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RESUMO 

Para melhorar o desempenho acadêmico e promover uma comunicação eficaz entre os alunos, 

tem-se a necessidade de apoiá-los no desenvolvimento de seus estudos, promovendo uma 

melhor comunicação e interação com sua turma. Existem alguns aplicativos que são voltados 

para o apoio ao ensino, como o Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning 

Environment), Escola App e o AMO (Ambiente de Monitoria On-line). O objetivo desta 

pesquisa é realizar uma análise de usabilidade do aplicativo AMO, que foi desenvolvido no 

projeto de extensão PAE (Projeto de Apoio ao Ensino), da Universidade Federal do Ceará, 

com o intuito de identificar problemas e propor melhorias. A análise foi realizada 

utilizando-se das heurísticas de Nielsen e do questionário SUS, que são ferramentas valiosas 

para análise de usabilidade. Como resultados são apresentadas sugestões de melhorias de 

usabilidade do aplicativo, além de uma proposta de re-projeto da ferramenta AMO. 

Conclui-se que a melhoria da usabilidade dos aplicativos educacionais é crucial para apoiar o 

desenvolvimento acadêmico e promover uma comunicação eficaz entre os alunos. 

Palavras-chave:usabilidade; questionário SUS; heurísticas de Nielsen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

To improve academic performance and promote effective communication among students, 

There is a need to support them in the development of their studies, promoting better 

communication and interaction with their class. There are some applications that are aimed at 

supporting teaching, such as Moodle, Escola App and AMO. The objective of this research is 

to carry out a usability analysis of the AMO application, which was developed in the PAE 

extension project (Teaching Support Project), at the Federal University of Ceará, with the aim 

of identifying problems and proposing improvements. The analysis will be carried out using 

Nielsen heuristics and the SUS questionnaire, valuable tools for usability analysis. As 

expected results after this analysis, we expected to obtain a report of suggestions to be made 

in order to improve the usability of the application, resulting in a re-design of the AMO tool 

including correction of problems and suggestions for improvements. It is concluded that 

improving the usability of educational applications is crucial to support academic 

development and promote effective communication between students. 

Keywords: usability; sus questionnaire; nielsen heuristics. 
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1​ INTRODUÇÃO 

A educação superior brasileira manteve a tendência de crescimento nos números de 

matriculados, ingressantes e concluintes em 2020. Mesmo com o contexto da pandemia da 

covid-19, houve a manutenção e relativa alta dessas estatísticas. As informações constam nos 

resultados do Censo da Educação Superior 2020, divulgados pelo Instituto Nacional de 

Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira (Inep) e pelo Ministério da Educação 

(MEC) (MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO, 2022). 

Com relação a isso, Vieira et al., (2021) realizou um trabalho sobre dificuldades de 

ensino e aprendizagem em matemática no ensino superior na perspectiva de docentes e 

discentes, o propósito da pesquisa é averiguar como os interessados justificam as suas 

dificuldades de ensino e de aprendizagem de matemática, e como procuram superá-las. Uma 

das perguntas realizada na pesquisa para coletar dados dos alunos, foi: “Quais os tipos de 

auxílio a instituição tem para esses alunos? e qual a frequência que esses auxílios são 

disponibilizados?”. Os alunos tinham algumas opções de respostas, como, monitoria 

acadêmica, aulas de reforço, tutoria. Foram recebidas 28 respostas, sendo que 11 foram 

relacionadas à monitoria acadêmica. Apesar disso, a frequência dos alunos era baixa. Outras 

estratégias como, tutoria, aulas de reforços também tinham um baixo número de alunos 

participando.   

Neste contexto, além da monitoria acadêmica, diferentes iniciativas são oferecidas 

para envolver o aluno no ambiente universitário e melhorar o desempenho do discente: 

disciplinas de férias, revisão de conteúdo, entre outras. A pesquisa de Andriola et al., (2020) 

realizada na Universidade Federal do Ceará envolveu 832 alunos regularmente matriculados 

em cursos de graduação. Andriola et al., (2020) mostrou que a transição dos alunos do ensino 

médio para o ensino superior pode ocasionar em períodos estressantes e ansiogênico, e para 

minimizar esses problemas é importante que sejam implementadas ações como as que foram 

citadas para facilitar a adaptação dos alunos na universidade. 

Além disso, também tem-se a necessidade de apoiar esses alunos no desenvolvimento 

de seus estudos, promovendo uma melhor comunicação e interação  com sua turma para 

melhorar seu desempenho acadêmico em  diferentes disciplinas. Existem diferentes tipos de 

ferramentas que visam apoiar o ensino: plataformas de e-learning (como o Moodle, onde 

professores e alunos podem interagir, acessar conteúdos didáticos, salas onlines, fóruns para 

discussão, resolução de dúvidas etc); sistemas de gerenciamento da rotina escolar (como o 

Escola App, que conecta as instituições de ensino com os alunos, professores e responsáveis, 
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com mais de 1200 escolas parceiras e mais de 1 milhão de usuários em todo o Brasil), e 

ferramentas de suporte a monitoria acadêmica (como o AMO, Ambiente de Monitoria Online, 

um aplicativo para smartphone voltado para as diversas atividades relacionadas a execução da 

monitoria acadêmica. Com o AMO é possível que alunos agendem reuniões, façam perguntas 

sobre o conteúdo das aulas, veja horários dos monitores e obtenham respostas diretamente 

com monitores, outros alunos e seus professores).  

O AMO foi desenvolvido pela Universidade Federal do Ceará, no projeto de extensão 

PAE (projeto de apoio e ensino), o aplicativo está disponível para download e pode ser 

encontrado na plataforma playStore. Algumas funcionalidades do AMO são: Agendar 

monitoria online ou presencial, responder dúvidas, perguntar qualquer assunto relacionado às 

disciplinas, buscar dúvidas mais recentes, favoritar dúvidas, ver os horários dos seus 

monitores, entre outras. Essas funcionalidades visam apoiar o aprendizado dos alunos com 

uso de diferentes estratégias e recursos tecnológicos para esclarecimentos de dúvidas que 

possam surgir ao longo do curso. 

Todavia ainda existem problemas a serem resolvidos, a má usabilidade por exemplo, é 

um fator que interfere diretamente no aprendizado dos alunos. Um aplicativo difícil de usar se 

torna menos atrativo para todos, uma vez que a usabilidade é uma condição necessária para a 

sobrevivência do sistema. Se um sistema é difícil de usar, os usuários encontrarão outro com 

funcionalidades semelhantes e que tenha uma boa usabilidade (NIELSEN, 2012). Em 1990, 

Jakob Nielsen e Rolf Molich propuseram dez heurísticas para ajudar a desenvolver interfaces 

de usuário, essas heurísticas são princípios gerais, o que significa que não são regras 

específicas, mas sim orientações  que podem ser aplicadas em diferentes contextos. 

Algumas pesquisas consideram importantes a análise da usabilidade, como o trabalho 

de Paramartha et al., (2022) que buscou avaliar a usabilidade de um aplicativo educacional 

interativo a partir da busca de feedbacks e recomendações. Os autores utilizaram os resultados 

desta avaliação para melhorar o projeto do aplicativo como uma forma de facilitar a 

aprendizagem online. O processo de avaliação usado pelos autores foi realizado remotamente 

e adotou a usabilidade remota não moderada com abordagem de teste (URUT), com 

envolvimento de 25 participantes. 

Pensabe-Rodriguez et al., (2020) realizaram uma avaliação de usabilidade em um 

sistema de aprendizagem móvel sensível ao contexto CAMLS “Context-aware mobile 

learning system: Usability assessment based on a field study”, com base em um estudo de 

campo com 6 professores e quarenta e oito alunos do ensino médio em um ambiente real, com 

isso os autores obtiveram que o sistema de aprendizagem foi bem aceito pelos usuários, com 
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uma taxa de aceitação de 82,4%, alunos e professores consideram o sistema útil e eficaz, que 

conclui que o CAMLS é uma ferramenta viável para melhorar a experiência de aprendizagem 

em ambientes educacionais.  

Bonifácio et al., (2014) fizeram uma análise de usabilidade do aplicativo Education 

Hub com seu estudo “Avaliação de usabilidade de aplicativos móveis: Um estudo de caso 

sobre um aplicativo de ensino”.  A avaliação foi conduzida através de uma técnica chamada 

UBICUA, que é customizada para o contexto de aplicativos móveis e inclui verificações 

baseadas nas heurísticas de Nielsen, além de novos itens voltados para a experiência do 

usuário, características do dispositivo e o canal de comunicação. Os resultados indicaram que 

a interface do aplicativo foi melhorada com base nos feedbacks recebidos, A pesquisa 

identificou que fluxos de interação poderiam ser otimizados antes do lançamento comercial, o 

que resultou em ajustes que melhoram a experiência de uso dos participantes. Esses resultados 

contribuíram para uma melhor descrição das características do aplicativo auxiliando no 

processo de ensino. O autor pretende encorajar a adoção de métodos de avaliação de 

usabilidade por engenheiros de software no processo de desenvolvimento de aplicativos. 

