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RESUMO

Para melhorar o desempenho académico e promover uma comunicagdo eficaz entre os alunos,
tem-se a necessidade de apoia-los no desenvolvimento de seus estudos, promovendo uma
melhor comunicacdo e intera¢do com sua turma. Existem alguns aplicativos que sdo voltados
para o apoio ao ensino, como o Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment), Escola App ¢ o AMO (Ambiente de Monitoria On-line). O objetivo desta
pesquisa ¢ realizar uma analise de usabilidade do aplicativo AMO, que foi desenvolvido no
projeto de extensdo PAE (Projeto de Apoio ao Ensino), da Universidade Federal do Ceard,
com o intuito de identificar problemas e propor melhorias. A andlise foi realizada
utilizando-se das heuristicas de Nielsen e do questionario SUS, que sdo ferramentas valiosas
para analise de usabilidade. Como resultados sdo apresentadas sugestdes 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 ¢ crucial para apoiar o

desenvolvimento académico e promover uma comunicacao eficaz entre os alunos.

Palavras-chave:usabilidade; questionario SUS; heuristicas 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 Ceard, 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 INTRODUCAO

A educacgdo superior brasileira manteve a tendéncia de crescimento nos niimeros de
matriculados, ingressantes e concluintes em 2020. Mesmo com o contexto da pandemia da
covid-19, houve a manutencao e relativa alta dessas estatisticas. As informagdes constam nos
resultados do Censo da Educagdo Superior 2020, divulgados pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) e pelo Ministério da Educagdo
(MEC) (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2022).

Com relagdo a isso, Vieira et al., (2021) realizou um trabalho sobre dificuldades de
ensino e aprendizagem em matemdtica no ensino superior na perspectiva de docentes e
discentes, o proposito da pesquisa € averiguar como os interessados justificam as suas
dificuldades de ensino e de aprendizagem de matemadtica, € como procuram supera-las. Uma
das perguntas realizada na pesquisa para coletar dados dos alunos, foi: “Quais os tipos de
auxilio a instituicdo tem para esses alunos? e qual a frequéncia que esses auxilios sao
disponibilizados?”. Os alunos tinham algumas op¢des de respostas, como, monitoria
académica, aulas de reforgo, tutoria. Foram recebidas 28 respostas, sendo que 11 foram
relacionadas a monitoria académica. Apesar disso, a frequéncia dos alunos era baixa. Outras
estratégias como, tutoria, aulas de reforcos também tinham um baixo niimero de alunos
participando.

Neste contexto, além da monitoria académica, diferentes iniciativas sdo oferecidas
para envolver o aluno no ambiente universitario e melhorar o desempenho do discente:
disciplinas de férias, revisao de conteudo, entre outras. A pesquisa de Andriola et al., (2020)
realizada na Universidade Federal do Ceara envolveu 832 alunos regularmente matriculados
em cursos de graduacgdo. Andriola et al., (2020) mostrou que a transi¢do dos alunos do ensino
médio para o ensino superior pode ocasionar em periodos estressantes e ansiogénico, € para
minimizar esses problemas ¢ importante que sejam implementadas agdes como as que foram
citadas para facilitar a adaptacdo dos alunos na universidade.

Além disso, também tem-se a necessidade de apoiar esses alunos no desenvolvimento
de seus estudos, promovendo uma melhor comunicagdo e interagdo com sua turma para
melhorar seu desempenho académico 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 contetidos didaticos, salas onlines, foruns para
discussdo, resolucao de duvidas etc); sistemas de gerenciamento da rotina escolar (como o

Escola App, que conecta as instituicdes de ensino com os alunos, professores e responsaveis,
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com mais de 1200 escolas parceiras ¢ mais de 1 milhdo de usuarios em todo o Brasil), e
ferramentas de suporte a monitoria académica (como o AMO, Ambiente de Monitoria Online,
um aplicativo para smartphone voltado para as diversas atividades relacionadas a execucgdo da
monitoria académica. Com o AMO ¢ possivel que alunos agendem reunides, fagam perguntas
sobre o contetido das aulas, veja horarios dos monitores e obtenham respostas diretamente
com monitores, outros alunos e seus professores).

O AMO foi desenvolvido pela Universidade Federal do Ceard, no projeto de extensao
PAE (projeto de apoio e ensino), o aplicativo estd disponivel para download e pode ser
encontrado na plataforma playStore. Algumas funcionalidades do AMO sdo: Agendar
monitoria online ou presencial, responder duvidas, perguntar qualquer assunto relacionado as
disciplinas, buscar duavidas mais recentes, favoritar duvidas, ver os horarios dos seus
monitores, entre outras. Essas funcionalidades visam apoiar o aprendizado dos alunos com
uso de diferentes estratégias e recursos tecnologicos para esclarecimentos de davidas que
possam surgir ao longo do curso.

Todavia ainda existem problemas a serem resolvidos, a ma usabilidade por exemplo, ¢
um fator que interfere diretamente no aprendizado dos alunos. Um aplicativo dificil de usar se
torna menos atrativo para todos, uma vez que a usabilidade ¢ uma condi¢do necessaria para a
sobrevivéncia do sistema. Se um sistema ¢ dificil de usar, os usuarios encontrardo outro com
funcionalidades semelhantes e que tenha uma boa usabilidade (NIELSEN, 2012). Em 1990,
Jakob Nielsen e Rolf Molich propuseram dez heuristicas para ajudar a desenvolver interfaces
de usudrio, essas heuristicas sdo principios gerais, o que significa que ndo sdo regras
especificas, mas sim orientagdes que podem ser aplicadas em diferentes contextos.

Algumas pesquisas consideram importantes a analise 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 recomendagdes. Os autores utilizaram os resultados
desta avaliagdo para melhorar o projeto do aplicativo como uma forma de facilitar a
aprendizagem online. O processo de avaliacdo usado pelos autores foi realizado remotamente
e adotou a usabilidade remota nao moderada com abordagem de teste (URUT), com
envolvimento de 25 participantes.

Pensabe-Rodriguez et al., (2020) realizaram uma avaliacdo de usabilidade em um
sistema de aprendizagem movel sensivel 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 usudrios, com
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uma taxa de aceitacao de 82,4%, alunos e professores consideram o sistema util e eficaz, que
conclui que o CAMLS ¢ uma ferramenta viavel para melhorar a experiéncia de aprendizagem
em ambientes educacionais.

Bonifacio et al., (2014) fizeram uma anélise de usabilidade do aplicativo Education
Hub com seu estudo “Avaliagdo de usabilidade de aplicativos moéveis: Um estudo de caso
sobre um aplicativo de ensino”. A avaliagdo foi conduzida através de uma técnica chamada
UBICUA, que ¢ customizada para o contexto de aplicativos moéveis e inclui verificagcdes
baseadas nas heuristicas de Nielsen, além de novos itens voltados para a experiéncia do
usuario, caracteristicas do dispositivo e o canal de comunicagdo. Os resultados indicaram que
a interface do aplicativo foi melhorada com base nos feedbacks recebidos, A pesquisa
identificou que fluxos de interacdao poderiam ser otimizados antes do langamento comercial, o
que resultou em ajustes que melhoram a experiéncia de uso dos participantes. Esses resultados
contribuiram para uma melhor descri¢do das caracteristicas do aplicativo auxiliando no
processo de ensino. O autor pretende encorajar a adocdo de métodos de avaliagdo de
usabilidade por engenheiros de software no processo de desenvolvimento de aplicativos.

Pantoja ef al., ( 2019 ) realizaram uma andlise de usabilidade e experiéncia do usudrio
em um protétipo do aplicativo educativo para ensino de POO (programacdo orientada a
objetos). De acordo com Pantoja et. al. (2019), "uma das razdes que pode justificar as
reprovacoes ¢ a complexidade dos conceitos de POO", com base nisso, foi necessario criar
alternativas de ensino e alternativas para melhorar o desempenho dos alunos. Os resultados
apontados pelo autor revelam que o protdtipo passou por melhorias significativas entre a
primeira e a segunda versdo, especialmente em termos de usabilidade e experiéncia de
usudrio. Mas apesar das melhorias os autores ressaltam que ainda ha espaco para mais
melhorias para futuras versoes do aplicativo, essas conclusoes apontam o sucesso do prototipo
como uma ferramenta viavel e eficaz.

Alves et al., (2022) descrevem o desenvolvimento e apresenta os resultados da
avaliacdo de usabilidade realizada por académicos do curso de licenciatura em computacao no
aplicativo “Be a Maker”, um aplicativo que foi desenvolvido para reunir projetos de robdtica
Educacional (RE), fazendo com que os alunos e professores possam compartilhar
experiéncias, praticas de utilizacdo dentro ou fora de sala. Para garantir que o aplicativo
atendesse as necessidades dos usuarios e oferecesse uma experiéncia de uso satisfatoria, os
desenvolvedores realizaram uma avaliacdo de usabilidade utilizando o método System

Usability Scale (SUS). Os resultados dessa avaliagdo forneceram insights valiosos que nao s
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destacaram a usabilidade do aplicativo, mas também orientaram o desenvolvimento de futuras
versoes, visando aprimorar as funcionalidades e a experiéncia do usuario na plataforma.

Neste sentido, o objetivo desta pesquisa ¢ realizar uma analise de usabilidade do
aplicativo AMO, que foi desenvolvido no projeto de extensdo PAE (Projeto de Apoio ao
Ensino), da Universidade Federal do Ceara. Para esta analise serdo utilizadas as heuristicas de
Nielsen, testes de usabilidade presencial e online, onde professores, alunos e monitores
usaram o aplicativo e os avaliadores estardo anotando dificuldades e melhorias, aplicagdao do
questionario SUS apds teste, e aplicagdo de um novo questiondrio SUS apds melhorias
descritas identificadas. Os resultados incluem sugestdes para um re-projeto da ferramenta

AMO contemplando corre¢do de problemas de usabilidade e sugestoes de melhorias.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral

Realizar a andlise de usabilidade do aplicativo AMO, conforme as heuristicas de

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

2.2 Objetivos especificos

e Reforgar a importancia da avaliacdo de interfaces para favorecer a experiéncia do
usuario;
e (aracterizar os problemas de usabilidade do aplicativo

e Fornecer recomendagdes para re-projeto da ferramenta AMO

2.3  Metodologia da Pesquisa

Para a condugdo desta pesquisa, adotou-se uma metodologia baseada na pesquisa
experimental, de natureza aplicada. A pesquisa aplicada ¢ util para encontrar solugdes para
problemas cotidianos, geralmente direcionado para a um problema pratico. Sua execugdo tem
como objetivo adquirir novos conhecimentos para o desenvolvimento ou aprimoramento de

produtos, processos e sistemas.(TUMELERO, 2019).
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢ao sao apresentados trés conteidos importantes a serem entendidos:
usabilidade, monitoria académica e heuristicas de Nielsen. Por se tratar de um aplicativo
educacional onde sua principal funcionalidade ¢ tirar duvidas com os monitores disponiveis
na disciplina, a compreensdo desses aspectos ¢ crucial para o sucesso do trabalho. Com
relagdo a usabilidade, ¢ um fator essencial para garantir que os usuarios possam utilizar o
aplicativo de forma fécil e fluida, e se tratando do contexto de ambiente educacional, ¢
essencial que haja monitores académicos para que os alunos tenham a quem recorrer em caso
de duvidas e dificuldades com as disciplinas, ja com relagdo as heuristicas de Nielsen, ao

aplica las ¢ possivel melhorar a usabilidade e a experiéncia do usuario.

3.2 Usabilidade

Segundo Nielsen (1993, p 24), até certo ponto, a usabilidade ¢ uma preocupagao
estreita em comparagao com a maior questdo de aceitabilidade do sistema, que basicamente, ¢
a questao se o sistema ¢ bom o suficiente para satisfazer todas as necessidades e requisitos dos
utilizadores e de outras partes interessadas, como clientes e usudrios. A mesma se aplica a
todos os aspectos de um sistema com o qual o ser humano pode interagir, incluindo
procedimentos de instalacdo e manutengdo, (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 sdo empregados para avaliar a eficacia, eficiéncia e satisfacdo do
usudrio ao interagir com interfaces de diferentes sistemas. A usabilidade ¢ fundamental para
garantir que os sistemas sejam intuitivos e faceis de usar, melhorando assim a experiéncia
geral do usuario.

Ja, de acordo com Silva (2008, p. 15) “a usabilidade ¢ uma caracteristica que
determina se o manuseio de um produto € facil e rapidamente aprendido, com quantidade
pequena de erros operacionais ¢ oferecimento de um alto grau de satisfacao, atingindo seus
objetivos”.

Com isso a usabilidade tem 5 componentes de qualidade, sdo eles: 1) aprendizagem,
diz qudo fécil € para os usudrio fazer determinadas tarefas; ii) eficiéncia, se trata de quao
rapido o usuario pode realizar tarefas; ii1) memorizagao, se trata de quanto o usudrio 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 usudrio comete erros ao usar o
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aplicativo, por exemplo se o usudrio estd usando uma funcionalidade pensando que a mesma
faca outra acdo; e v) satisfagdo que se trata de quanto o design ¢ agraddvel ao usudrio.
(NIELSEN, 1993). Um exemplo de como corrigir um problema de usabilidade pode ser visto

na Figura 1.

