usudrios experientes possam utilizar atalhos e métodos mais eficientes,
enquanto também atende as necessidades dos usuarios mais leigos. Para os

usudrios novatos, o sistema deve conter informagdes bem detalhadas para
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realizarem uma tarefa, assim, conforme vao obtendo mais conhecimento sobre
a interface, vao interagindo de forma mais rapida.

7. Projeto estético e minimalista: o sistema deve apresentar uma interface
visualmente agradavel, que forneca somente as informacdes e elementos
essenciais, evitando a sobrecarga visual. Portanto, o design da interface deve
ser minimalista, contendo informagdes diretas.

8. Prevencao de erros: o sistema deve ser projetado com o intuito de evitar erros
ou fornecer mecanismos para detecta-los, eliminando dessa forma condicdes
mais propensas ao erro. Um exemplo tipico ¢ uma caixa de mensagem
oferecendo ao usudrio uma opg¢do de confirmagdo antes de completar uma
determinada acao.

9. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
erros: o sistema deve fornecer mensagens de erro claras e orientacdes sobre
como corrigir problemas de forma simples e construtiva, auxiliando, dessa
maneira, os usudrios na identificagcdo e resolugao das problematicas.

10. Ajuda e documentacio: o sistema deve oferecer auxilio e documentagdo que
sejam de facil acesso e importantes, a fim de ajudar os usudrios na
compreensdo de alguma acdo do sistema, ou até mesmo solucionarem

problemas quando necessario.

Barbosa e Silva (2010) afirmam que existem varias outras diretrizes que podem
ser aplicadas em diferentes dominios de interacdo, como por exemplo: interfaces via voz,
realidade virtual, sistemas colaborativos e comércio eletronico. Além disso, em outras areas,
como jogos, também podem ser aplicadas, como no caso das heuristicas de jogos usadas no
trabalho da secdo 2.1. Entretanto, a utilizacdo das heuristicas de Nielsen ¢ amplamente
aplicavel, independentemente do dominio, pois sdo consideradas heuristicas gerais que se
aplicam a diferentes contextos e tipos de interfaces.

Para inspe¢ao de um sistema, Nielsen (1993) recomenda a participacao de trés a
cinco avaliadores para a realizagdo da avaliacdo heuristica. Cada avaliador inspeciona o
sistema, individualmente, procurando problemas de usabilidade com base nas heuristicas
fornecidas. Além disso, Barbosa e Silva (2010) destacam que além da avaliacao individual ha
ainda uma avaliacdo coletiva, sendo essenciais na execucdo das atividades da avaliacao

heuristica. O quadro 5 aborda as atividades necessarias para realizar a avaliagdo heuristica.
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Quadro 5 - Atividades da avaliagdo heuristica

Avaliacio Heuristica

Atividade Tarefa
Preparagdo Todos os avaliadores:
e aprendem sobre a situagdo atual: usuarios, dominio
etc.
e seclecionam as partes da interface que devem ser
avaliadas
Coleta de dados Cada avaliador, individualmente:
e inspeciona a interface para identificar violagdes das
Interpretacao heuristicas

e lista os problemas encontrados pela inspecdo,
indicando  local, gravidade, justificativa e
recomendacdes de solugdo

Consolida¢ao dos resultados Todos os avaliadores:
e revisam os problemas encontrados, julgando sua
Relato dos resultados relevancia, gravidade, justificativa e recomendacdes
de solugdo

e geram um relatério consolidado

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

3.6 Teste de Usabilidade

Segundo Barbosa e Silva (2010) o teste de usabilidade ¢ um método de
observagdo que permite ao avaliador coletar informagdes importantes sobre o que acontece
em determinadas atividades feitas pelos participantes, podendo conter apoio ou ndo de
tecnologias. Portanto, a aplicagdo desse método ¢ fundamental para identificar os desafios
reais enfrentados pelos usudrios, indo além da mera identificagdo de problemas potenciais que
ocorrem na avaliagdo por inspecao.

Dumas e Redish (1999) enfatizam que para criar produtos bem-sucedidos ¢
necessario aplicar o teste de usabilidade que pode oferecer insights valiosos sobre como
identificar e corrigir problemas de design e interagdo. Nesse sentido, essa técnica proporciona
dados importantes que favorecem a melhora do produto, tornando mais eficaz e melhorando a
experiéncia do usuario.

De acordo com Nielsen (1993), a maioria dos problemas de usabilidade em um
aplicativo podem ser encontrados com um pequeno numero de participantes, recomendando a
presenca de cinco usuarios. No entanto, essa quantidade de usuarios pode aumentar conforme

a complexidade da aplicacao, para obter uma visdo abrangente dos problemas de usabilidade.
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Segundo Barbosa e Silva (2010), para a realizagdo do teste de usabilidade os
usudrios sdo convidados de acordo com os perfis estabelecidos, e realizam um conjunto de
tarefas em um determinado ambiente. Durante a execuc¢do dessas atividades, o avaliador
observa a experiéncia de uso dos participantes. O quadro 6 aborda as atividades necessarias
para realizacdo do teste de usabilidade.

Para medir a usabilidade em aplicativos com base na participacdo dos usuarios,
existem métricas que podem oferecer uma visao geral do que precisa ser melhorado na
aplicacdo estudada. A ISO 9241-11 (2002) apresenta algumas medidas de usabilidade como
eficdcia, eficiéncia e satisfacdo onde podem ser extraidas as métricas. Por meio dessas
medidas pode-se compreender melhor o aplicativo em um determinado contexto de uso,
sendo essencial em um teste de usabilidade.

Ramos et al. (2017) em seu trabalho, utilizou essas medidas para realizagao de um
teste de usabilidade, em que considerou para a medi¢do da eficacia “0” para uma tarefa nao
realizada e “1” para as concluidas com sucesso. Na eficiéncia, calculou-se o tempo em
segundos ao término de cada tarefa, ja na questdo de satisfagdo propds um questionario
pos-estudo para compreender a satisfacdo dos usuarios. Nessa perspectiva, fica evidente a
importancia de aplicar medi¢des neste método para entender a usabilidade da aplicacdo em

estudo.

Quadro 6 - Atividades do teste de usabilidade

Teste de Usabilidade
Atividade Tarefa
Preparacao e definir tarefas para os participantes executarem
e definir o perfil dos participantes e recruta-los
e preparar material para observar e registrar o uso
e executar um teste-piloto
Coleta de dados ® observar e registrar a performance e a opinido dos
participantes durante sessdes de uso controladas
Interpretacao e recunir, contabilizar e sumarizar os dados coletados
dos participantes
Consolidagao dos resultados
Relato dos resultados e relatar a performance e a opinido dos participantes

Fonte: Barbosa e Silva (2010)
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo aborda as etapas fundamentais para a execugdo do trabalho,
seguindo os passos da inspeg¢ao heuristica e do teste de usabilidade de Barbosa e Silva (2010),
j4 mencionada nos quadros 5 e 6. A figura 5 mostra o fluxo geral das atividades que foram

utilizadas como procedimento metodologico.
Figura 5: Passos metodoldgicos

Avaliagdo Heuristica Teste de Usabilidade > Analise Comparativa
dos Resultados

Inicio J' ¢ Fim

A4

Preparagao Preparagao
Coleta e
Interpretagao dos Coleta de Dados
Dados

v v

Consolidagédo e
Interpretagéo dos

Consolidag&o dos

Resultados Resultados
Discussédo dos Discussédo dos
Resultados Resultados

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.1 Avaliacao Heuristica

4.1.1 Preparacdo

Para Barbosa e Silva (2010), a etapa inicial de preparacdo ¢ fundamental para
conduzir uma avaliagdo que produza resultados uteis e confidveis. Dessa forma, essa etapa
nao pode ser desconsiderada, pois sua falta pode resultar em desperdicio de recursos, afetando
os avaliadores e outros envolvidos na avaliagao.

Na etapa de preparagdo, foram convidados trés avaliadores com experiéncia na
execucdao da avaliagcdo heuristica, como recomenda Nielsen (1992). Esse recrutamento dos
avaliadores aconteceu na Universidade Federal do Ceara (UFC), Campus Quixadd, em que
foram recrutados estudantes que ja haviam feito a disciplina de Avaliacdo da Interacao

Humano-Computador.
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Além disso, foram decididas as partes da interface mais importantes do Memrise
para serem avaliadas. Logo, essa decisdo representou os aspectos mais navegados pelos
usudrios dentro do sistema:

e C(Cendrios: contém todo o contelido necessario para o aprendizado da lingua

inglesa.

e Conversas: ambiente moderno de comunicacdo por chat através de uma

inteligéncia artificial.

e Configuragdes: ambiente de configurar o nivel de aprendizagem e ativagao de

lembretes de estudo.

Com base na analise exploratoria desses topicos foram escolhidas tarefas a serem
realizadas pelos avaliadores. No quadro 7 sdo mostradas as atividades que foram utilizadas

para o processo de inspecdo heuristica.

Quadro 7 - Descrigao das tarefas utilizadas na avaliagao heuristica

Tarefa 1 - Opcao Aprender: Buscar por topico “apresentagoes” e realizar o cendrio:

Saudagoes.

Tarefa 2 - Opgao Conversa: Iniciar uma conversa por chat na se¢do: Dizendo de onde vocé

é.

Tarefa 3 - Configurar o modo de aprendizagem de acordo com sua preferéncia e ativar

lembretes de estudos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Como passo seguinte, reservou-se uma sala na UFC para que a reunido
acontecesse com os avaliadores, de acordo com o horario e¢ dia marcado com eles. Em
seguida, como recomenda Barbosa e Silva (2010), nesse encontro foram repassadas
informagdes pertinentes a equipe de avaliadores sobre o aplicativo Memrise, seu dominio,
publico-alvo, métodos de ensino e concorrentes.

Posteriormente, foi apresentado aos avaliadores o escopo da avaliagdo, mostrando
o objetivo, os caminhos e as telas que seriam utilizadas para a etapa de inspecdo conforme
mostrado no quadro 7, todas elas envolvendo o curso de inglés americano, um dos idiomas

mais populares do Memrise. Esse escopo foi feito em um Documento Google (ver
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APENDICE A) ¢ apresentado em PDF para os avaliadores.

Além disso, foi introduzido neste documento e apresentado aos avaliadores as dez
heuristicas de Nielsen (1993) e as 25 heuristicas de jogos extraidas do trabalho de Souza e
Souto (2015) da se¢do 2.1. A escolha das diretrizes de Nielsen se dé pelo fato de elas serem
amplamente aceitas na area de usabilidade e serem consideradas fundamentais pela sua
abrangéncia de inspe¢do entre os aspectos dos sistemas. Além disso, as diretrizes de jogos
também foram fundamentais para a completude do estudo.

Inicialmente, Sousa e Souto (2015) apresentaram 28 heuristicas de jogos, no
entanto, este trabalho aplicou 25 diretrizes, trés foram descartadas por serem informagdes

repetidas que se referiam ao mesmo aspecto de jogo “comunica¢do com jogadores”.

4.1.2 Coleta e Interpretacdo dos Dados

Como passo seguinte, com o escopo da avaliagdo ja discutido com os avaliadores,
prosseguiram para avaliagdo do Memrise de forma individual, com base nas heuristicas
mencionadas na etapa anterior, com o intuito de verificar se as diretrizes foram respeitadas ou
violadas em cada tela. Para a inspecdo foi utilizado os celulares de cada avaliador, em que
percorreram a interface duas vezes, a primeira para obter uma ideia geral das tarefas do
Memrise e a segunda examinando de forma cuidadosa cada elemento das tarefas propostas.