Pantoja et al., ( 2019 ) realizaram uma análise de usabilidade e experiência do usuário 

em um protótipo do aplicativo educativo para ensino de POO (programação orientada a 

objetos). De acordo com Pantoja et. al. (2019), "uma das razões que pode justificar as 

reprovações é a complexidade dos conceitos de POO", com base nisso, foi necessário criar 

alternativas de ensino e alternativas para melhorar o desempenho dos alunos. Os resultados 

apontados pelo autor revelam que o protótipo passou por melhorias significativas entre a 

primeira e a segunda versão, especialmente em termos de usabilidade e experiência de 

usuário. Mas apesar das melhorias os autores ressaltam que ainda há espaço para mais 

melhorias para futuras versões do aplicativo, essas conclusões apontam o sucesso do protótipo 

como uma ferramenta viável e eficaz.   

Alves et al., (2022) descrevem o desenvolvimento e apresenta os resultados da 

avaliação de usabilidade realizada por acadêmicos do curso de licenciatura em computação no 

aplicativo “Be a Maker”, um aplicativo que foi desenvolvido para reunir projetos de robótica 

Educacional (RE), fazendo com que os alunos e professores possam compartilhar 

experiências, práticas de utilização dentro ou fora de sala. Para garantir que o aplicativo 

atendesse às necessidades dos usuários e oferecesse uma experiência de uso satisfatória, os 

desenvolvedores realizaram uma avaliação de usabilidade utilizando o método System 

Usability Scale (SUS). Os resultados dessa avaliação forneceram insights valiosos que não só 
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destacaram a usabilidade do aplicativo, mas também orientaram o desenvolvimento de futuras 

versões, visando aprimorar as funcionalidades e a experiência do usuário na plataforma. 

Neste sentido, o objetivo desta pesquisa é realizar uma análise de usabilidade do 

aplicativo AMO, que foi desenvolvido no projeto de extensão PAE (Projeto de Apoio ao 

Ensino), da Universidade Federal do Ceará. Para esta análise serão utilizadas as heurísticas de 

Nielsen, testes de usabilidade presencial e online, onde professores, alunos e monitores 

usaram o aplicativo e os avaliadores estarão anotando dificuldades e melhorias, aplicação do 

questionário SUS após teste, e aplicação de um novo questionário SUS após melhorias 

descritas identificadas. Os resultados incluem sugestões para um re-projeto da ferramenta 

AMO contemplando correção de problemas de usabilidade e sugestões de melhorias.  
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2​ OBJETIVOS 

2.1​ Objetivo geral 

Realizar a análise de usabilidade do aplicativo AMO, conforme as heurísticas de 

Nielsen, com o intuito de encontrar problemas e aplicar melhorias. 

2.2​ Objetivos específicos 

●​ Reforçar a importância da avaliação de interfaces para favorecer a experiência do 

usuário; 

●​ Caracterizar os problemas de usabilidade do aplicativo 

●​ Fornecer recomendações para re-projeto da ferramenta AMO 

2.3​  Metodologia da Pesquisa 

Para a condução desta pesquisa, adotou-se uma metodologia baseada na pesquisa 

experimental, de natureza aplicada. A pesquisa aplicada é útil para encontrar soluções para 

problemas cotidianos, geralmente direcionado para a um problema prático. Sua execução tem 

como objetivo adquirir novos conhecimentos para o desenvolvimento ou aprimoramento de 

produtos, processos e sistemas.(TUMELERO, 2019). 
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3​ FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Nesta seção são apresentados três conteúdos importantes a serem entendidos: 

usabilidade, monitoria acadêmica e heurísticas de Nielsen. Por se tratar de um aplicativo 

educacional onde sua principal funcionalidade é tirar dúvidas com os monitores disponíveis 

na disciplina, a compreensão desses aspectos é crucial para o sucesso do trabalho. Com 

relação  a usabilidade, é um fator  essencial para garantir que os usuários possam utilizar o 

aplicativo de forma fácil e fluida, e se tratando do contexto de ambiente educacional, é 

essencial que haja monitores acadêmicos para que os alunos tenham a quem recorrer em caso 

de dúvidas e dificuldades com as disciplinas, já com relação às heurísticas de Nielsen, ao 

aplicá las é possível melhorar a usabilidade e a experiência do usuário.  

3.2​ Usabilidade 

Segundo Nielsen (1993, p 24), até certo ponto, a usabilidade é uma preocupação 

estreita em comparação com a maior questão de aceitabilidade do sistema, que basicamente, é 

a questão se o sistema é bom o suficiente para satisfazer todas as necessidades e requisitos dos 

utilizadores e de outras partes interessadas, como clientes  e usuários. A mesma se aplica a 

todos os aspectos de um sistema com o qual o ser humano pode interagir, incluindo 

procedimentos de instalação e manutenção, (Nielsen, 1993, p. 25-26) 

Ainda segundo Nielsen (2012), a usabilidade se caracteriza como um conjunto de 

atributos e regras pré-estabelecidas de cunho qualitativo, para avaliar interfaces de diferentes 

sistemas. Esses critérios são empregados para avaliar a eficácia, eficiência e satisfação do 

usuário ao interagir com interfaces de diferentes sistemas. A usabilidade é fundamental para 

garantir que os sistemas sejam intuitivos e fáceis de usar, melhorando assim a experiência 

geral do usuário. 

Já, de acordo com Silva (2008, p. 15) “a usabilidade é uma característica que 

determina se o manuseio de um produto é fácil e rapidamente aprendido, com quantidade 

pequena de erros operacionais e oferecimento de um alto grau de satisfação, atingindo seus 

objetivos”.  

Com isso a usabilidade tem 5 componentes de qualidade, são eles: i) aprendizagem, 

diz quão fácil é para os usuário fazer determinadas tarefas; ii) eficiência, se trata de quão 

rápido o usuário pode realizar tarefas; iii) memorização, se trata de quanto o usuário consegue 

ainda usar o aplicativo depois de um tempo sem usar, se vai ter muitos problemas ou vai 

voltar a usar normalmente; iv) erros, se trata de quanto o usuário comete erros ao usar o 
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aplicativo, por exemplo se o usuário está usando uma funcionalidade pensando que a mesma 

faça outra ação;  e v) satisfação que se trata de quanto o design é agradável ao usuário. 

(NIELSEN, 1993). Um exemplo de como corrigir um problema de usabilidade pode ser visto 

na Figura 1. 

                  Figura: 1  - Exemplo de usabilidade 

    

    Fonte: THINK WITH GOOGLE (2016)  

3.3​ Monitoria acadêmica 

A Lei nº. 9.394/1996 em seu artigo 84 diz que “discentes da educação superior 

poderão ser aproveitados em tarefas de ensino e pesquisas pelas respectivas instituições, 

exercendo funções de monitoria, de acordo com seu rendimento e seu plano de estudos”. O 

uso de monitoria sempre foi uma estratégia utilizada em escolas unidocentes, onde o modelo 

de ensino é mais comuns em áreas rurais, onde um único professor é responsável por 

ministrar as aulas de diferentes séries em uma mesma sala de aula, atendendo por exemplo 
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alunos da 1a. à 5a. série. Nesse contexto, os alunos mais experientes ensinavam os mais 

novos, promovendo um ambiente de aprendizado colaborativo e integrado. [Frizon (2016)]. 

Segundo Garcia (2013) “A monitoria acadêmica constitui-se de uma modalidade de 

ensino-aprendizagem que atende às necessidades de formação universitária na medida em que 

envolve o graduando nas atividades de organização, planejamento e execução  do trabalho do 

docente”. Ainda segundo Garcia (2013), tanto na preparação das aulas quanto na sua 

execução, o trabalho do professor deixa de ser individual, solitário e se torna dialógico. De 

acordo com Gonçalves (2020), a monitoria acadêmica é entendida como uma ferramenta de 

auxílio no processo de ensino aprendizagem contribuindo tanto para o aprendizado,  

crescimento profissional e pessoal do discente quanto do docente. 

De acordo com Matoso ( 2014 ), a importância da monitoria nas disciplinas do ensino 

superior excede o caráter de obtenção de título, sendo uma oportunidade para os estudantes 

desenvolverem habilidades inerentes à docência. Já de acordo com Da Silva ( 2021 ), a 

monitoria acadêmica consiste em uma atividade realizada pelos acadêmicos nas Instituições 

de ensino superior, em que a mesma proporciona muitos benefícios para o discente. Entre 

esses benefícios, destacam-se a possibilidade de aprofundamento nos conteúdos estudados, o 

desenvolvimento de competências pedagógicas e a preparação para futuras carreiras 

acadêmicas ou profissionais, além de promover a integração entre os colegas facilitando a 

troca de conhecimentos e experiências. 

3.4​ Heurísticas de Nielsen 

Em 1990 os cientistas Jakob Nielsen e Rolf Molich propuseram as heurísticas de 

Nielsen. A solução foi tão importante para a usabilidade que é aplicada até hoje para otimizar 

a experiência do usuário (MOLICH e NIELSEN 1990). Quatro anos depois Nielsen refinou as 

heurísticas baseadas em uma análise fatorial de 249 problemas de usabilidade, para derivar 

um conjunto de heurísticas com o poder explicativo máximo (KAPLAN, 2021). 