Figura: 1 - Exemplo de usabilidade

@ Meu Ninho @ Meu Ninho

Uhtimos visualizados Ultimos visualizados

moéveis favoritos

Iméveis favoritos

Pesquisas salvas Pesquisas salvas

X Termos pouco convencionais ~ 0Ostermos sdo claros e livres de
(como "Pousar”, "Migrar” e "Voar") jargéo extravagante e
podem confundir os usuarios, desnecessario.

atrapalhando a compreenséo e
impossibilitando uma navegacgao
intuitiva.

Fonte: THINK WITH GOOGLE (2016)

3.3 Monitoria académica

A Lei n° 9.394/1996 em seu artigo 84 diz que “discentes da educacdo superior
poderdo ser aproveitados em tarefas de ensino e pesquisas pelas respectivas instituigoes,
exercendo funcdes 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 ¢ mais comuns em 4areas rurais, onde um unico professor ¢ responsavel por

ministrar as aulas de diferentes séries em uma mesma sala de aula, atendendo por exemplo
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alunos da la. a 5a. série. Nesse contexto, os alunos mais experientes ensinavam 0s mais
novos, promovendo um ambiente de aprendizado colaborativo e integrado. [Frizon (2016)].

Segundo Garcia (2013) “A monitoria académica constitui-se de uma modalidade de
ensino-aprendizagem que atende as necessidades de formacdo universitaria na medida em que
envolve o graduando nas atividades de organizacdo, planejamento e execucdo do trabalho do
docente”. Ainda segundo Garcia (2013), tanto na preparacdo das aulas quanto na sua
execugdo, o trabalho do professor deixa de ser individual, solitario e se torna dialogico. De
acordo com Gongalves (2020), a monitoria académica ¢ entendida como uma ferramenta de
auxilio 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 importancia da monitoria nas disciplinas do ensino
superior excede o carater de obtencao de titulo, sendo uma oportunidade para os estudantes
desenvolverem habilidades inerentes a docéncia. J& de acordo com Da Silva ( 2021 ), a
monitoria académica consiste em uma atividade realizada pelos académicos nas Instituigdes
de ensino superior, em que a mesma proporciona muitos beneficios para o discente. Entre
esses beneficios, destacam-se a possibilidade de aprofundamento nos contetidos estudados, o
desenvolvimento de competéncias pedagdgicas e a preparagdo para futuras carreiras
académicas ou profissionais, além de promover a integragdo entre os colegas facilitando a

troca de conhecimentos e experiéncias.

3.4 Heuristicas de Nielsen

Em 1990 os cientistas Jakob Nielsen e Rolf Molich propuseram as heuristicas de
Nielsen. A solucdo foi tdo importante para a usabilidade que € aplicada até hoje para otimizar
a experiéncia do usuario (MOLICH e NIELSEN 1990). Quatro anos depois Nielsen refinou as
heuristicas baseadas em uma analise fatorial de 249 problemas de usabilidade, para derivar
um conjunto de heuristicas com o poder explicativo maximo (KAPLAN, 2021).

Segundo NIELSEN, J. 1994, as heuristicas “sdo um conjunto de procedimentos que
ajudam a encontrar respostas simples para perguntas dificeis, no contexto de interface ou
experiéncia de usudrios, podem ditar um método ou processo, com o objetivo de encontrar a
melhor forma de solucionar um problema”. Essas heuristicas sdo consideradas regras gerais
para ter um bom design de interfaces de usuarios (NIELSEN, J. 1994).

A seguir serdo apresentadas as heuristicas utilizadas pelos colaboradores do grupo de

pesquisa “Nielsen Norman Group” para contemplar aplicagdes complexas (KAPLAN, 2021).
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Um aplicativo complexo que suporta objetivos amplos e ndo estruturados ou fluxos de
trabalho nao lineares de usuarios altamente treinados em dominios especializados. Aplicativos
corporativos, aplicativos que suportam analise € modelagem de dados complexos e sistemas
que suportam tomada de decisdo de alto impacto ou alto valor se enquadram nessa categoria
(KAPLAN, 2021).

e Heuristica 1 - Visibilidade do status do sistema:

“O design deve sempre manter os usudrios informados sobre o que estd acontecendo,
através de um feedback apropriado dentro de um periodo de tempo razoavel”
(KAPLAN, 2021)

Um dos exemplos mais comuns de feedback ¢ um "indicador de progresso". Os
indicadores de progresso informam os usudrios sobre o estado de trabalho atual do
sistema e reduzem a incerteza enquanto o usudrio espera a conclusdo do processo.
Como longas esperas sdao uma realidade comum em aplicativos complexos, os
usudrios se beneficiam de informacdes detalhadas sobre o que estd acontecendo, como
tempo decorrido (ou etapas concluidas) e tempo ou etapas restantes. Indicadores de
progresso que fornecem apenas mensagens genéricas de "Please wait" e "animagdes
de loop" ndo sdo suficientes para esperas que excedam 10 segundos (geralmente o
caso em aplicativos complexos). Forneca detalhes adicionais sobre o que esta
acontecendo e quanto tempo o processo levara.

e Heuristica 2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real - O design deve falar a

lingua dos usuarios. Use palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez de
jargdes internos. Siga as convencdes do mundo real, fazendo com que as informagdes
aparecam em uma ordem natural e logica”. (KAPLAN, 2021)
Parte do suporte a essa heuristica ¢ alavancar a familiaridade dos usudrios com o
mundo real para ajudéa-los a entender controles e conceitos dentro do aplicativo. Os
designers podem aproveitar metaforas e normas culturais ja estabelecidas para criar
mapeamentos naturais que sigam as expectativas dos usuarios e facilitem a conclusao
de tarefas sem precisar lembrar de nenhuma informagao adicional.

e Heuristica 3 - Controle e liberdade do usuario - “Os usuarios geralmente executam
acdes por engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia" claramente marcada
para deixar a agdo indesejada sem ter que passar por um processo prolongado. Quando
¢ facil para as pessoas sair de um processo ou desfazer uma agdo, iSso promove uma

sensagdo de liberdade e confianga. As saidas permitem que os usuarios permane¢am
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no controle do sistema e evite ficarem presos e se sentirem frustrados.”.(KAPLAN,
2021).

Em aplicagdes avancadas, a Heuristica 3 € importante para garantir que 0s usuarios
ndo se sintam sobrecarregados ou presos ao navegar pelo sistema. Com o aumento da
complexidade do sistema, o numero de possiveis erros ou acdes indesejadas por parte
dos usuarios também se multiplica. Portanto, formas claras e prontamente disponiveis
de desfazer agdes ou sair de processos intrincados tornam-se tdo importantes como
sempre. Esses recursos de “saida de emergéncia” ajudam a reduzir erros e a restaurar a
autoconfianga do usudrio ao navegar por um sistema complicado, pois qualquer a¢ao
ndo intencional pode ser desfeita com facilidade.

Heuristica 4 - Consisténcia e padrdes - “Os usudrios ndo devem se perguntar se
palavras, situacdes ou agdes diferentes significam a mesma coisa. Siga as convengdes
da plataforma e da industria”. (KAPLAN, 2021).

Em aplicagdes, entretanto, a heuristica 4 ganha ainda mais importancia porque a
consisténcia e os padrdes sdo fundamentais para reduzir a carga cognitiva dos
usuarios. Quando os usudrios interagem com sistemas muito complexos, sua
dependéncia de padrdes familiares para permitir uma navegacao eficiente € muito alta.
Manter a consisténcia no design tanto na terminologia quanto nos elementos visuais e
funcionais, ajuda na constru¢cdo de uma experiéncia unificada por meio da qual os
usudrios transferem conhecimento de uma parte do sistema para outra sem ter que
reaprender o que significam os conceitos ou acdes.

Heuristica 5 - Preven¢do de erros - “Mensagens de bom erro sdo importantes, mas os
melhores projetos impedem cuidadosamente que os problemas ocorram em primeiro
lugar. Elimine condi¢des propensas a erros ou verifique se elas oferecem aos usudrios
uma opc¢do de confirmagao antes de se comprometerem com a agdo.” (KAPLAN,
2021).

Em aplicagdes mais elaboradas, a Heuristica 5 ¢ importante para garantir uma
experiéncia de usudrio agradavel e livre de frustragdes. Embora boas mensagens de
erro sejam essenciais, ¢ muito mais importante evitar que erros aconte¢cam. Em
sistemas complexos, onde as operagdes podem ter grandes implicacdes e os estados
dos dados diversos, um projeto com baixa probabilidade de erro ¢ muito importante.
Isso envolve livrar-se de condigdes que tornam provaveis erros, como entradas
invalidas ou configuragdes inadequadas e oferecer aos usuarios op¢des de confirmacao

em agoes criticas.
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e Heuristica 6 - Reconhecimento em vez de memorizagdo - “Minimize a carga de

memoria do usuario, tornando elementos, acdes e opgdes visiveis. O usudrio ndo deve
lembrar informacdes de uma parte da interface para outra. As informagdes necessarias
para usar o design (por exemplo, rotulos de campo ou itens de menu) devem ser
visiveis ou facilmente recuperaveis quando necessario.” (KAPLAN, 2021).
A heuristica 6 ¢ particularmente importante nos sistemas, onde, para melhorar a
usabilidade e a eficiéncia do sistema e assim atingir estes objectivos, ajudar o
utilizador a reduzir a sua carga de memoria torna-se vital para facilitar a interacgdo
com o sistema de uma forma intuitiva (além de garantir para ndo sobrecarregar os
usudrios) com informagdes extras que precisam ser memorizadas. Num sistema
sofisticado, a visibilidade dos elementos, acdes e opgdes quando muitas
funcionalidades e muitas informagdes estdo presentes ¢ importante, torna-los visiveis e
facilmente acessiveis pode ser conseguido através de rotulagem adequada, menus
acessiveis e feedback visual constante, permitindo aos usudrios reconhecer
rapidamente as opgdes disponiveis sem a necessidade de se lembrar de uma parte da
interface para outra.

e Heuristica 7 - Flexibilidade e Eficiéncia de Uso - “Atalhos escondidos dos usuarios
novatos podem acelerar a interagdo do usuario especialista para que o design possa
atender a usudrios inexperientes e experientes. Permitir que os usudrios personalizem
acOes frequentes. Processos flexiveis podem ser realizados de diferentes maneiras,
para que as pessoas possam escolher o método que funcione para elas.” (KAPLAN,
2021).
A Heuristica 7 ¢ importante devido a necessidade de ajustar a acessibilidade para a
eficiéncia de usudrios novatos e experientes. Em um sistema, fornecer atalhos e
personalizacdo pode ajudar em grande parte para a usabilidade, permitindo que
novatos e especialistas trabalhem neles, garantir gratuitamente uma interface clara e
intuitiva que seja facil de usar para iniciantes, com todos os processos e agdes visiveis
e prontamente disponiveis apresentam um design que inclui atalhos e recursos
avangados para que comandos rapidos usudrios mais experientes possam concluir
tarefas ajustes em acgdes frequentes, bem como opg¢des pessoais permitem ao usuario
selecionar como prefere auxiliar seu método de trabalho, o que aumenta a flexibilidade
e a eficiéncia no trabalho com o sistema.

e Heuristica 8 - Design Estético e Minimalista - “Interfaces ndo devem conter

informagdes que sdo irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de
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informagdo em uma interface compete com as unidades relevantes de informagdo e
diminui sua visibilidade relativa.”(KAPLAN, 2021).

A Heuristica 8 ¢ muito importante para tornar as interfaces eficazes e agradaveis. Em
sistemas com multiplas funcionalidades e informagdes, manter um design estético e
minimalista mantém o usudrio livre de sobrecarga cognitiva. Se uma interface estiver
sobrecarregada com informagdes irrelevantes ou raramente necessarias, a atengdo dos
usudrios sera desviada e sera problematico encontrar informagdes essenciais.
Heuristica 9 - Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros - “As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem codigos de erro),
indicar com precisdo o problema e sugerir construtivamente uma solugdo. Essas
mensagens de erro também devem ser apresentadas com tratamentos visuais que
ajudardo os usudrios a nota-los e reconhecé-los”. (KAPLAN, 2021).

A heuristica 9 enfatiza a importancia de auxiliar os usudrios a lidar efetivamente com
erros, sem a sensacao Iirritante. Em aplicativos, essa heuristica ¢ de extrema
importancia para permitir que os usudrios entendam o que esta errado rapidamente e
déem instrucdes para retificd-lo. Mensagens de erro informativas e em linguagem
simples que evitam termos técnicos ou cddigos inescrutdveis permitem que o usuario
rapidamente se concentre no que deu errado. Isso, juntamente com a oferta de
recomendacdes construtivas sobre como resolver os erros, reduz nao apenas o tempo
de resolugdo, mas também o aspecto alternativo que melhoraria a experiéncia do
usuario.

Heuristica 10 - Ajuda e documentagio - “E melhor se o sistema ndo precisa de
nenhuma explicagdo adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer
documentacdo para ajudar os usudrios a entender como concluir suas tarefas. O
conteudo de ajuda e documentagdo deve ser facil de pesquisar e focado na tarefa do
usudrio. Mantenha-o conciso e liste etapas concretas que precisam ser realizadas.”
(KAPLAN, 2021). Na Figura 2 estdo representadas as 10 heuristicas de forma mais
simples e visual.