De acordo com Barbosa e Silva (2010), a forma de avaliar um sistema fica a
critério do avaliador, podem considerar estratégias de avaliagdo por heuristica ou por tela. No
primeiro caso, ¢ escolhida a primeira heuristica das dez propostas e a partir dessa diretriz o
avaliador percorre todas as interfaces selecionadas do Memrise em busca de problemas, em
seguida, repete esse processo com as demais heuristicas.

No segundo caso, ¢ selecionada a primeira das telas que serdo utilizadas para
avaliacdo, buscando avalid-la considerando todas as heuristicas, dessa forma, o avaliador
percorre todas as interfaces propostas. Além disso, € possivel integrar esses dois casos como
uma estratégia durante a inspe¢ao, conforme empregado pelos avaliadores neste estudo.

Como forma de coletar as informacdes da avaliagdo, foi disponibilizado a cada
avaliador uma Planilha Google (ver ANEXO A) ja estruturada com as informagdes a serem
preenchidas, em que cada um utilizou seu préprio notebook.

Segundo Barbosa e Silva (2010) para cada problema identificado € necessario que
seja descrito a heuristica que foi violada, o local do problema (descrevendo qual tela e seu

elemento problematico), a gravidade desse problema, juntamente com uma explicagdo do
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porqué ¢ considerado um problema e, por fim, anotar ideias de possiveis solugdes.

Como modo de propor o julgamento da gravidade dos problemas pelos
avaliadores, foi introduzido na planilha uma escala de severidade proposta por Nielsen
(1994), sendo ela:

e Problema cosmético (Severidade 1): ndo ¢ necessdrio atencdo para o

conserto, a menos que o time de desenvolvedores tenha tempo.

e Problema pequeno (Severidade 2): baixa prioridade para o conserto.

e Problema grande (Severidade 3): prejudica os fatores de usabilidade e deve

ser priorizado para correcao.

e Problema catastrofico (Severidade 4): apresenta extrema importancia para o

conserto, pois impede o usudrio de realizar as tarefas.

4.1.3 Consolidacao dos Resultados

Como sugere Barbosa e Silva (2010), apés o fim da inspe¢do, os avaliadores
foram reunidos para discutir sobre os problemas encontrados no Memrise, compartilhando as
informacodes preenchidas na planilha, com o objetivo de que todos tivessem uma visdo geral
dos problemas encontrados na interface por cada avaliador.

Nessa consolidacdo da avaliagdo, foi necessario que os avaliadores em conjunto
realizassem um novo julgamento das problematicas, atribuindo um novo grau de severidade, e
quais problemas e solu¢des que fariam parte dos resultados finais. Todas essas novas
informacdes foram preenchidas pelos avaliadores, de forma conjunta, em uma nova planilha

geral, que representou a consolidacdo desses resultados.

4.1.4 Discussdo dos Resultados

Por fim, a partir dessa reunido de consolidagdo finalizada, abordada
anteriormente, foi descrito o nimero de heuristicas violadas, tanto as de Nielsen quanto as de
jogos. Como forma de melhor visualizar os problemas foram colocados prints das interfaces,
com os locais exatos das violagdes.

Além disso, foram criados graficos utilizando uma Planilha Google, um com
dados sobre as heuristicas mais violadas e suas quantidades, ¢ outro para saber o grau de
severidade dos problemas descobertos. Dessa maneira, poderia-se compreender de forma

visual os elementos que seriam necessarios para mudangas.
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4.2 Teste de Usabilidade

4.2.1 Preparagdo

Seguindo a recomendacao de Nielsen (1993), foram recrutados cinco participantes
para a realizagdo do teste de usabilidade. O recrutamento dos perfis de usudrios foi realizado
através de um Formulario Google (ver APENDICE B), incluindo perguntas basicas de
identificagdo, niveis de conhecimento na lingua inglesa e também a familiaridade com o
aplicativo em estudo. Esse formulério foi enviado em grupos de WhatsApp, convidando os
usudrios para a participacao de maneira voluntaria.

O grupo de usuarios escolhidos com base nas respostas, representavam pessoas
novatas em relagdo ao uso do Memrise, com niveis distintos de conhecimento em inglés com
o intuito de ter um melhor aproveitamento de dados coletados de diferentes perspectivas dos
participantes.

Para a realizagdo dessa etapa foram utilizadas as mesmas tarefas da avaliagao
heuristica, com atividades que abrangessem os aspectos mais relevantes do ambiente do
Memrise. Como orienta Barbosa e Silva (2010), essas tarefas foram caracterizadas em
formato de cendrios, mostradas no quadro 8, para que os usuarios pudessem fazer suas

proprias interpretacdes para conseguir concluir a tarefa com €xito ou nao.

Quadro 8 - Tarefas utilizadas no teste de usabilidade

Tarefa 1 - Vocé ¢ um estudante interessado em aprender um novo idioma, usando o
aplicativo Memrise. Vocé ja se inscreveu no curso de Inglés Americano e esta prestes a
iniciar o cenario de "Saudacdes" no topico “Apresentacdes”. Seu objetivo ¢ assimilar esse
conteudo e completar esta se¢ao.
Caminhos corretos:

1. Inicio> Aprender Cenario

2. Cenarios> Apresentagcoes/Saudagoes

3. Cenarios> Pesquisar> Apresentagoes> Saudagoes

Tarefa 2 - Depois de concluir o cenario de "Saudagdes", vocé sentiu a necessidade de
praticar o que aprendeu. Dessa forma, teve a ideia de iniciar uma comunicag¢ao por chat em:
“Dizendo de onde vocé é”. Sua meta é praticar a habilidade de iniciar uma conversa por

chat com os conhecimentos ja adquiridos.
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Caminho correto: Conversas > Chats> Iniciante: Dizendo de onde vocé é

Tarefa 3 - Vocé estd empolgado em continuar aprendendo no Memrise e deseja configurar
o modo de aprendizagem, de acordo com suas preferéncias, e ativar os lembretes de
estudos para manter uma rotina consistente. Seu objetivo ¢ realizar essas configuragdes.

Caminho correto: Perfil > Configuragoes de Aprendizagem; Perfil> Lembretes

Fonte: Elaborado pelo autor

Para compreender a usabilidade do Memrise, essa etapa contou com a utilizagao
das medidas da ISO 9241-11 (2002) e o modo de medi¢ao de Ramos et al. (2017):

e Eficécia, para saber o sucesso da finalizagao de cada tarefa.

e Eficiéncia, para medir o tempo de execucao de cada tarefa.

e Satisfacdo, para avaliar se o aplicativo atende as expectativas dos usudrios.

A métrica de satisfagdo foi medida através de um questionario pds-uso (ver
APENDICE D), feito também no Formulario Google. O quadro 9 mostra as questdes que

compuseram esse formulario.

Quadro 9 - Questdes do questionario pos-uso

Questao 1: Eu me senti confiante em usar o aplicativo.

Questdo 2: Eu achei o aplicativo facil de usar.

Questdao 3: Eu acho que o Memrise pode me ajudar positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa.

Questao 4: De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em realizar as tarefas? Por qué?

Questdo 5: Vocé acha que os aspectos de gamificagdo do Memrise favorecem no
aprendizado da lingua inglesa? Por qué?

Questdo 6: Houve algum recurso ou funcionalidade que vocé gostaria que o Memrise
tivesse, mas nao encontrou?

Fonte: Elaborado pelo autor

Como forma de validar o material utilizado, foi feito um teste piloto com um
usuario de mesmo perfil do estudo, para encontrar possiveis problemas que influenciassem
nos resultados do experimento. Dessa maneira, foi definido um tempo de cerca de 15 minutos

para a conclusdo do teste para cada usuario.
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4.2.2 Coleta de Dados

Na fase de observacao, cada usuério individualmente foi convidado para uma sala,
onde foram apresentados o objetivo da avaliacdo, o aplicativo em estudo e os tipos de
participantes do teste. Além disso, os usudrios receberam orientagdes das tarefas a serem
realizadas, essas informagdes (ver APENDICE C) foram fornecidas em uma folha impressa,
proporcionando aos participantes um contexto mais claro para o estudo. Em seguida, foi
pedido que o usudrio assinasse o termo de consentimento (ver ANEXO B) também impresso,
confirmando sua participagdo voluntaria.

Para observar o fluxo seguido pelo usuario foi utilizado um aplicativo de gravacao
de tela e voz para celular disponivel na Play Store, dessa forma, foi possivel visualizar se o
usuario seguiu o caminho com sucesso, como também ouvir comentarios durante a execugao

das tarefas. O quadro 10 mostra as ferramentas utilizadas para a coleta.

Quadro 10 - Ferramentas auxiliares utilizadas no teste de usabilidade.

Ferramentas
Dispositivo Gravador de tela e voz
Motorola G52 XRecorder

Fonte: Elaborado pelo o autor

Os usudrios foram orientados a fazerem uma tarefa por vez, onde foi anotado o
tempo de conclusdo para cada tarefa realizada. Ademais, foram encorajados a compartilhar
observagdes sobre aspectos que consideraram interessantes ou desanimadores durante a
navegacdo. As tarefas 1 e 2 duraram entre 2 a 4 minutos cada uma, enquanto a tarefa 3 foi

realizada em cerca de 1 minuto pelos usudrios.

4.2.3 Consolidacgdo e Interpretagio dos Resultados

Nesta etapa, foram consolidados os dados de cada usuério individualmente, a fim
de entender se atingiram com sucesso as tarefas propostas. Para isso, foram analisadas as
gravagoes da tela do celular utilizado no teste, com isso foi possivel interpretar todos os dados
relevantes para estudo.

A partir das descobertas, pode-se compreender as informagdes sobre as medidas

de eficécia, eficiéncia e satisfagdo mencionadas na etapa de preparacdo. Na medicao de
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satisfacdo, foram analisadas as respostas do questionario pos-uso, para saber a satisfagdo do
usudrio em usar o aplicativo, e também compreender o que os usudrios acharam do ambiente

gamificado do Memrise.

4.2.4 Discussdo dos Resultados

Nesta etapa, foi relatado com mais precisdo as performances de cada usuario,
destacando os comentdrios feitos durante o uso do aplicativo. Dessa forma, em algumas
tarefas os usudrios fizeram alguns comentarios sobre as funcionalidades do ambiente,
principalmente da tarefa 1, o principal ambiente da aplicacdo, que envolvia o aprendizado de
palavras em inglés.

Por meio das informagdes fornecidas na consolidagdo dos dados, foi possivel
consolidar as médias de eficacia e eficiéncia. A partir da realizacdo das tarefas pode-se
compreender a eficacia do aplicativo calculando sua média total, o mesmo aconteceu para a
métrica de tempo. Ja a métrica de satisfagdo foi analisada a partir das respostas de cada

usuario, mostrando o seu feedback sobre a navegagao no Memrise.

