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RESUMO

A experiéncia do usudrio é um fator determinante para a aceitacdo e a eficiéncia de um sistema,
influenciando diretamente a interacdo dos usudarios com a interface. Para garantir um design in-
tuitivo e funcional, € essencial avaliar a usabilidade do sistema, identificando possiveis melhorias
que possam otimizar sua navegacao e acessibilidade. Este trabalho teve como objetivo avaliar
a usabilidade do sistema Gerenciador de Bolsas Estudantis, uma plataforma web desenvolvida
para centralizar informagdes sobre os projetos das bolsas estudantis da Universidade Federal
do Ceard, campus Quixadd. A pesquisa adotou duas abordagens metodoldgicas: Avaliacdo
Heuristica e Testes de Usabilidade. A Avaliacdo Heuristica foi realizada por trés especialistas,
que analisaram a interface do sistema com base nas 10 heuristicas de Nielsen, identificando
inconsisténcias e problemas de usabilidade. Os Testes de Usabilidade foram aplicados a cinco
usudrios, que executaram tarefas no sistema enquanto seus desempenhos eram observados e
analisados para medir eficicia, eficiéncia e satisfacdo. Os resultados revelaram problemas de na-
vegacao, inconsisténcias visuais e auséncia de documentacdo de suporte, afetando a experiéncia
do usudrio. No entanto, a avaliacdo também apontou aspectos positivos, como a simplicidade
e objetividade da interface. A partir dessas andlises, foram propostas melhorias para tornar o

sistema mais intuitivo e acessivel.

Palavras-chave: experiéncia do usudrio; usabilidade; avaliacao heuristica; teste de usabilidade;

heuristicas de Nielsen.



ABSTRACT

User experience is a determining factor for the acceptance and efficiency of software, directly
influencing the users’ satisfaction while using the interface. To ensure an intuitive and functional
design, it is essential to evaluate the software’s usability, identifying potential improvements to
optimize navigation and accessibility. This study aimed to assess the usability of the Scholarship
Management System, a web platform developed to centralize information on scholarship projects
at the Federal University of Cear4, in the campus of Quixada. The research adopted two metho-
dological approaches: Heuristic Evaluation and Usability Testing. The Heuristic Evaluation
was conducted by three experts, who analyzed the software’s interface based on Nielsen’s 10
heuristics, identifying inconsistencies and usability issues. The Usability Tests were performed
with five users, who executed specific tasks while their performance was observed and analyzed
to measure effectiveness, efficiency, and satisfaction. The results revealed navigation issues,
visual inconsistencies, and a lack of support documentation, affecting user experience. However,
the evaluation also highlighted positive aspects, such as the simplicity and objectivity of the
interface. Based on these analyses, improvements were proposed to make the system more

intuitive and accessible.

Keywords: user experience; usability; heuristic evaluation; usability testing; Nielsen’s heuris-

tics.
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1 INTRODUCAO

Descrito por Norman e Draper (1986), o termo User Experience (UX) € a experiéncia
que uma pessoa tem ao interagir com um produto, seja ele fisico ou digital. O objetivo da
UX € criar produtos que atendam as necessidades e expectativas das pessoas que vao utiliza-lo.
Portanto, sua natureza € subjetiva, ja que cada pessoa pensa de um jeito e possui uma trajetéria
Unica, e também € dinamica, tendo em vista que estamos sempre evoluindo com o avango da
tecnologia e inovagdes.

Mas quando se trata das partes de um produto que sdo visiveis ao usudrio (botdes,
displays, rétulos e assim por diante) a forma ‘correta’ ndo € ditada pela funcionalidade. Em vez
disso, € ditada pela psicologia e pelo comportamento dos proprios usudrios (Garrett, 2003).

Logo, em um mundo cada vez mais digital e orientado para a web, a experiéncia do
usudrio desempenha um papel crucial no sucesso de uma aplicacdo. A experi€ncia do usudrio
vai além da simples funcionalidade de uma aplicacdo. Ela engloba a forma como os usudarios
percebem, interagem e se sentem ao usar a plataforma. Uma experi€ncia positiva pode gerar
fidelidade do usudrio, maior propagacdo de recomendacdes favordveis e, em ultima andlise,
maior sucesso comercial. Por outro lado, uma experi€ncia ruim pode resultar em abandono
imediato, avaliacOes negativas e uma reputagdo prejudicada.

Portanto, pode-se dizer que o aprimoramento da interface do usudrio implica direta-
mente no aumento da qualidade de uso, que por sua vez contribui para, dentre outros aspectos,
aumentar a produtividade dos usudrios e reduzir o nimero e gravidade dos erros cometidos por
eles. Isso gera uma maior satisfacao, que se converte em fidelizacdo. Dessa forma, a qualidade
de uso se torna um fator de diferenciacdo, aumentando a percep¢ao de valor do produto, pois
influencia a percepg¢do do usudrio sobre a qualidade do sistema. (Barbosa; Silva, 2010).

Segundo Bevan (1995), usabilidade € o termo técnico usado para descrever a quali-
dade de uso de uma interface. E nesse contexto que a Avaliacdo de Usabilidade assume um papel
de destaque e relevancia, uma vez que se torna a ferramenta crucial para analisar, compreender
otimizar a interacdo entre usudrios e sistemas interativos.

Os testes de usabilidade buscam avaliar a qualidade da usabilidade de um sistema
interativo, avaliando principalmente o desempenho do usudrio com o sistema e as experiéncias
de uso de seus usudrios-alvo (Barbosa; Silva, 2010). Existem varias formas de se avaliar a
usabilidade de sistemas, uma delas € através da Avaliagao Heuristica (Nielsen; Molich, 1990).

Segundo Nielsen e Mack (1994), avaliacdo heuristica ¢ um método analitico que visa identificar
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problemas de usabilidade conforme um conjunto de heuristicas ou diretrizes.

Segundo Barbosa e Silva (2010), a qualidade do produto final de um sistema inte-
rativo estd diretamente ligada ao seu processo de desenvolvimento. Seguindo essa logica, é
fundamental que os desenvolvedores estejam atentos a maneiras de aprimorar a qualidade do
sistema, sempre com foco no usudrio final.

O foco deste trabalho € promover uma avaliacao de usabilidade, aplicando os mé-
todos de avaliacdo heuristica e teste de usabilidade, do sistema web Gerenciador de Bolsas
Estudantis, sistema esse que estd sendo desenvolvido pelo autor em conjunto com outros dois
desenvolvedores, e seu propdsito € concentrar informagdes das atividades e encontros das bolsas
estudantis ativas da UFC campus de Quixadd. O propdsito da avaliagdo € identificar possiveis
problemas de interacdo que comprometam a experiéncia do usudrio, propondo pontos para
aprimorar a qualidade do sistema.

Para atingir esse objetivo, foram definidas trés etapas especificas: executar a avaliagao
heuristica e o teste de usabilidade, relacionar os resultados obtidos das avaliagdes e identificar
possiveis problemas no sistema para propor melhorias.

Este estudo estd organizado em seis capitulos. O primeiro capitulo apresenta a
introducdo, abordando a problemadtica, a justificativa da pesquisa e os objetivos geral e especificos,
que definem o direcionamento do trabalho. O segundo capitulo explora os trabalhos relacionados
que apresentam semelhancas com esta pesquisa. No terceiro capitulo, sdo discutidos os principais
conceitos tedricos que fundamentam o estudo. O quarto capitulo detalha a metodologia utilizada,
descrevendo os procedimentos adotados para a coleta e analise de dados. O quinto capitulo
apresenta os resultados obtidos ao longo da pesquisa. Por fim, o sexto capitulo traz a conclusio,

consideragdes finais e sugestdes para futuras pesquisas.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste Capitulo, serdo descritos trés trabalhos relacionados que utilizam métodos
de avaliacdo que se assemelham aos utilizados nesta pesquisa, possuindo algumas diferencas a

respeito da metodologia de aplicacdo.

2.1 Avaliando a usabilidade do aplicativo Memrise focado no curso de inglés

Nascimento (2023) realizou, em seu trabalho, uma avaliacao da usabilidade do
aplicativo Memrise, um software educacional voltado para o aprendizado de idiomas, com foco
no curso de inglés. O estudo utilizou dois métodos principais: avaliacdo heuristica e teste de
usabilidade, buscando identificar possiveis problemas de interacdo que pudessem impactar a
experiéncia do usudrio.

O estudo adotou uma abordagem baseada em avaliacao heuristica e teste de usabili-
dade. A avaliagdo heuristica foi conduzida por trés avaliadores experientes, que utilizaram as
10 heuristicas de Nielsen combinadas com 25 heuristicas de jogos para inspecionar diferentes
funcionalidades do aplicativo. Cada avaliador analisou a interface individualmente e posterior-
mente, consolidou os resultados em uma reunifio conjunta, atribuindo niveis de severidade para
os problemas encontrados.

Além disso, foi realizado um teste de usabilidade com cinco participantes, seguindo
a recomendacgdo de Nielsen. Os usudrios foram selecionados com base em um formulério de
recrutamento e realizaram trés tarefas especificas dentro do aplicativo. Durante a execugdo das
tarefas, foram coletadas métricas baseadas na ISO 9241-11 (2002) para medir eficécia, eficiéncia
e satisfacdo. A eficacia foi avaliada pelo sucesso na conclusdo das tarefas, a eficiéncia pelo
tempo de execucgdo e a satisfacdo por meio de um questiondrio pds-uso.