Segundo NIELSEN, J. 1994, as heurísticas “são um conjunto de procedimentos que 

ajudam a encontrar respostas simples para perguntas difíceis, no contexto de interface ou 

experiência de usuários, podem ditar um método ou processo, com o objetivo de encontrar a 

melhor forma de solucionar um problema”. Essas heurísticas são consideradas regras gerais 

para ter um bom design de interfaces de usuários (NIELSEN, J. 1994).  

A seguir serão apresentadas  as heurísticas utilizadas pelos colaboradores do grupo de 

pesquisa “Nielsen Norman Group” para contemplar aplicações complexas (KAPLAN, 2021). 
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Um aplicativo complexo que suporta objetivos amplos e não estruturados ou fluxos de 

trabalho não lineares de usuários altamente treinados em domínios especializados. Aplicativos 

corporativos, aplicativos que suportam análise e modelagem de dados complexos e sistemas 

que suportam tomada de decisão de alto impacto ou alto valor se enquadram nessa categoria 

(KAPLAN, 2021).  

●​ Heurística 1 - Visibilidade do status do sistema:  

“O design deve sempre manter os usuários informados sobre o que está acontecendo, 

através de um feedback apropriado dentro de um período de tempo razoável” 

(KAPLAN, 2021) 

Um dos exemplos mais comuns de feedback é um "indicador de progresso". Os 

indicadores de progresso informam os usuários sobre o estado de trabalho atual do 

sistema e reduzem a incerteza enquanto o usuário espera a conclusão do processo. 

Como longas esperas são uma realidade comum em aplicativos complexos, os 

usuários se beneficiam de informações detalhadas sobre o que está acontecendo, como 

tempo decorrido (ou etapas concluídas) e tempo ou etapas restantes. Indicadores de 

progresso que fornecem apenas mensagens genéricas de "Please wait" e "animações 

de loop" não são suficientes para esperas que excedam 10 segundos (geralmente o 

caso em aplicativos complexos). Forneça detalhes adicionais sobre o que está 

acontecendo e quanto tempo o processo levará. 

●​ Heurística 2 - Correspondência entre o sistema e o mundo real -” O design deve falar a 

língua dos usuários. Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuário, em vez de 

jargões internos. Siga as convenções do mundo real, fazendo com que as informações 

apareçam em uma ordem natural e lógica”. (KAPLAN, 2021) 

Parte do suporte a essa heurística é alavancar a familiaridade dos usuários com o 

mundo real para ajudá-los a entender controles e conceitos dentro do aplicativo. Os 

designers podem aproveitar metáforas e normas culturais já estabelecidas para criar 

mapeamentos naturais que sigam as expectativas dos usuários e facilitem a conclusão 

de tarefas sem precisar lembrar de nenhuma informação adicional. 

●​ Heurística 3 - Controle e liberdade do usuário - “Os usuários geralmente executam 

ações por engano. Eles precisam de uma "saída de emergência" claramente marcada 

para deixar a ação indesejada sem ter que passar por um processo prolongado. Quando 

é fácil para as pessoas sair de um processo ou desfazer uma ação, isso promove uma 

sensação de liberdade e confiança. As saídas permitem que os usuários permaneçam 
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no controle do sistema e evite ficarem presos e se sentirem frustrados.”.(KAPLAN, 

2021). 

Em aplicações avançadas, a Heurística 3 é importante para garantir que os usuários 

não se sintam sobrecarregados ou presos ao navegar pelo sistema. Com o aumento da 

complexidade do sistema, o número de possíveis erros ou ações indesejadas por parte 

dos usuários também se multiplica. Portanto, formas claras e prontamente disponíveis 

de desfazer ações ou sair de processos intrincados tornam-se tão importantes como 

sempre. Esses recursos de “saída de emergência” ajudam a reduzir erros e a restaurar a 

autoconfiança do usuário ao navegar por um sistema complicado, pois qualquer ação 

não intencional pode ser desfeita com facilidade. 

●​ Heurística 4 - Consistência e padrões - “Os usuários não devem se perguntar se 

palavras, situações ou ações diferentes significam a mesma coisa. Siga as convenções 

da plataforma e da indústria”. (KAPLAN, 2021). 

Em aplicações, entretanto, a heurística 4 ganha ainda mais importância porque a 

consistência e os padrões são fundamentais para reduzir a carga cognitiva dos 

usuários. Quando os usuários interagem com sistemas muito complexos, sua 

dependência de padrões familiares para permitir uma navegação eficiente é muito alta. 

Manter a consistência no design tanto na terminologia quanto nos elementos visuais e 

funcionais, ajuda na construção de uma experiência unificada por meio da qual os 

usuários transferem conhecimento de uma parte do sistema para outra sem ter que 

reaprender o que significam os conceitos ou ações.  

●​ Heurística 5 - Prevenção de erros - “Mensagens de bom erro são importantes, mas os 

melhores projetos impedem cuidadosamente que os problemas ocorram em primeiro 

lugar. Elimine condições propensas a erros ou verifique se elas oferecem aos usuários 

uma opção de confirmação antes de se comprometerem com a ação.” (KAPLAN, 

2021). 

Em aplicações mais elaboradas, a Heurística 5 é importante para garantir uma 

experiência de usuário agradável e livre de frustrações. Embora boas mensagens de 

erro sejam essenciais, é muito mais importante evitar que erros aconteçam. Em 

sistemas complexos, onde as operações podem ter grandes implicações e os estados 

dos dados diversos, um projeto com baixa probabilidade de erro é muito importante. 

Isso envolve livrar-se de condições que tornam prováveis ​​erros, como entradas 

inválidas ou configurações inadequadas e oferecer aos usuários opções de confirmação 

em ações críticas. 

 



24 

●​ Heurística 6 - Reconhecimento em vez de memorização - “Minimize a carga de 

memória do usuário, tornando elementos, ações e opções visíveis. O usuário não deve 

lembrar informações de uma parte da interface para outra. As informações necessárias 

para usar o design (por exemplo, rótulos de campo ou itens de menu) devem ser 

visíveis ou facilmente recuperáveis quando necessário.” (KAPLAN, 2021). 

A heurística 6 é particularmente importante nos sistemas, onde, para melhorar a 

usabilidade e a eficiência do sistema e assim atingir estes objectivos,  ajudar o 

utilizador a reduzir a sua carga de memória torna-se vital para facilitar a interacção 

com o sistema de uma forma intuitiva (além de garantir para não sobrecarregar os 

usuários) com informações extras que precisam ser memorizadas. Num sistema 

sofisticado, a visibilidade dos elementos, ações e opções quando muitas 

funcionalidades e muitas informações estão presentes é importante, torná-los visíveis e 

facilmente acessíveis pode ser conseguido através de rotulagem adequada, menus 

acessíveis e feedback visual constante, permitindo aos usuários reconhecer 

rapidamente as opções disponíveis sem a necessidade de se lembrar de uma parte da 

interface para outra. 

●​ Heurística 7 - Flexibilidade e Eficiência de Uso - “Atalhos escondidos dos usuários 

novatos podem acelerar a interação do usuário especialista para que o design possa 

atender a usuários inexperientes e experientes. Permitir que os usuários personalizem 

ações frequentes. Processos flexíveis podem ser realizados de diferentes maneiras, 

para que as pessoas possam escolher o método que funcione para elas.” (KAPLAN, 

2021). 

A Heurística 7 é importante devido à necessidade de ajustar a acessibilidade para a 

eficiência de usuários novatos e experientes. Em um sistema, fornecer atalhos e 

personalização pode ajudar em grande parte para a usabilidade, permitindo que 

novatos e especialistas trabalhem neles, garantir gratuitamente uma interface clara e 

intuitiva que seja fácil de usar para iniciantes, com todos os processos e ações visíveis 

e prontamente disponíveis apresentam um design que inclui atalhos e recursos 

avançados para que comandos rápidos usuários mais experientes possam concluir 

tarefas ajustes em ações frequentes, bem como opções pessoais permitem ao usuário 

selecionar como prefere auxiliar seu método de trabalho, o que aumenta a flexibilidade 

e a eficiência no trabalho com o sistema. 

●​ Heurística 8 - Design Estético e Minimalista - “Interfaces não devem conter 

informações que são irrelevantes ou raramente necessárias. Cada unidade extra de 
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informação em uma interface compete com as unidades relevantes de informação e 

diminui sua visibilidade relativa.”(KAPLAN, 2021). 

A Heurística 8 é muito importante para tornar as interfaces eficazes e agradáveis. Em 

sistemas com múltiplas funcionalidades e informações, manter um design estético e 

minimalista mantém o usuário livre de sobrecarga cognitiva. Se uma interface estiver 

sobrecarregada com informações irrelevantes ou raramente necessárias, a atenção dos 

usuários será desviada e será problemático encontrar informações essenciais. 

●​ Heurística 9 - Ajudar os usuários a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros - “As 

mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem códigos de erro), 

indicar com precisão o problema e sugerir construtivamente uma solução. Essas 

mensagens de erro também devem ser apresentadas com tratamentos visuais que 

ajudarão os usuários a notá-los e reconhecê-los”. (KAPLAN, 2021). 