4.3 Analise Comparativa dos Resultados

Nesta se¢do, foi feito um comparativo das descobertas relatadas tanto no método
de avaliacdo heuristica como no teste de usabilidade. Essa abordagem permitiu estabelecer
conexoes entre os problemas identificados durante a inspecdo e aqueles enfrentados pelos

usuarios em situagdes reais de utilizagao.
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5 RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados que foram alcangados através da
execu¢ao da metodologia mencionada no capitulo 4. Primeiramente, foi executada a avaliagao
heuristica que trouxe informagdes valiosas sobre problemas encontrados no Memrise.
Posteriormente, o teste de usabilidade foi realizado, contando com participagdo de usuarios
reais na utilizagdo do aplicativo. Logo, esses dois métodos foram extremamente relevantes

para ter o conhecimento necessario sobre a usabilidade do aplicativo em estudo.

5.1 Avaliacao Heuristica

5.1.1 Coleta e Interpretacio dos Dados

Para a coleta de dados, utilizou-se de uma planilha Google adaptada de um
checklist de Krone (2013), para a execucdo da avaliagdo heuristica (ver ANEXO A) ja
mencionada na etapa da metodologia. Nessa perspectiva, foi possivel descrever todos os
problemas encontrados no Memrise. Logo, cada avaliador trouxe seu proprio notebook
pessoal e foi disponibilizado o link dessa planilha contendo um pégina para cada um realizar
sua avaliacao individualmente.

Além disso, para a execucdo do método, cada um trouxe seu celular ja com o
aplicativo instalado para realizar a avaliacao, sendo a versao “2023.09.27.0”. Em seguida, os
avaliadores tiveram um tempo para conhecer melhor o Memrise navegando por todos os
caminhos do ambiente. Logo, prosseguiram para inspe¢ao heuristica.

Os avaliadores utilizaram um tempo de 45 minutos para a conclusdo. Todos
optaram por unir as duas estratégias de inspe¢do ja mencionadas na se¢do 4.1.1. Para uma
melhor avaliacdo, foi necessario realizar a analise primeiramente das heuristicas de Nielsen e
em seguida as heuristicas de jogos. Dessa forma, essa investigagdo dos problemas juntamente
com preenchimento da planilha tornou o processo menos cansativo. Respectivamente, os
quadros 11, 12 e 13 mostram os problemas encontrados por cada avaliador em relacao as dez
heuristicas de Nielsen, o avaliador 1 encontrou violagdes em trés dessas heuristicas, ja o

avaliador 2 encontrou quatro e o avaliador 3 encontrou cinco.
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Quadro 11 - Problemas encontrados pelo avaliador 1 nas heuristicas de Nielsen

Avaliador 1

Heuristica: Controle e Liberdade do Usuario

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

T1 - Nas telas do
ambiente de aprender

Existe uma indicagao de passos
mas nao mostra o total para
completar a atividade e ¢ da
mesma cor do topo da tela

Cosmético

Modificar a cor da
indicagdo de passos ou
indicar numericamente o
total de passos

Heuristica: Estética e Design Minimalista

Local onde ocorre

Descri¢ao do problema

Severidade

Sugestdo de solucao

Tela de inicio

Muitas informacdes

Cosmético

Nao necessariamente
acaba sendo um
problema devido a
natureza da aplicagao,
mas em alguns
momentos ha muitas
informacgdes de imagens
e videos com icones ¢
textos juntos que
poderiam ser evitadas.

Heuristica: Ajuda e Documentacao

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solugdo

Nao apresenta documentagao de
ajuda

Cosmético

Pelo tipo aplicacdo, ou
seu escopo nao parece
necessaria a parte de
ajuda e documentagao,
entretanto, apesar do
aplicativo ser auto
explicativo e de facil
compreensdo, poderia ter
um pequena explicagio
sobre seu
funcionamento.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 12 - Problemas encontrados pelo avaliador 2 nas heuristicas de Nielsen

Avaliador 2

Heuristica: Visibilidade do Estado do Sistema

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

T1 - Questodes do
cenario.

Eu errei algumas questdes mas
ficou subentendido o erro diferente
do acerto

Pequeno

Um pop-up de erro
significativo

Heuristica: Controle e Liberdade do Usuario

cenario

feito depois, pode ser um audio,
um texto

Local onde ocorre Descrigao do problema Severidade | Sugestdo de solugdo
T1 - Atividades de | Nas atividades de texto apds vocé Cosmético | Corrigir a atividade
texto digitar ele ndo espera confirmagéo, somente apods a
ja corrige logo, mesmo que vocé confirmagao
erre ou acerte.
T1 - Nas atividades | Existe uma indicac¢do de passos Cosmético | Modificar a cor do total
mas nao mostra o total e é da de passos
mesma cor do topo da tela
Configuragdes Para trocar de conta é necessario Cosmético | Adicionar uma opgao de
sair e logar com uma nova conta perfis
T1 - Tarefas do Ele ndo mostra o que tera que ser Pequeno | Padronizar os testes

Heuristica: Ajude o Usudrio a Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar de Erros

Local onde ocorre

Descrigao do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

T1 - Atividades
escritas

Como ele nao espera o enter do
usudrio e corrige direto, se digita
errado a ultima palavra vocé nao
tem a chance de apagar e fazer
novamente.

Catastrofico

Esperar a confirmacao
do usuario

Heuristica: Ajuda e Documentacio

Local onde ocorre

Descrigao do problema

Severidade

Sugestdo de solucao

Nao encontrei essa opgdo em
nenhum dos locais da aplicacdo

Grande

Adicionar opgdo de
ajuda em configuragoes.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Quadro 13 - Problemas encontrados pelo avaliador 3 nas heuristicas de Nielsen

Avaliador 3

Heuristica: Correspondéncia entre o Sistema e 0 Mundo Real

Local onde ocorre Descri¢ao do problema Severidade | Sugestdo de solucao
T1 - Botdo de O icone do botdo se assemelha mais | Pequeno | Mudar o icone para
"dica" a uma caneta de edicdo. algo mais relacionado a

sua intengdo, apesar de
ser uma varinha
referenciando a magica
ainda ndo ¢é tdo
intuitivo, talvez utilizar
0 mais comum para
esse fim: lampada.

Heuristica: Controle e Liberdade do Usuario

pelo menos ndo antes de definir na
T3 quantas palavras deseja aprender
por sessao de aprendizagem,
revisdo e revisdo rapida.

Local onde ocorre Descri¢do do problema Severidade | Sugestdo de solugdo
T1 - Barra de Nao h4 uma indicagdo de quantos Cosmético | Indicar numericamente,
Progresso passos faltam para finalizar a tarefa, ndo apenas por barra.

Heuristica: Consisténcia e Padronizacio

amarela (no tema escuro), ou ambas
caracteristicas na cor preta (no tema
claro).

Local onde ocorre Descrig¢ao do problema Severidade | Sugestao de solugdo
T2 - Na aba de Aba "Chats", esta em inglés quando | Cosmético | Substituir por sua
comunicacao todas as outras opgoes estdo em tradugdo: "bate-papo"
Portugués.
T1 - Modais de Botao ENTENDI, escrito em caixa Cosmético | Padronizar e deixar
explicacao alta no modal de alert de "Vocé todos com formatagao
aprendeu uma nova palavra", e igual.
"Entendi", escrito normal no modal
de explicacdo da opgao "dica".
T1 - botdo Nao ¢ igual as demais telas, com Cosmético | Padronizar mesmo que
"Continuar" na aba | fundo amarelo e fonte preta, e sim mude de tamanho,
"Aprender" com contorno amarelo e fonte como € o caso desse

botdo. Ou manter as
mesmas caracteristicas

Heuristica: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Local onde ocorre

Descrigao do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

Telas de opgodes
abertas como

Essas telas ndo tém acesso ao
Menu, o usudrio precisa voltar para

Cosmético

Adicionar acesso a
essas opgOes nessas
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Aprender, as iniciais. outras telas também é
Comunique-se ou viavel.
Perfil

Heuristica: Ajuda e Documentacao

Local onde ocorre Descri¢ao do problema Severidade | Sugestdo de solucao
Configuragdes A falta da opgao ajuda, apesar de Grande Adicionar de imediato,
(onde se espera ter a explicacdo no primeiro uso de pois outros apps de
aparecer a opgao) cada fun¢@o dos cenarios idiomas como o

Duolingo possui em
perfil > configuragdes

Fonte: Elaborado pelo autor

Na realizagdo das tarefas para inspe¢ao do Memrise, foi pedido aos avaliadores
que considerassem todo o percurso que a tarefa exigia. Nesse sentido, foram encontrados
alguns problemas fora do ambiente da tarefa que foi descrita nos quadros acima, em que “T1”,
“T2” e “T3” representam as trés tarefas respectivamente. Além disso, os problemas que ndo
tinham um local exato, mas sim falta de uma funcionalidade foi representado por um trago
horizontal. O mesmo aconteceu para as heuristicas de jogos, que estdo descritas nos quadros
11, 12 e 13, onde cada avaliador relatou as violagdes descobertas no ambiente gamificado do

Memrise.

Quadro 14 - Problemas encontrados pelo avaliador 1 nas heuristicas de jogos

Avaliador 1

HA13: O jogador deve ser recompensado e suas recompensas devem ser significativas.
Durante o periodo de aprendizado é importante que o jogador deva ser recompensado por
qualquer tipo de realizacio, para que a primeira experiéncia com o jogo seja encorajadora

Local onde ocorre Descrig¢ao do problema Severidade Sugestao de solucdo
T1 - Atividades Nao fica clara as recompensas | Cosmético | Apresentar
pela execugdo das tarefas recompensas
exceto o0 avanco de progresso (exemplo: pontuacao
em si por cada secdo
concluida).

HA20: O jogo deve ter novidades, surpresas e violacio das expectativas de maneira a
estimular acoes e reacoes do jogador.

Local onde ocorre Descrigdo do problema Severidade Sugestdo de solugao
— Nao ¢ muito forte a questdo e Cosmético | Propor alguma
de novidades e quebra de mudanca em relagdo
expectativa ou surpresas, a ao nivel de
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ndo ser o aumento de nivel de
dificuldade

aprendizado, tipo subir
ranking.

HAZ21: O jogo deve suportar comunicacio. Os jogadores devem ter conhecimento de outros
jogadores e serem capazes de interagir entre si.

Local onde ocorre

Descricao do problema

Severidade

Sugestdo de solucao

Na&o ha interagdo com outros
jogadores, ou comparagao de
nivel ou mesmo rankings

Catastrofico

Deveria ter alguma
comunicacao/grupo de
jogadores na tela
principal

perda de uma partida.

HAZ2S5: O jogo deve minimizar as implica¢des que envolve a conexiio de rede. A laténcia e a
desconexio podem interromper o jogo e causar atrasos na interacio, podendo ocasionar a

Local onde ocorre

Descri¢do do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

Nas Atividades

Nao funciona offline para
iniciar alguma atividade.
Porém caso fique sem
conexao durante a atividade
ela fica salva.

Pequeno

O jogo deveria ser
pausado caso a
conexao de rede fosse
interrompida.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 15 - Problemas encontrados pelo avaliador 2 nas heuristicas de jogos

Avaliador 2

HAT7: O jogo deve ter miltiplas maneiras de se ganhar.

Local onde ocorre

Descricao do problema

Severidade

Sugestdo de solucao

T1 - Atividades

A mecanica ¢é simples e ndo
foge da que ja existe, por isso
s0 existe uma forma de ganhar
respondendo as questdes

Cosmético

Nao é um problema em
si, entretanto poderia
ter algum tipo de
recompensa por acerto
ou erro.

HAZ21: O jogo deve suportar comunicaciio. Os jogadores devem ter conhecimento de outros
jogadores e serem capazes de interagir entre si.