Os resultados indicaram que o Memrise € uma ferramenta eficaz para o aprendizado
da lingua inglesa, oferecendo uma experiéncia positiva para os usudrios. No entanto, algumas
deficiéncias foram encontradas, especialmente em elementos de gamificacdo, como a falta de
feedback em certas interacdes e a auséncia de recursos mais envolventes para manter a motivagao
do usudrio. A pesquisa sugeriu melhorias na interface e na experi€éncia de uso para tornar o

aprendizado mais intuitivo e eficiente.
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2.2 Uma Analise de Usabilidade do Aplicativo AMO (AMBIENTE DE MONITORIA
ONLINE)

O trabalho de Silva (2025) teve como objetivo principal realizar uma anélise de
usabilidade do aplicativo Ambiente de Monitoria Online (AMO), desenvolvido pela UFC no
ambito do Projeto de Apoio ao Ensino (PAE). O AMO ¢é uma ferramenta voltada para a monitoria
académica, permitindo que alunos agendem reunides, tirem dividas, visualizem horarios de
monitores e interajam com professores e colegas. A pesquisa buscou identificar problemas de
usabilidade no aplicativo e propor melhorias para torna-lo mais eficiente e intuitivo.

A metodologia adotada incluiu a aplicacdo das heuristicas de Nielsen e o questiondrio
System Usability Scale (SUS), uma ferramenta amplamente utilizada para medir a usabilidade
de sistemas. Além disso, foram realizados testes de usabilidade presenciais com a participagao
de alunos, professores e monitores, que executaram tarefas especificas no aplicativo, enquanto os
avaliadores observavam e registravam dificuldades e pontos de melhoria.

As melhorias propostas para o aplicativo AMO incluiram ajustes nas cores e con-
trastes para melhorar a visibilidade, o aumento do tamanho das fontes e a centralizacdao de
elementos para facilitar a leitura. Foram realizadas corre¢des na responsividade do aplicativo,
utilizando técnicas como CSS CSS Flexbox e Grid para garantir que o layout se adaptasse a
diferentes dispositivos, resolvendo problemas de sobreposi¢cao de elementos e botdes cortados.
A navegacao foi otimizada com a redugdo da lentidao na troca de telas e a adi¢ao de feedback
visual durante o carregamento.

Funcionalidades pouco intuitivas, como o botdo de trés pontos, foram simplifica-
das, e novas funcionalidades, como a possibilidade de editar perguntas e comentarios, foram
implementadas. Além disso, foram adicionadas identificacdes visuais para diferenciar respostas
de alunos, monitores e professores no férum, e feedbacks de confirmacdo para agdes como
agendamentos e respostas, aumentando a confianca dos usudrios no sistema.

Os resultados da andlise revelaram diversos problemas de usabilidade, como falta de
contraste nas cores, fontes pequenas, lentiddo na navegacao, inconsisténcias na responsividade
e funcionalidades pouco intuitivas. Com base nos feedbacks coletados, foram propostas e
implementadas diversas melhorias.

O trabalho concluiu que a melhoria da usabilidade em aplicativos educacionais,
como o AMO, € essencial para promover uma comunicagao eficaz entre alunos, monitores e

professores, além de apoiar o desenvolvimento académico dos estudantes. A pesquisa também
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destacou a importancia de realizar avaliacdes continuas de usabilidade durante o desenvolvimento
de aplicativos, garantindo que as necessidades dos usudrios sejam atendidas e que a experiéncia

de uso seja cada vez mais intuitiva e satisfatoria.

2.3 Avaliacao de Usabilidade do aplicativo Onde Fica? - UFC em dispositivos moveis com

sistema Android

Holanda (2014) conduziu um estudo sobre a avalia¢do de usabilidade do aplicativo
Onde Fica? — UFC em dispositivos méveis com sistema Android. O objetivo foi identificar
problemas de usabilidade e propor melhorias com base na experi€ncia do usudrio. Para isso,
foram adotados dois métodos complementares de avaliagdo: a Avaliagdo Heuristica e os Testes
de Usabilidade.

A Avaliacdo Heuristica foi realizada por quatro especialistas com experiéncia na area
de IHC e usabilidade. Eles utilizaram um checklist adaptado e validado para dispositivos méveis
touchscreen, avaliando um conjunto de 10 telas do aplicativo e identificando 45 violagdes de
usabilidade. As heuristicas propostas por Nielsen (1993) serviram como base para essa analise, e
os problemas encontrados foram classificados quanto a sua gravidade.

Jé os testes de usabilidade envolveram usudrios e foram realizados com foco em dois
critérios de avaliagdo: facilidade de aprendizagem e satisfacdo. O teste foi fundamentado nas
diretrizes propostas por Nielsen (1993) e na norma ISO 9241-11 (2002), ilustradas nas Figuras 1
e2.

Os resultados obtidos nas avaliacdes foram analisados e abrangem os possiveis
problemas de usabilidade identificados nas inspecdes, juntamente com os dados de medigdo
da facilidade de aprendizagem e satisfacdo dos usudrios-alvo com a experiéncia de uso do
aplicativo. Holanda (2014) constatou a identificacdo de 45 violacdes de usabilidade, além de

sugerir solucdes para os problemas identificados.
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Figura 1 — Medida adotada para avaliar a satisfacdo do aplicativo Onde fica? UFC

Componente:
Quantificacio: - Satisfagao _I_. Meétodo de medida:
Escala de satisfagio | Grau de satisfagdo do usuario
: com a experiéncia de uso do
sistema

Quantificacio:

Escala para facilidade de

aprendizagem 3

Técnica para coleta

de dados: aplicagdo
de questionarios de
satisfacio.

Fonte: Holanda (2014).

Figura 2 — Medida adotada para avaliar a facilidade de aprendizagem do aplicativo
Onde fica? - UFC

Quantificacdo: Componente:

Dificuldades demonstradas Facilidade de

pelas reagdes dos participantes aprendizagem

durante a primeira experiéncia

de uso do aplicativo H 3

Método de medida:
Quantificacdo: Usuarios que nunca utilizaram o
Tempo necessario para ! sistema deverdo alcangar objetivos
cqnscguir uti]iza\.r pela Quantificaggo: propostos na lista dc. t.arcfas a
primeira vez o sistema e Quantos erros serem .c:)‘(ccutadas utilizando o
realizar as tarefas cometem na dispositivo
propostas primeira l
sessdo de uso
. - do aplicativo Técnica para coleta de
Quantificacdo:

dados: utilizar uma
camera de audio e video
para gravar a interagéo
do nicio ao fim

Quantos usuarios
completaram com sucesso
as tarefas propostas

Fonte: Holanda (2014).

2.4 Analise Comparativa

Nesta secdo, realiza-se uma comparacao entre os trabalhos relacionados e a pre-
sente pesquisa, destacando suas semelhancas, diferengas e contribui¢des para a avaliagdo de
usabilidade.

Os trabalhos analisados adotaram metodologias similares a do presente estudo,
utilizando principalmente a Avaliacdo Heuristica e os Testes de Usabilidade. No entanto,
algumas varia¢des podem ser observadas:

¢ Nascimento (2023) utilizou, em seu trabalho, as 10 heuristicas de Nielsen combinadas

com heuristicas especificas para jogos, o que expandiu a avaliagdo para elementos de
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gamificacdo. Em comparacdo, este trabalho seguiu exclusivamente as heuristicas de
Nielsen, focando mais na interface e na experiéncia académica.

* Silva (2025) utilizou, em sua pesquisa, a avaliagdo heuristica e o SUS para mensuracao
quantitativa da usabilidade. O presente estudo nio aplicou a escala SUS, mas utilizou um
questiondrio de satisfacdo para capturar percep¢des dos usudrios.

* Holanda (2014) adotou, em seu estudo, um checklist especifico para interfaces moveis
touchscreen. Diferentemente desse estudo, a presente pesquisa focou na interface web,
ndo incluindo avaliagdes especificas para dispositivos moveis.

O Quadro 1 mostra, de forma comparativa, as metodologias adotadas por cada um

dos trabalhos citados, bem como sua plataforma de aplicagdo.

Quadro 1 — Anélise comparativa entre os trabalhos relacionados

Projeto Método de Avaliacao Aplicativo
) Avaliacio Heuristica .
Nascimento (2023) Memrise
Teste de Usabilidade

Avalia¢ao Heuristica
Silva (2025) Teste de Usabilidade AMO

Questionario SUS

Avaliacdo Heuristica
Holanda (2014) Onde fica? UFC

Testes de Usabilidade

Avaliacdo Heuristica

Este trabalho Teste de Usabilidade Gerenciador de Bolsas Estudantis

Questionario de Satisfagdo

Fonte: elaborado pelo autor.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste Capitulo sdao apresentados os conceitos os quais fortalecem a compreensao
desta pesquisa. Sdo abordados os seguintes temas: Sistema de Gerenciamento de Bolsas

Estudantis, IHC e Avaliacao de Usabilidade.

3.1 Gerenciador de Bolsas Estudantis

O Sistema de Gerenciamento de Bolsas Estudantis € uma aplicacdo Web, sem fins
lucrativos, que estd sendo desenvolvido pelo autor em conjunto com outros dois desenvolvedores.
O objetivo do sistema € concentrar informacdes a respeito das atividades e projetos das bolsas
estudantis da UFC, campus Quixad4, a fim de facilitar o acesso a essas informag¢des pelos
estudantes. E vélido destacar que, no presente momento, o sistema ndo possui vinculo ou
parceria com a UFC, sendo desenvolvido unicamente para concentrar informagdes ja existentes
em meios publicos e contard com a participacao voluntaria de estudantes bolsistas.