A heuristica 10 enfatiza o principio subjacente de "ajuda e documentag¢ao" ao indicar
que, mesmo que um sistema deva ser autoexplicativo e ndo precise de ajuda, ele deve
fornecer informagdes por meio das quais os usudrios possam encontrar facilmente
respostas para suas perguntas enquanto trabalham com aplicativos. Portanto, uma boa

documentacao ¢ uma grande parte do critério de humanizagao. Ela serd breve, simples
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e falard sobre a tarefa do usuario ao fornecer etapas concretas no uso de itens

acionaveis que levam o usudrio a resolver problemas ou executar operagdes.

Figura 2: As 10 heuristicas de usabilidade de Jakob N.
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Fonte: CAIANA (2020)
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sd@o abordados trabalhos que contribuem para o desenvolvimento dessa
pesquisa, sendo descritos trabalhos voltados a andlise de usabilidade em sistemas para

educacao.

4.2 Trabalhos relacionados com analise de usabilidade

Paramartha et al., (2022) realizou um trabalho sobre andlise 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 interagdo entre
alunos e professores e vice-versa. O sistema em si tem finalidades semelhantes ao aplicativo
avaliado desta pesquisa, 0 AMO, como: chat de conversas, visualizacdo da resposta dos
monitores, agendamento de horario para monitoria, entre outras. O processo de avaliagdo de
usabilidade foi feito remotamente, usando a abordagem “Unmoderated Remote Usability
Testin” ( URUT ), o método de avaliagdo, segundo o autor ¢ bastante usado por design para
avaliar o design das interfaces, o que difere do método usado nesta pesquisa que faz a
avaliagdo de usabilidade que serd feito com base nas heuristicas de Nielsen e realizada
presencialmente com a participagdo direta do observador. O trabalho de Paramartha et. al.
(2022) considerou a avaliagao de 25 pessoas, que usaram ferramentas de design para realizar a
verificacdo. Os participantes, entre eles, alunos e professores, foram escolhidos por meio de
um processo nao probabilistico, ou seja, foi escolhido quem podia participar no momento. O
autor optou por usar esse método devido ao periodo de pandemia da covid-19, onde o teste
deveria ser feito a distancia, respeitando as regras da saude. O autor aplicou também um
questionario SUS, apds o teste de usabilidade online, que obteve nota 80 indicando que o
nivel de usabilidade foi aceitavel.

Rodriguez et al., (2020) realizaram um estudo sobre avaliacdo de usabilidade de um
aplicativo de aprendizagem movel sensivel ao contexto, o sistema CAMLS (Context-Aware
Mobile Learning System), o sistema conta com funcionalidades, como, envio de mensagens
para professores, notificacdo de nova atividade, aviso de expiragdo de prazo de atividades. O
diferencial da pesquisa ¢ 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 analise
pratica da usabilidade do sistema. Para a avaliagdo o autor utilizou técnicas, como,
questionario de satisfacdo, entrevistas e observacdo direta da usabilidade do sistema. Os

resultados destacaram a importancia de funcionalidades intuitivas e acessiveis. 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 comparagdo com essa pesquisa, Rodriguez et al.,
(2020) focaram em um ambiente de ensino médio e utilizaram estudos de campo como
metodologia principal, j& este trabalho se concentra no ambiente universitario, na
Universidade Federal do Ceara, envolvendo a aplicacdo das heuristicas de Nielsen e do
questionario 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.

Bonifacio et al, (2014) realizaram um trabalho sobre avaliacdo de usabilidade em
dispositivos moveis, onde descrevem as caracteristicas do aplicativo e realizam a avaliagdo de
usabilidade com o intuito de melhorar a experiéncia de uso para os usuarios finais antes de ser
lancado no mercado, o que se assemelha bastante ao objetivo desta pesquisa. Além de
encorajar a adog¢do a adog¢do de métodos de avaliagdo de usabilidade por engenheiros de
softwares. A avaliacdo de usabilidade foi feita no aplicativo “Education Hub”, que consiste
em um aplicativo para facilitar a intera¢dao entre alunos e professores e poder compartilhar
recursos pedagogicos 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 interagao, inovando
no ensino. Para verificar sua usabilidade foi usado duas avalia¢des de usabilidade, realizando
os métodos de inspe¢do de usabilidade, foram avaliados se os fluxos de interagdo estavam
consistentes, para avaliar a qualidade de uso foi utilizado a técnica UBICUA (Usability-Based
Inspection Customizable Approach), técnica que utiliza as heuristicas de Nielsen fazendo
adi¢do de novos itens. A avaliacdo foi feita presencialmente com o apoio de especialistas em
inspecdo de usabilidade. Para isso foram criados cenarios de uso onde os avaliadores
pudessem seguir realizando tarefas basicas do aplicativo. No local havia cameras para gravar
toda a interagdo dos usudrios com o aplicativo, desde que houvesse o consentimento dos
usuarios. A avaliacdo de usabilidade se assemelha a avaliacdo realizada nesta pesquisa, por
usar as heuristicas de Nielsen, pelo contexto presencial, e por contemplar cenarios de uso. O
que difere das deste trabalho ¢ que o autor ndo utilizou questionario SUS apds o teste para
coletar dados dos usuarios. Bonifacio et al., (2014) também utilizaram-se de métodos de
avaliacdo colaborativa, para que os participantes pudessem expressar suas dificuldades e
sugerir melhorias.

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

de programagdo orientada a objetos e faz analise de usabilidade e experiéncia de usuario. O
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aplicativo utilizado na pesquisa foi denominado de: “Treine POO”. Sdo caracteristicas do
aplicativo: o uso de gamificagdo para o ensino, funcdes de ranking entre os alunos, perfil de
usudrio, visualizagdo do desempenho do aluno na gamificagdo, entre outras funcionalidades.
O aplicativo avaliado ¢ do mesmo contexto do aplicativo avaliado nessa pesquisa por se tratar
de aplicativo educacional. Para avaliar a usabilidade os autores fizeram um formulério de
avaliacdo de usabilidade de acordo com a norma ISO/IEC 9126 (2003). Participaram da
avaliacdo 29 pessoas, dentre eles 3 docentes e 26 discentes do curso em computagdo da
Universidade Federal do Para (UFPA). Apods a analise de usabilidade, os participantes
sugeriram uma outra etapa, inserindo o conceito de experiéncia de usudrio. Para essa nova
etapa, contou-se com a participacdo de 48 pessoas, dentre as pessoas, 25 eram de computagido
e o restante de outros cursos. Para analisar os resultados foi usado o grau de concordancia
com base na escala de “Likert’, método parecido com o SUS, com opgdes como (1) Discordo
totalmente, (2) Discordo parcialmente, (3) Indiferente, (4) Concordo parcialmente e (5)
Concordo totalmente. A avaliacdo de usabilidade realizada por Pantoja et. al., ( 2019 ) se
assemelha a desta pesquisa por utilizar o contexto presencial com observagao direta dos testes
e por aplicar um questionario considerando a escala likert. Contudo, Pantoja et al., (2019) ndo
consideraram as heuristicas de Nielsen.

Alves et al., (2022) propuseram o desenvolvimento de um aplicativo chamado de “Be
a Maker”, o intuito do aplicativo € reunir projetos educacionais institucionais sobre robotica
na educagdo, sendo compartilhados suas experiéncias com professores, alunos nos ensinos
fundamental e médio. O aplicativo conta com algumas funcionalidades, dentre elas, permitir
que o usudrio realize a avalia¢do do projeto, inserir comentarios e salvar os projetos dos quais
mais gostou. Dessa forma, Alves et al., (2022) considera o aplicativo uma rede social para os
amantes de robotica, pela suas funcionalidades extras, como adicionar amigos. O aplicativo
avaliado se assemelha ao aplicativo avaliado nesta pesquisa, por apresentar algumas funcdes
relacionadas ao eixo educacional. O método de avaliacdo usado foi o System Usability Scale
(SUS), que também foi usado nesta pesquisa. O SUS pode ser obtido por meio de um
formulario aplicado apos os testes de usabilidade para coletar informagdes 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, 0 AMO
(ambiente de monitoria online), por utilizar tecnologias iguais como o “framework react
native” no desenvolvimento do front end. Na avaliagdo de usabilidade, participaram 12
académicos do curso de computagdo, com idades entre 19 e 24 anos, mas apenas 6

conseguiram terminar o processo de avaliacdo. Foi disponibilizado um roteiro contendo as
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etapas e apresentacdo geral da proposta de avaliacdo. O trabalho deixa a entender que a
avaliacdo foi feita remotamente uma vez que os autores disponibilizaram no roteiro entregue
aos participantes o contato deles, para caso de duvidas durante o uso do app. Tal abordagem
difere desta pesquisa, uma vez que o aplicativo AMO foi analisado presencialmente e além do

questionario SUS, sera avaliado de acordo com as heuristicas de Nielsen.

Quadro 1 - Comparagao dos trabalhos relacionados com este trabalho

Trabalhos Avaliagdo | Questionario | Aplicagdo dos | Entrevistas | Observagao
Heuristica SUS testes dos testes
X Remoto
Paramartha
et. al.(2022)
presencial X
Rodriguez
et. al (2020)
X presencial X X
Bonifacio et.
al(2014)
presencial X X
Pantoja et. al
(2019)
X remoto X
Alves et. al
(2022)
Este trabalho X X presencial X X

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

Este capitulo descreve as atividades a serem realizadas para o alcance da andlise 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,
realizacdo dos testes, analise dos testes e proposta de re-projeto, o mesmo pode ser visto na

Figura 03.

Figura 03 - Estratégia dos testes
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A etapa de planejamento e suas atividades sdo apresentadas neste capitulo, contudo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

as etapas de realizacdo dos testes sdo detalhadas no capitulo 6, andlise dos testes sdo
detalhadas no capitulo 7 e proposta de re-projeto e novo questionario SUS sdo detalhadas no
capitulo 8.

Com relagdo a etapa de planejamento, contempla-se etapas como, orientagdes sobre
o teste, selecionar participantes por perfil, criar cendrios de teste e validar cenarios de teste.
Na parte de orientagdes sobre o teste, houve o planejamento e a criagdo de orientagdes sobre
como conduzir um teste de usabilidade. O foco foi na elaboragcdo de um roteiro que servira
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

apéndice G.
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Figura 04 - Roteiro para andlise de usabilidade

Roteiro para analise de usabilidade do aplicativo AMO

Exemplo:

1) Inicialmente, sera apresentado o app AMO (descrigio e objetivos do aplicativo)

2} Em seguida, um participante por vez, sera orientado a executar x cenarios de teste.

3) Cada participante do teste precisara executar todos os cendrios, onde cada um dos cenarios
possiia uma descrigio e uma tarefa a ser realizada.

4} A execugio dos cenarios sera observada pelo analista de usabilidade;

5) Ao final da execuciio de cada cenario, o usudrio participante ira preencher um questionario
de percepcdo de uso.

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 sao: professores, alunos e
monitores. Cada perfil foi selecionado de acordo com as funcionalidades e objetivos que
possuem no aplicativo AMO, garantindo que os testes cobrirdo 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 ¢ acessar conteudos
didaticos, realizar atividades académicas, e interagir com professores e monitores. As
funcionalidades testadas por este grupo incluiram a navegacdo pelos conteudos das
disciplinas, perguntas sobre tarefas, consulta de resolugdes de atividades, e participagdo em
foruns de discussao.

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 duvidas com discussdes e monitorando-as
academicamente. O escopo dos recursos testados por este grupo foi sobre gerenciamento de
foruns de discussdo, suporte na comunicagdo aluno-professor e monitoramento de atividades
para ver se os alunos estdo no caminho certo.

Na etapa de criar cenarios de testes foram definidos 17 cenarios, divididos em tarefas
para professores, alunos e monitores, com situagdes possiveis de uso do app AMO, ou seja,
cenarios reais de uso do aplicativo. Assim, para que os participantes possam realizar as tarefas
propostas, 0s cenarios sao simples, intuitivo e direto ao ponto do problema, o participante nao

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

vistos no apéndice A.

Figura 05- Cenario de teste do perfil Aluno

Entrar no aplicativo - Aluno

O novo aplicativo de monitoria da UFC foi
lancado e vocé decidiu criar uma conta e
e entrar no app, ja que ele pode ser Util
para tirar dividas em vérias disciplinas ao
decorrer do semestrel &

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na etapa validar cenarios de teste, todos os cendrios 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 estdo bem elaborados. No total, foram validados 17 cenarios, dos quais 13 foram

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

Esta etapa foi contemplada por partes, realizar a avaliagdo heuristica, realizar teste de
usabilidade e aplicar questionario SUS.

Na etapa, aplicar heuristicas de Nielsen, foram realizadas analises de acordos com as
heuristicas de Nielsen, para que pudesse alcancar um bom nivel 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 estdo sendo mantidas em
um documento e estdo disponiveis separadamente no apéndice D para fins de comparagdo e
analise dos resultados. Na Figura 06, foi feito um compilado dos problemas encontrados por
todos os avaliadores, mostrando as heuristicas que cada uma cobre. Na Figura 07 tém-se a
gravidade dos problemas encontrados e suas sugestdes 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

heuristicas foram usadas e suas respectivas porcentagens de erro.