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

T2 - Comunicagoes

Nao existe a possibilidade de
buscar por outros usuarios ¢ ter
algum tipo de conversa.

Pequeno

Incluir uma busca de
usuarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 16 - Problemas encontrados pelo avaliador 3 nas heuristicas de jogos

Avaliador 3

HA9: O jogo deve fornecer feedback imediato para as a¢des realizadas. A cada comando deve
existir uma resposta do sistema. E preciso existir feedback constante a respeito do progresso
do jogador para que ele possa identificar sua pontuacio e seu status.

Local onde ocorre Descrig¢ao do problema Severidade | Sugestdo de solugdo

T1 - Aba Aprender Nao héa uma indicagao Cosmético | Inserir uma indicagdo
numérica do progresso, apenas numérica, que possa
uma barra que cresce quanto reduzir ao errar, e que
mais se aproxima do fim da esclareca o status do
tarefa. progresso do usuario.

HA19: O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual atraente para envolver o
jogador no ambiente.

Local onde ocorre Descrig¢ao do problema Severidade | Sugestdo de solucao

T1 e T2: Aba Aprender e | Falta de efeitos sonoros Cosmético | Apesar de ter efeitos

Comunique-se durante a navegagao, s6 ha os sonoros na realizagdo
audios e videos de das atividades, poderia
pronunciagao. conter um som

ambiente na navegagao.

HAZ21: Ensinar habilidades e controles antes que o jogador precise utiliza-los.

Local onde ocorre Descric¢ao do problema Severidade | Sugestdo de solugdo
A maior parte das opgdes | S6 hd explicagdo na primeira Pequeno | A explicagdo antes
experiéncia. como um tutorial

prévio é mais comum e
provavelmente mais
eficiente, do que o
usuario s6 aprender
quando precisar utilizar
a funcao.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.2 Consolidacdo dos Resultados

Com base nas descobertas da etapa anterior, os avaliadores foram conduzidos para
a realizacdo de uma analise geral dos problemas encontrados por cada um. Primeiramente, foi
relatado as violagdes na primeira heuristica de Nielsen, ou seja, cada avaliador discorreu qual
foi o problema encontrado em cada diretriz, e assim sucessivamente.

Inicialmente, como foi mostrado anteriormente foram encontradas 17 violagdes

das heuristicas de Nielsen, enquanto para as heuristicas de jogos foram descobertas 9
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violagdes, totalizando em 26 problematicas observadas no aplicativo. Dessa forma, a partir
dessas informagdes os avaliadores entre si buscaram realizar um novo julgamento,
concordando ou n3o com as observacdes apontadas, ou até mesmo realizando um
complemento de informagdes.

Portanto, cada avaliador visualizou os problemas encontrados pelos outros, o que
mostrou diferentes perspectivas. Por fim, os problemas foram reduzidos para 10 violagdes,
sendo 6 das heuristicas de Nielsen e 4 das heuristicas de jogos. A principal justificativa para
os outras violagdes serem retirados nessa avaliacdo final, foi que alguns ndo eram
necessariamente um problema, e que outros nao afetariam significativamente os usuarios, que
poderiam passar despercebidos sem nenhum prejuizo para aprendizagem da lingua inglesa. O

quadro 14 mostra os problemas que foram consolidados nesta etapa.

Quadro 17 - Problemas gerais consolidados

Heuristicas de Nielsen

Heuristica: Visibilidade do Estado do Sistema

Local onde ocorre Descri¢do do problema Severidade Sugestdo de solugdo
T1 - Durante a Erro de uma palavra ndo ¢é Pequeno Mostrar uma
aprendizagem de visualizado onde ocorre mensagem de erro
palavras no ambiente exatamente o erro. significativo.

de aprender

Heuristica: Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real

Local onde ocorre Descri¢ao do problema Severidade Sugestdo de solugdo
T1: Botdo de "dica" O icone do botdo se assemelha Cosmético Mudar o icone para
mais a uma caneta de edicao. algo mais relacionado

a sua intengdo, apesar
de ser uma varinha
referenciando a magica
ainda ndo ¢é tdo
intuitivo, talvez
utilizar o mais comum
para esse fim:

lampada.
Heuristica: Controle e Liberdade do Usuario
Local onde ocorre Descri¢do do problema Severidade Sugestdo de solugdo
T1 - Atividades de Nas atividades de texto apos Pequeno Corrigir a atividade
texto vocé digitar corretamente a somente apos a

palavra, ja é feita a confirmacao.
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confirmag¢do sozinho, sem
deixar o usuario verificar.

Local onde ocorre Descrig¢ao do problema Severidade Sugestao de solugdo
T1 - Barra de Nao ha uma indicagdo de Cosmético Indicar numericamente
Progresso quantos passos faltam para quantas tarefas faltam

finalizar a tarefa.

ou indicar por meio de
cores, a medida que o
usuario completa uma
tarefa a barra vai
mudando de cor.

Heuristica: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Local onde ocorre

Descrig¢ao do problema

Severidade

Sugestao de solugdo

Tela Inicio

Muitas informagoes (imagens,
videos e texto)

Cosmético

Diminuir a quantidade
de informagoes, focar
apenas no essencial
para ajudar o usuario
na aprendizagem.

Heuristica: Ajuda e Documentacao

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

Tela Inicial ou
Configuragdes (onde
se espera aparecer a

opso)

A falta da op¢ao ajuda, apesar
de ter a explicagdo no primeiro
uso de cada fungao.

Grande

Adicionar de imediato,
pois outros apps de
idiomas como o
Duolingo possui em
perfil > configuracdes.

Heuristicas de Jogos

O jogador deve ser recompensado e suas recompensas devem ser significativas. Durante o
periodo de aprendizado é importante que o jogador deva ser recompensado por qualquer tipo
de realizagdo, para que a primeira experiéncia com o jogo seja encorajadora

Local onde ocorre Descrig¢ao do problema Severidade Sugestao de solugdo
T1 - Atividades Nao fica clara as recompensas Cosmético Apresentar
pela execucdo das tarefas, recompensas

exceto o avango de progresso
em si

(exemplo: pontuacdo
por cada secdo
concluida).

O jogo deve ter novidades, surpresas e violacao das expectativas de maneira a estimular acoes

e reacoes do jogador.

Local onde ocorre

Descri¢ao do problema

Severidade

Sugestdo de solucao

Telas em Geral

Nao ¢ muito forte a questdo de
novidades e quebra de
expectativa ou surpresas, a ndo
ser o aumento de nivel de

Cosmético

Propor alguma
mudanga em relagao
ao nivel de
aprendizado, tipo subir
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dificuldade

de ranking.

O jogo deve suportar comunicag¢io. Os jogadores devem ter conhecimento de outros jogadores
e serem capazes de interagir entre si.

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

Nao ha interagdo com outros
jogadores, ou comparagdo de
nivel ou mesmo rankings

Grande

Deveria ter alguma
comunicacdo/grupo de
jogadores na tela de
conversas

Ensinar habilidades e controles antes que o jogador precise utiliza-los.

Local onde ocorre

Descrigdo do problema

Severidade

Sugestdo de solucdo

Telas em Geral

S6 ha apenas uma atividade
feita no inicio para ajudar o
usuario a conhecer o memrise

Grande

Poderia ter um tutorial
inicial explicando
todos elementos do
ambiente do
aplicativo, para que
possa ajudar de forma
satisfatoria na
experiéncia do usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1.3 Discussdo dos resultados

Por fim, ao analisar os dados consolidados, foi possivel visualizar que cinco

heuristicas de Nielsen foram infringidas, como também quatro das heuristicas de jogos. Essa

constatagdo ¢ ilustrada pela figura 6, que apresenta de maneira grafica as diretrizes de Nielsen

violadas juntamente com a quantidade. O quadro 15 mostra as heuristicas de jogos que foram

desobedecidas. Dessa forma, esses resultados proporcionam uma compreensdo mais clara e

concisa das areas especificas que demandam melhorias, permitindo uma abordagem mais

eficaz na otimizacao da experiéncia do usuario.
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Figura 6 - Numero de viola¢des por heuristica de Nielsen
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quadro 18 - Heuristicas para jogos violadas no Memrise

O jogador deve ser recompensado e suas recompensas devem ser significativas.

O jogo deve ter novidades, surpresas e violagdo das expectativas.

O jogo deve suportar comunicacao.

Ensinar habilidades e controles.

Fonte: Elaborado pelo autor

Entretanto, apesar de serem violagdes de IHC notaveis, os avaliadores
concordaram que a maioria dos problemas ndo eram graves e por isso consideraram alguns
como cosméticos, pois nao influenciavam muito na usabilidade do Memrise. A figura 7

mostra um grafico que representa as severidades apontadas para cada problema.
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Figura 7 - Severidades dos problemas gerais

5

Problema cosmético  Problema pequeno Froblema grande  Problema catastrafico

Fonte: Elaborado pelo autor

Além dos problemas cosméticos, observou-se a existéncia de trés problemas
grandes, sendo dois deles relacionados as heuristicas de jogos. Essa constatagdo evidenciou a
possibilidade de aprimorar determinados aspectos da gamificacao para atender as expectativas
dos usudrios. As caracteristicas que demandam melhorias estavam relacionadas a questdo de
interagdo entre jogadores, permitindo essa conexao entre as pessoas que estdo aprendendo o
inglés e ter disputa de ranking de pontuagdo. Outra area que requer aten¢do seria ter um
tutorial completo ensinando a utilizar todo o ambiente do Memrise, conforme apontado pelos
avaliadores.

Para ter uma melhor compreensdo da violagdo ocorrida na heuristica “visibilidade
do estado do sistema”, a figura 9 destaca precisamente a localizagdo de um problema
considerado pequeno (severidade 2). Nesse caso, a mensagem de erro ndo ¢ de facil
visualiza¢do, pois tem uma tonalidade de cor suave, como também permanece visivel por
cerca de dois segundos sem que o usuario consiga processa-la e desaparece prosseguindo para

a proxima atividade.



Figura 8 - Violacdo na tela de aprender
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Fonte: Elaborado pelo autor
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A figura 9 mostra uma violagdo da heuristica “correspondéncia entre o sistema e o

mundo real”, identificada com um problema cosmético (severidade 1), o icone de ajuda dentro

das atividades ¢ uma varinha, o que nao sugere imediatamente sua associacao com a fun¢ao

de auxilio.
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Figura 9 - Violacdo na tela de aprender
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 10 apresenta as duas violagdes encontradas na heuristica de “controle e
liberdade do usuario”, a primeira foi considerada um problema pequeno (severidade 2), ja a
segundo foi um problema cosmético (severidade 1). Enquanto a primeira estava relacionada a
corregdo automatica de alguma palavra escrita em inglés, a segunda ndo aparecia uma
indicagdo de passos para concluir a atividade do cenario, tanto numericamente ou por

mudanca de cores.
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Figura 10 - Violagdo na tela de aprender
(correg¢do automatica e sem indicacao de

quantidade de passos falta para finalizar)
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Fonte: Elaborado pelo autor

A figura 11 apresenta a violagdo encontrada na heuristica de “flexibilidade e
eficiéncia de uso”, considerada um problema cosmético (severidade 1). Nesse contexto, a tela

de inicio do Memrise apresentava muitas informagdes, conforme relatado pelos avaliadores.