A UFC oferece diversos programas de bolsas e auxilios financeiros para seus es-
tudantes, com o objetivo de incentivar a participacdo em atividades académicas e esportivas,
além de estimular a inovacdo. Esses programas sdo disponibilizados por diferentes pro-reitorias,
visando apoiar o desenvolvimento dos alunos em diversas dreas. O Sistema de Gerenciamento
de Bolsas Estudantis tem seu foco direcionado as bolsas que envolvem servigos e atividades
voltadas diretamente ao corpo discente, como:

1. Bolsa de Iniciacao Académica (BIA): Destinada a estudantes de graduagao presenciais em
situac@o de vulnerabilidade socioecondmica. Os bolsistas podem participar de atividades
de ensino, pesquisa, extensao e administrativas.

2. Programa de Iniciacdo a Docéncia (PID): Oferece bolsas-auxilio para estudantes de
graduagdo que atuam como monitores.

3. Programa de Acolhimento e Incentivo a Permanéncia (PAIP): Visa reduzir a evasao
nos cursos de graduacdo da UFC por meio da concessdo de bolsas a estudantes envolvidos
em projetos que promovam a articulacdo, o acompanhamento e a avaliacdo das acdes
académicas realizadas no ambito da graduacdo.

4. Programa de Educaciao Tutorial — Universidade Federal do Ceara (PET-UFC): Pro-
grama académico que visa melhorar o ensino de graduacdo, por meio de atividades

extracurriculares de ensino, pesquisa e extensao.
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O cendrio atual de divulgacdo de bolsas e eventos académicos tem se tornado cada
vez mais fragmentado, ocorrendo principalmente por meio de aplicativos, redes sociais e até
de forma informal, no boca a boca. O Sistema de Gerenciamento de Bolsas Estudantis tem
como objetivo auxiliar e centralizar as informagdes relacionadas aos programas de bolsas com
atividades ativas, facilitando o acesso pela busca de informagdes.

Este sistema tem como publico-alvo os estudantes universitarios da UFC que desejam
participar e interagir com as diversas propostas e eventos oferecidos pelas bolsas ativas.

O sistema é composto por quatro diferentes tipos de usudrios que possuem diferentes
niveis de acesso:

1. Usuéario Administrador — Usudrio que detém o maior nivel de acesso do sistema, ele tem
acesso a todas as funcionalidades do sistema, além de poder cadastrar e excluir Usudrios
Bolsistas. Administrado pelos desenvolvedores.

2. Usuario Bolsista — Usuario que possui acesso a quase todas as funcionalidades do
sistema, podendo criar e administrar uma bolsa e atividades da bolsa. Utilizado por
bolsistas que querem divulgar seus projetos no sistema.

3. Usuadrio regular — Usudrio padrao do sistema, possui um nivel limitado as funcionalida-
des, pode visualizar e interagir com as principais telas do sistema.

4. Usuario nao logado — Usudrio que tem acesso limitado ao sistema, podendo apenas

visualizar as principais telas do sistema.

3.1.1 Principais telas do sistema

A Figura 3 apresenta a tela inicial do sistema, onde os usudrios buscam por atividades

e bolsas ativas e a Figura 4 mostra com mais detalhes uma bolsa e suas atividades.
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Figura 3 — Home

EAGUE
-)u FCG.EFNIDS

Davi Filho

Cuidado aos Pets Bolsa de Culinaria Clube de Leitura CeluloL Almogo com

Nosso foco é cuidar dos animais do Bolsa com

foco em refeigdes da Somos um clube cultural que se foca em Vulgo célula de League of Legends, nos. Bolsa com foco ¢

campus (gatos, cachorros, cobras, culindria bésica. Nos encontramos ler obras literérias diversas e discutir encontramos toda semana, aos conhecimentos t
aves...), prezando pela saide e bem semanalmente (normalmente no essas obras em encontros quinzenais. sabados, para jogar, interagir, montar da programago,
estar de cada bichinho. sabado), em locais previamente, Livro que estamos lendo atualmente: A.. estratégias e subir de ranking. Todos... todas as tergas ¢

Coffee break com gatos M
25/01/2025 Al

Almogo com cédigo 0 Encontro do Livro A Cabega do Santo N
25/01/2025 4 06/02/2025 (.

Encontro mensal dos membros para discuti sobre a satde 0 encontro dessa semana vai ser especial, vamos nos unir Nesse encontro vamos discutir sobre a segunda parte do

dos animais do campus.

com o pessoal do almogo com csdigo e fazer algumas... livro. Como a casa Cego Aderaldo ainda estd em reforma,...

Desenvolvido e idealizado por Davi Xavier, Jo&o Elias e Walesson Samuel

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 4 — Detalhes da Bolsa

Somos um clube cultural que se foca em ler obras literérias diversas e discutir essas obras em encontros quinzenais. Livro que
estamos lendo atualmente: A Cabega do Santo.

Inscrever-se |

Cronograma

Encontro(N°) Nome da atividade

1 Encontro do Livro A
Cabega do Santo

. Encontro para decidir o
novo livio

3.2 IHC

Descrigéo da atividade Data

Nesse encontro vamos discutir sobre a segunda parte do livro. Como a casa Cego Aderaldo ainda estd em reforma, o /2025
encontro continuara a ser na praga do Centro Cultural Rachel de Queiroz, as 19h.

Nesse encontro vamos decidir qual livro estaremos lendo para discutir no préximo encontro. O encontro serd online, s

13/02/2025
19:30h, segue o link do meet: XXXXXXXXXXXXXXX

Desenvolvido e idealizado por Davi Xavier, Jodo Elias e Walesson Samuel

Fonte: elaborado pelo autor

Segundo Barbosa e Silva (2010), a IHC € uma atividade que busca compreender

a qualidade do uso de sistemas

vidas. Para Hewett et al. (1992),

e como se relaciona com os usudrios, impactando em suas

IHC € uma disciplina interessada no projeto, implementacado e

avaliacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano, juntamente com os fendmenos

relacionados a esse uso.

A avaliacdo de IHC € uma atividade fundamental em qualquer processo de desen-

volvimento que busque produzir um sistema interativo com alta qualidade de uso. Ela orienta
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o avaliador a fazer um julgamento de valor sobre a qualidade de uso da solu¢do de IHC e a
identificar problemas na interacao e na interface que prejudiquem a experiéncia particular do
usudrio durante o uso do sistema. Assim, € possivel corrigir os problemas relacionados com a
qualidade de uso antes de inserir o sistema interativo no cotidiano dos usudrios, seja um sistema
novo ou uma nova versao de algum sistema existente (Barbosa; Silva, 2010).

Como qualquer produto, um sistema interativo deve ser avaliado sob a perspectiva
de quem o concebe, de quem o constrdi e de quem o utiliza. Na perspectiva de quem constréi, o
objetivo principal da avaliacdo € verificar se o sistema funciona de acordo com a especificacdao
de requisitos, ou seja, o foco estd em verificar se o sistema recebe os dados de entrada, pro-
cessa e fornece os dados de saida conforme especificado. Os critérios de qualidade avaliados
nessa perspectiva estdo relacionados a construgdo de sistemas interativos, tal como robustez e
confiabilidade (Avizienis et al., 2004).

Identificar e corrigir os problemas relacionados com a qualidade de uso antes de o
sistema ser entregue ao usudrio demonstra profissionalismo da equipe de desenvolvimento (Prates;
Barbosa, 2003). De acordo com Barbosa e Silva (2010), os métodos de inspe¢do permitem ao
avaliador inspecionar uma solucdo de IHC para tentar antever as possiveis consequéncias de
certas decisdes de design. Esses métodos ndo envolvem diretamente os usudrios, portanto, tratam
de experiéncias de uso potenciais e nao reais.

Os métodos de avaliacdo de ITHC podem ser aplicados em diferentes momentos
do processo de desenvolvimento, dependendo dos dados disponiveis sobre a solu¢do de IHC
sendo concebida. Desde o inicio da atividade de design, o designer explora ideias alternativas
de intervencdo na situagdo atual. Essas ideias sdo elaboradas e refinadas através de ciclos de
(re)design e avaliagdo, até o designer chegar a uma solu¢ao de IHC que possa ser construida. A
avaliacdo de IHC realizada durante a elaboracio da solucdo, ou seja, antes de termos uma solug@o
pronta, € chamada de avaliacdo formativa ou construtiva. A avaliacdo de IHC realizada depois de
uma solugdo estar pronta é chamada de avaliacdo somativa ou conclusiva (Hix; Hartson, 1993;
Sharp et al., 2007).

A avaliacdo somativa € realizada ao final de um processo de design, quando existir
uma solugio (parcial ou completa) de interacdo e de interface pronta, de acordo com um escopo
definido. A solu¢do de IHC final pode ser representada por um protétipo de média ou alta
fidelidade, ou até mesmo pelo sistema interativo implementado. A avaliacdo somativa julga a

qualidade de uso de uma solu¢do de IHC buscando evidéncias que indiquem que as metas de



22

design foram alcancgadas, ou seja, que o produto possui os niveis de qualidade de uso desejados
(Barbosa; Silva, 2010).

Os métodos de avaliacao de IHC podem ser classificados em (Barbosa; Silva, 2010):

* Métodos de investigacdo: envolvem o uso de questiondrios, a realizacdo de entrevistas,
grupos de foco e estudos de campo, entre outros. Esses métodos permitem ao avaliador
ter acesso, interpretar e analisar concepgdes, opinides, expectativas e comportamentos do
usudrio relacionados com sistemas interativos.