Figura 06 - Compilado de problemas e suas heuristicas

Prosiema aurisias
Geral Falta de conlraste das cores(azul claro e branco) principaimente em inputs torna dificil de ver o que foi escrito principalmente quando o brilho est baixo 1
Geral Fanle muito pequena em algumas telas{principalmente inputs) 1
Tela de cadastro Posso colocar qualquer data na "Data de Nascimento™ até mesmo o dia atual ]
Tela de login Mensagem de erro ndo especifica se o emo estd no email ou na senha -]
Geral Aplicativo ndo possul uma sec3o de ajuda com possivels dividas ou formas de utilizar o aplicativo 10
Tela de férum  Ha apenas uma opga0 no *..." que ¢ a de criar uma divida, ndo ha necessidade de colocar o "+" dentro de uma opgao que N30 tem nada akém dele 6-7-8
Tela de férum  Poderia ter um filtro da quantidade de respostas, parece mais Util que o de quantidade curtidas 3
Tela de forum Ao cadastrar uma divida hd inputs na parte superior € o bot3o de "Publicar” esta muito embaixo delxando um grande espaco vazio em branco 4
Tela de agendan Ha apenas uma opg30 no *..." que ¢ a de cadastrar um agendamento, n3o hd necessidade de colocar o "+* dentro de uma op¢io que ndo tem nada akém dele 6-7-8
Tela de agendam Filtra “Meus® nao fazem sentido o usudrio comum ter eles, ale teria que poder ver apenas os agendamentos que ele mesmo fez 8
Tela de agendam Tela de casdasirar agendamente totalmente diferente das outras telas de cadastrar informagdes 4
Tela de agendam Ao clicar em um agendamento criado nfio mostra o status dele apenas as informagbes que eu preenchi, apenas a cor a0 lado pode ndio ser suficiente 1
Tela de escolher Especificar que a escolha daquelas opgbes se refere diretamente a qual férum ele ird escolher, j4 que no agendamente é possivel ver de outras monitorias. 1-5
Tela de perfil Informagbes preenchidas no cadastro n3o aparecem no perfil 3-5
Geral Aplicativo ndo salva a segdo 7
Geral As vezes o aplicativo entra em loop ao trocar de tela sem motivo aparente, por exemplo deixei aberto por um tempo no perfil @ quando ful voltar para cultra ele n3o caregava mals 7-9
Tela de cadastro O aplicativo diferencia letras mailsculas e mindsculas(case sensitive) ao cadastrar usudrios, mas isso no & dito em nenhum lugar 9
Tela de cadastro No campo "Data de Nascimento®, ndo tem a opgao de digitar, a0 inves disso abre uma interface onde vocé deve percorrer até o ano de nascimento o que demorando muito. 7
Tela de perfil A foto selecionada na tela de cadastrado ndo aparece na tela de Perfil 1
Geral Dentro do aplicative ao editar o perfil em offline aparece a mensagem “Erro, Verifique sua internet!” que nao desaparece mesmo quando a intemet volta 9
Dentro da opgao de editar perfil hd somente opgdes de editar ano de entrada, curso @ nome do aluno. 7

Tela de perfil  Caso o aluno queira editar outro dade que fol digitado errado ele lera gue enviar email para administrador editar esses dados

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)



Figura 07 - Gravidade e sugestao para os problemas

Gravidade Gravidade Gravidade Gravidade Sugestao
2 1 2 1 Mudar a cor da fonte (talvez um azul um pouco menos claro)
2 2 1 Aumentar a fonte pelo menos dos inputs
3 3 Colocar um limite na data
Especificar erro
Colocar uma segdo de ajuda na barra lateral
3 3 Se for ter apenas uma opgao ndo necessitar dos ".."
Adicionar um filtro de quantidade de respostas
Melhorar a tela de cadastrar duvida
2 Se for ter apenas uma opgdo ndo necessitar dos "..."
Remover filtro "Meus"
Padronizar telas de cadastro de infermagGes(criar davida, cadastrar agendamento, cadastro de usuario)
Adicionar status no pop-up de informagdes do agendamento
Especificar que escolha se refere apenas ao férum da monitoria, ja que no agendamente pode acessar outras monitorias
2 Colocar as informagdes preenchidas no cadastro no perfil
Salvar ultima segao aberta
3 3 Otimizar tempo de carregamento
Espeficiar que letras maiUsculas e minGsculas interferem nos dados na tela de cadastro
3 2 Colocar uma opgao de digitar a data de nascimento
Tentar exibir a imagem se possivel
2 3 Colocar um limite de tempo de exibigao da mensagem.

MW R RN NN N WS N W W R W -

-

Adicionar a opgao de editar todos os dados

Fonte - Proprio autor (2024)

Figura 8 - Quantidade de erros por tela

Quantidade de erros por tela

5}
4
1
2
0
> o $ & &
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Fonte - Préprio autor (2024)
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Figura 09 - Quantidade de repeti¢cdes das heuristicas

Quantidade de repeti¢cdes - Heuristicas

Heuristica 10
3,6% Heuristica 01
Heuristica 09 7.9%
17,9%
Heuristica 03
Heuristica 08
10,7% Heuristica 04
Heuristica 05
Heuristica 07

Heuristica 06

21,4%

Fonte - Proprio autor (2024)

De acordo com o avaliador 1, teve 8 problemas encontrados no aplicativo, houve uma
divisdo por telas para melhor entendimento no problema, foi encontrado 4 problemas no
modo geral no aplicativo, falta de contraste, estd sendo usado uma cor de azul muito clara,
heuristica 1, com gravidade 2 de acordo com o avaliador, e sua sugestdo 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 sdo muito pequenas, dificultando a visibilidade
das informagdes, heuristica 1 com gravidade 1 de acordo com o avaliador e sua sugestao 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 usuario, ferindo as
heuristicas 7 ¢ 9, com gravidade 3 e sua sugestao foi melhorar o desempenho de navegagao e
exibir feedback visual para o usudrio. Outro problema no modo geral foi que o aplicativo tem
mensagens de erro mas essas mensagem uma vez que aparecem nao desaparecem, ficando
com uma tela poluida e com informacao errada, ferindo a heuristica 9 e sua sugestao foi que
houvesse um tempo de exibi¢do da mensagem e apagasse apds 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 usuarios com idades totalmente fora de contexto, esse
problema fere a heuristica 9 e sua gravidade foi 3, e sua sugestdo foi definir uma data limite
para menor e para mais para que ndo ocorra esse problema. Na tela de agendamento a opgao
de "..." ndo faz sentido por enquanto, tendo em vista que s6 tem uma unica opg¢ao dentro dele,

dificultando a usabilidade, ferindo a regra 6, 7 e 8 com gravidade 3, e sua gestdo foi deixar
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apenas a opcao de dentro aparente, deixando o drop down para uma nova versdo. Na tela de
perfil foi encontrado 1 problema, na tela o usudrio ndo tem acesso as informacgdes que foi
preenchido na hora do cadastro, ferindo heuristicas 3 ¢ 5 com gravidade 2, a sugestao foi
mostrar todos os dados para o usudrio para que ele possa editar ou simplesmente ver suas
informagdes completas, Detalhes podem ser visualizados no apéndice 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 forum 2 na tela de perfil, os
problemas no modo geral foram relacionados com a cor dos textos que estavam muito claros,
ficando dificil a visualizagdo e leitura dos componentes estando relacionado com a heuristica
1, ainda em problemas no modo geral, ao realizar a navegacdo de tela o aplicativo entra em
loop e demora muito para carregar, heuristicas 7 ¢ 9, outro problema ¢ que quando um usuario
vai trocar sua senha estando offline, o aplicativo fornece uma mensagem de erro, dizendo que
“vocé estd sem internet”, mas esse erro nao desaparece na tela, heuristica 09, na tela de
cadastro, no campo data de nascimento, ndo tem a opcao de digitar, ele abre um campo para
percorrer a data até a que vocé€ queira, demorando muito para terminar o uso, heuristica 7, ja
na tela de forum, o texto que aparece na barra de baixo, “Forum, Agendar, Perfil”, estdo muito
pequenas dificultando a leitura, heuristica 1, ainda na tela de férum, no botdo de “...” trés
pontos, aparece um icone de mais ( + ) para cadastrar uma davida, o que causa confusdo na
funcionalidade, pois poderia indicar qualquer coisa além de cadastrar divida, estando
relacionados com a heuristica 6, 7 e 8. Detalhes podem ser visualizados no apéndice 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 forum, 4 na
tela de agendamento e 1 na tela de perfil, no geral foram problemas como falta de contraste,
fonte pequenas, relacionados com a heuristica 1, em algumas telas loop nao termina, na tela
de cadastro foi identificado que pode adicionar qualquer data, muito antiga ou muito nova,
relacionados com a heuristica 09, ja na tela de login, quando tento enviar com dados em
branco, exibe uma mensagem de erro mas ndo diz qual se o erro foi no email ou nao senha,
outro problema identificado € que a tela de cadastro agendamento ¢ totalmente diferente das
outras tela ficando fora do padrdo das telas estando relacionado com a heuristica 04. Detalhes
podem ser visualizados no apéndice 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 heuristica 1, 7 ¢ 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
informacdes que vocé preenche na hora de cadastrar a conta, algumas nao pode ser editada na
parte de editar perfil estando relacionado com a heuristica 7, na tela de agendamento foi
relatado que ndo tem necessidade do componente de ( ... ) 3 pontos, pois ao clicar neste
existe apenas 1 opcdo dentro dele que ¢ o de adicionar pergunta, estando relacionado com
heuristica 6, 7 ¢ 8. Detalhes podem ser visualizados no apéndice H.

Na etapa, realizar teste de usabilidade, cada participante recebeu cenarios de testes
com tarefas reais a serem realizadas no aplicativo. Participaram do teste alunos, professores e
monitores. A realizacdo dos testes foi coordenada por avaliadores, que explicaram
detalhadamente o procedimento antes do inicio. Durante o teste, os avaliadores observaram,
realizaram perguntas e anotaram os dados relacionados ao uso do aplicativo, com o objetivo
de identificar problemas ¢ dificuldades de interagcdo enfrentadas pelos participantes.

Apds a conclusdo das tarefas, os participantes preencheram um questionario de
avaliag¢do, onde puderam expressar suas opinides sobre a experiéncia de uso do aplicativo. O
resultado dos testes revelou pontos criticos de usabilidade que precisam ser aprimorados,
como a navegacdo confusa em algumas partes do aplicativo e a falta de clareza em
determinadas instru¢des, algumas das anota¢des dos avaliadores podem ser vistas na Figura

10, e o restante pode ser visto no apéndice D.
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Figura 10 - Anotacdes dos avaliadores

Teste de usabilidade - Resultados

Alunos 1 -
Cenario 1 - Entrar no aplicativo

Decidiu entrar sem criar a conta, percebeu depois gue tinha que criar a conta, tentou rolar a
lela onde nao tinha scroll

Cenadrio 2 - Curtir uma pergunta :
Tudo ok, sem dificuldades no uso.
Cenario 3 - Fazer pergunta no férum:

Dificuldade de uso, relatou problemas com feedback,
Achou lento, sugere outras formas de feedback, reclamou das cores e letras.

Cenario 4: verificar resposta e responder dividas:
Tudo ok. realizou sem problemas e ndo precisou de ajuda.

Cenario 5: fazer agendamento:
dificuldades de encontrar o local na barra.
ndo encontrou o local com facilidade
precisou de ajuda.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na etapa aplicar questionario SUS, foi desenvolvido e aplicado o questionario SUS,
baseado no artigo de Brooke, John (2013). Para cada pergunta impar (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 questionario foi aplicado ap6s o teste de usabilidade para que os participantes
pudessem avaliar de acordo com sua experiéncia no teste, o mesmo foi desenvolvido usando o
google forms, e os participantes preencheram um TCLE(Termo de consentimento livre e
esclarecido), o questiondrio com perguntas e respostas podem ser visualizado no apéndice C.

Nas perguntas, a maioria das respostas foi positiva, na pergunta 1: “Eu gostaria de usar
o aplicativo com frequéncia?”’, 90,1% das respostas foi que concorda totalmente e concorda
com a afirmacdo, na pergunta 2: “Eu acho o aplicativo facil de usar?”, 63% responderam que
concordam totalmente com a afirmagdo, na pergunta 3: “Eu acho o sistema
desnecessariamente complexo?”, 90,9% discordam totalmente e discorda da afirmacdo, 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 vérias fun¢des do sistema estdo muito bem
integradas?”’, 81,8 % concordam totalmente e concordam com a afirmacdo, na pergunta 6:

“Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.?”, 54,5% discordam e 45,5 discordam
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totalmente, na pergunta 7: “Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema
rapidamente.?”, 63,6% concordam totalmente com a afirmacdo, na pergunta 8: “Eu achei o
sistema atrapalhado de usar?” 91% responderam discordo totalmente e discordo com a
afirmagdo, na pergunta 9: “Eu me senti confiante ao usar o sistema?” 72,8% responderam que
concordam totalmente e concordam com a afirmagdo, na pergunta 10: “Eu precisei aprender
varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema?”, 81,8% responderam que discordam
com a afirmagdo, ja 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 € menos genérico.

O resultado do teste foi calculado pelos avaliadores e pode ser visto nas Figuras 11 e
12, apods realizar o célculo obteve resultado de 44.77 de média, o que significa que tem

melhorias a se fazer.