Figura 11 - Informagdes da tela de inicio
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A heuristica de “ajuda e documentacdo” foi violada por ndo ter um apoio

documentado ou informado em algum local do sistema, sendo assim considerado um

problema grande (severidade 3), a figura 12 mostra uma sugestdo de onde poderia ter essa

ajuda.
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Figura 12 - Sugestao de local para a

funcionalidade de ajuda
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ja para as heuristicas de jogos, a abordagem das recompensas surge como um
fator consideravel para insercdo no aplicativo, sendo considerado um problema cosmético
(severidade 1). A figura 14 apresenta o término de uma sessao de aprendizagem, destacando a

oportunidade de acrescentar pontuagdes por palavras aprendidas.
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Figura 13 - Tela ap6s término de uma
sessao de aprendizagem
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Na heuristica de novidades ou surpresas, os avaliadores sugeriram que poderia ter
um ranking de pontuacdo para disputar com outros usuarios, sendo sua auséncia um problema
cosmético (severidade 1). A tela de inicio seria um bom local para a inser¢do desse aspecto,
retirando o excesso de informag¢des como mostrado na figura 11.

Na heuristica de comunicagdo entre jogadores, os avaliadores relataram a falta de
um ambiente com outros jogadores para conversar, considerando-a um problema grande
(severidade 3). A figura 14 ilustra a aba conversar como op¢do para troca de informacgdes

entre 0s usuarios.
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Figura 14 - Tela de conversas do

Memrise
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A tultima descoberta foi a auséncia de um tutorial abrangente, capaz de abordar
todos os ambientes do aplicativo, para uma melhor compreensao dos usudrios com intuito de
realizarem as atividades propostas. Essa lacuna foi classificada como um problema de grande
relevancia (severidade 3). Implementar um tutorial ajudaria os usudrios a familiarizarem-se
previamente com todos os aspectos do Memrise, sem prejudicar a eficacia do processo de

aprendizagem.

5.2 Teste de Usabilidade

5.2.1 Consolidacdo e Interpretacio dos Resultados

Nesta etapa, foram reunidas todas as informagdes coletadas dos participantes, que
por meio da gravagdo pdde-se mensurar as métricas de eficdcia e eficiéncia, baseado em

Ramos et al. (2017). O quadro 19 mostra os resultados de cada métrica.



Quadro 19 - Resultados das métricas de eficacia e eficiéncia em cada tarefa
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Tarefa 1
Sucesso (Conclusiao da Tarefa) | Tempo (em segundos)
Usuario 1 1 132
Usuario 2 1 215
Usuaério 3 1 127
Usuadrio 4 1 87
Usudrio 5 1 225
Tarefa 2
Sucesso (Conclusao da Tarefa) | Tempo (em segundos)
Usuario 1 1 139
Usuadrio 2 1 125
Usuaério 3 1 182
Usuario 4 1 181
Usuario 5 1 170
Tarefa 3
Sucesso (Conclusiao da Tarefa) | Tempo (em segundos)
Usuario 1 1 53
Usuadrio 2 0 33
Usuario 3 1 55
Usuario 4 1 50
Usuario 5 1 80

Fonte: Elaborado pelo Autor

Para a mensuragdo da satisfagdo, foram extraidas as respostas do questionario

pos-uso, como ja mostrado no quadro 17, as trés primeiras perguntas eram mais afirmativas,

utilizando as respostas em formato da escala Likert, para compreender se o Memrise ajudou
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na experiéncia do usudrio. As trés restantes consistem em perguntas abertas, para o usuario

dar um feedback sobre a utilizacdo do aplicativo. O quadro 20 mostra as respostas dos

usudrios para cada uma das perguntas.

Quadro 20 - Respostas do questionario pds-uso

Usuario 1
Questoes Respostas
Eu me senti confiante em usar o aplicativo. | d) Concordo
Eu achei o aplicativo fécil de usar. d) Concordo

Eu acho que o Memrise pode me ajudar
positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa.

e) Concordo Totalmente

De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em
realizar as tarefas? Por qué?

“Sim, achei o aplicativo facil de utilizar, e
ele possui recursos interessantes como
conversagao com chatbot”

Vocé acha que os aspectos de gamificacao
do Memrise favorecem no aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

"Sim, porque torna sua utilizacdo mais facil
e amigavel, tornando divertido estudar
inglés”

Houve algum recurso ou funcionalidade que
vocé gostaria que o Memrise tivesse, mas
nao encontrou?

“Acho que faltaram pequenos textos ou
historias curtas, para treinar leitura de
textos”

Usuario 2

Questoes

Respostas

Eu me senti confiante em usar o aplicativo.

d) Concordo

Eu achei o aplicativo fécil de usar

c¢) Nem concordo e nem discordo (neutro)

Eu acho que o Memrise pode me ajudar
positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa

d) Concordo Totalmente

De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em
realizar as tarefas? Por qué?

“Sim, mas tive um pouco de dificuldades
em achar a se¢do saudagdes”

Vocé acha que os aspectos de gamificagao
do Memrise favorecem no aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

“Sim, torna mais divertido e intuitivo”

Houve algum recurso ou funcionalidade que
voc€ gostaria que o Memrise tivesse, mas

“Nao, achei bem completo, com recursos de
videos, etc”
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nao encontrou?

Usuario 3
Questoes Respostas
Eu me senti confiante em usar o aplicativo. | d) Concordo
Eu achei o aplicativo facil de usar d) Concordo

Eu acho que o Memrise pode me ajudar
positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa

¢) Concordo Totalmente

De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em
realizar as tarefas? Por qué?

“Sim, senti que as tarefas foram divertidas e
que aprendi bastante, tanto aprendendo
novos vocabularios, quanto praticando o uso
do inglés”

Vocé acha que os aspectos de gamificacao
do Memrise favorecem no aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

“Sim, pois acredito que ao aprender uma
lingua, um dos fatores mais importantes ¢ se
divertir enquanto aprende e a gamificacao
ajuda nesse aspecto”

Houve algum recurso ou funcionalidade que

“Nao, acredito que as funcionalidades do

vocé gostaria que o Memrise tivesse, mas | Memrise sao bastante diversificadas,
ndo encontrou? compreendendo  varios  aspectos  do
aprendizado”
Usuario 4
Questoes Respostas
Eu me senti confiante em usar o aplicativo d) Concordo

Eu achei o aplicativo fécil de usar

c¢) Nem concordo e nem discordo (neutro)

Eu acho que o Memrise pode me ajudar
positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa

e) Concordo

De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em
realizar as tarefas? Por qué?

“Sim. Porque consegui atingir aquilo que
me foi proposto com o aplicativo”

Vocé acha que os aspectos de gamificagao
do Memrise favorecem no aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

“Sim. Pois o progresso fica mais claro dessa
forma.”

Houve algum recurso ou funcionalidade que
voc€ gostaria que o Memrise tivesse, mas
nao encontrou?

“Nao. Acredito que o aplicativo oferece o
que € necessario no auxilio de aprendizagem
de linguas estrangeiras, no caso, inglés”

Usuario 5
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Questoes Respostas

Eu me senti confiante em usar o aplicativo. | d) Concordo

Eu achei o aplicativo fécil de usar d) Concordo

Eu acho que o Memrise pode me ajudar | e) Concordo Totalmente
positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa

De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em | “A  aplicagdo possui muitas formas
realizar as tarefas? Por qué? diferentes de ferramentas de estudo, e isso
auxilia, s6 acredito que algumas
informagdes poderiam ser expostas”

Vocé acha que os aspectos de gamificagdo | “Falta de ranking”
do Memrise favorecem no aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

Houve algum recurso ou funcionalidade que | “Ao invés do menu inferior, poderia ter
vocé gostaria que o Memrise tivesse, mas | essas informagdes numa tela inicial,
nao encontrou? lembrando uma pégina inicial do aplicativo
bancario do Nubank, por exemplo. E as
configuragdes poderiam possuir alguns
ajustes de design intuitivo ao usudrio nos
sub-menus.”

Fonte: Elaborado pelo autor

5.2.2 Discussdo dos Resultados

Com base na interpretacdo dos dados discutidos na fase anterior, ¢ possivel tirar
conclusodes significativas a serem relatadas. Na primeira tarefa, todos concluiram com sucesso
a atividade proposta, demonstrando uma eficicia de 100%. No entanto, apesar de ter
concluido esse primeiro passo, o usuario 2 comentou que para achar o local do cenario de
aprendizado ndo foi um processo muito intuitivo em comparacdo com o Duolingo, um
aplicativo semelhante na mesma categoria.

Ao realizar essa atividade, o usuario 3 destacou como interessante 0 mecanismo
do Memrise de repeticdo espacada das palavras a serem aprendidas, o que contribuiu para
manter sua confianca na absorc¢ao do contetido. O usuério 4 comentou “Achei legal isso aqui”,
expressando sua aprovagdo ao aprender as palavras em modo de aplicacdo de video dos
nativos, audios e palavras traduzidas.

Ainda o usuario 4 esbogou uma reagao de surpresa ao ver a corre¢do automatica

apos escrever uma palavra correta sem esperar sua confirmagdo. O usudario 5, afirmou que os
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simbolos de varinha e raio dentro do ambiente de aprender do cenario ndo sd3o muitos
intuitivos para os propdsitos sugeridos.

Na segunda tarefa, os usudrios se mostraram entusiasmados com o ambiente de
comunicagdo utilizando inteligéncia artificial, essa tarefa também se mostrou facil de se
localizar pelos usudrios, em que todos concluiram com 100% de eficacia. O usuario 3
comentou “Interessante que aqui eu cometi um erro na hora de digitar e ele corrige”, o que
auxiliou de forma precisa onde seria necessario ajustar a escrita. O usuario 5 comentou
“Legal”, referindo-se a capacidade de ouvir a frase escrita.

J& na terceira tarefa, quatro usudrios conseguiram conclui-la com sucesso, apenas
o usuario 2 completou parcialmente a atividade, ativando apenas os lembretes de estudo e
deixando de configurar o modo de aprendizagem, por isso a eficacia para essa tarefa ficou em
80%. O usuario 5 comentou “Acho que poderia ser massa se tivesse mais op¢des” ao tentar
configurar o modo de aprendizagem, sugerindo ter uma maior quantidade de palavras para
escolher em uma sessdo de aprendizagem.

Em relagdo ao tempo, cada usuario teve suas dificuldades e habilidades na lingua
inglesa, resultando em intervalos de tempo variados em comparacdo entre eles. Como
mostrado no quadro 19, o usuério 4, conseguiu terminar a primeira tarefa em 87 segundos,
pelo fato de ja saber as palavras basicas do cendrio. O usudrio 5, fez em um tempo de 225
segundos, pois em alguns momentos foi fazendo comentarios sobre esse ambiente e
entendendo melhor o contexto de ensino.

Na segunda tarefa os usudrios ndo tiveram um tempo muito distante um do outro,
pelo dominio da escrita do inglé€s os usudrios 3, 4 e 5 tiveram uma conversa mais prolongada
em chat com a inteligéncia artificial, ja os usudrios 1 e 2 foram mais rapidos, pois utilizaram
ajuda na escrita, o que favoreceu no aprendizado.