A heurística 9 enfatiza a importância de auxiliar os usuários a lidar efetivamente com 

erros, sem a sensação irritante. Em aplicativos, essa heurística é de extrema 

importância para permitir que os usuários entendam o que está errado rapidamente e 

dêem instruções para retificá-lo. Mensagens de erro informativas e em linguagem 

simples que evitam termos técnicos ou códigos inescrutáveis ​​permitem que o usuário 

rapidamente se concentre no que deu errado. Isso, juntamente com a oferta de 

recomendações construtivas sobre como resolver os erros, reduz não apenas o tempo 

de resolução, mas também o aspecto alternativo que melhoraria a experiência do 

usuário. 

●​ Heurística 10 - Ajuda e documentação - “É melhor se o sistema não precisa de 

nenhuma explicação adicional. No entanto, pode ser necessário fornecer 

documentação para ajudar os usuários a entender como concluir suas tarefas. O 

conteúdo de ajuda e documentação deve ser fácil de pesquisar e focado na tarefa do 

usuário. Mantenha-o conciso e liste etapas concretas que precisam ser realizadas.” 

(KAPLAN, 2021). Na Figura 2 estão representadas as 10 heurísticas de forma mais 

simples e visual. 

A heurística 10 enfatiza o princípio subjacente de "ajuda e documentação" ao indicar 

que, mesmo que um sistema deva ser autoexplicativo e não precise de ajuda, ele deve 

fornecer informações por meio das quais os usuários possam encontrar facilmente 

respostas para suas perguntas enquanto trabalham com aplicativos. Portanto, uma boa 

documentação é uma grande parte do critério de humanização. Ela será breve, simples 
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e falará sobre a tarefa do usuário ao fornecer etapas concretas no uso de itens 

acionáveis ​​que levam o usuário a resolver problemas ou executar operações. 

      Figura 2: As  10 heurísticas de usabilidade de Jakob N. 

 
      Fonte: CAIANA (2020)  
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4​ TRABALHOS RELACIONADOS 

Neste capítulo são abordados trabalhos que contribuem para o desenvolvimento dessa 

pesquisa, sendo descritos trabalhos voltados à análise de usabilidade em sistemas para 

educação. 

4.2​ Trabalhos relacionados com análise de usabilidade 

Paramartha et al., (2022) realizou um trabalho sobre análise de usabilidade de um 

aplicativo educacional interativo, chamado de “Hai Mentor”, com o intuito de buscar 

feedbacks e melhorar o projeto. O aplicativo foi desenvolvido para melhorar a interação entre 

alunos e professores e vice-versa. O sistema em si tem finalidades semelhantes ao aplicativo 

avaliado desta pesquisa, o AMO, como: chat de conversas, visualização da resposta dos 

monitores, agendamento de horário para monitoria, entre outras.  O processo de avaliação de 

usabilidade foi feito remotamente, usando a abordagem “Unmoderated Remote Usability 

Testin” ( URUT ), o método de avaliação, segundo o autor é bastante usado por design para 

avaliar o design das interfaces, o que difere do método usado nesta pesquisa que faz a 

avaliação de usabilidade que será feito com base nas heurísticas de Nielsen e realizada 

presencialmente com a participação direta do observador. O trabalho de Paramartha et. al. 

(2022) considerou a avaliação de 25 pessoas, que usaram ferramentas de design para realizar a 

verificação. Os participantes, entre eles, alunos e professores, foram escolhidos por meio de 

um processo não probabilístico, ou seja, foi escolhido quem podia participar no momento.  O 

autor optou por usar esse método devido ao período de pandemia da covid-19, onde o teste 

deveria ser feito a distância, respeitando as regras da saúde. O autor aplicou também um 

questionário SUS, após o teste de usabilidade online,  que obteve nota 80 indicando que o 

nível de usabilidade foi aceitável. 

Rodriguez et al., (2020) realizaram um estudo sobre avaliação de usabilidade de um 

aplicativo de aprendizagem móvel sensível ao contexto, o sistema CAMLS (Context-Aware 

Mobile Learning System), o sistema conta com funcionalidades, como, envio de mensagens 

para professores, notificação de nova atividade, aviso de expiração de prazo de atividades. O 

diferencial da pesquisa é o fato de seu estudo ser feito baseado em estudo de campo, a 

pesquisa foi realizada com 6 professores e 48 alunos do ensino médio, permitindo uma análise 

prática da usabilidade do sistema. Para a avaliação o autor utilizou técnicas, como, 

questionário de satisfação,  entrevistas e observação direta da usabilidade do sistema. Os 

resultados destacaram a importância de funcionalidades intuitivas e acessíveis. De acordo 
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com Rodriguez et al., (2020), os resultados obtidos podem ajudar os desenvolvedores a 

melhorar o desenvolvimento do sistema. Em comparação com essa pesquisa, Rodriguez et al., 

(2020) focaram em um ambiente de ensino médio e utilizaram estudos de campo como 

metodologia principal, já este trabalho se concentra no ambiente universitário, na 

Universidade Federal do Ceará, envolvendo a aplicação das heurísticas de Nielsen e do 

questionário SUS para avaliar a usabilidade do aplicativo AMO, além de conter amostra 

diversificada de alunos, professores e monitores, sendo realizada tanto no modelo presencial 

quanto remoto. 

Bonifácio et al., (2014) realizaram um trabalho sobre avaliação de usabilidade em 

dispositivos móveis, onde descrevem as características do aplicativo e realizam a avaliação de 

usabilidade com o intuito de melhorar a experiência de uso para os usuários finais antes de ser 

lançado no mercado, o que se assemelha bastante ao objetivo desta pesquisa. Além de 

encorajar a adoção a adoção de métodos de avaliação de usabilidade por engenheiros de 

softwares. A avaliação de usabilidade foi feita no aplicativo “Education Hub”, que consiste 

em um aplicativo para facilitar a interação entre alunos e professores e poder compartilhar 

recursos pedagógicos entre eles. O aplicativo avaliado pelo autor tem o mesmo contexto de 

uso do aplicativo avaliado nesta pesquisa, por ser educacional e ter funcionalidades 

semelhantes. Segundo o autor, esse aplicativo visa criar novas formas de interação, inovando 

no ensino. Para verificar sua usabilidade foi usado duas avaliações de usabilidade,  realizando 

os métodos de inspeção de usabilidade, foram avaliados se os fluxos de interação estavam 

consistentes, para avaliar a qualidade de uso foi utilizado a técnica UBICUA (Usability-Based 

Inspection Customizable Approach), técnica que utiliza as heurísticas de Nielsen fazendo 

adição de novos itens. A avaliação foi feita presencialmente com o apoio de especialistas em 

inspeção de usabilidade. Para isso foram criados cenários de uso onde os avaliadores 

pudessem seguir realizando tarefas básicas do aplicativo. No local havia câmeras para gravar 

toda a interação dos usuários com o aplicativo, desde que houvesse o consentimento dos 

usuários. A avaliação de usabilidade se assemelha a avaliação realizada nesta pesquisa, por 

usar as heurísticas de Nielsen, pelo contexto presencial, e por contemplar cenários de uso. O 

que difere das deste trabalho é que o autor não utilizou questionário SUS após o teste para 

coletar dados dos usuários. Bonifácio et al., (2014) também utilizaram-se de métodos de 

avaliação colaborativa, para que os participantes pudessem expressar suas dificuldades e 

sugerir melhorias.  

Pantoja et al., ( 2019 ) em seu trabalho apresenta um protótipo de software para ensino 

de programação orientada a objetos e faz análise de usabilidade e experiência de usuário. O 
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aplicativo utilizado na pesquisa foi denominado de: “Treine POO”. São características do 

aplicativo: o uso de gamificação para o ensino, funções de ranking entre os alunos, perfil de 

usuário, visualização do desempenho do aluno na gamificação, entre outras funcionalidades. 

O aplicativo avaliado é do mesmo contexto do aplicativo avaliado nessa pesquisa por se tratar 

de aplicativo educacional. Para avaliar a usabilidade os autores fizeram um formulário de 

avaliação de usabilidade de acordo com a norma ISO/IEC 9126 (2003). Participaram da 

avaliação 29 pessoas, dentre eles 3 docentes e 26 discentes do curso em computação da 

Universidade Federal do Pará (UFPA). Após a análise de usabilidade, os participantes 

sugeriram uma outra etapa, inserindo o conceito de experiência de usuário. Para essa nova 

etapa, contou-se com a participação de 48 pessoas, dentre as pessoas, 25 eram de computação 

e o restante de outros cursos. Para analisar os resultados foi usado o grau de concordância 

com base na escala de “Likert”, método parecido com o SUS, com opções como (1) Discordo 

totalmente, (2) Discordo parcialmente, (3) Indiferente, (4) Concordo parcialmente e (5) 

Concordo totalmente. A avaliação de usabilidade realizada por Pantoja et. al., ( 2019 ) se 

assemelha a desta pesquisa por utilizar o contexto presencial com observação direta dos testes 

e por aplicar um questionário considerando a escala likert. Contudo, Pantoja et al., (2019) não 

consideraram as heurísticas de Nielsen. 