Figura 11 - Resultados do questionario 01

A B c D E F G H 1 J K
Participante P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10
1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Figura 12 - Resultados apds o ajuste

Participante P1 (aj.) P2 aj.) P3 (aj.) P4 (ai.} PS5 (aj.) P6 (aj.) P7 {aj.) P8 (ai.} P9 (aj.) P10 (aj.) Pontuagio Total  Pontuagio SUS
1 4 1 3 2 1 3 1 2 2 1 20 50
2 4 4 [} 0 4 0 4 0 4 4 24 60
3 1 1 [} 3 1 3 4 3 1 0 7 425
4 1 1 [} 0 1 0 4 0 4 0 n 275
5 3 2 1 3 1 0 2 0 1 0 13 25
6 1 1 0 0 1 0 4 3 4 0 4 S
7 1 1 3 3 3 3 1 3 4 0 » 55
3 1 1 3 3 4 3 4 0 2 0 21 525
9 4 4 [} 0 1 0 4 0 4 0 17 425

10 1 1 [ 3 2 3 1 3 1 0 i 35
i 4 4 [} 0 4 3 4 3 2 0 24 60

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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7 ANALISE DOS TESTES

Nesta etapa foi realizada a analise dos resultados dos testes de usabilidade, analisando
as respostas dos participantes e anotagdes dos avaliadores. Com base nisso, foi anotado o
problema, a tela onde o problema ocorre e sugestdo de melhoria. Nas Figuras 13, 14, 15, 16,
17, 18, 19 e 20 podem ser vistos alguns problemas e todos podem ser vistos no apéndice E.
Problema destacado pela PlayStore: Campos de email e senha sem indicagdo para leitores de
tela.
Tela: Login

Sugestao: Adicionar rétulo para descrever os campos.

Figura 13 - Problema na tela de login

we GO0

wH GeEad

dmo dmo

Email

Ennall

Sonha

Sonha

Cadastre-se

Cadastre-se

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Problemas destacados pelos testes:

e (Cenario Aluno:
Botdo “cadastre-se” ndo esta sendo notado pelos usuarios, causando ineficécia.
Tela: Login.

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

Antes | Depois

dmo

Senha

Cadaxire-ae

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Problema destacados pelos testes:

e (Cenario Monitor
Botao de trés bolinhas desnecessario. S6 tem uma funcionalidade e ela estd armazenada
dentro dele.
Tela: Forum.
Sugestdo: Deixar apenas o botdo de ‘+’ na cor branca e colocar o fundo no azul escuro padrao
dos botdes.

Colocar sombra em volta do botdo
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Figura 15 - Problema no botdo de 3 pontos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

T E
’

Problema destacado pelos testes:

e (Cenario Professor
Nao ha distingdo visual entre os comentarios dos alunos ¢ os comentarios dos
professores/monitores. Além disso, ndo ha uma ordem de precedéncia clara para as respostas
corretas das perguntas.
Tela: Responder duvidas
Sugestdo: Todos os comentarios dos professores/monitores serem de cor diferente e conter

marcacao com emojis para identificar o cargo.
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Figura 16 - Melhoria na forma das respostas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Problema destacado pelos testes:

Erro quando vai escrever o nome da monitoria. A barra d4 indicativos que o usudrio pode
escrever o nome da monitoria que quer, mas quando € pra escrever o teclado ¢ aberto mas nao
da pra escrever.

Tela: Agendamento

Sugestdo: Retirar o indicativo que o usudrio pode escrever. Deixar como op¢do de procurar as

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

20:54 | DL0MEAS TR L e

Hiamakzk Presencial
10/04:2024 as 1422

J K

N M

Poruguds (BR)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Problema destacado pelos testes:

A tela Agendamento apresentou inconsisténcias 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 sdao
exibidos corretamente, enquanto em outros, ha problemas de enquadramento, como elementos
fora de propor¢ao ou sobreposic¢ao.

Tela: Agendamento.

Sugestdo: Uso de CSS Flexbox e Grid para criar layouts flexiveis, definicdo de breakpoints no
CSS para ajustar o layout em diferentes resolugdes 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 possivel.



Figura 18 - Problema com responsividade nos menus

Testererrrrr Virtual

Fifet DO/04/2024 as 04:29

Hiarmakzk Presencial

1070472024 ag 14222

Prototipagem Presencial
10/04/2024 a5 14°22

Teste de software Virtual

TE047 2024 as 1230

Gt tu ghg Presenc.

& 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Problema destacado pelos testes:

20:14 | 1,7HB/s &

Gomes 123
Gomes123

Hdjsnsn
Jehbdba

-,

46

il O

Virtual

Da/04 2024 o5 2024

Presencial

070452024 as 09:36

Na tela Estamos quase 14, ao clicar no botdo "Préximo" sem preencher os campos

obrigatorios, o layout da tela se desestrutura, resultando em uma quebra visual. Parte do botao

desaparece, prejudicando a navegacdo e a usabilidade.

Tela: Estamos quase 14

Sugestdo: Ativar scroll na tela, revisar o estilo e posicionamento do botdo para que ele

permanega acessivel e visivel, mesmo em casos de erro de preenchimento dos campos

obrigatorios
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Figura 19 - Problema de responsividade no botdo

20:57 | 0,0KB/s © Jal = @&

( )

Nome invélido!

( )

Nome de exibigdo invalido!

( N

Matricula invélida!

( 2

Ano de entrada ndo pode esta vazio!

( D

Curso ndo pode estd vazio!

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Problema destacado pelos testes:

Na tela de Agendamento, quando o agendamento ¢ virtual, o campo de informagdes se
expande para incluir o link, o que aumenta o tamanho do card. Como resultado, os botdes de
"Confirmar" e "Cancelar" ficam cortados e exibidos pela metade, comprometendo a
experiéncia do usuario

Tela: Agendamento
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Sugestdo: Aplicar propriedades CSS como min-height ou flex-wrap para impedir que os
botdes sejam cortados. Verificar também o uso de overflow: auto ou scroll para gerenciar o

conteudo expandido.

Figura 20 - Problema de responsividade no modal

Agendamento

< Detalhes do agendamento >

Solicitante:
F gomes

Monitor:
Gigi Araujo
Assunto: 2
Hsjsnbsnbbdbb
Disciplina:
IHC

Tipo: i
virtual
Link:
0 link estara disponivel apés o monitor | #
confirmar o agendamento.... |

Data:
14/04/2024

Inicio:
d | 21:21

Felipe teste 18/04/2024 ahnz

= ol 2

Forum Agendar Perfil

1 @ <

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 questionario 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 sdo apresentadas algumas das correcdes 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 questdes de confiabilidade ndo serd 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 opgoes para editar Editar Perfil

Feedback ao confirmar algo Todas as telas no modo geral

Adicionar algo para diferenciar a conta do Responder duvida, Forum, Perfil, Editar

aluno, monitor e professor perfil, Menu lateral
Editar pergunta Forum
Dois agendamentos no mesmo horario, Agendamento

enviar o mesmo link

Excluir comentario Forum

Notificagoes Perfil
Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na tela de agendamento foi corrigido, cores, responsividade, melhor organizagdo dos
elementos, adicionado um melhor aspecto visual para saber se a pergunta foi confirmada, esta

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
Antes Depois
Agendamento Q

b = Agendamento

- ~ -
'(’1a1-.c~-. \:I l(:'|-..|r:l.1l||::.\2 |r’:'.-.|-‘ erracon | ( I ..H-._..:.,_:]
N AN A A

b Eanfirmads
Regras de Negdcio @ requisitos nao
funcionais

komitoe: Lucas Clhvweira
hmicdin Cnling

Astunte Data Tipe Status OO 04 45 20N
Hefanga ¢ . L ] .
arecd phula e '2"':" Virtual Canfimate m'_"m"!“‘ . .
nie Prétitopo de baixa fidelidade
= - Febsmine Lissas Olnaping
m:u:;..ln:qli:-.u ws Virtuisl Ry Prppcial
. i PR D024 s 2030
Hoerans ¢ & *
ancapuiame 008 B Prétitopo de baixa fidelidade
o Maniton Lucas Olivein

Maniscia Prosencial
Ol Ol 2020 b8 2030

Cancelado
Pratitopo de baixa fidelidade

heaninan Liscrs Olhain
HMoniceia Presencial
Q02024 48 DD

adicionar Professor/Monitor

adicionar Divida @ °

L)

(]

‘i.
B
[ 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na tela de responder duvida, foi feito melhorias, como, nova cor padrao do aplicativo,
melhora na responsividade, identificacdo visual (monitor, professor ou aluno), diferenga de
cores no card de respostas, identificando quem respondeu, se foi professor, monitor ou aluno,
foi adicionado um icone de like, para os usuarios curtirem a pergunta que acharem mais
relevante, foi adicionado também, um menu de trés pontos com fungdes de excluir, denunciar

pergunta e editar.



Figura 22 -Tela responder duvida antes e depois

Antes
HesSponder duvida
Home aluno
Testando a build
Cormb faz uma build "de verdade™? congegul uma de

desenvolvimento, mas vem da sdk do expo

21/09/2022
. Nome aluno

Resposta

o 21/09/2022

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na tela de perfil foi aplicado melhorias,

Depois

< Responder divida

. Aluna Aluno W VA AT

Listas am pythan

D, @stow com dividas am sLas de pytham
Possa batér print do codlgo au préciss s
O dacUMmMEents mesmar

== =)

‘ Lucas Oilvelra il ]

Serla lcheal o docy mEnts com o codigs
prorte pare rooar, Caso nbo posss lager a0,
SECTEVE &M Wna folha de pape, bate foto @
ervia no Gl

TG IR v

‘ Tatiare Alves § 1

Acaltn &6 doEUTENS ol @scrits am folhs de
paoe fisico (foto)

1HCSfAI24 (N ]
. Gilgl Araujo W ]
Mao

Pespowta oondirmsds LR T iy

‘ Carla Melo W i

Ao gl ok
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como, nova cor padrao do aplicativo,

responsividade, melhor visualizacdo dos dados do usuario, identificacdo do cargo (aluno,

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

anterior.
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Figura 23 -Tela de perfil antes e depois

Antes Depois
1 Parfil
Wi (
¥ e
L B
o e
Nome
felipe gormes Aluno ¥
Name de axiblgho:
Mome de exibigio Carla Dlar
felipe Curso:
Engenharia de Softwars
Date de nascimento Entrada;
20/08/2000 dal
Matricula
Matricula ]
567368
Entrada
20181

Editar dedos

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na tela de editar perfil, foi adicionado melhorias, como, cores, responsividade,
identificacdo de cargo, informacdes mais centralizadas e com bordas e identificagdo com

nome da tela no topo.



Figura 24 - Tela de editar perfil antes e depois
Antes D:poi5|

Editar Parfil

Mo
it T gl
Wama dis axibigio Aluno ¥
Uigite 0 sau nome o8 axibigho Home da ealbigha
Data da nascimaents Cawla Diaz
Digite aua dota de nascimento Cures
Matricula Enganhadia de Software
Dlgite aum matricula Entrads
Entrada Arso de antradn

cancelor e

® om A ®

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Na tela de cadastro, foi melhorado cores, responsividade, centraliza¢do do contetdo,
funcao para se cadastrar como professor, feedbacks de erro caso tente cadastrar com dados
invalidos ou nulos e adicionado verificagdo de email, se ja existe o email cadastrado no

aplicativo.
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Figura 25 - Tela de cadastre-se antes e depois

Antes Depois

Cadastre-se

© (= )
— (oo o)
(= D

m R

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Além disso ao langar a primeira versdo 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 informacdes importantes como,
quantidade de dispositivos compativeis com o app, dispositivos que foram testados, entre
outros, foram identificado 17.772 modelos de dispositivos compativeis, 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.

Ap6s aplicar as melhorias sugeridas, foi realizado um novo SUS com os participantes,
para identificar se houve melhorias ou ndo, ap6s os célculos obteve melhora na usabilidade do
aplicativo alcancando 47.05 pontos na escala, os resultados das perguntas foram bem
positivas, na pergunta 1: “Eu gostaria de usar esse aplicativo com frequéncia?”’, 63,6%
responderam que concordam totalmente e concordam com a afirmag¢do, na pergunta 2: “Eu

acho o aplicativo facil de usar?, 54,5% concordam totalmente e 45,5% concordam com a
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afirmagdo, na pergunta 3: “Eu acho o sistema desnecessariamente complexo?”’, 54,5%
discordam totalmente e 45,5% discordam da afirmacdo, na pergunta 04: “Eu acho que
precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o aplicativo?”,
81,8% discordam totalmente ¢ 18,2% discordam da afirmagdo. os novos resultados, na
pergunta 05: “Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas?”, 72,7%
responderam que concordam totalmente e concordam com a afirmagdo, na pergunta 06: “Eu
acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.? 91% discordam totalmente e discordam
da afirmacdo, na pergunta 07: “Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema
rapidamente?, 63,6% concordam totalmente e 36,4% concordam com a afirmacdo, na
pergunta 08: “Eu achei o sistema atrapalhado de usar?”, 54,5% discordam totalmente e 45,5%
discordam da afirmacdo, na pergunta 09: “Eu me senti confiante ao usar o sistema?”, 81,8%
concordam totalmente e concordam com a afirmag¢do, na pergunta 10: “Eu precisei aprender
varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema?”, 81,8% discordam totalmente e 18,2%
discordam da afirmagdo, na pergunta aberta: “Caso deseje sugerir melhorias ou acrescentar
algo sobre o aplicativo AMO”, houve respostas como, melhorar a visibilidade do namero de
likes nas perguntas e adicionar modo escuro.