Na terceira tarefa o tempo de realizagdo também foi bastante parecido, entretanto
como o usudrio 2 ndo concluiu toda a tarefa, nesse sentido, obteve um tempo menor
comparado com os outros. O usuario 5 teve um tempo maior observando o ambiente,
entendendo o proposito e realizou comentarios sobre algumas funcionalidades que ele achou
que poderiam ser melhoradas como j& mencionado acima. O quadro 21 apresenta a média do

tempo decorrido em cada tarefa.
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Quadro 21 - Média do tempo decorrido em cada tarefa

Média (Segundos)
Tarefa 1 157,2
Tarefa 2 159.,4
Tarefa 3 54,2

Fonte; Elaborado pelo autor

Por fim, no questiondrio pds-uso, para a primeira pergunta todos os cinco usuarios
marcaram que se sentiram confiantes em usar o Memrise, marcando a opg¢ao “Concordo”. Na
segunda pergunta, trés usudrios assinalaram “Concordo” em relagdo a facilidade de se usar o
aplicativo, enquanto os outros dois se mantiveram neutros ao marcarem “Nem concordo e
nem discordo”. Quanto a terceira pergunta sobre o impacto positivo do Memrise no
aprendizado do inglés, quatro usudrios marcaram “Concordo Totalmente”, e um usudario
marcou “Concordo”. Nesse sentido, foi evidenciado um impacto benéfico do ambiente do
aplicativo na experiéncia dos participantes.

Para as perguntas abertas, os usuarios deram um feedback geral sobre a
usabilidade do aplicativo, sendo muito importante para o relato das descobertas. O quadro 22

mostra as respostas para a primeira pergunta aberta.

Quadro 22 - Respostas da primeira questdo aberta do questionario pds-uso

De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em realizar as tarefas? Por qué?

Respostas

Usuario 1 “Sim, achei o aplicativo facil de utilizar, e ele possui recursos interessantes
como conversacao com chatbot”

Usuario 2 “Sim, mas tive um pouco de dificuldade em achar a se¢do saudagdes”

Usuario 3 “Sim, senti que as tarefas foram divertidas e que aprendi bastante, tanto
aprendendo novos vocabularios, quando praticando o uso do inglés”

Usuario 4 “Sim. Porque consegui atingir aquilo que me foi proposto com o aplicativo”

Usuario 5 “A aplicagdo possui muitas formas diferentes de ferramentas de estudo, e
isso auxilia, s6 acredito que algumas informagdes poderiam ser expostas”

Fonte: Elaborado pelo autor
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E notavel que os usudrios se sentiram satisfeitos apds a execucdo das tarefas,
entretanto, para a primeira tarefa os usuérios 2 e 5 deram algumas ressalvas comentadas no
quadro acima. O quadro 23 mostra as respostas para a segunda pergunta aberta referente aos

aspectos gamificados do Memrise.

Quadro 23 - Respostas da segunda questdo aberta do questionério pos-uso

Vocé acha que os aspectos de gamificacio do Memrise favorecem no aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

Respostas

Usuario 1 "Sim, porque torna sua utilizacdo mais facil e amigével, tornando divertido
estudar inglés”

Usuario 2 “Sim, torna mais divertido e intuitivo”

Usuario 3 “Sim, pois acredito que ao aprender uma lingua, um dos fatores mais
importantes ¢ se divertir enquanto aprende e a gamificacdo ajuda nesse
aspecto”

Usuario 4 “Sim. Pois o progresso fica mais claro dessa forma.”

Usuario 5 “Falta de ranking”

Fonte: Elaborado pelo autor

Sobre a gamificagdo do Memrise, os usudrios acharam bastante util aspectos
como esse no sistema, tornando o aprendizado mais intuitivo e divertido. Apenas o usudrio 5
comentou que o aplicativo poderia ter um sistema de ranking, para ter uma disputa com outros
estudantes que usam o aplicativo. O quadro 24 mostra a Ultima questdo aberta respondida

pelos usuarios.

Quadro 24 - Respostas da terceira questao aberta do questionario pds-uso

Houve algum recurso ou funcionalidade que vocé gostaria que o Memrise tivesse, mas
nio encontrou?

Respostas

Usuario 1 “Acho que faltaram pequenos textos ou historias curtas, para treinar leitura
de textos”

Usuario 2 “Nao, achei bem completo, com recursos de videos, etc”

Usuadrio 3 “Nao, acredito que as funcionalidades do Memrise sdo bastante
diversificadas, compreendendo varios aspectos do aprendizado”
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Usuario 4 “Nao. Acredito que o aplicativo oferece o que ¢ necessario no auxilio de
aprendizagem de linguas estrangeiras, no caso, inglés”

Usuario 5 “Ao invés do menu inferior, poderia ter essas informagdes numa tela inicial,
lembrando uma pdgina inicial do aplicativo bancario do Nubank, por
exemplo. E as configuragdes poderiam possuir alguns ajustes de design
intuitivo ao usuario nos sub-menus.”

Fonte: Elaborado pelo autor

Na ultima questdo, trés usuarios relataram que acharam o Memrise completo em
questdo de auxiliar no aprendizado da lingua inglesa. Apenas os usuarios 1 e 5 forneceram

criticas construtivas de funcionalidades que poderiam ter em ambientes do aplicativo.

5.3 Analise Comparativa dos Resultados

Algumas descobertas dos avaliadores na avaliagdo heuristica refletiram
significativamente na realizacdo do teste de usabilidade com os usuarios. Na primeira tarefa,
os avaliadores notaram que o icone de varinha ndo era intuitivo para representar a ideia de
ajuda, o que causou um certo desconforto no usuario 5, que relatou também o mesmo para o
icone de raio, pois ndo sabia o significado, a menos que clicasse nele.

Outro ponto a destacar da avaliagdo heuristica, ¢ a barra de progresso na
realizacdo de alguma atividade dos cendrios de aprendizagem. Embora ndo tenha um impacto
direto na eficacia do aprendizado do usuario, os usudrios 1 e 2 esbogcaram uma reacao de
estranheza, ao aprender uma palavra e a barra nao progredir. Isso se deu pelo fato de que o
Memrise utiliza repeticdo das palavras para memorizé-las, ou seja, a atividade fica mais
prolongada pois o contetido vai aparecer de novo, sem saber quando termina-1a.

A auséncia da opg¢do de ajuda também foi prejudicial para os usuérios conhecerem
melhor a aplicacao, por exemplo, o usuario 2 enfrentou dificuldades em achar o cenario de
saudacdes e também em concluir corretamente a terceira tarefa. Dessa forma, uma opg¢ao de
ajuda ou tutorial completo do aplicativo poderia guia-lo corretamente para o caminho, como
relatado na avaliacao heuristica.

Nos problemas de gamificacdo que os avaliadores relataram, envolvia a questao
de ganhar pontos, avanco em rankings, e ter outros jogadores para competir € se comunicar. O
usuario 5, ao compartilhar sua experiéncia no questionario pds-uso, expressou que sentiu falta
exatamente dessa dindmica no aplicativo, em que poderia ser acrescentado essa

funcionalidade de subir ranking, de acordo com a pontuagao obtida.
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6 CONCLUSAO

Neste trabalho, buscou-se compreender a usabilidade do aplicativo mével do
Memrise como uma ferramenta no contexto do ensino de inglé€s. Por meio da utilizacao de
técnicas de inspegdo e observacao, pdde-se assimilar o impacto positivo e negativo da IHC do
aplicativo na perspectiva de avaliadores e usuarios reais.

A aplicagdo da metodologia proposta por Barbosa e Silva (2010) revelou-se
benéfica para o estudo, pois proporcionou um guia do passo a passo dos resultados de maneira
clara e detalhada, tanto na execucao da avaliagdo heuristica quanto no teste de usabilidade. O
processo de inspec¢ao heuristica, ndo apenas destacou as falhas, mas também as sugestdes de
melhorias. No que diz respeito ao teste de usabilidade, a metodologia ajudou ndo so a
compreender os dados das interagdes de cada usudrio com as interfaces do Memrise, como
também a realizar medi¢des precisas sobre a usabilidade.

Os resultados revelaram que o Memrise ¢ um bom aplicativo para usudrios que
querem aprender a lingua estrangeira e também para aqueles que querem aprimorar o
vocabulario. A maioria dos problemas encontrados pelos avaliadores foram considerados
problemas cosméticos, que nao requerem atencao imediata dos desenvolvedores. J& os
usudrios expressaram uma alta satisfacao sobre a experiéncia de ter utilizado o aplicativo.

Algumas observacgdes foram apontadas igualmente tanto pelos avaliadores quanto
pelos usudrios. Na questdo dos aspectos de gamificagdo, sentiram falta de um sistema de
pontuagdes e interagdo com outros usuarios para tornar o processo de aprendizado mais
atrativo. De modo geral, um tutorial ou documentagdo de ajuda poderia auxiliar no uso do
aplicativo, além da modificagdo de alguns icones em determinadas partes da interface para
possibilitar uma melhor intera¢do. Dessa forma, em atualizagdes futuras do aplicativo poderia
acrescentar essas sugestdes para chamar mais atencao de usudrios e continuar expandindo os
ensinamentos do inglés.

Em relacdo a utilizagdo da métrica de tempo para o teste de usabilidade do
Memrise, ndo foi uma medi¢ao tdo conclusiva ou problematica, pois em um ambiente de
ensino como este, a capacidade do usuario em completar uma tarefa mais rapida ou nao, vai
depender do dominio de cada um do idioma estudado.

Houve algumas limita¢des no estudo, no método de inspe¢do, a avaliagdo ocorreu
com avaliadores com experi€éncia minima, ou seja, em trabalhos futuros poderiam ter a
presenga de participantes com experiéncia mais aprofundada em avaliag@o heuristica. No teste

de usabilidade, teve apenas participantes novatos utilizando o aplicativo, em pesquisas
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futuras, seria importante trazer usudrios que ja conhecem o Memrise, para entender melhor o
uso em diferentes contextos. Além disso, seria relevante trazer usudrios mais velhos para
compreender a visdo de diferentes idades.

Ademais, a analise das respostas dos participantes indicou uma percepgdo geral
positiva em relagdo a eficacia do Memrise no desenvolvimento das habilidades linguisticas
em inglés. Os recursos de gamificagdo e o design envolvente contribuiram para a motivagao
dos aprendizes. No entanto, a necessidade de atualizacdes regulares foi destacada como uma
consideracdo relevante para manter o interesse a longo prazo.

Por fim, notou-se que o estudo ndo apenas contribuiu para o entendimento da
usabilidade do Memrise, mas também destacou que ter constantes feedbacks de usuarios pode
mudar outras aplica¢des do ramo. Dessa forma, desenvolvedores de aplicativos de ensino de
idiomas devem priorizar a constante evolugdo e aprimoramento de seus softwares, podendo
resultar em uma ferramenta ainda mais eficaz e adaptada as necessidades do aprendizado de

idiomas.
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APENDICE A - ESCOPO AVALIACAO HEURISTICA

O que é o Memrise: plataforma de aprendizado online, possui versdes tanto para dispositivos
moéveis quanto para WEB, que se concentra principalmente no ensino de idiomas e no

desenvolvimento de vocabulario.

Publico Alvo: Pessoas que desejam aprender uma nova lingua estrangeira ou até mesmo

aprimorar suas habilidades.

Métodos de ensino: Utiliza métodos de memorizagdo, como cartdes de memoria, repeticao
espagada e associacdo visual, para ajudar os usuérios a aprender novas palavras, frases e

conceitos em diferentes idiomas.

Concorrentes: Nessa area de ensino de idiomas através de aplicativos, existem varias opgoes

tais como: Duolingo, Cake e Babbel

Objetivo: Identificar problemas de usabilidade que podem comprometer a interagdo do

usudrio ao utilizar o Memrise focado no curso de inglés.