* Métodos de inspecdo: permitem ao avaliador examinar (ou inspecionar) uma solugdo de
IHC para tentar antever as possiveis consequéncias de certas decisdes de design sobre as
experiéncias de uso. Em outras palavras, tentar identifi car problemas que os usuarios
podem vir a ter quando interagirem com o sistema. Esses métodos geralmente nao
envolvem diretamente usudrios e, portanto, tratam de experiéncias de uso potenciais, € nao
reais. Além de permitir comparar designs alternativos e buscar problemas em solugdes de
IHC, os métodos de inspecdo permitem ainda avaliar a conformidade com um padrao ou
guia de estilo.

* Métodos de observacao: fornecem dados sobre situacdes em que os usudrios realizam
suas atividades, com ou sem apoio de sistemas interativos. Através do registro dos
dados observados, esses métodos permitem identifi car problemas reais que os usudrios
enfrentaram durante sua experiéncia de uso do sistema sendo avaliado. O avaliador pode
observar os usudrios em contexto ou em laboratério. A observacdo em contexto permite
coletar uma gama mais ampla de dados mais ricos sobre a atuac@o dos usudrios em seu
ambiente de atividade. J4 a observacdo em laboratério costuma ser mais direcionada e
simples, pois o avaliador tem controle sobre o ambiente.

A questdo fundamental de uma avaliagdo de IHC € definir quais sdo os objetivos
da avaliacdo, a quem eles interessam e por qué. Os objetivos de uma avaliacdo determinam
quais aspectos relacionados ao uso do sistema devem ser investigados (Barbosa; Silva, 2010).0s
principais aspectos avaliados sdo (Hix; Hartson, 1993; Rubin, 1994; Mack; Nielsen, 1994; Sharp
et al., 2007):

* apropriagdo de tecnologia pelos usudrios, incluindo o sistema computacional a ser avaliado
mas nao se limitando a ele;

* ideias e alternativas de design;

* conformidade com um padrao;



23

* problemas na interacdo e na interface.
Neste trabalho, a avaliagdo da aplicacdo web Gerenciador de Bolsas Estudantis
concentrou-se na identificacdo de problemas na interacdo e na interface, com o objetivo de
entender quais dreas do sistema necessitam de ajustes, a fim de aprimorar a experiéncia do

usuario.

3.3 Avaliacao de Usabilidade

Usabilidade € a técnica que tem como fung¢do tornar um sistema de facil compreensao
para as pessoas (Nielsen, 2012). Nesse sentido, Nielsen (2012), julgou que a usabilidade esta
ligada a facilidade de manipulacdo que o usudrio tem ao se comunicar com a interface de um
sistema, objetivando a realizacao de alguma tarefa. Pode-se dizer, entdo, que a usabilidade diz
respeito a forma como um usudrio utiliza uma ferramenta ou objeto para realizar uma certa
tarefa.

O conceito de usabilidade permite avaliar a qualidade de um sistema com relagao
a fatores que os projetistas definem como sendo prioritarios ao sistema. Alguns fatores tipicos
envolvidos no conceito de usabilidade sao (Preece et al., 2002 apud Prates; Barbosa, 2003):

1. Facilidade de aprendizado — se refere ao tempo e esforco necessdrios para que os
usudrios aprendam a utilizar uma determinada por¢ado do sistema com determinado nivel
de competéncia e desempenho.

2. Facilidade de uso — a estd relacionada ndo apenas ao esforco cognitivo para interagir
com o sistema, mas também ao nimero de erros cometidos durante esta interacao.

3. Eficiéncia de uso e produtividade — O fator eficiéncia de uso serve para analisar se o
sistema faz bem aquilo a que se destina. J4 o fator produtividade serve para avaliar se o
usudrio consegue fazer o que precisa de forma répida e eficaz.

4. Satisfacao do Usuario — enfatiza a avaliac@o subjetiva do sistema feita por seus usudrios,
incluindo emocgdes que possam surgir durante a interacdo, sejam elas positivas, como
prazer e diversdo, ou negativas, como tédio ou frustracao.

5. Flexibilidade — refere-se a capacidade do sistema de acomodar caminhos distintos para
atingir um mesmo objetivo.

6. Utilidade — se refere ao quanto um sistema oferece o conjunto de funcionalidades
necessdrias para os usudrios realizarem suas tarefas.

7. Seguranca no uso — se refere ao grau de protecdo de um sistema contra condi¢des
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desfavordveis ou até mesmo perigosas para 0s usuarios.

Nesse contexto, avaliacdo de usabilidade, que € uma parte fundamental da area de
IHC, envolve o uso de técnicas como testes de usabilidade, andlises heuristicas e avaliacdes de
especialistas para identificar problemas de usabilidade em interfaces de usudrio.

Certos modelos de avaliagdo de usabilidade utilizam dados dos utilizadores, enquanto
outros contam com especialistas na drea da usabilidade (Martins et al., 2013). Os modelos de
avaliacdo de usabilidade que se baseiam em dados de usudrios reais sdo designados por modelos
empiricos, enquanto os modelos que se baseiam na andlise de um sistema ou produto por
especialistas na area da usabilidade sdo conhecidos por modelos analiticos (Dix et al., 2004).

Um exemplo de modelo analitico bem difundido e utilizado € a Avaliacdo Heuristica.
3.3.1 Avaliacdo Heuristica

Avaliacdo Heuristica € um método analitico de avaliacdo de usabilidade, além de
popular e de baixo custo (Kalbach, 2009). Para Kalbach (2009), “a avaliacdo heuristica é
qualitativa e depende de inferéncias subjetivas pela pessoa que faz a avaliagdo”, pois cada
avaliador (especialista em usabilidade) faz julgamentos de acordo com principios de usabilidade
reconhecidos, chamados de heuristicas.

Segundo (Nielsen, 1993) a avaliacdo heuristica € um método de inspecao utilizado
na area de IHC para identificar problemas de usabilidade em sistemas, com base em um conjunto
de diretrizes. As 10 heuristicas de usabilidade de Jakob Nielsen sao (Morato et al., 2020):

1. Visibilidade do Estado do Sistema — O sistema deve manter os usudrios informados
sobre o que estd acontecendo por meio de feedback apropriado dentro de um tempo
razoavel.

2. Correspondéncia entre o Sistema e 0 Mundo Real — A linguagem, os termos e as acdes
devem ser familiares e consistentes com o0 mundo real do usudrio.

3. Controle e Liberdade do Usuario — Os usuarios devem ter a liberdade de retornar a
estados anteriores ou sair da ac@o atual sem consequéncias indesejadas.

4. Consisténcia e Padroes — Os sistemas devem seguir convengdes de design e padrdes
reconhecidos da inddstria para garantir que os usudrios saibam o que esperar.

5. Prevenciio de Erros — E preferivel prevenir erros a detectd-los. O design deve ser robusto
o suficiente para evitar que 0s Usudrios cometam erros graves.

6. Reconhecimento em Vez de Lembranca — As informagdes necessdrias para a utilizacao
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do sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperdveis, minimizando a carga de memoria

do usuario.

. Flexibilidade e Eficiéncia de Uso — O sistema deve acomodar usudrios experientes,

permitindo que eles acelerem as interagdes, enquanto também atendem aos usudrios

iniciantes.

. Estética e Design Minimalista — As telas devem ter apenas informagdes relevantes e

elementos visuais devem ser limpos e ndo poluidos.

. Ajuda aos Usuarios a Reconhecer, Diagnosticar e Recuperar-se de Erros — O sistema

deve fornecer mensagens de erro claras e informativas, orientando os usuérios sobre como
corrigir problemas.

Ajuda e Documentaciio — E importante fornecer documentacio e ajuda online para que
0s usudrios possam encontrar informagdes quando necessario.

Barbosa e Silva (2010) afirmam que existem varias outras diretrizes que podem ser

aplicadas em diferentes dominios de interacdo, como, por exemplo: interfaces via voz, realidade

virtual, sistemas colaborativos e comércio eletronico. Para a inspecdo de um sistema, Nielsen

(1993) recomenda a participacdo de trés a cinco avaliadores para a realizagdo da avaliacdo

heuristica. Algumas atividades devem ser realizadas por cada avaliador (individualmente),

enquanto em outras eles devem trabalhar em conjunto. O Quadro 2 apresenta as atividades

envolvidas em uma avaliagcdo heuristica.

Quadro 2 — Atividades da avaliacdo heuristica

Avaliacao Heuristica

Atividade Tarefa

Preparacao

Todos os avaliadores:
— Aprendem sobre a situacdo atual: usudrios, dominio
etc.
— Selecionam as partes da interface que devem ser avali-
adas.

Interpretacao

Cada avaliador, individualmente:
— Inspeciona a interface para identificar violagdes das
heuristicas.
— Lista os problemas encontrados pela inspecao, indi-
cando local, gravidade, justificativa e recomendacdes
de solugdo.

Coleta de dados e
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Todos os avaliadores:

— Revisam os problemas encontrados, julgando sua re-
Consolidacao e Relato levancia, gravidade, justificativa e recomendagdes de
dos resultados solugdo.

— Geram um relatério consolidado.

Fonte: Barbosa e Silva (2010)

3.3.2 Testes de Usabilidade

O teste de usabilidade ¢ um método de avaliacdo de IHC através de observagao
e visa avaliar a usabilidade de um sistema interativo a partir de experi€ncias de uso dos seus
usudrios-alvo (Rubin, 1994; Rubin; Chisnell, 2008). Segundo Barbosa e Silva (2010) o teste de
usabilidade € um método de observacao que permite ao avaliador coletar informagdes importantes
sobre o que acontece em determinadas atividades feitas pelos participantes, podendo conter
apoio ou ndo de tecnologias.