Apbs o calculo dos resultados, o novo design do aplicativo teve pontuacido de 47,5
alcangando uma pontua¢ao melhor do que o anterior. O resultado do novo questionario SUS

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

Figura 26 - Resultado do questionario SUS apds melhorias
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 27 - Resultado de pontos ajustados ap6s melhoria

Participante P4 (aj.) P2 (s P3 (aj.) P4 (si.) P5 (aj.) P6 (j.) P7 (si) P8 (aj.) P9 (si.) P10(sj) Pontuagio TotalPontuagio SUS
1 2 1 3 3 2 2 1 3 2 0 19 475
2 1 1 3 [} 1 3 4 3 1 0 17 425
3 [} 1 0 [} 2 3 1 0 1 0 8 20
4 2 1 3 3 2 3 1 3 2 3 20 50
5 2 1 0 [} 4 3 4 3 1 0 1 45
6 4 4 0 [} 4 [} 4 0 4 0 2 50
7 4 4 3 4 0 1 1 0 4 0 2 525
8 4 4 0 [} 4 3 4 0 4 3 5 575
s 4 4 4 3 0 4 0 4 [} 4 3 575
i 4 4 0 [} 4 [} 4 0 4 0 2 50
il 4 4 0 [} 4 [} 4 0 4 0 2 50

525

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Figura 28 - Resultado Final do questionario 02
Média da Pontuagio SUS:

Para calcular a média da pontuagio SUS de todos os 11 participantes, somamos todas as pontuagdes SUS e dividimos pelo nimero de participantes.
Média SUS = (47,5+42,5+ 20+ 50+ 45+ 50 + 525+ 57,5+ 57,6+ 50+ 50) / 11475

Média $US=522.5/11=47,5

Conclusio:

A pontuagdo média SUS para os 11 participantes é aproximadamente 47.5

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

Este trabalho realizou a andlise de usabilidade do aplicativo ambiente de Monitoria
Online (AMO), onde foi usado diferentes formas de avaliagdo, como avaliagdo heuristica,
aplicagdo do questiondrio SUS antes e apds sugestdo de melhorias e andlise de usabilidade
presencial com uso de cenarios de teste. Os objetivos definidos para esta pesquisa foram
atingidos, reforcando a importancia da avaliacao de usabilidade do aplicativo. A comparagao
com a versdo antiga e a nova do aplicativo nos ajudou a ver algumas melhorias importantes,
especialmente nas areas de usabilidade e experiéncia do usudrio, caracterizando os problemas
de usabilidade do aplicativo. As melhorias foram implementadas com base no feedback
recebido por meio de testes de usabilidade, analise heuristica, questionario SUS e perguntas
aos usuarios, o que tornou o produto final mais intuitivo e facil de trabalhar, o que tornou a
experiéncia dos usuarios mais agradavel, oferecendo funcionalidades mais claras.

Com base nisso, alguns desafios foram encontrados durante a pesquisa, como a
realizagdo de testes de usabilidade sob controle perfeito devido a restri¢cdes tecnologicas e de
tempo, no inicios dos testes o aplicativo ainda ndo tinha sido lancado 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 interpretagdo do feedback do usuario: em alguns casos, as opinides eram que 0S
participantes nao sabiam dizer muito bem o que achavam, ficava no meio termo.

A pesquisa teve algumas limitagdes, por exemplo, o tamanho da amostra de usudrios
envolvidos em testes de usabilidade pode ndo refletir totalmente a diversidade de usuarios do
aplicativo. Além disso, as melhorias sdo apenas em aspectos de usabilidade e de navegacao e
nao se generalizam para outros aspectos, como acessibilidade em dispositivos configurados de
varias maneiras.

A pesquisa relatada neste artigo teve suas principais contribui¢des na identificagdo de
areas-chave dentro do aplicativo a serem melhoradas, chegando a uma versao refinada mais
responsiva as necessidades e expectativas dos usuarios e estabelecendo um forte histérico
para futuras pesquisas e implementagdes. Também levou a emissdo de uma patente para o
ambiente de monitoria online (AMO) como um indicador de inovagdo e originalidade no
projeto, onde o autor deste trabalho tem o seu nome na patente junto com os demais membros
que mais contribuiram para o desenvolvimento do aplicativo.

Os resultados obtidos mostram que as mudangas feitas na nova versao do aplicativo

sdo muito uteis para melhorar a usabilidade e experiéncia do usuario. A maioria dos usuarios
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forneceu feedback positivo, enfatizando uma melhor percep¢ao em termos de visibilidade dos
novos recursos € usabilidade aprimorada. O patenteamento do AMO confirma a significancia
e a originalidade das melhorias introduzidas que fornecem protecdo a propriedade intelectual
para este trabalho.

Para trabalhos futuros, outros avangos no sistema podem ser pesquisados e
desenvolvidos, como acessibilidade mais aprimorada para usuarios com deficiéncias 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 usudrios com diferentes contextos e

cenarios de uso, conduzindo mais sessOes de testes de usabilidade.
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APENDICE A - Cenarios de teste

As figuras abaixo representam todos os cenarios de testes utilizados neste trabalho,
cenarios voltados para alunos, professores e monitores.

Entrar no aplicativo - Aluno

O novo aplicativo de monitoria da UFC foi
langado e vocé decidiu criar uma conta e
e entrar no app, ja que ele pode ser util
para tirar ddvidas em varias disciplinas ao
decorrer do semestre! &

Curtir uma pergunta - Aluno

Depois de entrar no aplicativo, vocé quer ver as
idas que outras pessoas que estao fazendo

ina de ldcica tiveram vocé cel iona ae
Na ac10giCa tiveraltl, vOCCe sCicCliOona as

deparando com uma duvida que vocé também
possui, entdo acaba curtindo ela para
demonstrar que foi uma pergunta Gtil. ‘&




Fazer pergunta no forum - Aluno

Depois de muito estudar axiomatizagéo e

nao conseguir resolver os exercicios vocé

decide fazer uma pergunta no férum do

AMO para tirar uma ddvida

Verificar resposta e responder duvida -
Aluno

Dando uma olhada no férum vocé

encontra uma pergunta que sabe a

recsposta entdo vocd decide eccrever vim

resposia, Ciita0 vOoCc GoCidoc cosCrecver Ul

“
comentdrio para ajudar a pessoa com
uma duvida.
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Fazer um agendamento- Aluno

Depois que sua duvida foi respondida no

férum, vocé ficou com ainda mais

duvidas. Entdo vocé decide fazer um

agendamento de uma reunido para tirar

suas duvidas diretamente.

Cancelar agendamento - Aluno

Depois de um tempo estudando vocé

decide desmarcar um agendamento visto

ol 1 t1Mma re

e 13 consego en + nara a
que ja conseguiu uma resposta para a

duvida
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Responder duvida - Monitor

Vocé como monitor(a) percebe que um

aluno fez uma pergunta da sua disciplina,

entdo voceé resolver responder a divida

em questao..

Pesquisar diivida no férum - Monito

Vocé como monitor(a) decide pesquisar

os assuntos das aulas recentes da sua

disciplina para verificar se ha muitas

duvidas recentes sobre elas.

65



Verificar agendamento- Monitor

Vocé como monitor(a), decide verificar se

existe alguma solicitacdo de monitoria e

entdo confirmar o agendamento.

Cadastrar resposta correta- Monitor

Vocé como monitor(a) verifica uma

divida cadastrada no férum e a mesma

nao tem nem uma resposta correta,

dessa forma vocé decide cadastrar uma

resposta e marcéa-la como correta.
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Deletar pergunta- Monitor

Vocé como monitor(a) de alguma

disciplina percebe alguma pergunta

cadastrada no férum, com intuito de

spam ou disseminagdo de 6dio e decide

apagar para manter a ordem.

Responder duvida- Professor

Vocé como professor(a) descobre que
um aluno fez uma pergunta da sua

disciplina e o monitor acabou né&o

respondendo, entdo vocé resolver

responder a duvida em questéo.
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Criar pergunta - Professor

- Ao final de uma de suas aulas vocé como |
professor desconfia que seus alunos nao
estdo absorvendo o conteddo passado o
suficiente, entdo vocé bola um desafio, o
primeiro aluno que responder sua duvida
criado no férum leva 0,5 ponto na avaliagdo
[Jdlbidi urrl. Ent&u VUbé dUVU Ulltldl no

| real login o cri I

desafio no férum.

Curtir pergunta- Professor

Em um dia qualquer, olhando as perguntas do
forum do aplicativo vocé percebe que um
aluno fez uma pergunta e seu monitor o
respondeu,  vocé

interatividade dos

1 rativ QoS

pergunta
T o




Aceitar agendamento- Professor

Em um dia qualquer, um aluno lhe envia um

pedido de agendamento de consulta pelo

aplicativo, vocé visualiza e resolve aceitar o

pedido.

Deletar pergunta- Professor

Vocé como professor(a) de alguma disciplina,

percebe alguma pergunta cadastrada no

férum, com intuito de spam ou disseminagao
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Cendrio de teste - Professor

Email: testeprofessor@gmail. com
Senha testel23

Curso: Engenharia de Software
Disciplina: Fundamentos da Programagao
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APENDICE B - Formulario SUS

As figuras abaixo representam todas as perguntas que foram feitas no formulario
google forms que representa o questionario SUS usado neste trabalho.

Perguntas Respostas m Definigoes

Questionario SUS do AMO

B I U & ¥

Descrigdo do formuldrio

Termo de participagdo *

Eu confirmo minha participagdo no teste de usabilidade do AMO e concordo que os dados gerados dura ...

Eu gostaria de usar esse aplicativo com frequéncia? *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente
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Eu acho o aplicativo facil de usar? *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo? *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Eu acho que precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o
aplicativo.

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

*
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Eu acho que as vérias funcdes do sistema estdo muito bem integradas. *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente. *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente
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Eu achei o sistema atrapalhado de usar. *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Eu me senti confiante ao usar o sistema. *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema. *

Discordo totalmente
Discordo

Indiferente
Concordo

Concordo totalmente

Caso deseje sugerir melhorias ou acrescentar algo sobre o aplicativo AMO:

Texto de resposta longa
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APENDICE C - Resultados do formulario SUS

As figuras abaixo representam todos os resultados das perguntas que foram feitas no
formulario e suas determinadas porcentagem.

Eu gostaria de usar esse aplicativo com frequéncia?
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Y

Eu acho o aplicativo facil de usar?
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

63,6% u

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo?
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente




Eu acho que precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o

aplicativo.
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Eu acho que as vdrias fungoes do sistema estao muito bem integradas.

11 respostas

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente
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Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente.

11 respostas

63,6%

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.
11 respostas

Eu me senti confiante ao usar o sistema.
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente
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Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

81,8%

Caso deseje sugerir melhorias ou acrescentar algo sobre o aplicativo AMO:

3 respostas

uma funcionalidade interessante seria poder apagar somente um comentario que possa propagar discurso
de odio dentro do forum ja que nem sempre o forum sera criado para propagar isso mas as pessoas podem
usa-lo para tal.

N&o permitir visualizar forum de outras disciplinas;
Feedback do usudrio ao cancelar ou confirmar um agendamento;
Caso haja muitas respostas fixar a pergunta inicial na tela ao descer no scroll.

Gostaria de que tivesse um design mais organizado e menos genérico
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APENDICE D - Anotacdes dos avaliadores durante o teste de usabilidade

As figuras abaixo representam todos as anotagdes feitas pelos avaliadores durante o
teste de usabilidade enquanto os usuarios faziam as tarefas dos cendrios de teste.

Alunos 1 -
Cenario 1 - Entrar no aplicativo

Decidiu entrar sem criar a conta, percebeu depois que tinha que criar a conta, tentou rolar a
tela onde nao tinha scroll

Cenario 2 - Curtir uma pergunta :
Tudo ok, sem dificuldades no uso.
Cenario 3 - Fazer pergunta no forum:

Dificuldade de uso, relatou problemas com feedback,
Achou lento, sugere outras formas de feedback, reclamou das cores e letras.

Cenario 4: verificar resposta e responder dividas:
Tudo ok. realizou sem problemas e ndo precisou de ajuda.

Cenario 5: fazer agendamento:
dificuldades de encontrar o local na barra.
nao encontrou o local com facilidade
precisou de ajuda.

Aluno 2 -
Cenario 1 - Entrar no app:

Tentou entrar no app antes de criar, precisou de ajuda

Cenario 02: Curtir pergunta -
realizou com facilidade ndo precisou de ajuda

Cenario 03: fazer pergunta no forum -
Consequiu realizar mas relatou problema com cores, muito claras;
N&o identificou que o icone de 3 pontos seria onde criaria a pergunta.

Cenario 04: verificar resposta e responder dividas:
Conseguiu realizar com facilidade, ndo precisou de ajuda.

Cenario 05: fazer agendamento:
Realizou com dificuldades, ndo encontrou o icone na barra de baixo, que se referia a fazer
um agendamento, mas com ajuda consegue realizar.



Aluno 3 -
Cenario 1 - Entrar no app:
Realizou com facilidade, ndo precisou de ajuda, relatou ser facil de usar

Cenario 02: Curtir pergunta -
realizou com facilidade ndo precisou de ajuda

Cenario 03: fazer pergunta no forum -
Fez com facilidade, relatou problema com cores, sugere mudar.

Cenario 04: verificar resposta e responder dividas:
Consequiu realizar com facilidade, ndo precisou de ajuda.

Cenario 05: fazer agendamento:
Realizou com facilidade, sem problemas
Alunoc 4 -
Cenario 1 - Entrar no app:
Tentou entrar no app antes de criar, precisou de ajuda

Cenario 02: Curtir pergunta -
realizou com facilidade ndo precisou de ajuda

Cenario 03: fazer pergunta no forum -
Conseguiu realizar mas relatou problema com cores, muito claras;
Mao identificou que o icone de 3 pontos seria onde criaria a pergunta.