Alves et al., (2022) propuseram o desenvolvimento de um aplicativo chamado de “Be 

a Maker”, o intuito do aplicativo é reunir projetos educacionais institucionais sobre robótica 

na educação, sendo compartilhados suas experiências com professores, alunos nos ensinos 

fundamental e médio. O aplicativo conta com algumas funcionalidades, dentre elas, permitir 

que o usuário realize a avaliação do projeto, inserir comentários e salvar os projetos dos quais 

mais gostou. Dessa forma, Alves et al., (2022) considera o aplicativo uma rede social para os 

amantes de robótica, pela suas funcionalidades extras, como adicionar amigos. O aplicativo 

avaliado se assemelha ao aplicativo avaliado nesta pesquisa, por apresentar algumas funções 

relacionadas ao eixo educacional. O método de avaliação usado foi o System Usability Scale 

(SUS), que também foi usado nesta pesquisa. O SUS pode ser obtido por meio de um 

formulário aplicado após os testes de usabilidade para coletar informações sobre como foi o 

uso do app por meio dos participantes. Além das funcionalidades, o desenvolvimento do 

aplicativo se assemelha bastante com o desenvolvimento do aplicativo desta pesquisa, o AMO 

(ambiente de monitoria online), por utilizar tecnologias iguais como o “framework react 

native” no desenvolvimento do front end. Na avaliação de usabilidade, participaram 12 

acadêmicos do curso de computação, com idades entre 19 e 24 anos, mas apenas 6 

conseguiram terminar o processo de avaliação. Foi disponibilizado um roteiro contendo as 
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etapas e apresentação geral da proposta de avaliação. O trabalho deixa a entender que a 

avaliação foi feita remotamente uma vez que os autores disponibilizaram no roteiro entregue 

aos participantes o contato deles, para caso de dúvidas durante o uso do app. Tal abordagem 

difere desta pesquisa, uma vez que o aplicativo AMO foi analisado presencialmente e além do 

questionário SUS, será avaliado de acordo com as heurísticas de Nielsen. 

  Quadro 1 - Comparação dos trabalhos relacionados com este trabalho 

Trabalhos Avaliação 
Heurística 

Questionário 
SUS 

Aplicação dos 
testes 

Entrevistas Observação 
dos testes 

Paramartha 
et. al.(2022) 

 x Remoto   

Rodriguez 
et. al (2020) 

  presencial  x 

Bonifácio et. 
al(2014) 

x  presencial x x 

Pantoja et. al 
( 2019 ) 

  presencial x x 

Alves et. al 
(2022)  

 x remoto x  

Este trabalho x x presencial x x 

  Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 
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5​ PLANEJAMENTO DOS TESTES 

 
Este capítulo descreve as atividades a serem realizadas para o alcance da análise de 

usabilidade do aplicativo AMO, com a finalidade de obter dados sobre sua usabilidade. Para 

tanto foi desenvolvida uma estratégia baseada em 4 etapas: planejamento dos testes, 

realização dos testes, análise dos testes e  proposta de re-projeto, o mesmo pode ser visto na 

Figura 03. 

Figura 03 - Estratégia dos testes   

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

A etapa de planejamento e suas atividades são apresentadas neste capítulo, contudo 

as etapas de realização dos testes são detalhadas no capítulo 6, análise dos testes são 

detalhadas no capítulo 7 e proposta de re-projeto e novo questionário SUS são detalhadas no 

capítulo 8. 

Com relação à etapa de planejamento, contempla-se etapas como, orientações sobre 

o teste, selecionar participantes por perfil, criar cenários de teste e validar cenários de teste. 

Na parte de orientações sobre o teste, houve o planejamento e a criação de orientações sobre 

como conduzir um teste de usabilidade. O foco foi na elaboração de um roteiro que servirá 

como guia para os facilitadores, garantindo que o teste seja realizado de forma organizada e 

eficiente, a primeira parte do roteiro pode ser vista na Figura 4 e completo pode ser visto no 

apêndice G. 
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                    Figura 04 - Roteiro para análise de usabilidade 

 
                       Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na etapa selecionar participantes por perfil, visou selecionar os participantes para 

realizarem o teste de usabilidade, os perfis considerados na pesquisa são: professores, alunos e 

monitores. Cada perfil foi selecionado de acordo com as funcionalidades e objetivos que 

possuem no aplicativo AMO, garantindo que os testes cobrirão as necessidades de uso de 

cada grupo. Ao todo, foram escolhidos 8 alunos, 4 professores e 4 monitores. 

Perfil alunos: O principal objetivo dos alunos ao utilizar o AMO é acessar conteúdos 

didáticos, realizar atividades acadêmicas, e interagir com professores e monitores. As 

funcionalidades testadas por este grupo incluíram a navegação pelos conteúdos das 

disciplinas, perguntas sobre tarefas, consulta de resoluções de atividades, e participação em 

fóruns de discussão. 

Perfil professores: Os professores utilizam o AMO para acompanhar suas turmas, 

passar atividades e ver o empenho dos alunos na disciplina. Nos testes, os professores 

focaram em criar e editar atividade e corrigir tarefas. 

Perfil de monitor: Os monitores desempenham um papel auxiliar para alunos e 

professores, ajudando-os a esclarecer suas dúvidas com discussões e monitorando-as 

academicamente. O escopo dos recursos testados por este grupo foi sobre gerenciamento de 

fóruns de discussão, suporte na comunicação aluno-professor e monitoramento de atividades 

para ver se os alunos estão no caminho certo. 

Na etapa de criar cenários de testes foram definidos 17 cenários, divididos em tarefas 

para professores, alunos e monitores, com situações possíveis de uso do app AMO, ou seja, 

cenários reais de uso do aplicativo. Assim, para que os participantes possam realizar as tarefas 

propostas, os cenários são simples, intuitivo e direto ao ponto do problema, o participante não 

deve ter dificuldades em entender o que tem que ser feito após a leitura do cenário, um 
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exemplo de cenário que foi usado pode ser vistos na Figura 05, os demais cenários podem ser 

vistos no apêndice A. 

Figura 05- Cenário de teste do perfil Aluno 

 

     ​ ​     Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na etapa validar cenários de teste, todos os cenários desenvolvidos foram validados a 

partir de um brainstorm realizado pela equipe do PAE em conjunto com a orientadora deste 

trabalho, com objetivo de verificar se estes abrangem todas as funcionalidades do aplicativo e 

se estão bem elaborados. No total, foram validados 17 cenários, dos quais 13 foram 

considerados aptos, 4 precisaram de ajustes de ortografia e clareza  e todos foram reajustados. 
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6​ REALIZAÇÃO DOS TESTES 

Esta etapa foi contemplada por partes, realizar a avaliação heurística, realizar teste de 

usabilidade  e aplicar questionário SUS. 

Na etapa, aplicar heurísticas de Nielsen, foram realizadas análises de acordos com as 

heurísticas de Nielsen, para que pudesse alcançar um bom nível de resultado, esta etapa foi 

realizada em conjunto com a equipe de teste do projeto PAE, totalizando 4 avaliadores, para 

que mais avaliadores pudessem participar e coletar respostas semelhantes ou diferentes. Os 

resultados foram analisados pelo orientador desta pesquisa, buscando melhorar as respostas e 

averiguar a fidelidade das mesmas. As respostas de cada avaliador estão sendo mantidas em 

um documento e estão disponíveis separadamente no apêndice D para fins de comparação e 

análise dos resultados. Na Figura 06, foi feito um compilado dos problemas encontrados por 

todos os avaliadores, mostrando as heurísticas que cada uma cobre. Na Figura 07 têm-se a 

gravidade dos problemas encontrados e suas sugestões de acordo com os avaliadores. Na 

figura 08 pode ser visto a quantidade de erros por tela, e na figura 09 pode ser visto quais 

heurísticas foram usadas e suas respectivas porcentagens de erro. 

                Figura 06 - Compilado de problemas e suas heurísticas 

 

 Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 
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           Figura 07 - Gravidade e sugestão para os problemas 

 
 
               Fonte - Próprio autor (2024) 

 
 

   ​ ​ ​ Figura 8 - Quantidade de erros por tela 

 
   ​ ​             Fonte - Próprio autor (2024) 
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                         Figura 09 - Quantidade de repetições das heurísticas 

 
                            Fonte - Próprio autor (2024) 

 

De acordo com o avaliador 1, teve 8 problemas encontrados no aplicativo, houve uma 

divisão por telas para melhor entendimento no problema, foi encontrado 4 problemas no 

modo geral no aplicativo, falta de contraste, está sendo usado uma cor de azul muito clara, 

heurística 1, com gravidade 2 de acordo com o avaliador, e sua sugestão foi mudar a cor do 

contorno (deixar ela mais forte) para melhorar a visibilidade, outro problema encontrado no 

modo geral foi que as fontes usadas no geral são muito pequenas, dificultando a visibilidade 

das informações, heurística 1 com gravidade 1 de acordo com o avaliador e sua sugestão foi 

aumentar o tamanho da fonte. Ainda no modo geral foi identificado que o aplicativo algumas 

vezes demora muito para trocar de tela, sem mostrar feedback para o usuário, ferindo as 

heurísticas 7 e 9, com gravidade 3 e sua sugestão foi melhorar o desempenho de navegação e 

exibir feedback visual para o usuário. Outro problema no modo geral foi que o aplicativo tem 

mensagens de erro mas essas mensagem uma vez que aparecem não desaparecem, ficando 

com uma tela poluída e com informação errada, ferindo a  heurística 9 e sua sugestão foi que 

houvesse um tempo de exibição da mensagem e apagasse após um tempo curto. Na tela de 

cadastro encontrou mais 1 problema, no campo  data de nascimento, pode inserir até a data 

atual ou uma muito velha, tendo usuários com idades totalmente fora de contexto, esse 

problema fere a heurística 9 e sua gravidade foi 3, e sua sugestão foi definir uma data limite 

para menor e para mais para que não ocorra esse problema. Na tela de agendamento a opção 

de "..." não faz sentido por enquanto, tendo em vista que só tem uma única opção dentro dele, 

dificultando a usabilidade, ferindo a regra 6, 7 e 8 com gravidade 3, e sua gestão foi deixar 
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apenas a opção de dentro aparente, deixando o drop down para uma nova versão. Na tela de 

perfil foi encontrado 1 problema, na tela o usuário não tem acesso às informações que foi 

preenchido na hora do cadastro, ferindo heurísticas 3 e 5 com gravidade 2, a sugestão foi 

mostrar todos os dados para o usuário para que ele possa editar ou simplesmente ver suas 

informações completas,  Detalhes podem ser visualizados no apêndice H. 