De acordo com Barbosa e Silva (2010), os objetivos da avaliacdo determinam quais
critérios de usabilidade devem ser medidos. Esses critérios sdo geralmente explorados por
perguntas especificas associadas a algum dado mensurdvel, que com frequéncia podem ser
objetivamente capturados durante a interacdo do usudrio com o sistema.

Para realizar as medi¢des desejadas, um grupo de usudrios € convidado a realizar
um conjunto de tarefas usando o sistema em um ambiente controlado, como um laboratério.
Durante as experiéncias de uso observadas, sdo registrados varios dados sobre o desempenho
dos participantes na realizacao das tarefas e suas opinides e sentimentos decorrentes de suas
experiéncias de uso (Barbosa; Silva, 2010). O Quadro 3 aborda as atividades para a realizagdo

do teste de usabilidade.

Quadro 3 — Atividades do teste de usabilidade
Teste de usabilidade

Atividade Tarefa

definir tarefas para os participantes executarem
definir o perfil dos participantes e recrutd-los
 preparar material para observar e registrar o uso
* executar um teste-piloto

Preparacao




Coleta de dados

* observar e registrar a performance e a opinido dos
participantes durante sessoes de uso controladas

Interpretacido e Conso-
lidacao dos resultados

e reunir, contabilizar e sumarizar os dados coletados dos
participantes

Relato dos resultados

* relatar a performance e a opinido dos participantes

Fonte: Barbosa e Silva (2010)
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4 METODOLOGIA

Este Capitulo apresenta as etapas que foram planejadas para a realizagdo dos objeti-

vos deste projeto, descritas nas se¢Oes seguintes e de forma simplificada na Figura 5.

Figura 5 — Passos metodoldgicos

Avaliagdo Teste de Analise
P > .1 E— . >
@ Heuristica Usabilidade Comparativa
v v
Preparagdo Preparagdo
v A\ 4
Coleta de dad? e Coleta de dados
Interpretacao
Consolidacio e Interpretacgio e
Relato dos Consolidacio dos
resultados resultados
A\ 4
Relato dos
resultados

Fonte: elaborado pelo autor

4.1 Avaliacao Heuristica

Nesta se¢ao serd descrito como foi a realiza¢do da Avaliacdo Heuristica, seguindo as
atividades de Preparacao, Coleta de dados, Interpretagdo, Consolidagcdo dos resultados e Relato

dos resultados, conforme o especificado por Barbosa e Silva (2010).

4.1.1 Preparacdo

Assim como recomendado por Nielsen (1992), foram convidados trés avaliadores
com experiéncia na execucdo da avaliacao heuristica para realizar as tarefas de avaliagdo. Os
avaliadores foram recrutados na UFC, Campus Quixad4, e, como requisito, era necessario ter
concluido a disciplina Interacio Humano-Computador.

Posteriormente, foram realizadas reunides online, por meio do Google Meet, para
discutir com os avaliadores sobre o sistema e sua situacdo atual. Também foi decidido que o

escopo da avaliacdo se concentraria nas principais telas do sistema (Tela 3 e Tela 4), a fim de
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identificar problemas na interacao e interface.
Para a realizagcdo da avaliacdo, foram especificadas algumas atividades a serem
realizadas pelos avaliadores:
1. Navegar pela tela inicial;
2. Buscar a atividade "Dublagem de personagens";
3. Explorar a tela do projeto "Clube de Leitura".
Também foi introduzido aos avaliadores as dez heuristicas de Nielsen (1993), que
foram utilizadas para a completude da avaliacao heuristica das telas. A escolha das diretrizes
de Nielsen se da pelo fato de elas serem amplamente aceitas na area de usabilidade e serem

consideradas fundamentais pela sua abrangéncia de inspecao entre os aspectos dos sistemas.

4.1.2 Coleta de dados e Interpretacdo

Para a realizacdo das tarefas, cada avaliador acessava, remotamente, a maquina do
autor, que tinha o ambiente preparado com o sistema em simulag¢do de producao. Para isso, foi
utilizado o aplicativo de desktop remoto, AnyDesk, distribuido pela AnyDesk Software GmbH,
que permitiu que cada avaliador pudesse acessar a maquina do autor a partir dos computadores
proprios, permitindo o acesso tanto ao teclado quanto ao mouse.

Seguindo o proposto por Barbosa e Silva (2010) para a etapa de Coleta de dados e
Interpretacdo, cada avaliador inspecionou, individualmente, cada tela selecionada e cada um de
seus elementos, tomando como base as 10 heuristicas de Nielsen, com o objetivo de identificar
se as diretrizes foram respeitadas ou violadas, pois cada violacdo de diretriz é considerada um
problema potencial de IHC. Cada avaliador percorreu as telas propostas pelo menos duas vezes:
uma para ganhar uma visao de conjunto e outra para examinar cuidadosamente cada elemento de
cada tela.

Como proposto por Barbosa e Silva (2010), para cada problema identificado, os
avaliadores anotaram: qual heuristica foi violada, em que local o problema foi encontrado, qual
a gravidade do problema e uma justificativa de por que aquilo € um problema. Para facilitar a
compreensdo e comparacdo do julgamento dos problemas encontrados, foi utilizada a escala de
severidade proposta por Nielsen (1994):

* Problema cosmético (Severidade 1): ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo
no cronograma do projeto;

* Problema pequeno (Severidade 2): o conserto deste problema pode receber baixa
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prioridade;

* Problema grande (Severidade 3): importante de ser consertado e deve receber alta
prioridade. Esse tipo de problema prejudica fatores de usabilidade tidos como importantes
para o projeto;

* Problema catastroéfico (Severidade 4): é extremamente importante conserta-lo antes de
se lancar o produto. Se mantido, o problema provavelmente impedird que o usudrio realize
suas tarefas e alcance seus objetivos.

Para facilitar a coleta e andlise dos resultados, foi disponibilizada para cada avaliador
uma planilha, no Google planilhas, com os campos a serem preenchidos com base no proposto
por Barbosa e Silva (2010), além de um campo de sugestdo para resolucdo do problema, como

mostrado no Quadro 4.

Quadro 4 — Quadro de respostas do avaliador

Heuristica violada:

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema | Sugestao de solucao

Fonte: Elaborado pelo autor

4.1.3 Consolidacdo e Relato dos resultados

Além disso, Barbosa e Silva (2010) destacam que, além da avaliagdo individual,
ha ainda uma avaliacdo coletiva, sendo essenciais na execu¢do das atividades da avaliacdo
heuristica. Portanto, apds a realizacdo das inspecdes individuais, os avaliadores se reuniram
para consolidar e discutir sobre os resultados da avaliacdo. Cada avaliador compartilhou sua
lista de problemas com os demais avaliadores, para que todos pudessem adquirir uma visao
abrangente dos problemas encontrados na interface avaliada. Em seguida, foram apurados os
resultados dessa discussao sob um julgamento conjuntivo, bem como solucdes para os problemas
selecionados.

Com a consolidacao dos resultados finalizada, foram descritas as heuristicas violadas
em cada tela, bem como um consenso sobre o grau de severidade e sugestdes de solucio para os

problemas semelhantes encontrados por avaliadores diferentes.
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4.2 Teste de Usabilidade

Nesta se¢do, sdo descritas as atividades feitas para a realizacao do teste de usabilidade,

conforme propostas por Barbosa e Silva (2010), Quadro 3.
4.2.1 Preparacdo

Conforme recomenda Nielsen (1993), foram convidados cinco participantes para
realizar o teste de usabilidade. O recrutamento dos participantes foi feito através de convite
informal e através de um formuldrio Google, que foi distribuido em grupos no WhatsApp. E
importante ressaltar que o unico requisito de participacao era ser um estudante universitario da
UFC, campus Quixad4, pois o piblico-alvo do sistema se concentra nele.

Conforme orienta Barbosa e Silva (2010), foram criadas tarefas para os participantes

executarem, mostradas no Quadro 5.

Quadro 5 — Tarefas do usuario

Atividade 1
Busque o projeto "Bolsa de Conversacdo em Inglés"

Caminho correto:

1. Rolar a barra de rolagem dos projetos até o final ou pesquisar o
nome do projeto no campo de busca, localizado no topo da lista
de projetos.

2. A "Bolsa de Conversagdo em Inglés" é a iiltima da lista.

Atividade 2
Acesse o perfil projeto "Clube de Leitura" através das atividades.

Caminho correto:
1. Localizar a atividade "Encontro do Livro A Cabeca do Santo”,
terceiro item da lista de atividades, ou utilizar o campo de busca.
2. Clicar em "Ver mais".

Atividade 3
A partir da pagina de perfil da bolsa, volte para a pagina inicial.

Caminho correto:
1. Clicar em "Home", localizado no topo direito da pdgina.
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Nielsen (1993) destaca os critérios de usabilidade como um conjunto de fatores que
qualificam quao bem uma pessoa pode interagir com um sistema interativo. Como tal, foram
medidos os critérios de eficicia, eficiéncia e satisfacdo do sistema.

A eficdcia foi medida com base na completude das tarefas, para saber o sucesso
da finaliza¢do de cada tarefa. Também foi atribuido o valor O para tarefas ndo concluidas e
1 para tarefas concluidas, como forma de facilitar a visualizacdo da completude das mesmas.
J4 para medir a eficiéncia, foi utilizado o tempo, em segundos, que os usudrios levaram para
completar cada tarefa. Por fim, para avaliar o critério de satisfacdo do sistema, foi repassado
um questiondrio de satisfacio (APENDICEA), feito no Google Forms, para que cada usudrio
respondesse ao finalizar o teste, para avaliar se o aplicativo atende as expectativas dos usudrios.