Cenario 04: verificar resposta e responder dividas:
Conseqguiu realizar com facilidade, ndo precisou de ajuda.

Cenario 05 fazer agendamento:
Realizou com dificuldades, ndo encontrou o icone na barra de baixo, que se referia a fazer
um agendamento, mas com ajuda consegue realizar.
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Aluno 5 -
Cenario 1 - Entrar no app:
Tentou entrar no app antes de criar, precisou de ajuda

Cenario 02: Curtir pergunta -
realizou com facilidade ndo precisou de ajuda

Cenario 03: fazer pergunta no férum -
Conseguiu realizar mas relatou problema com cores, muito claras;
Nzo identificou que o icone de 3 pontos seria onde criaria a pergunta.

Cenario 04: verificar resposta e responder dividas:
Conseguiu realizar com facilidade, nao precisou de ajuda.

Cenario 05 fazer agendamento:
Realizou com facilidade, ndo precisou de ajuda, relatou problemas com layout, queria que
fosse mais limpo sem tantas informacoes.

Monitor 1 -
Cenario 01 - Enfrar no Aplicativo:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.

Cenario 02 - Responder Divida:

Demorou um pouco para entender a data das respostas.

Sugeriu separar a resposta por datas ou adicionar uma secéo “Respostas antigas” para
separar das novas atualizactes.

Cenario 03 - Pesquisar Divida no Forum:
Teve dificuldades em realizar de primeira, pois pensou gue o filtro funciona com qualquer
palavra gque estivesse no forum.

Cenario 04 - Validar Agendamento:
Sugeriu mudar de “Agendamento” para “Solicitagfes”
Confundiu a opcdo “Cancelar” com um botio de voltar.

Cenario 05 - Cadastrar Resposta Correta:
O aplicativo apresentou um erro e repetiu a (ltima resposta.
Ficou em ddvida sobre onde encontrar o botdo de marcar a resposta como correta.

Cenario 06 - Deletar Pergunta:
Ficou em ddvida onde estava o botio de apagar a pergunta.
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Monitor 2 -

Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:

Teve dificuldades, pois o campo de entrada do e-mail esta como case sensitive.
Depois que percebeu, realizou tranguilamente.

Cenario 02 - Responder Divida:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.

Cenario 03 - Pesquisar Divida no Fdrum:
Pensou que o filtro funcionava com qualquer palavra que estivesse no farum.
Queria que o filtro limpasse automaticamente.

Cenario 04 - Validar Agendamento:

Criticou o design da aba.

Queria mais detalhes nos cartdes de "preview” do agendamento.

Sugeriu adicionar um botao de voltar ou um “x” para sair do pop-up de agendamento.

Cenario 05 - Cadastrar Resposta Correta:

Inicialmente tentou clicar & sequrar na resposta, depois clicou no botao.

Achou o botio muito pequeno e dificil de clicar.

Sugeriu adicionar um “pop-up” quando um moderador clicar em uma resposta, nele teria
algumas opgoes que o moderador poderia fazer.

Cenario 06 - Deletar Pergunta:
Ficou em duvida onde estava o botdo de apagar a pergunta.
Também tentou apagar uma resposta, mas nao existe essa funcionalidade.

Monitor 3 -
Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.

Cenario 02 - Responder Divida:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.

Cenario 03 - Pesquisar Ddvida no Forum:
Pensou que o filtro funcionava com qualquer palavra que estivesse no forum.
O filtro de “Mais Recentes” nao funcionou.

Cenario 04 - Validar Agendamento:

Ficou em divida sobre onde faria 0 agendamento, sugeriu mudar o nome “Agendar”.
Tentou escrever no filtro de disciplinas.

Queria mais detalhes nos cartdes de "preview” do agendamento.

Sugeriu adicionar o horario do agendamento/Adicionar o horario geral dos monitores em
algum lugar.

Sugeriu adicionar uma secgéo de bate-papo entre ¢ aluno que solicitou 0 agendamento e os
monitores.

Cenario 05 - Cadastrar Resposta Correta:
Tentou clicar e segurar na resposta, depois clicou no botdo.
Achou o botdo pouco intuitivo.

Cenario 06 - Deletar Pergunta:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.
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Monitor 4 -

Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:

Teve dificuldades, pois 0 campo de entrada do e-mail esta como case sensitive.
Depois que percebeu, realizou tranguilamente.

Cenario 02 - Responder Duvida:
Criticou as cores da interface (Um pouco dificil de ler).

Cenario 03 - Pesquisar Dadvida no Férum:
Depois de fazer a pesquisa ele clicou no botao do forum, pois pensou que a pagina iria
recarregar.

Cenario 04 - Validar Agendamento:

Ficou confuso com o botdo de cancelar, pois pensou que poderia voltar.

Ficou confuso quando abriu um agendamento ja aceito e viu o botdo de cancelar e ficou
confuso sobre se ele cancelaria o0 agendamento.

Achou a tela pouco intuitiva e com muita informacao.

Sugeriu que os agendamentos “em abertos” "aceitos” "cancelados” tivessem uma divisao
melhor.

Cenario 05 - Cadastrar Resposta Correta:
Criticou o tamanho do botéo.
Sugeriu ter mais alguma informacao aléem do botio com apenas o icone.

Cenario 06 - Deletar Pergunta:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.



Monitor 5 -

Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:
Realizou o cendrio sem nenhuma dificuldade.

Cenario 02 - Responder Duvida:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.

Cenario 03 - Pesquisar Divida no Férum:
Pensou que o filtro funcionava com qualquer palavra que estivesse no férum.

Cenario 04 - Validar Agendamento:

Achou a tela de agendamento com muita informacio e muito simples.

Ficou confuso com o botéo de cancelar, pois pensou que poderia voltar.

Ficou confuse quando abriu um agendamento ja aceito e viu o botdo de cancelar e ficou

confuso sobre se ele cancelaria o agendamento.

Ficou confuse quando abriu um agendamento ja cancelado e viu o botdo de confirmar e

ficou confuso sobre se ele confirmaria o agendamento novamente, ou apenas fecharia o

pop-up.

Cenario 05 - Cadastrar Resposta Correta:

Inicialmente tentou clicar e segurar na resposta, depois clicou no botéo,

Achou a secido da resposta com muitos espacos em brancos.

Sugeriu melhorar a indentacéo e dividir melhor os espagos das infermacées, mudando o
local da data e do botdo da resposta correta.

Cenario 06 - Deletar Pergunta;
Inicialmente tentou clicar e segurar na pergunta, depois clicou nos trés pontinhos.
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Monitor 6 -
Cenario 01 - Entrar no Aplicativa:
Realizou o cendrio sem nenhuma dificuldade,

Cenario 02 - Responder Duvida:

Achou que o titulo da pergunta era pouco destacado, néo sabia se era o titulo ou alguma
outra informacéo.

Quando tentou responder gerou duas respostas clicando duas vezes rédpido.

Cendrio 03 - Pesquisar Duvida no Férum:

Pensou que o filtro funcionava com qualquer palavra que estivesse no férum.

Tentou buscar uma palavra sem os acentos, pols pensou que a palavra com as mesmas
letras mas com os acentos apareceria.

CQueria que o filtro limpasse automaticamente quando trocasse de aba.

Cendrio 04 - Validar Agendamento:

Sugeriu mudar o confirmar de um agendamento ja confirmado para "Reagendar”

O filtro de disciplinas esta mostrando todas as disciplinas, como monitora ela sugeriu ver
apenas as disciplinas em gue ela & monitora,

Criticou o botéo do filtro de disciplinas abrir o teclado, mas ndo deixar escrever.

Cenario 05 - Cadastrar Resposta Correta;
Queria ter a opcéo de editar uma resposta.
CGueria ter a opgao de marcar multiplas respostas como corretas.

Cendrio 06 - Deletar Pergunta;
Faltou o feedback para saber se a pergunta fol deletada.
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Monitor 7 -

Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:

Teve dificuldades, pois o campo de entrada do e-mail esta como case sensitive.
Depols que percebeu, realizou tranquilamente.

Cenario 02 - Responder Duvida:
Achou a tela do férum com muita informacao.
Achou o titulo da pergunta com pouco destaque.

Cendrio 03 - Pesquisar Divida no Férum:

Acho o local do filtro facil.

Pensou que o filtro funcionava com qualquer palavra que estivesse no farum.

Tentou buscar uma palavra sem os acentos, pois pensou que a palavra com as mesmas
letras mas com os acentos apareceria.

Cenario 04 - Validar Agendamento:

Achou as informages da tela de agendamento desorganizadas.

Ficou confuso com o botdo de cancelar, pois pensou que ele poderia voltar para a tela
anterior.

Cenadrio 05 - Cadastrar Resposta Correta:
Achou a fonte das caixas de texto pequenas.

Cenario 06 - Deletar Pergunta:
Pensou que teria uma opcéo de deletar dentro da prépria pergunta.
Achou os trés pontinhos da pergunta com pouco destagque.



Professor 1 -

Cendrio 01 - Entrar no Aplicativo:

Sugeriu que os projetos de bolsistas ja estivessem cadastrados manualmente no aplicativo
e fosse enviado um e-mail para o professor informando.

Ficou em divida na selecéo de cursos,

Sugeriu definir por projetos na selecio dos professores.

Apds, realizou com sucesso,

Cendrio 02 - Responder Pergunta:

Ficou em divida se dava para ver se uma pergunta ja tinha sido respondida sem clicar nela,

sugeriu adicionar um marcador nas perguntas respondidas,

Sugeriu adicionar uma tela com um resumo para os professores(Essa tela seria de andlise
& mostraria um filtro para perguntas sem respostas, e a atividade do monitor no aplicativo,
se ele estd respondendo ou nédo as perguntas)

Cendrio 03 - Criar Pergunta:
Realizou o cendrio sem nenhuma dificuldade,

Cendrio 04 - Curtir Pergunta;
Sugeriu mudar o "coracao” para um “dedo”,

Cendrio 05 - Deletar uma Pergunta:
Realizou o cenario sem nenhuma dificuldade.
Sugeriu a opcéo de se o monitor deletar uma pergunta aparecer no resumo do professor.

Cendrio 06 - Agendamento;
Achou a tela muite complexa, com muitas informacges,

87



88

Professor 2 -

Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:

Sugeriu uma versdo web do aplicativo, por achar mais simples de usar.
Realizou com sucesso.

Cenario 02 - Responder Pergunta:

Ficou em duvida se foi um aluno quem fez a pergunta.

Sugeriu mostrar as perguntas ja respondidas e adicionar um filtro com essa opgao.
Apos, realizou com sucesso.

Cenario 03 - Criar Pergunta:

Ficou em duvida sobre onde criar a pergunta, inicialmente procurou no menu lateral e ndo
encontrou, mas nao encontrou e sugeriu adicionar essa opgao no menu lateral.

Depois encontrou o botao e criticou os “.." terem apenas uma opgao, sugeriu adicionar um
texto junto do "+" de criar pergunta.

Sugeriu aumentar o tamanho da fonte geral(talvez adicionar uma opcao de alterar o
tamanho da fonte no proprio aplicativo).

Apos, realizou com sucesso.

Cenario 04 - Curtir Pergunta:
Sugeriu adicionar um curtir na respostas também.

Cenario 05 - Deletar uma Pergunta:
Apos denunciar, mostrar uma opgao de excluir a pergunta se tiver permissao.

Cenario 06 - Agendamento:
Sugeriu adicionar mais detalhes no card preview do atendimento.
Trocar “Cancelar” por "Recusar”.



Professor 3 -

Cenario 01 - Entrar no Aplicativo:

Realizou com sucesso mas com algumas dificuldades, ndo sabia onde tinha que apertar
pra prosseguir.

Cenario 02 - Responder Pergunta:

Realizou com dificuldade, ndo achou onde clicar para prosseguir com a tarefa, precisou de
ajuda para realizar, sugeriu que a tela fosse mais intuitiva, sugeriu que as perguntas novas
ficassem em prioridade na ordem, ela ndo conseguiu diferenciar qual pergunta ja foi
respondida € qual precisava de resposta.

(nao identificou que o icone de baldo representava as respostas)

Relatou a tela ser muito poluida, poderia colocar menos informacao, ficando mais facil de
usar.

Alguns feedbacks demoraram para aparecer.

Cenario 03 - Criar Pergunta:

MN&ao encontrou o icone de encontrar pergunta, estava procurando em outro canto, segundo
ela as cores deixou o app dificil de usar, porque estava “tudo Azul"

Sugeriu retirar o botéo de 3 pontos e deixar apenas o sinal de + representando o “criar
pergunta”

Cenario 04 - Curtir Pergunta:
Conseguiu curtir, mas sugere mudar o icone de curtir, pois segundo ela para um app
académico deveria ser mais formal, trocar o icone de coracdo para um de like ou joia.

Cenario 05 - Deletar uma Pergunta:

Conseguir deletar com facilidade, mas sugere que pudesse deletar a resposta apenas e nao
a pergunta como um todo.

Segundo ela, gostou da vers&do mobile, mas preferiria em algumas ocasides a versdo web.

Cenario 06 - Agendamento:

Sugeriu adicionar mais detalhes no card preview do atendimento.

Trocar “Cancelar” por *Recusar”.