Tarefas a serem executadas:

e Tarefa 1 - Opcao Aprender: Buscar por topico “apresentagdes” e realizar o cenario:
Saudagdes.

e Tarefa 2 - Opcao Conversar: Iniciar uma conversa por chat na secdo: Dizendo de onde
voce €.

e Tarefa 3 - Configurar modo de aprendizagem e ativar lembretes de estudos.

Heuristicas: As diretrizes escolhidas para apoiar na avalia¢do, sao as 10 Heuristicas de

Nielsen que estdo listadas abaixo, juntamente com sua definicao:

1. Visibilidade do estado do sistema
Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
Controle e liberdade do usuario

Consisténcia e padroniza¢ao

LA W

Reconhecimento em vez de memorizagao



6
7.
8
9

10.
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Flexibilidade e eficiéncia de uso

Projeto estético e minimalista

Prevengao de erros

Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros

Ajuda e documentagao

Além da heuristicas acima, serdo utilizados 25 heuristicas para jogos, para inspecionar o

lado gamificado do Memrise, as diretrizes estdo listados abaixo no quadro:

19.
20.

21

Os jogadores ndo precisam ter um manual.

O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar opgdes, obter
ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios

O jogo deve ser projetado de modo a prevenir erros antes de eles acontecerem

O jogador deve poder ver o progresso do jogo e comparar os resultados

O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha que recomecar a partir de cada erro
A interface do jogo deve ser consistente quanto a navegacao, design e didlogos

O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se realizar uma agao

O jogo nao deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes

O jogo deve fornecer feedback imediato para as agdes realizadas

. Seguir as tendéncias da comunidade de jogos para diminuir a curva de aprendizado

. O jogo deve ter objetivos claros

. O jogador deve obter resultados justos

. O jogador deve ser recompensado e suas recompensas devem ser significativas

. O jogo deve ter desafios identificaveis

. O jogo deve oferecer diferentes niveis de dificuldade

. O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar

. O jogo deve ter uma fantasia , ou seja, evocar imagens e objetos de situagdes ficticias

. Os jogos que envolvam historias e personagens devem suscitar o interesse pelo que

representam.
O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes € um visual atraente

O jogo deve ter novidades, surpresas e violacao das expectativas

. O jogo deve suportar comunicagao.
22.
23.

O jogo deve minimizar as implicacdes que envolve a conexdo de rede

As sessoes do jogo devem ser iniciadas rapidamente, fechadas rapidamente
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24. Ensinar habilidades e controles antes que o jogador precise usar

25. O ritmo do jogo deve pressionar o jogador , mas sem frustra-lo

APENDICE B - FORMULARIO DE RECRUTAMENTO

Secao 01:
Ola,

Sou estudante do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Ceara -
Campus Quixadd e estou conduzindo esta pesquisa com o objetivo de avaliar o nivel de
conhecimento dos usudrios em relagdo a lingua inglesa, utilizando aplicativos mdveis como
recurso de estudo. Além disso, também irei recrutar participantes para um teste de usabilidade
em um aplicativo dessa categoria, a fim de avaliar sua usabilidade.

O tempo médio de resposta deste questionario ¢ de 3 a 5 minutos.

Em caso de davidas, estarei disponivel para contato através do e-mail:
italorodriguess@alu.ufc.br

Desde ja, agradego pela sua participagao!
Secao 02:

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Seu consentimento e participagdo sdo essenciais para o €xito desta pesquisa e para a obtengdo
de resultados significativos. Ressalto que todos os dados coletados serdo tratados com
absoluto sigilo e confidencialidade, assegurando o anonimato e preservando sua privacidade.

Ao responder "Sim", vocé€ aceita participar desta pesquisa € um possivel recrutamento para
um teste de usabilidade que sera realizado.

() Sim
() Nao

Secao 03:
Informagdes gerais.

As informagdes fornecidas nesta secao ajudarao a compreender se seu perfil se encaixa como
possivel usuario para o teste de usabilidade.



Informe seu e-mail para contato:

Qual seu género?

() Masculino

() Feminino

() Prefiro nao dizer
() Outro:

Qual a sua idade?

() Menor que 18 anos
() De 18 anos a 24 anos
() De 25 a3l anos

() De 32 a 38 anos

() Maior que 38 anos

Qual ¢ o seu nivel de proficiéncia em inglés?

() Iniciante

() Intermediario
() Avangado

() Fluente

Com que frequéncia vocé pratica inglés?

() Nunca

() Ocasionalmente
() Regularmente
() Diariamente

Secao 04:

Uso de aplicativos de idiomas

As informagdes fornecidas nesta se¢ao ajudardo a compreender se vocé ja utilizou algum
aplicativo movel para apoiar em seus estudos de inglés.

Aplicativo Memrise em sua versao mobile, disponivel na Play Store:



MEM
RiSE

Leam a language.
Meet the warld.

Pick a language to learn

Aiready have an account?

Sign in now

oD o
< Ispeak  ENGLISH ~
Iwant to learn
() FrENCH

S spANISH (spA)
@& anasic
B cErMAN
® JAPANESE [NOSCRIPT)

@ TunkisH

(") spanISH (MEXICO)
= DUTCH

™
ip swepisH

PORTUGUESE
@ (porrucar)

@ PORTUGUESE (BRAZIL)

[ eu ] P

< Ispesk  ENGLISH

I want to learn
() FRENCH
SPANISH (SPAIN)

@ anasic

B gErMAN v

® JAPANESE (NO SCRIPT)
@ TuRKISH

(*) SPANISH (MEXICO)

= ourcw

Vocé j4 utilizou o aplicativo Memrise?

() Sim
() Nao

EGnNER

K3 Register with Facebook

G Register with Google

By rosarieg, you agroe = cur Terms ol Use. Learn
o we ot Use S Share your data n our

Caso tenha utilizado qual foi sua frequéncia de uso?

() Muito Baixa

() Baixa

() Moderada

() Alta

() Muito Alta
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Marque entre os aplicativos listados abaixo, o(s) qual(is) vocé ja tenha utilizado para estudar a

lingua inglesa:

D Duolingo

|:| Busuu
[_I Babbel

I:l Cake

I:l Beelinguapp
I:l Lingualeo
D EWA English

|:| Nenhum
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APENDICE C - ESCOPO TESTE USABILIDADE

Aplicativo: Memrise - ambiente de ensino de idiomas.

Objetivo: Analisar se a usabilidade do Memrise contribui positivamente para a experiéncia
do usuério no aprendizado da lingua inglesa.

Participantes: Usudrios que tiveram nenhum ou pouco contato com o Memrise.
Tarefas a serem executadas:

e Tarefa 1 - Vocé ¢ um estudante interessado em aprender um novo idioma usando o
aplicativo Memrise. Vocé ja se inscreveu no curso de Inglés Americano e esta prestes
a iniciar a se¢ao de "Saudacées" no cenario “Apresentacdes”’. Seu objetivo ¢

assimilar esse conteudo e completar esta secao.

e Tarefa 2 - Depois de concluir a se¢ao de "Saudagdes", vocé sentiu a necessidade de
praticar o que aprendeu. Dessa forma, teve a ideia de iniciar uma comunicagdo por
chat na se¢do: “Dizendo de onde vocé €”. Sua meta ¢ praticar a habilidade de iniciar

uma conversa por chat com os conhecimentos ja adquiridos.

o Tarefa 3 - Vocé estd empolgado em continuar aprendendo no Memrise e deseja
configurar o modo de aprendizagem de acordo com suas preferéncias e ativar os
lembretes de estudos para manter uma rotina consistente. Seu objetivo ¢ realizar

essas configuragdes.
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APENDICE D - QUESTIONARIO POS-USO

Formulério sobre a usabilidade do Memrise
1. Eu me senti confiante em usar o aplicativo.
() Discordo Totalmente

() Discordo

() Nem concordo e nem discordo (neutro)
() Concordo

() Concordo Totalmente

2. Eu achei o aplicativo facil de usar.

() Discordo Totalmente

() Discordo

() Nem concordo e nem discordo (neutro)
() Concordo

() Concordo Totalmente

3. Eu acho que o Memrise pode me ajudar positivamente no meu processo de
aprendizado na lingua inglesa.

() Discordo Totalmente

() Discordo

() Nem concordo e nem discordo (neutro)

() Concordo

() Concordo Totalmente

4. De modo geral, vocé se sentiu satisfeito em realizar as tarefas? Por qué?

5. Vocé acha que os aspectos de gamificacio do Memrise favorecem o aprendizado da
lingua inglesa? Por qué?

6. Houve algum recurso ou funcionalidade que vocé gostaria que o0 Memrise tivesse, mas
nio encontrou?
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ANEXO A - CHECKLIST DA AVALIACAO HEURISTICA

Universidade Federal do Ceara - Campus Quixada
Trabalho de Conclusdo de Curso
Checklist para avaliag¢do heuristica do Memrise

Formulério para avaliagdo heuristica do aplicativo Memrise

Nome do avaliador:

Nome do aplicativo e versao:
Sistema operacional:
Marca/Modelo do dispositivo:

HEURISTICAS DE NIELSEN
Visibilidade do Estado do Sistema

1. Para cada agdo do usuario, o aplicativo oferece feedback imediato e adequado sobre seu

sistema?
Por exemplo, apos tarefas como envio de e-mail, adicdo, exclusdo e carregamento de arquivos, exibir uma

mensagem de confirmag¢do do tipo "e-mail enviado", "arquivo excluido".
2. Os componentes interativos selecionados sdo claramente distintos dos demais?

Por exemplo, o estado de botdes muda quando sdo pressionados e destaca a aba do menu que estd sendo
visualizada.

3. As mensagens sobre o status do aplicativo possuem linguagem clara e concisa?
Por exemplo, os titulos das telas e das mensagens de erro sdo de facil compreenséo.

4. Fornece um update do status para operagdes mais lentas?
Por exemplo, uma indicag@o na forma de icone ou texto sobre o progresso do carregamento do sistema ou de um
arquivo.

Correspondéncia Entre o Sistema e 0 Mundo Real

5. O significado de simbolos e icones sdo compreensiveis e intuitivos?
Utilizar icones e simbolos faceis de reconhecer e relacionar com a tarefa a qual estdo associados.

6. As informagdes sdo dispostas em uma ordem légica e natural?
Por exemplo, itens em listas de sele¢do (nomes, etc.) sdo ordenados por um critério adequado (p.ex.
alfabeticamente).

Controle e Liberdade do Usuario

7. E o usuério quem inicia e encerra tarefas e ndo o aplicativo?
Por exemplo, aguardar o usudrio teclar enter apds preencher o campo de busca para iniciar a tarefa.

8. E possivel identificar o nimero de passos necessarios para a realizacdo de uma tarefa?
Por exemplo, a partir de uma indica¢do numérica (1-5) da quantidade de paginas ou passos, da apresentagdo de
um tutorial ou da divisdo da tarefa em abas.

9. E possivel retornar a tela anterior a qualquer momento?
Seja a partir da navegacdo por abas, de um botdo voltar do aplicativo ou do proprio celular.
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10. No caso de aplicativos associados a login ou contas de e-mail, permite o facil acesso de

mais de um usuario?
Por exemplo, um aplicativo de comércio eletronico permite a facil escolha de qual conta utilizar para realizar a
compra.