O Quadro 6 apresenta as questdes do questiondrio.

Quadro 6 —Questiondrio de Satisfacdo

Questao 1: Eu achei o sistema facil de usar.

Questao 2: Eu me senti confiante em usar o aplicativo.

Questao 3: O sistema atendeu as minhas expectativas em relag@o a funcionalidade.

Questao 4: Estou satisfeito com o sistema?

Questao 5: Vocé tem alguma sugestao para melhorar o sistema?

Questao 6: Gostaria de deixar algum comentario adicional sobre sua experiéncia com o
sistema?

Fonte: Elaborado pelo autor

4.2.2 Coleta de Dados

Na etapa de observacao, cada usudrio foi instruido a utilizar o aplicativo desktop
AnyDesk para conectar-se ao computador do autor para a realizag¢ao das tarefas, conforme orienta
Barbosa e Silva (2010). O acesso ao sistema foi feito de maneira individual, de forma que o
autor pudesse observar as decisdes do usudrio. Para observar o fluxo seguido pelo usudrio, foi
utilizado um aplicativo de streaming e gravagao gratuito e de cddigo aberto mantido pelo OBS
Project, a fim de gravar o dudio e video da realizacdo das tarefas. Os usudrios foram orientados a
fazer uma tarefa por vez, em ordem, onde foi anotado o tempo de conclusio para cada tarefa

realizada e sua completude.
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4.2.3 Interpretacao e Consolidagdo dos resultados

Nesta etapa, foram consolidados os dados fornecidos de cada usudrio apds a realiza-
c¢do do teste de usabilidade. Foi medida a eficdcia e a eficiéncia com base na completude de cada
tarefa e no tempo de realizacdo de cada uma pelos usudrios. Ja para a medi¢do da satisfac@o
dos usudrios em relacao a utilizagdo do sistema, foi feita através da andlise das respostas do

questiondrio de satisfacao, que foi repassado aos usudrios ao fim do teste.

4.2.4 Relato dos resultados

Nesta etapa, foi relatado com mais detalhes as performances de cada usuério na
realizacdo das tarefas. Através desta etapa, também foi possivel consolidar melhor os dados do

questiondrio de satisfacao através da andlise do feedback de cada usudrio.

4.3 Analise Comparativa dos Resultado

Nesta secdo, foram comparadas as descobertas obtidas por meio da avaliagdo heuris-
tica e do teste de usabilidade. Essa andlise possibilitou relacionar os problemas identificados na

inspe¢do com as dificuldades enfrentadas pelos usudrios em cendrios reais de uso.
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5 RESULTADOS

Neste Capitulo, sdao apresentados os resultados obtidos da Avaliagao Heuristica e do

Teste de Usabilidade.

5.1 Avaliacao Heuristica

5.1.1 Coleta e Interpretacdo dos Dados

Para a coleta de dados, foi utilizado o aplicativo de desktop AnyDesk para que
cada avaliador se conectasse a maquina do autor, individualmente, no horério especificado por
cada avaliador, para que pudessem estudar e analisar o sistema e realizar a avalia¢do heuristica.
Também foi disponibilizada uma planilha, no Google Planilhas, que continha uma tabela para
preencher com os dados da avaliagdo de cada heuristica, com base na avaliagdo descrita por
Barbosa e Silva (2010), também mostrado no Quadro 4.

Cada avaliador levou em média 20 minutos para realizar a andlise e avaliacdo com
base nas 10 heuristicas de Nielsen. O resultado da investigacido dos problemas sdo apresentados
nos Quadros 7, 8 e 9, onde s@ao mostrados os problemas encontrados por cada avaliador em
relacdo as dez heuristicas de Nielsen. Vale ressaltar que os problemas que ndo tinham um local

exato, mas sim falta de uma funcionalidade, foram representados por um traco horizontal.

Quadro 7 — Resultado da avaliagdo heuristica do avaliador 1

Avaliador 1

Heuristica violada: Consisténcia e Padrdes

Local onde ocorre | Severidade | Descri¢ao do problema Sugestao de solucao

Ao clicar em GBE ndo sou
Ser redirecionado para
Nome GBE no » redirecionado para a pagina
Cosmético a pigina inicial ao clicar
topo da pagina inicial, difirente do que estou
no nome GBE.

acostumado.
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Local onde ocorre | Severidade | Descri¢ao do problema Sugestao de soluciao
O estilo dos botdes
Botdes Ver projeto "Ver projeto"e "Ver mais"
Destacar o fundo de
e Ver mais, no » poderia ser mais padronizado,
Cosmético todos os botdes para

canto inferior de

cada quadro

pois alguns t€ém um fundo
destacado e outros apenas

texto.

padroniza-los.

Heuristica violada:

Ajuda e Documentagao

Local onde ocorre | Severidade | Descri¢ao do problema Sugestao de soluciao
Apesar da aplicagao ser
» N3ao apresenta componentes intuitiva, seria bom ter
- Cosmético

de ajuda ou de documentagdo

algo que explicasse mais

sobre o que € o sistema.

Fonte: elaborado pelo autor

Quadro 8 — Resultado da avaliacdo heuristica do avaliador 2

Avaliador 2

Heuristica violada: Visibilidade do status do sistema

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema Sugestao de solucao

O Sistema nao informa onde

eu estou, o que é contraditério | Implementar na barra de
Detalhes da Bolsa | Grande levando em conta que existe | navegacdo o local atual

uma barra de navegagdo no

canto superior direito.

do usuario.

Heuristica violada:

Consisténcia e Padroes

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema Sugestao de solucao
Logo do GBE, no Diferente do esperado, ao

» Voltar a tela Home ao
topo esquerdo da Cosmético | clicar na logo, niio sou

pagina.

redirecionado a tela home.

clicar na logo.
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Heuristica violada: Ajuda e Documentagao

Local onde ocorre | Severidade | Descri¢ao do problema Sugestao de solucao
Criar uma pagina apenas
. _ ) _ para a documentagao
- Cosmético | Nao possui documentagao
destacando os principais
pontos do sistema.
' ' Colocar um botado ou
Nao possui botdes de ajuda .
. ' componente descritivo
Tela Home Cosmético | ou algo que informe o que é

sao as atividades.

indicando o que sao as

atividades.

Fonte: elaborado pelo autor

Quadro 9 — Resultado da avaliac@o heuristica do avaliador 3

Avaliador 3

Heuristica violada: Visibilidade do status do sistema

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema Sugestiao de solucao
O sistema nao fornece um
Colocar um indicador
feedback claro sobre qual
que deixe mais visivel
Detalhes da Bolsa | Pequena pagina o usudrio estd

navegando. Embora "Home"

esteja destacado.

a tela atual em que

0 usudrio se encontra.

Heuristica violada:

Consisténcia e Padroes

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema Sugestao de solucao
Ao clicar no nome "GBE" nao

Nome "GBE"na vou para a tela inicial do Redirecionar o usudrio a

parte superior do Cosmético | sistema, diferentemente do que | tela inicial quando clicar

header.

ocorre em outros sistemas o

qual estou acostumado.

no "GBE".
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Heuristica violada: Estética e design minimalista

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema

Sugestao de solucao

Embora o design tenha uma

aparéncia moderna, ha
Cartdo de bolsas, "
Cosmético | bastante texto em alguns

na tela Home
cartdes, o que pode

sobrecarregar a interface.

Reduzir o texto por cartdao

Heuristica violada: Ajuda e Documentagao

Local onde ocorre | Severidade | Descricao do problema

Sugestao de solucao

O sistema aparenta ndao possuir
- Pequeno uma documentagdo ou botdes

de ajuda.

Seria bom ter pelo menos
algum botdo de ajuda ou
que leve a uma pagina
que explique o que € e

para que serve o sistema.

Fonte: elaborado pelo autor

5.1.2 Consolidacao dos Resultados

Com a realizac@o da avaliacdo heuristica individual pelos trés avaliadores, os re-

sultados foram consolidados em uma discussao coletiva. Durante essa reunido, cada avaliador

apresentou os problemas identificados, discutindo a gravidade e as possiveis solugdes para

cada um deles, isso possibilitou ter uma ideia geral dos principais problemas identificados pela

avaliacdo heuristica.

Inicialmente, foram encontradas 11 violagdes das heuristicas de Nielsen, apds a

discussdo coletiva, a quantidade de violagdes foi reduzida para 6 violacdes. Isso se da, principal-

mente, pelo fato de que os avaliadores detectaram as mesmas violagdes. O Quadro 10 mostra os

problemas que foram consolidados nesta etapa.
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Quadro 10 — Consolidacao dos resultados da avaliagao heuristica

Consolidacao

Heuristica violada: Visibilidade do status do sistema

Local onde ocorre Severidade | Descricao do problema Sugestao de soluciao
Colocar um indicador
O sistema nao fornece um que deixe mais visivel
feedback claro sobre qual a tela atual em que o
pagina o usudrio esté usudrio se encontra,
Detalhes da Bolsa Grande

navegando. Embora exista
uma barra de navegacao e

"Home"esteja destacado.

como, por exemplo,
destacar na barra
de navegacao o local

atual do usuario.

Heuristica violada: Consisténcia e

Padroes

Local onde ocorre Severidade | Descricao do problema Sugestao de solucao
Ao clicar em GBE ndo sou o

A logo do "GBE", no o ' Ser redirecionado para
redirecionado para a pagina o

topo esquerdo da Pequeno a pagina inicial ao
inicial, difirente do esperado

pagina. clicar no nome GBE.
e do mais comum.