De acordo com o avaliador 2 foi encontrado 7 problemas no aplicativo, houve 3 

problemas no modo geral, 1 na tela de cadastro, 1 na tela de fórum 2 na tela de perfil, os 

problemas no modo geral foram relacionados com a cor dos textos que estavam muito claros, 

ficando difícil a visualização e leitura dos componentes estando relacionado com a heurística 

1,  ainda em problemas no modo geral, ao realizar a navegação de tela o aplicativo entra em 

loop e demora muito para carregar, heurísticas 7 e 9, outro problema é que quando um usuário 

vai trocar sua senha estando offline, o aplicativo fornece uma mensagem de erro, dizendo que 

“você está sem internet”, mas esse erro nao desaparece na tela, heurística 09,  na tela de 

cadastro, no campo data de nascimento, não tem a opção de digitar, ele abre um campo para 

percorrer a data até a que você queira, demorando muito para terminar o uso, heurística 7,  já 

na tela de fórum, o texto que aparece na barra de baixo, “Forum, Agendar, Perfil”, estão muito 

pequenas dificultando a leitura, heurística 1,  ainda na tela de fórum, no botão de “...” três 

pontos, aparece um ícone de mais ( + ) para cadastrar uma dúvida, o que causa confusão na 

funcionalidade, pois poderia indicar qualquer coisa além de cadastrar dúvida, estando 

relacionados com a heurística 6, 7 e 8. Detalhes podem ser visualizados no apêndice H.  

De acordo com o avaliador 3, foram encontrados 17 problemas no aplicativo, 5 

problemas no modo geral, 2 na tela de cadastro, 1 na tela de login, 4 na tela de fórum, 4 na 

tela de agendamento e 1 na tela de perfil, no geral foram problemas como falta de contraste, 

fonte pequenas, relacionados com a heurística 1, em algumas telas loop  não termina, na tela 

de cadastro foi identificado que pode adicionar qualquer data, muito antiga ou muito nova, 

relacionados com a heurística 09, já na tela de login, quando tento enviar com dados em 

branco, exibe uma mensagem de erro mas não diz qual se o erro foi no email ou nao senha, 

outro problema identificado é que a tela de cadastro agendamento é totalmente diferente das 

outras tela ficando fora do padrão das telas estando relacionado com a heurística 04. Detalhes 

podem ser visualizados no apêndice H. 

De acordo com o avaliador 04, houve 8 problemas, 3 no modo geral, 2 na tela de 

cadastro, 1 na tela de agendamento e 2 na tela de perfil, os problemas no modo geral foram 

relacionados com cores muito claras, fontes pequenas e demora para trocar de tela, 

relacionados com as heurística 1, 7 e 9, na tela de cadastro, foi identificado o problema na 
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data de nascimento, que pode adicionar qualquer data, na tela de perfil foi identificado que as 

informações que você preenche na hora de cadastrar a conta, algumas nao pode ser editada na 

parte de editar perfil estando relacionado com a heurística 7, na tela de agendamento foi 

relatado que não tem necessidade do componente de ( … ) 3 pontos,  pois ao clicar neste 

existe apenas 1 opção dentro dele que é o de adicionar pergunta, estando relacionado com 

heurística 6, 7 e 8.  Detalhes podem ser visualizados no apêndice H. 

​ Na etapa, realizar teste de usabilidade, cada participante recebeu cenários de testes 

com tarefas reais a serem realizadas no aplicativo. Participaram do teste alunos, professores e 

monitores. A realização dos testes foi coordenada por avaliadores, que explicaram 

detalhadamente o procedimento antes do início. Durante o teste, os avaliadores observaram, 

realizaram perguntas e anotaram os dados relacionados ao uso do aplicativo, com o objetivo 

de identificar problemas e  dificuldades de interação enfrentadas pelos participantes. 

Após a conclusão das tarefas, os participantes preencheram um questionário de 

avaliação, onde puderam expressar suas opiniões sobre a experiência de uso do aplicativo. O 

resultado dos testes revelou pontos críticos de usabilidade que precisam ser aprimorados, 

como a navegação confusa em algumas partes do aplicativo e a falta de clareza em 

determinadas instruções, algumas das  anotações dos avaliadores podem ser vistas na Figura 

10, e o restante pode ser visto no apêndice D. 
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          ​ ​ ​ Figura 10 - Anotações dos avaliadores 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
Na etapa aplicar questionário SUS, foi desenvolvido e aplicado o questionário SUS, 

baseado no artigo de Brooke, John (2013). Para cada pergunta ímpar (1, 3, 5, 7, 9), subtrai-se 

1 da resposta do participante e para cada pergunta par (2, 4, 6, 8, 10), subtraia o valor da 

resposta de 5. O questionário foi aplicado após o teste de usabilidade para que os participantes 

pudessem avaliar de acordo com sua experiência no teste, o mesmo foi desenvolvido usando o 

google forms, e os participantes preencheram um TCLE(Termo de consentimento livre e 

esclarecido), o questionário com perguntas e respostas podem ser visualizado no apêndice C. 

Nas perguntas, a maioria das respostas foi positiva, na pergunta 1: “Eu gostaria de usar 

o aplicativo com frequência?”, 90,1% das respostas foi que concorda totalmente e concorda 

com a afirmação, na pergunta 2: “Eu acho o aplicativo fácil de usar?”, 63% responderam que 

concordam totalmente com a afirmação, na pergunta 3: “Eu acho o sistema 

desnecessariamente complexo?”, 90,9% discordam totalmente e discorda da afirmação, na 

pergunta 4: “Eu acho que precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para 

usar o aplicativo.?”, 45,5% discordam totalmente, 45,5 % discordam e apenas 9,1% 

indiferente, na pergunta 5: “Eu acho que as várias funções do sistema estão muito bem 

integradas?”, 81,8 % concordam totalmente e concordam com a afirmação, na pergunta 6: 

“Eu acho que o sistema apresenta muita inconsistência.?”, 54,5% discordam e 45,5 discordam 
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totalmente, na pergunta 7: “Eu imagino que as pessoas aprenderão como usar esse sistema 

rapidamente.?”, 63,6% concordam totalmente com a afirmação, na pergunta 8: “Eu achei o 

sistema atrapalhado de usar?” 91% responderam discordo totalmente e discordo com a 

afirmação,  na pergunta 9: “Eu me senti confiante ao usar o sistema?” 72,8% responderam que 

concordam totalmente e concordam com a afirmação, na pergunta 10: “Eu precisei aprender 

várias coisas novas antes de conseguir usar o sistema?”, 81,8% responderam que discordam 

com a afirmação, já na pergunta aberta: “Caso deseje sugerir melhorias ou acrescentar algo 

sobre o aplicativo AMO”, houve algumas respostas como, “gostaria que tivesse um design 

mais organizado e menos genérico. 

O resultado do teste foi calculado pelos avaliadores e pode ser visto nas Figuras 11 e 

12,  após realizar o cálculo obteve resultado de 44.77 de média, o que significa que tem 

melhorias a se fazer. 

Figura 11 - Resultados do questionário 01​

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

Figura 12 - Resultados após o ajuste​

 

Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 
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7​ ANÁLISE DOS TESTES 

Nesta etapa foi realizada a análise dos resultados dos testes de usabilidade, analisando 

as respostas dos participantes e anotações dos avaliadores. Com base nisso, foi anotado o 

problema, a tela onde o problema ocorre e sugestão de melhoria. Nas Figuras 13, 14, 15, 16, 

17, 18, 19 e 20 podem ser vistos alguns problemas e todos podem ser vistos no apêndice E. 

Problema destacado pela PlayStore: Campos de email e senha sem indicação para leitores de 

tela. 

Tela: Login 

Sugestão: Adicionar rótulo para descrever os campos. 

Figura 13 - Problema na tela de login 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
Problemas destacados pelos testes:  

●​ Cenário Aluno:  

 Botão “cadastre-se” não está sendo notado pelos usuários, causando ineficácia. 