11. O usuario pode cancelar uma a¢do em progresso?
Por exemplo, cancelar um download em andamento.

12. O aplicativo deixa claro qual o proximo passo para realizar a tarefa?
Como a partir de um botdo para avangar ou nota de explicacdo

Consisténcia e Padronizacao

13. As telas com o mesmo tipo de conteudo possuem o mesmo titulo?
Por exemplo, todas as telas de busca possuem o mesmo titulo.

14. Controles e botdes se distinguem do restante do layout, deixando evidente que sdo
clicaveis?
Por exemplo, diferenciar os botdes aplicando sombra ou outro recurso para simular relevo.

15. Todas as informacdes textuais do aplicativo utilizam o mesmo idioma?

16. Fungdes diferentes sdo apresentadas de maneira distinta ao usudrio?
Por exemplo, fungdes diferentes como salvar e cancelar ndo sdo representadas pelo mesmo nome ou icone.

17. Fungdes semelhantes sdo apresentadas de forma similar?
Por exemplo, usa 0 mesmo icone ou rétulo de botdo para a mesma funcionalidade em telas diferentes ou propde
a mesma forma de entrada de dados para uma mesma funcionalidade em diferentes telas.

18. Controles que realizam a mesma fung¢do ficam em posi¢des semelhantes na tela?
Por exemplo, se em uma tela o botdo para avangar fica no lado direito, mas em outras telas esse mesmo botdo
também estara no lado direito.

19. A forma de navegagao € consistente entre as telas no aplicativo?
Mantém o mesmo tipo de navegacdo (rolagem vertical, rolagem horizontal, menus ou abas) em todas as telas.

20. Os links sdo tratados de forma consistente entre as telas?
Mantém o mesmo tratamento visual em termos de cor, tipo e estilo (p. ex. negrito, sublinhado) de fonte.

21. As informagdes textuais sao apresentadas de forma padronizada?
Apresenta informagdes textuais semelhantes na mesma disposicdo e com o mesmo tratamento visual (tamanho,
tipo e cor).

22. Os dados e mensagens mais importantes encontram-se na posi¢do padrao dos aplicativos
para esta plataforma?

23. Em campos onde existe a necessidade de inser¢ao de dados isso ¢ evidente?
Por exemplo, ter uma caixa de texto com cursor.

Reconhecimento em vez de memorizaciao
24. O aplicativo utiliza em seus textos e rétulos, uma linguagem habitual e conhecida pelo

usudrio do aplicativo?
Evitando termos técnicos ou muito especificos de determinada area.
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25. Os titulos das telas descrevem adequadamente seu contetido?
Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

26. O aplicativo funciona corretamente, sem apresentar problemas durante a interacao?
Por exemplo, travar ou ter botdes que ndo funcionam no primeiro clique.

27. As tarefas sdo relativamente simples de serem executadas?
Por exemplo, uma tarefa pode ser completada em poucos passos.

28. As fungdes mais utilizadas sdo facilmente acessadas?
As fungdes mais utilizadas devem ser acessadas sem precisar rolar ou navegar entre muitas telas

29. O aplicativo utiliza objetos (icones) ao invés de botdes?
Por exemplo, utilizar um icone de impressora ao invés de utilizar a palavra impressora.

30. Todas as telas mantém acessiveis menus e fungdes comuns do aplicativo?

Por exemplo, em aplicativos de conta de e-mail a caixa de entrada ¢ acessivel a partir de todas as telas do
aplicativo.

Projeto Estético e Minimalista

31. Sao exibidas apenas informacdes relacionadas a tarefa que esta sendo realizada?
Por exemplo, na tela de cadastro, outras informagdes ndo devem ser exibidas.

32. Sao usados textos somente quando estes sao realmente indispensaveis?
Por exemplo, ndo oferecer instrugdes textuais muito longas.

33. O menu ¢ esteticamente simples e claro?
Com opgdes faceis de encontrar, dispostas em uma ordem légica e com titulos curtos.

34. O aplicativo exibe quantidades pequenas de informagdes em cada tela?
Sem texto ou imagens em excesso.

35. Os titulos de telas/janelas e rotulos de botdes/links sao curtos?

36. Em textos, o uso de abreviaturas é evitado?
Prevenciao de Erros

37. Nas primeiras intera¢des do usuario com o aplicativo sdo mostradas instrugdes basicas?

38. Os botdes e controles que desencadeiam ag¢des irreversiveis ficam localizados em areas de
dificil acesso, exigem gestos desafiadores ou uma confirma¢do do usuario (como, por
exemplo, a técnica slide-to-unlock control usada pelos sistemas Android e Apple)?

Ajude os Usuarios a Reconhecerem, Diagnosticarem e se Recuperarem de Erros
39. O aplicativo permite facil recuperacao de erros?

40. As mensagens de erro sdo claras e precisas?

41. As mensagens de erro, quando possivel, provém uma ou mais opg¢des de navegagao?
Exemplo: um link de "Voltar" para retornar a pagina anterior, um link "Repetir" para tentar repetir a transagio.
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Ajuda e Documentacio

42. O aplicativo possui uma op¢ao de ajuda?
43. E facil localizar a ajuda?

44. A ajuda ¢ de facil compreensao?

HEURISTICAS DE JOGOS

HAT1: Os jogadores ndo precisam ter um manual, embora ele deva existir. Toda a informagao
necessaria deve estar inclusa no proprio jogo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de
maneira que o usuario ndo fique preso ou tenha que utilizar um manual. Para tanto, pequenos
itens de ajuda devem ser oferecidos no decorrer do jogo como, por exemplo, personagens que
aparecem a medida que o jogo evolui, com dicas, informagdes e proximos passos.

HA2: O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar opgdes, obter
ajuda, salvar e pausar em em diferentes estagios. As informagdes vitais para o funcionamento
do jogo devem ser faceis de ser escontradas

HA3: O jogo deve ser projetado de modo a prevenir erros antes de eles acontecerem. A
prevengdo de erros pode incluir mensagens de aviso e alerta como "Tem certeza que deseja
sair?" ou "Vocé quer salvar o jogo antes de sair?".

HAA4: O jogador deve poder ver o progresso do jogo e comparar os resultados.

HAS: O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha que recomegar a partir de cada erro.
Deve ser possivel grava-lo em diferentes estagios e carrega-lo novamente quando solicitado
ou permitir que o usudrio retorne a ultima agao correta.

HAG6: A interface do jogo deve ser consistente quanto a navegacdo, design e didlogos. Os
padrdes da industria, para controlar as funcionalidades, devem ser utilizados a fim de permitir
o facil acesso. A interface deve ser o menos intrusiva possivel ao jogador. O menu deve ser
experimentado como parte do jogo.

HA7: O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se realizar uma agdo. Assegurando que o
jogador escolha a que mais gostar. Sua interface deve ser suficientemente simples para que o
iniciante aprenda a usar os controles basicos rapidamente e, ao mesmo tempo, deve ser
expansivel para que um usuario expert possa usar atalhos a fim de melhorar seu desempenho.

HAS8: O jogo ndo deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes. Deve oferecer varias
op¢des de caminhos garantindo o sentido de liberdade, tornando a experiéncia unica e
permitindo que cada um faga a sua historia.

HA9: O jogo deve fornecer feedback imediato para as ag¢des realizadas. A cada comando deve
existir uma resposta do sistema. E preciso existir feedback constante a respeito do progresso
do jogador para que ele possa identificar sua pontuagao e seu status.

HA10: Seguir as tendéncias da comunidade de jogos para diminuir a curva de aprendizado.
Isto inclui controles, interface e a linguagem utilizada no jogo.
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HA11: O jogo deve ter objetivos claros (ou suportar objetivos criados pelos jogadores) cuja
realizacdo ¢ incerta.

HA12: O jogador deve obter resultados de maneira justa.

HA13: O jogador deve ser recompensado e suas recompensas devem ser significativas.
Durante o periodo de aprendizado é importante que o jogador deva ser recompensado por
qualquer tipo de realizagdo, para que a primeira experi€éncia com o jogo seja encorajadora.
HA14: O jogo deve ter desafios identificaveis.

HA1S5: O jogo deve oferecer diferentes niveis de dificuldade. A dificuldade pode ser
determinada automaticamente de acordo com o desempenho do jogador, escolhida pelo
jogador e ainda determinada pela habilidade do oponente.

HA16: O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.

HA17: O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, evocar imagens € objetos de situacdes ficticias.
A fantasia deve ser envolvente e consistente para eliminar a descrenga. O jogo deve ser
original e surpreendente, mas nao completamente incompreensivel. O design deve ser passivel

de ser reconhecido pelo jogador e se relacionar com a sua fung¢ao.

HA18: Os jogos que envolvam histérias e personagens devem suscitar o interesse pelo que
representam.

HA19: O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes € um visual atraente para envolver
o0 jogador no ambiente.

HA20: O jogo deve ter novidades, surpresas e violacdo das expectativas de maneira a
estimular agoes e reagdes do jogador.

HAZ21: O jogo deve suportar comunicacao. Os jogadores devem ter conhecimento de outros
jogadores e serem capazes de interagir entre si.

HA22: O jogo deve minimizar as implicagdes que envolve a conexdo de rede. A laténcia e a
desconexdo podem interromper o jogo € causar atrasos na interacdo, podendo ocasionar a

perda de uma partida.

HA23: As sessdes do jogo devem ser iniciadas e fechadas rapidamente, e devem manter a
atencao do jogador em intervalos pequenos de tempo.

HAZ24: Ensinar habilidades e controles antes que o jogador precise utilizé-los.

HA2S: O ritmo do jogo deve pressionar o jogador, mas sem frustra-lo.
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO

Eu, declaro, por
meio deste termo, que concordei em ser entrevistado(a) e/ou participar do teste de usabilidade
na pesquisa de campo referente ao projeto/pesquisa intitulado(a) “AVALIANDO A
USABILIDADE DO APLICATIVO MEMRISE FOCADO NO CURSO DE INGLES”,
desenvolvido pelo aluno do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do
Ceara — Campus Quixada, Italo Rodrigues Nascimento.

Fui informado(a), ainda, de que a pesquisa ¢ coordenada e orientada pela Prof.” Dr”. Paulyne
Matthews Juca, a quem poderei contatar/consultar a qualquer momento que julgar necessario
através do e-mail paulyne@ufc.br.

Afirmo que aceitei participar por minha propria vontade, sem receber qualquer incentivo
financeiro ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar para o
desenvolvimento da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do
estudo, que, em linhas gerais ¢ “Analisar se a usabilidade do Memrise contribui
positivamente para a experiéncia do usuario no aprendizado da lingua inglesa.”.

Fui também esclarecido(a) de que os usos das informagdes por mim oferecidas estdo
submetidos as normas éticas destinadas a pesquisa envolvendo seres humanos, da Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP) do Conselho Nacional de Satide, do Ministério da
Satde. Minha colaboragao se fard de forma andnima, por meio de entrevista semiestruturada a
ser gravada mediante a assinatura desta autoriza¢ao. O acesso e a analise dos dados coletados
far-se-ao apenas pelos pesquisadores e sua orientadora.

Fui ainda informado(a) de que posso me retirar desse(a) estudo a qualquer momento, sem
sofrer quaisquer sangdes ou constrangimentos. Atesto recebimento de uma cdpia assinada
deste Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido, conforme recomendagdes da Comissao
Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP).

Quixada/CE, de de 2023

Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) pesquisador(a)
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