Local onde ocorre Severidade | Descricao do problema Sugestao de solucao
O estilo dos botoes

Botdes Ver projeto "Ver projeto"e "Ver mais"

) ) . . Destacar o fundo de
e Ver mais, no » poderia ser mais padronizado,
Cosmético todos os botdes para

canto inferior de

cada quadro

pois alguns t€ém um fundo
destacado e outros apenas

texto.

padroniza-los.

Heuristica violada: Estética e design minimalista

Local onde ocorre Severidade | Descricao do problema Sugestao de solucao
Embora o design tenha uma
aparéncia moderna, ha .
Cartao de bolsas, . Reduzir o texto dos
Cosmético | bastante texto em alguns

na tela Home

cartdes, o que pode

sobrecarregar a interface.

cartoes.
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Heuristica violada: Ajuda e Documentaciao

Local onde ocorre | Severidade | Descri¢ao do problema Sugestiao de solucao

Apesar da aplicagado ser

. Nao apresenta componentes intuitiva, seria bom ter
- Cosmético
de ajuda ou de documentacdo. | algo que explicasse mais
sobre o que € o sistema.
Colocar um botado ou
Nao possui botdes de ajuda .
. ' componente descritivo
Tela Home Cosmético | ou algo que informe o que é

indicando o que sdo as
sao as atividades.

atividades.

Fonte: elaborado pelo autor

5.1.3 Discussdo dos resultados

Com base nos dados consolidados, constatou-se que foram violadas 4 das 10 heuris-
ticas de Nielsen, sendo elas Visibilidade do status do sistema, Consisténcia e Padrdes, Estética e
design minimalista e Ajuda e Documentacao.

A Figura 6 destaca o problema da violagdo da heuristica de "Visibilidade do status do
sistema", dado como problema grande, onde é mostrado que o usudrio estd na Tela de Detalhes
da Bolsa, mas ndo recebe um feedback apropriado de onde ele se encontra no sistema. Além
disso, o menu superior induz o usudrio ao erro, pois destaca o nome "Home", mesmo ndo estando
na tela Home.

A Figura 7 apresenta as duas violacdes encontradas na heurfstica de “Consisténcia e
Padroes”, a primeira € referente a logo "GBE", que foi dado como problema pequeno, pois induz
0 usudrio a clicar nela com um pensamento de reconhecimento de padrdes e costumes, onde o
clique na logo de um site redireciona o usudrio a tela principal, mas isso ndo vem a ocorrer. A
segunda violacao ¢ referente a falta de destaque dos botdes "Ver projeto"e "Ver mais", que foi
dado como um problema cosmético, pois os botdes sao apresentados apenas como um texto, sem

muito destaque ou sobreposicao de cor.
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Figura 6 — Violagdo de Visibilidade do status do sistema

foca em ler obras literdrias sas e discutir essas obras em enconiros quinzenais. Livro que
-a do Santo.

Cronograma

Encontro{N*) Nome da atividade Descricdo da atividade

¢ idealizado por Davi Xavier, Jodio Eliss & Waleszon Samuel

Fonte: elaborado pelo autor

Figura 7 — Violagdo de Consisténcia e Padrdes

F'EAGLUIE
FECGENDS

Coffee break com gatos Almago com codigo Encontro do Livro A Cabeca do Santa

25/01/2025 g 25/01/2025 06/02/2025

Encantra mes
dos anii

Desermol dealizads por Devi Xawier, Jado Flias e

Fonte: elaborado pelo autor

A Figura 8 mostra a violacao na heuristica de "Estética e design minimalista", dado
como um problema cosmético, onde € apresentado ao usudrio um resumo do projeto, mas por ter

diversos projetos a amostra, torna a tela poluida.
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Figura 8 — Violacao de Estética e design minimalista

I'EAGLIE
1 F( JENIDS

Coffee break com gatas Almaogo com cédigo Encontro do Livro A Cabega do Santo

25/01/2025 ol 25/01/2025 J 06/02/2025

Fonte: elaborado pelo autor

A heuristica de “ajuda e documentagdo” foi violada pois o sistema ndo possuia uma
documenta¢do ou componentes de ajuda, como botdes ou Pop-ups em algum local do sistema,

mas nao afeta o usudrio de maneira direta, sendo assim considerado um problema cosmético.

5.2 Teste de Usabilidade

5.2.1 |Interpretacao e Consolidagdo dos resultados

Nesta etapa, assim como sugerido por Barbosa e Silva (2010), os dados dos partici-
pantes foram organizados de modo a evidenciar as relacdes entre eles. Os Quadros 11, 12 e 13
representam o resultado do teste de cada tarefa.

A andlise das métricas de eficiéncia e eficdcia no teste de usabilidade demonstrou
que, de maneira geral, os usudrios conseguiram concluir as tarefas propostas sem dificuldades
significativas. A eficdcia, medida pela taxa de completude das tarefas, apresentou um desempenho
satisfatorio, pois todos os participantes foram capazes de finalizar as trés atividades dentro do
sistema, indicando que as funcionalidades essenciais estdo acessiveis e compreensiveis.

Em relacdo a eficiéncia, avaliada pelo tempo gasto para a conclusdo de cada tarefa,
os resultados mostraram variagdes entre os participantes, mas sem grandes discrepancias que
comprometam a usabilidade do sistema. O tempo médio para a realizac@o das tarefas se manteve
dentro de um intervalo aceitdvel, sugerindo que a navegagdo € relativamente fluida. No entanto,

alguns usudrios levaram mais tempo do que o esperado em determinadas etapas, principalmente
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devido a confusado causada pela auséncia de certas convencdes de design.

Embora as métricas indiquem um desempenho positivo, a presenca de pequenos
obstdculos na navegacdo pode impactar a experiéncia do usudrio a longo prazo. A implementacdo
de melhorias, como ajustes na sinaliza¢do das funcionalidades e na organiza¢do das informacoes,
pode contribuir para reduzir o tempo necessdrio para a execucgdo das tarefas e garantir uma
interacdo ainda mais intuitiva. Dessa forma, a andlise das métricas de eficiéncia e eficicia
confirma que o sistema ja apresenta um bom nivel de usabilidade, mas ainda h4 espaco para

refinamentos que tornem a experiéncia do usudrio mais agil e satisfatdria.

Quadro 11 — Tarefa 1 do teste de usabilidade

Tarefa 1
Completude da tarefa | Tempo (seg)
Usudrio 1 1 35
Usudrio 2 1 22
Usudrio 3 1 25
Usudrio 4 1 40
Usudrio 5 1 15

Fonte: elaborado pelo autor

Quadro 12 — Tarefa 2 do teste de usabilidade

Tarefa 2
Completude da tarefa | Tempo (seg)
Usudrio 1 1 20
Usudrio 2 1 25
Usudrio 3 1 15
Usudrio 4 1 32
Usudrio 5 1 20

Fonte: elaborado pelo autor
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Quadro 13 — Tarefa 3 do teste de usabilidade

Tarefa 3
Completude da tarefa | Tempo (seg)
Usudrio 1 1 15
Usudrio 2 1 12
Usuario 3 1 10
Usudrio 4 1 25
Usuario 5 1 12

Fonte: elaborado pelo autor

Para avaliar a satisfagdo, foram extraidas as respostas do questiondrio de satisfagdo,
apresentadas no Quadro 14. As quatro primeiras perguntas eram mais afirmativas, utilizando as
respostas em formato da escala Likert |. As outras duas perguntas foram feitas em aberto, para o

usudrio dar um feedback sobre a utilizagdo do sistema e o que poderia melhorar nele.

Quadro 14 — Questiondrio de Satisfacao

Usuario 1

Eu achei o sistema facil de usar. | Concordo

Eu me senti confiante em usar

Concordo
o aplicativo.
O sistema atendeu as minhas
expectativas em relacdo a Concordo

funcionalidade.

Estou satisfeito com o sistema. Concordo

"Colocar um titulo na parte de cima
Vocé tem alguma sugestdo para
das atividades, apenas para facilitar o
melhorar o sistema?
entendimento."

Gostaria de deixar algum
"Gostei da ideia, tem bastante espaco
comentério adicional sobre
para melhorar."

sua experiéncia com o sistema?

'Uma escala Likert é utilizada para medir opinides, atitudes ou comportamentos por meio de afirmacgdes ou
perguntas, seguidas por cinco ou sete opgdes de resposta. Os entrevistados escolhem a opgdo que melhor reflete
seus sentimentos em relacdo a afirmag@o ou pergunta.



Usuario 2

Eu achei o sistema facil de usar. | Concordo
Eu me senti confiante em usar

Concordo

o aplicativo.

O sistema atendeu as minhas
expectativas em relagdo a

funcionalidade.

Nem concordo e nem discordo (neutro)

Estou satisfeito com o sistema.

Nem concordo e nem discordo (neutro)

Vocé tem alguma sugestdo para

melhorar o sistema?

"O tamanho da fonte me atrapalhou
um pouco, ja que tenho problema de
visao, seria bom se fosse um pouco

maior."

Gostaria de deixar algum
comentario adicional sobre

sua experiéncia com o sistema?

"Gostei muito da simplicidade do sistema,

mas senti falta de uma se¢@o de ajuda
ou tutorial para quem estd usando pela

primeira vez."

Usuario 3

Eu achei o sistema facil de usar.

Concordo Totalmente

Eu me senti confiante em usar

Concordo
o aplicativo.
O sistema atendeu as minhas
expectativas em relacio a Concordo
funcionalidade.
Estou satisfeito com o sistema. | Concordo

Vocé tem alguma sugestdo para

melhorar o sistema?