Sugeriu adicionar os horarios dos monitores pré-definidos ou em algum lugar do aplicativo.
Sugeriu adicionar uma secdo de bate-papo entre o monitor e quem pediu o agendamento.
Ficou em divida se o aluno-monitor teria apenas uma conta ou teria contas diferentes.
Sugeriu que um monitor s0 veria as disciplinas que ele & monitor.
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APENDICE E - Problemas identificados no aplicativo

As figuras abaixo representam problemas que foram destacados neste trabalho a
respeito do aplicativo, contendo uma explicagdo do problema, a tela onde se encontra e a
equipe responsavel por resolver.

Problemas destacados pelos testes:

Caso Aluno:

Problema 01: Botdo “cadastre-se” ndo sendo notado pelos usudrios, causando ineficacia.
Tela: Login.

Sugestao: Deixar o “Cadastre-se” mais chamativo. Colocar perto do botdo de entrar.
EQUIPE: UX E FRONT

Cadastre-se

Sobre o aplicativo
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Falta de contraste nas cores dos campos de pesquisa, inserir titulo, descri¢cdo e no placeholder.
Ajustar também a centralizagio do “CADASTRAR DUVIDA” e dos textos para auxilio do
usuario.

Tela: Férum e Cadastrar duvida;

Sugestao: Substituir o ciano pelo azul escuro.

Centralizar as demandas.

Melhorar o formato e o local dos botdes de pesquisa e as opgdes de “mais curtidas”...
EQUIPE: FRONT E UX

20:03 | 0,0KB/s ® all B &

(¢ )

0 titulo deve conter palavras chaves, ex: equagao

do segundo grau

A descrigdo deve conter até 500

caracteres



92

Problema 04: Responsividade, nas imagens podemos observar duas dimensdes em
dispositivos diferentes, na qual em uma os componentes se encaixam perfeitamente e na
outra tem alguns problemas de enquadramento.

Tela: Agendamento.

Sugestao: Testar em diferentes dispositivos e aplicar medias queries para se adaptar a
diferentes tamanhos

Aplicar propriedades css para deixar o app o mais responsivo possivel.

EQUIPE: FRONT

20:14|1,7KB/s ©® ol D@D
v
v
Gomes 123 Virtual
Gomes123
) 04/04/2024 as 20:24
Testererrrrr Virtual
Fifef 09/04/2024 as 04:29
Hdjsnsn Presencial
Jshbdbs
. 07/04/2024 as 09:36
Hiamakzk Presencial
10/04/2024 as 14:22
f elado
Prototipagem Presencial
10/04/2024 as 14:22
Teste de software Virtual
12/04/2024 as 12:30
Gt tu ghg Presenc.
= =
Forum rfil -_] ;
Il @] < i f

Erro quando vai escrever o nome da monitoria. A barra da indicativos que o usudrio pode
escrever o nome da monitoria o que quer, mas quando € pra escrever o teclado ¢ puxado mas
nao da pra escrever.

Tela: Agendamento

Sugestdo: Retirar o indicativo que o usuario pode escrever. Deixar como op¢do de procurar as
monitorias apenas pela seta

EQUIPE: FRONT



20:54|0,0KB/s ® il @

( v]

Hiamakzk Presencial
10/04/2024 as 14:22

11218141916 71619]0
Q W|E R T /'Y U/l OIP

AN ESH BN REN KGN NGIN Il RIS pIE

¢ Z X CVBNMU®

1#1 Portugués (BR)

Problema 06: Falta a funcao de editar pergunta e comentarios.
Tela: Férum e Responder duvida

Sugestao: Implementar funcdo de “Editar comentario”
EQUIPE: BACK E FRONT
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Por algum motivo meus agendamentos ndo aparecem para o dono, apenas para os outros em

determinados momentos.
Tela: Agendamento.

Sugestao: Resolver o bug para que ele consiga ver seu agendamento.

EQUIPE: FRONT
FEITO



Detalhes do agendamento

Solicitante:
Heron

Monitor:
Gigi Araujo
Assunto:
lhcz
Disciplina:
IHC

Tipo:
presencial
Data:
12/04/2024
Inicio:
15:00

Cancelar

Letras com cores dificeis de ver

Tela: cadastrar duvida

Sugestdo: Mudar a cor de quando a pessoa digita a diivida
EQUIPE: FRONT E UX



0 titulo deve conter palavras chaves, ex: equagao

do segundo grau

A descrigdo deve conter até 500

caracteres
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APENDICE F - Grificos dos novos resultados do questionario SUS

As figuras abaixo representam todos os resultados no novo questiondrio SUS que foi
aplicado ap6s as melhorias e corre¢des fornecidas.

Eu gostaria de usar esse aplicativo com frequéncia?

11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

© Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

v

Eu acho o aplicativo facil de usar?

11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo?

11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente




Eu acho que precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o

aplicativo.
11 respostas

81,8%

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

Eu acho que as vdrias fungoes do sistema estao muito bem integradas.

11 respostas

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

&

11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente
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Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente.

11 respostas

63,6%

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.
11 respostas

Eu me senti confiante ao usar o sistema.
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

99
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Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.
11 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo

@ Indiferente

@ Concordo

@ Concordo totalmente

81,8%

Caso deseje sugerir melhorias ou acrescentar algo sobre o aplicativo AMO:

4 respostas

Melhorar a visibilidade da quantidade de likes e comentarios de cada pergunta

Fiquei mais incomodado com a posigéo de alguns elementos na tela (como o fato de a caixa de entrada das
mensagens nos posts ficarem na parte de cima da tela, e ndo embaixo) do que qualquer outra coisa. Ou seja,
nao achei nada realmente ruim no sistema.

Modo escuro
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APENDICE G - Roteiro para conduzir anilise 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.

Roteiro para analise de usabilidade do aplicativo AMO

Exemplo:

1) Inicialmente,_ sera apresentado o app AMO (descricdo e objetivos do aplicativo)

2) Em seguida, um participante por vez, sera orientado a executar x cenarios de teste.

3) Cada participante do teste precisara executar todos o5 cenarios, onde cada um dos cenarios
possuia uma descrigio e uma tarefa a ser realizada.

1) A execucdo dos cenarios sera observada pelo analista de usahilidade;

3) Ao final da execug8o de cada cenario, o usuario participante ira preencher um questionario
de percepgio de uso.

® Durante a execucfo dos cenarios, o analista de usabilidade observara atentamente a
interacdo do usuario com o aplicativo, identificando possivels dificuldades, confusées
ou falhas no fluxo de navegacio.

#® Sera avaliada a eficiéncia do usuario ao completar as tarefas propostas, medindo o
tempo necessario para realizar cada agdo e identificando possiveis obstaculos que
possam prejudicar a fluidez da expeniéncia.

® Serdo registrados todos os feedbacks verbais dos participantes, a fim de capturar

o O analista de usabilidade observara a consisténcia do design, verificando se os
elementos visuais e a terminologia sfo coerentes ao longo do aplicativo, mimmizando
assim a possibilidade de confusdes por parte dos usuarios.

#® Serdo analisadas as mensagens de feedback fornecidas pelo aplicativo, verificando se
sdo claras, informativas e auxiliam o usvario na compreensio de eventos, erros ou
confirmacdes.

® Apods a conclusdo dos cenarios de teste, sera enviado um formulario para cada
participante para coletar insights qualitativos sobre a experiéncia de uso, destacando

pontos fortes e areas de melhona percebidas.
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Os resultados serfo consolidados em um relatonio de analise de nsabilidade,
destacando os principais problemas identificados_ sugestdes de melhorias e pontos

positivos do aplicative AMO.

Além dos aspectos técnicos, sera avaliada a estética e a atratividade visuval do
aplicativo, buscando garantir que a interface seja agradavel e motivadora para os

UsSUArios.

O processo de analise de usabilidade podera ser repetido apos a implementacéo de
melhorias, visando validar as mudancas realizadas e garantir uma constante
otimizacio da experiéncia do usuario no aplicativo AMO



APENDICE H - Problemas encontrados por cada avaliador
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As figuras abaixo representam os graficos dos problemas encontrados por cada

avaliador.

Problemas encontrado pelo avaliador 1

el Problem

Geral
Geral

Falta de contrate, esta sendo usado uma cor de azul muito clara
As fontes usadas no geral sdo muito pequenas, dificultando a visibilidade dos dados

Tela de cadastro No campo data de nascimento, posso colocar até a data atual ou uma muito velha

Agendamento
Tela de perfil
Geral

Geral

A opcéo de "..." nao faz sentido por enquanto, tendo em vista que sé tem uma unica opcao dentro dele, dificultando a usabilidade
Nesta tela ndo tenho acesso a todos os dados que eu preenchi anteriormente, apenas alguns

O aplicativo algumas vezes demora para trocar de tela,sem exibir um carregamento

Ermo de feedback mostrado em tela ndo estd sendo apagado apos um tempo

Problemas encontrado pelo avaliador 2
_.Problema

Geral

Tela de Cadastro
Tela do Férum
Tela de Perfil
Geral

Tela do Férum
Geral

Nao botdo

A cor das palawas esta muito claro, necessitando de um foco maior para ler, principalmente nas interface de fundo branco e palawas de azul claro.
MNo campo "Data de Nascimento”, ndo tem a opcéo de digitar, ao inves disso abre uma interface onde vocé deve percorrer até o ano de nascimento o que demorando muito
As palavas da barra no final da interface: Férum, Agendar, Perfil; estdo muito pequenas dificultando a leitura
A foto selecionada na tela de cadastrado ndo aparece na tela de Perfil

Ao realizar uma troca de tela, o aplicativo demora bastante para carregar e muitas vezes entra em loop eterno na tela de carregamento

Dentro do aplicativo ao editar o perfil em offline aparece a mensagem "Erro, Verifique sua intemet!" que nio desaparece mesmo quando a internet wolta

Problemas encontrado pelo avaliador 3

Geral

Geral

Tela de cadastro
Tela de login

Geral

Tela de forum

Tela de forum

Tela de forum

Tela de agendamento
Tela de agendamento
Tela de agendamento
Tela de agendamento
Tela de escolher de forum
Tela de perfil

Geral

Geral

Tela de cadastro

Problema

Falta de contraste das cores(azul claro e branco) principalmente em inputs toma dificil de ver o que foi escrito principalmente quando o brilho esta baixo

Fonte muito pequena em algumas telas(principalmente inputs)

Posso colocar qualquer data na "Data de Nascimento” até mesmo o dia atual

Mensagem de emo ndo especfiica se o ermo esta no email ou na senha

Aplicativo ndo possui uma secdio de ajuda com possiveis dividas ou formas de utilizar o aplicativo

Ha apenas uma opgdo no """ que & a de criar uma dinida, ndo ha necessidade de colocar o "+" dentro de uma opgéo que ndo tem nada além dele

Poderia ter um filtro da quantidade de respostas, parece mais Util que o de quantidade curtidas

Ao cadastrar uma dinida ha inputs na parte superior e o botdo de "Publicar” estd muito embaixo deixando um grande espaco vazio em branco

Ha apenas uma opgdo no """ que & a de cadastrar um agendamente, ndo ha necessidade de colocar o "+" dentro de uma opcEo que ndo tem nada além dele
Filtre "Meus" ndo fazem sentido o usudrio comum ter eles, ele teria que poder ver apenas os agendamentos que ele mesmo fez

Tela de casdastrar agendamente totalmente diferente das outras telas de cadastrar informagbes

Ao clicar em um agendamento criado ndo mostra o status dele apenas as informagdes que eu preenchi, apenas a cor ao lado pode ndo ser suficiente
Especificar que a escolha daquelas opctes se refere diretamente a gual forum ele ira escolher, ja que no agendamente & possivel ver de cutras monitorias
Informacdes preenchidas no cadastro ndc aparecem no perfil

Aplicativo no saha a secio

As vezes o aplicativo entra em loop ao trocar de tela sem motivo aparente, por exemplo deixei aberto por um tempo no perfil & quando fui voltar para outra ele ndo camegava mais
0 aplicativo diferencia letras mailsculas e minusculas(case sensitive) ao cadastrar usugrios, mas isso ndo & dito em nenhum lugar

Problemas encontrado pelo avaliador 4
_Problema

" ao clicar, aparece um icone "+" para cadastra uma duvida, o que acaba confundido pois o icone + poderia ser pra qualquer caisa além de cadastrar duvida

6-7-8
3-5
7-9

6-7-8
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Geral A cor das palawas esta muito claro, necessitando de um foco maior para ler com o funde branco e palawas de azul claro. 1

Geral Fonte muito pequena em algumas telas{principalmente inputs) 1

Tela de cadastro Posso colocar qualquer data na "Data de Nascimento” até mesmo o dia atual 9
No campo "Data de Nascimento”, ndo tem a opg&o de digitar a data completa, ao inves disso abre uma interface onde vocé deve percorrer até o ano de

Tela de Cadastro nascimento passando de més em més 7

Agendamento A opcdo de ".." nao faz sentido por enquanto, pois o aplicativo apresenta somente a funcdo de cadastrar agendamento. 6-7-8
Dentro da opcéo de editar perfil hd somente opgbes de editar ano de entrada, curso e nome do aluno. Caso o aluno queira editar outro dado que foi digitado errado 7

Tela de perfil ele tera que emviar email para administrador editar esses dados

Tela de perfil InformacBes preenchidas no cadastro(por exemplo: data de nascimento) ndo aparecem no perfl

Geral Ao realizar uma troca de tela, o aplicativo demora um pouco, por volta de 4-5 segundos para camregar a troca de telas -