Tela: Login. 

Sugestão: Deixar o “Cadastre-se” mais chamativo. Colocar perto do botão de entrar. 
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   Figura 14 - Problema no botão de cadastro 

          

     Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
Problema destacados pelos testes: 

●​ Cenário Monitor 

Botão de três bolinhas desnecessário. Só tem uma funcionalidade e ela está armazenada 

dentro dele. 

Tela: Fórum. 

Sugestão: Deixar apenas o botão de ‘+’ na cor branca e colocar o fundo no azul escuro padrão 

dos botões.  

Colocar sombra em volta do botão 
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Figura 15 - Problema no botão de 3 pontos 
          

 
 

Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

 

Problema destacado pelos testes: 

●​ Cenario Professor 

Não há distinção visual entre os comentários dos alunos e os comentários dos 

professores/monitores. Além disso, não há uma ordem de precedência clara para as respostas 

corretas das perguntas. 

Tela: Responder dúvidas 

Sugestão: Todos os comentários dos professores/monitores serem de cor diferente e conter 

marcação com emojis para identificar o cargo. 

 

 

 



44 

 
Figura 16 - Melhoria na forma das respostas 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
 
Problema destacado pelos testes: 

Erro quando vai escrever o nome da monitoria. A barra dá indicativos que o usuário pode 

escrever o nome da monitoria que quer, mas quando é pra escrever o teclado é aberto mas não 

dá pra escrever. 

Tela: Agendamento 

Sugestão: Retirar o indicativo que o usuário pode escrever. Deixar como opção de procurar as 

monitorias apenas pela seta. 
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Figura 17 - Erro ao escrever nome da monitoria 

 
 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

 
Problema destacado pelos testes:  

A tela Agendamento apresentou inconsistências de responsividade quando testada em 

diferentes dispositivos, Apple iPhone 12, Samsung Galaxy S23 Ultra (412 x 919 px), Google 

Pixel, Xiaomi Redmi Note 12, Motorola Moto G Power. Em alguns, os componentes são 

exibidos corretamente, enquanto em outros, há problemas de enquadramento, como elementos 

fora de proporção ou sobreposição. 

Tela: Agendamento. 

Sugestão: Uso de CSS Flexbox e Grid para criar layouts flexíveis, definição de breakpoints no 

CSS para ajustar o layout em diferentes resoluções de tela, garantir que as imagens e outros 

elementos visuais utilizem propriedades responsivas como max-width, min-width e vh/vw 

para dimensionamento adequado. 

Aplicar propriedades css para deixar o app o mais responsivo possível.  
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Figura 18 - Problema com responsividade nos menus 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
Problema destacado pelos testes:  

Na tela Estamos quase lá, ao clicar no botão "Próximo" sem preencher os campos 

obrigatórios, o layout da tela se desestrutura, resultando em uma quebra visual. Parte do botão 

desaparece, prejudicando a navegação e a usabilidade. 

Tela: Estamos quase lá 

Sugestão: Ativar scroll na tela, revisar o estilo e posicionamento do botão para que ele 

permaneça acessível e visível, mesmo em casos de erro de preenchimento dos campos 

obrigatórios 
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                                         Figura 19 - Problema de responsividade no botão 

 
                                              Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
Problema destacado pelos testes:  

Na tela de Agendamento, quando o agendamento é virtual, o campo de informações se 

expande para incluir o link, o que aumenta o tamanho do card. Como resultado, os botões de 

"Confirmar" e "Cancelar" ficam cortados e exibidos pela metade, comprometendo a 

experiência do usuário 

Tela: Agendamento 
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Sugestão: Aplicar propriedades CSS como min-height ou flex-wrap para impedir que os 

botões sejam cortados. Verificar também o uso de overflow: auto ou scroll para gerenciar o 

conteúdo expandido. 

 

                                             Figura 20 - Problema de responsividade no modal 

 
                                                      Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 
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8​ PROPOSTA DE RE-PROJETO 

Nesta etapa foi realizado o re-projeto do aplicativo e um novo teste de usabilidade 

com questionário SUS. O re-projeto  foi realizado com o apoio da equipe de design do projeto 

PAE, no Quadro 2 mostra funcionalidades novas sugeridas para o aplicativo, nas Figuras 21, 

22, 23, 24 e 25 são apresentadas algumas das correções e melhorias de usabilidade realizadas 

(antes e depois). Todas as telas antes do re-projeto podem ser vistas no link do drive do 

projeto PAE, e por questões de confiabilidade não será apresentado em sua totalidade: link 

AMO 1.0, além disso, todas as telas  atualizadas podem  ser vistas no figma: link figma. 

Quadro 2 - Funcionalidades novas sugeridas 

FUNCIONALIDADES NOVAS TELAS 

Esqueci minha senha Login 

Mais opções para editar Editar Perfil 

Feedback ao confirmar algo Todas as telas no modo geral 

Adicionar algo para diferenciar a conta do 
aluno, monitor e professor 

Responder dúvida, Forum, Perfil, Editar 
perfil, Menu lateral  

Editar pergunta Fórum 

Dois agendamentos no mesmo horário, 
enviar o mesmo link 

Agendamento 

Excluir comentário Fórum 

Notificações Perfil 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na tela de agendamento foi corrigido, cores, responsividade, melhor organização dos 

elementos, adicionado um melhor aspecto visual para saber se a pergunta foi confirmada, está 

aguardando ou foi cancelada. 

 

 

 

 

 
 
 
 

 

https://www.figma.com/design/OJoGyEYQT1MOzUYzktljPD/AMO-1.0?node-id=1790-1196&t=YE0rdCHkp0rZ1zr9-1
https://www.figma.com/design/LDYdeT0SwjtzzCFca7yBIB/Re-projeto-(AMO)?node-id=0-1&t=qVn19Gr2XgTkkwkF-1
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Figura 21 -Tela de agendamento ante e depois 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na tela de responder dúvida, foi feito melhorias, como, nova cor padrão do aplicativo, 

melhora na responsividade, identificação visual (monitor, professor ou aluno), diferença de 

cores no card de respostas, identificando quem respondeu, se foi professor, monitor ou aluno, 

foi adicionado um ícone de like, para os usuários curtirem a pergunta que acharem mais 

relevante, foi adicionado também, um menu de três pontos com funções de excluir, denunciar 

pergunta e editar. 
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Figura 22 -Tela responder dúvida antes e depois 

 
 

Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na tela de perfil foi aplicado melhorias,  como, nova cor padrão do aplicativo, 

responsividade, melhor visualização dos dados do usuário, identificação do cargo (aluno, 

professor e monitor) e foi adicionado um botão de voltar, para caso queira voltar para tela 

anterior.  
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Figura 23 -Tela de perfil antes e depois 

 
 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na tela de editar perfil, foi adicionado melhorias, como, cores, responsividade, 

identificação de cargo, informações mais centralizadas e com bordas e identificação com 

nome da tela no topo. 
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Figura 24 - Tela de editar perfil antes e depois 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Na tela de cadastro, foi melhorado cores, responsividade, centralização do conteúdo, 

função para se cadastrar como professor, feedbacks de erro caso tente cadastrar com dados 

inválidos ou nulos e adicionado verificação de email, se já existe o email cadastrado no 

aplicativo. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



54 

Figura 25 - Tela de cadastre-se antes e depois 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 

Além disso ao lançar a primeira versão do aplicativo na plataforma playstore, a 

ferramentas faz alguns feedbacks de funcionamento do aplicativo antes de ser postado. 

aplicativo recebeu alguns feedback que mostra algumas informações importantes como, 

quantidade de dispositivos compatíveis com o app, dispositivos que foram testados, entre 

outros, foram identificado 17.772 modelos de dispositivos compatíveis, dentre eles, samsung 

e redmi, foi relatado também o consumo de cpu do aplicativo em diferentes dispositivos, 

mostrando que ficava na casa dos 3,5% de uso de cpu, com uma média de 200 milissegundos 

para iniciar. 

Após aplicar as melhorias sugeridas, foi realizado um novo SUS com os participantes, 

para identificar se houve melhorias ou não, após os cálculos obteve melhora na usabilidade do 

aplicativo alcançando 47.05 pontos na escala, os resultados das perguntas foram bem 

positivas, na pergunta 1: “Eu gostaria de usar esse aplicativo com frequência?”, 63,6% 

responderam que concordam totalmente e concordam com a afirmação, na pergunta 2: “Eu 

acho o aplicativo fácil de usar?, 54,5% concordam totalmente e 45,5% concordam com a 
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afirmação, na pergunta 3: “Eu acho o sistema desnecessariamente complexo?”, 54,5% 

discordam totalmente e 45,5% discordam da afirmação, na pergunta 04: “Eu acho que 

precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o aplicativo?”, 

81,8% discordam totalmente e 18,2% discordam da afirmação. os novos resultados, na 

pergunta 05: “Eu acho que as várias funções do sistema estão muito bem integradas?”, 72,7% 

responderam que concordam totalmente e concordam com a afirmação, na pergunta 06: “Eu 

acho que o sistema apresenta muita inconsistência.? 91% discordam totalmente e discordam 

da afirmação, na pergunta 07: “Eu imagino que as pessoas aprenderão como usar esse sistema 

rapidamente?, 63,6% concordam totalmente e 36,4% concordam com a afirmação, na 

pergunta 08: “Eu achei o sistema atrapalhado de usar?”, 54,5% discordam totalmente e 45,5% 

discordam da afirmação, na pergunta 09: “Eu me senti confiante ao usar o sistema?”, 81,8% 

concordam totalmente e concordam com a afirmação, na pergunta 10: “Eu precisei aprender 

várias coisas novas antes de conseguir usar o sistema?”, 81,8% discordam totalmente e 18,2% 

discordam da afirmação, na pergunta aberta: “Caso deseje sugerir melhorias ou acrescentar 

algo sobre o aplicativo AMO”, houve respostas como, melhorar a visibilidade do número de 

likes nas perguntas e adicionar modo escuro. 

Após o cálculo dos resultados, o novo design do aplicativo teve pontuação de 47,5 

alcançando uma pontuação melhor do que o anterior. O resultado do novo questionário SUS  

pode ser visto nas Figuras 26, 27 e 28 e o restante podem ser vistos no apêndice F. 

  Figura 26 - Resultado do questionário SUS após melhorias 
 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
 
​ ​  
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Figura 27 - Resultado de pontos ajustados após melhoria 
 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 

 
 
 

Figura 28 - Resultado Final do questionário 02 

 
Fonte: Elaborado pelo autor (2024) 
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9​ CONSIDERAÇÕES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS 

​ Este trabalho realizou a análise de usabilidade do aplicativo ambiente de Monitoria 

Online (AMO), onde foi usado diferentes formas de avaliação, como avaliação heurística, 

aplicação do questionário SUS antes e após sugestão de melhorias e análise de usabilidade 

presencial com uso de cenários de teste. Os objetivos definidos para esta pesquisa foram 

atingidos, reforçando a importância da avaliação de usabilidade do aplicativo. A comparação 

com a versão antiga e a nova do aplicativo nos ajudou a ver algumas melhorias importantes, 

especialmente nas áreas de usabilidade e experiência do usuário, caracterizando os problemas 

de usabilidade do aplicativo. As melhorias foram implementadas com base no feedback 

recebido por meio de testes de usabilidade, análise heurística, questionário SUS e perguntas 

aos usuários, o que tornou o produto final mais intuitivo e fácil de trabalhar, o que tornou a 

experiência dos usuários mais agradável, oferecendo funcionalidades mais claras. 

​ Com base nisso, alguns desafios foram encontrados durante a pesquisa, como a 

realização de testes de usabilidade sob controle perfeito devido a restrições tecnológicas e de 

tempo, no inícios dos testes o aplicativo ainda não tinha sido lançado na Play Store, e por 

causa disso os testes foram feitos em aparelhos dos membros do projeto PAE que tinha o 

aplicativo instalado através do apk gerado pela equipe de desenvolvedores. Outro problema 

estava na interpretação do feedback do usuário: em alguns casos, as opiniões eram que os 

participantes não sabiam dizer muito bem o que achavam, ficava no meio termo. 

​ A pesquisa teve algumas limitações, por exemplo, o tamanho da amostra de usuários 

envolvidos em testes de usabilidade pode não refletir totalmente a diversidade de usuários do 

aplicativo. Além disso, as melhorias são apenas em aspectos de usabilidade e de navegação e 

não se generalizam para outros aspectos, como acessibilidade em dispositivos configurados de 

várias maneiras. 

A pesquisa relatada neste artigo teve suas principais contribuições na identificação de 

áreas-chave dentro do aplicativo a serem melhoradas, chegando a uma versão refinada mais 

responsiva às necessidades e expectativas dos usuários e estabelecendo um forte histórico 

para futuras pesquisas e implementações. Também levou à emissão de uma patente para o 

ambiente de monitoria online (AMO) como um indicador de inovação e originalidade no 

projeto, onde o autor deste trabalho tem o seu nome na patente junto com os demais membros 

que mais contribuíram para o desenvolvimento do aplicativo. 

​ Os resultados obtidos mostram que as mudanças feitas na nova versão do aplicativo 

são muito úteis para melhorar a usabilidade e experiência do usuário. A maioria dos usuários 
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forneceu feedback positivo, enfatizando uma melhor percepção em termos de visibilidade dos 

novos recursos e usabilidade aprimorada. O patenteamento do AMO confirma a significância 

e a originalidade das melhorias introduzidas que fornecem proteção à propriedade intelectual 

para este trabalho. 

Para trabalhos futuros, outros avanços no sistema podem ser pesquisados ​​e 

desenvolvidos, como acessibilidade mais aprimorada para usuários com deficiências visuais 

ou auditivas. Outra forma de pesquisa pode ter como objetivo otimizar o desempenho do 

aplicativo especificamente em dispositivos de hardware de baixo custo. Além disso, seria 

interessante testar as melhorias em um grupo maior de usuários com diferentes contextos e 

cenários de uso, conduzindo mais  sessões de testes de usabilidade. 
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APÊNDICE A - Cenários de teste 

As figuras abaixo representam todos os cenários de testes utilizados neste trabalho, 
cenários voltados para alunos, professores e monitores. 
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APÊNDICE B - Formulário SUS 

As figuras abaixo representam todas as perguntas que foram feitas no formulário 
google forms que representa o questionário SUS usado neste trabalho. 
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APÊNDICE C - Resultados do formulário SUS 

As figuras abaixo representam todos os resultados das perguntas que foram feitas no 
formulário  e suas determinadas porcentagem. 
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APÊNDICE D - Anotações dos avaliadores durante o teste de usabilidade 

As figuras abaixo representam todos as anotações feitas pelos avaliadores durante o 
teste de usabilidade enquanto os usuários faziam as tarefas dos cenários de teste. 
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APÊNDICE E - Problemas identificados no aplicativo 

As figuras abaixo representam problemas que foram destacados neste trabalho a 
respeito do aplicativo, contendo uma explicação do problema, a tela onde se encontra e a 
equipe responsável por resolver. 
 
Problemas destacados pelos testes:  
Caso Aluno:  
Problema 01: Botão “cadastre-se” não sendo notado pelos usuários, causando ineficácia. 
Tela: Login. 
Sugestão: Deixar o “Cadastre-se” mais chamativo. Colocar perto do botão de entrar. 
EQUIPE: UX E FRONT 
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Falta de contraste nas cores dos campos de pesquisa, inserir título, descrição e no placeholder. 
Ajustar também a centralização do “CADASTRAR DÚVIDA” e dos textos para auxílio do 
usuário. 
Tela: Fórum e Cadastrar dúvida; 
Sugestão: Substituir o ciano pelo azul escuro.  
Centralizar as demandas.  
Melhorar o formato e o local dos botões de pesquisa e as opções de “mais curtidas”... 
EQUIPE: FRONT E UX 
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Problema 04: Responsividade, nas imagens podemos observar duas dimensões em 
dispositivos diferentes, na qual em uma  os componentes se encaixam perfeitamente e na 
outra tem alguns problemas de enquadramento. 
Tela: Agendamento. 
Sugestão: Testar em diferentes dispositivos e aplicar medias queries para se adaptar a 
diferentes tamanhos 
Aplicar propriedades css para deixar o app o mais responsivo possível.  
EQUIPE: FRONT 
 

 
 
 
Erro quando vai escrever o nome da monitoria. A barra dá indicativos que o usuário pode 
escrever o nome da monitoria o que quer, mas quando é pra escrever o teclado é puxado mas 
não dá pra escrever. 
Tela: Agendamento 
Sugestão: Retirar o indicativo que o usuário pode escrever. Deixar como opção de procurar as 
monitorias apenas pela seta 
EQUIPE: FRONT 
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Problema 06: Falta a função de editar pergunta e comentários. 
Tela: Fórum e Responder dúvida 
Sugestão: Implementar função de “Editar comentário” 
EQUIPE: BACK E FRONT 
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Por algum motivo meus agendamentos não aparecem para o dono, apenas para os outros em 
determinados momentos. 
Tela: Agendamento. 
Sugestão: Resolver o bug para que ele consiga ver seu agendamento. 
EQUIPE: FRONT 
FEITO 
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Letras com cores difíceis de ver  
Tela: cadastrar dúvida 
Sugestão: Mudar a cor de quando a pessoa digita a dúvida 
EQUIPE:  FRONT E UX 
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APÊNDICE F - Gráficos dos novos resultados do questionário SUS 

As figuras abaixo representam todos os resultados no novo questionário SUS que foi 
aplicado após as melhorias e correções fornecidas. 
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APÊNDICE G - Roteiro para conduzir análise de usabilidade 

As figuras abaixo representam o roteiro produzido a fim de ajudar os avaliadores a 
conduzir o teste de usabilidade, para que ocorresse de forma clara e eficaz. 
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APÊNDICE H - Problemas encontrados por cada avaliador  

As figuras abaixo representam os gráficos dos problemas encontrados por cada 
avaliador. 

 
               Problemas encontrado pelo avaliador 1 

 

 

 

               Problemas encontrado pelo avaliador 2 

 
 

 

                Problemas encontrado pelo avaliador 3 
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