"Nao, acho que ele ja cumpre bem com o

que € proposto."

Gostaria de deixar algum
comentario adicional sobre

sua experiéncia com o sistema?

"O sistema é muito pratico, me pergunto

como ele ainda ndo havia sido criado."
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Usuario 4

Eu achei o sistema facil de usar.

Concordo Totalmente

Eu me senti confiante em usar

Concordo
o aplicativo.
O sistema atendeu as minhas
expectativas em relacdo a Concordo

funcionalidade.

Estou satisfeito com o sistema.

Nem concordo e nem discordo (neutro)

Vocé tem alguma sugestdo para

melhorar o sistema?

"Quando clicar na logo redirecionar o usuério

para a pagina inicial."

Gostaria de deixar algum
comentario adicional sobre

sua experiéncia com o sistema?

"Me atrapalhei um pouco em algumas
partes, mas acho que a parte do botdo
da logo ndo levar a pagina principal me

fez perder um bom tempo."

Usuario 5
Eu achei o sistema facil de usar. | Concordo
Eu me senti confiante em usar

Concordo

o aplicativo.

O sistema atendeu as minhas
expectativas em relacdo a

funcionalidade.

Nem concordo e nem discordo (neutro)

Estou satisfeito com o sistema.

Nem concordo e nem discordo (neutro)

Voce tem alguma sugestdo para

melhorar o sistema?

"Sim, acho que a responsividade do
sistema deixa um pouco a desejar em
algumas partes, como na tela de detalhes
da bolsa, na parte do cronograma. Além
disso, o clique na logo do sistema nao
faz o usudrio ir para o menu inicial, que,

por convencdo, deveria fazer."

Gostaria de deixar algum
comentario adicional sobre

sua experiéncia com o sistema?

"Gostei da proposta, estdo de parabéns."
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Usuario 6

Eu achei o sistema facil de usar. | Concordo Totalmente

Eu me senti confiante em usar
Concordo Totalmente

o aplicativo.

O sistema atendeu as minhas
expectativas em relacdo a Concordo

funcionalidade.

Estou satisfeito com o sistema. | Nem concordo e nem discordo (neutro)

"Acho que o sistema poderia ter uma aba de
Vocé tem alguma sugestdo para
comunidade para promover a interacdo entre
melhorar o sistema?
os usudrios."

"S6 fiquei insatisfeito pela ausencia de um
Gostaria de deixar algum
férun ou aba da comunidade, a ideia é
comentario adicional sobre
muito boa e ter essas ferramentas vai tornar
sua experiéncia com o sistema?
ela ainda melhor."

Fonte: elaborado pelo autor

5.2.2 Relato dos resultados

Ap6s a realizacdo do teste de usabilidade com cinco participantes, foram coletados
dados sobre a eficdcia, eficiéncia e satisfacdo dos usudrios em relac@o ao sistema Gerenciador
de Bolsas Estudantis. A andlise dos resultados permitiu identificar pontos fortes e dreas que
necessitam de melhorias.

Na primeira tarefa, todos os usudrios conseguiram completar a tarefa com sucesso,
com tempos variando entre 15 e 40 segundos e um tempo médio de 27,4 segundos. Ao realizar
essa atividade, o usudrio 2 relatou que, devido ao seu problema de visdo, ver letras pequenas
como as do sistema, o faz ter dor de cabeca. J4 os usudrios 1 e 3 comentaram "Ficou muito
bom" ao se depararem com a interface do sistema, demonstrando aprovagao em relagao ao
design do sistema.

Na segunda tarefa, todos os usudrios também a completaram com sucesso, com tem-
pos entre 15 e 32 segundos e um tempo médio de 22,4 segundos. Durante a realizacdo da tarefa,
o usudrio 1 comentou "acho que as atividades sdo as de baixo"e o usudrio 4 demonstrou duvida

se as atividades estavam presentes nos cartdes dos projetos, o que demonstrou, inicialmente, uma
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davida sobre o que sdo as atividades.

Todos os usudrios completaram a terceira tarefa com sucesso, com um tempo vari-
ando entre 10 e 25 segundos e um tempo médio de 14,8 segundos. Nessa tarefa, o usuério 4 fez
algumas reclamacdes e comentou "por que ndo estd indo? serd que bugou?"enquanto clicava
na logo do sistema, demonstrando estranheza e insatisfagdo por ter esperado algum tempo por
uma resposta do sistema. Os usudrios 2 e 5 também fizeram a mesma acao de clicar na logo do
sistema, demonstrando alguma expectativa, mas sem resposta.

As respostas das quatro primeiras questdes do questiondrio foram analisadas para
entender a percep¢ao dos usudrios sobre a facilidade de uso, confiancga no sistema, atendimento
as expectativas e satisfacdo geral. Na primeira questdo, metade dos usudrios respondeu "Con-
cordo"e a outra metade respondeu "Concordo Totalmente", evidenciando a facilidade de se
usar o sistema. J4 na segunda questao, cinco usudrios responderam "Concordo"e um respondeu
"Concordo Totalmente", demonstrando confianca em relagdo a utilizacao do sistema. Na terceira
questdo, quatro usudrios responderam "Concordo", demonstrando que suas expectativas sobre o
sistema foram atingidas até certo ponto, e dois responderam "Nem concordo e nem discordo",
mostrando imparcialidade sobre suas expectativas. Na questdo quatro, dois usudrios respon-
deram "Concordo"e os demais responderam "Nem concordo e nem discordo", demonstrando
neutralidade em relagdo a sua satisfacdo com o sistema.

Na questdo cinco, foi pedido sugestdes de melhorias do sistema aos usudrios e
cada usudrio demonstrou querer ajudar e propor ideias, com exce¢ao do usudrio 3, que achou
o sistema bom como estd atualmente. Na questdo seis, os usudrios 1, 3 e 5 elogiaram o
sistema, demonstrando interesse e expectativa no sistema. Ja o usudrio 2 elogiou o sistema, mas
demonstrou insatisfacdo em relacdo a aspectos de ajuda e os usudrios 4 e 6 apontaram aspectos

que deixaram sua experi€ncia incompleta.

5.3 Analise Comparativa dos Resultado

Nesta Se¢do, sdo comparados os resultados obtidos por meio da avaliacao heuristica
e do teste de usabilidade, permitindo identificar convergéncias entre os problemas levantados
pelos avaliadores e as dificuldades enfrentadas pelos usudrios durante a interagdo com o sistema.
A avaliac@o heuristica revelou diversas violacOes de usabilidade, classificadas con-
forme a gravidade e as heuristicas de Nielsen. Os principais problemas detectados foram

relacionados a visibilidade do status do sistema, consisténcia e padrdes, estética e design mini-
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malista, e ajuda e documentacdo. Algumas dessas questdes, como a auséncia de um indicativo
claro da pagina em que o usudrio se encontra e a falta de um retorno esperado ao clicar na logo
do sistema, foram apontadas repetidamente pelos avaliadores.

Por outro lado, o teste de usabilidade forneceu evidéncias diretas das dificuldades
dos usudrios na execucao de tarefas. Os resultados indicaram que, embora todos os participantes
tenham conseguido completar as tarefas propostas, houve relatos de incertezas e frustracoes. Um
exemplo foi a insatisfacdo de alguns ao ndo obterem um retorno esperado ao interagir com a
logo do sistema. Esses achados refor¢cam os problemas detectados na inspec¢do heuristica.

Além disso, enquanto a avalia¢do heuristica destacou problemas relacionados a
documentagdo e ajuda, os testes com usudrios sugeriram que a auséncia desses elementos ndao
comprometeu significativamente a experiéncia, o que pode indicar que o sistema €, em grande
parte, intuitivo. No entanto, sugestdes para aprimorar a responsividade e fornecer mais suporte
ao usudrio foram mencionadas nas respostas do questiondrio de satisfacdo, evidenciando a
necessidade de melhorias nesses aspectos.

Dessa forma, a combinacdo entre avaliacdo heuristica e teste de usabilidade permitiu
uma visdo mais abrangente sobre os desafios enfrentados pelos usudrios. Enquanto a primeira
ajudou a identificar problemas estruturais com base em diretrizes, a segunda validou esses
problemas em um contexto real de uso, indicando prioridades para futuras melhorias na interface

do sistema.
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6 CONCLUSOES

Neste trabalho, foi realizada uma avaliagdo da usabilidade do Gerenciador de Bolsas
Estudantis, utilizando a avaliac@o heuristica de Nielsen e testes de usabilidade, tomando como
base a metodologia proposta por Barbosa e Silva (2010).

A metodologia utilizada neste estudo se mostrou eficaz para a andlise da usabilidade,
pois combinou métodos qualitativos e quantitativos, permitindo uma visdao mais abrangente dos
problemas enfrentados pelos usudrios. A avaliac@o heuristica possibilitou a identificacdao de
problemas estruturais antes mesmo da intera¢do dos usudrios com o sistema, enquanto os testes
de usabilidade forneceram insights sobre o comportamento real dos usudrios ao utilizarem o
sistema.

Os resultados obtidos demonstraram que, de modo geral, o sistema apresenta uma
interface intuitiva e funcional, atendendo a maioria dos principios de usabilidade. No entanto,
alguns pontos de melhoria foram identificados, especialmente em relacdo a visibilidade do
status do sistema, consisténcia e padroes, e ajuda e documentacdo. Esses aspectos impactam
diretamente a navegabilidade e a compreensao do usudrio sobre as funcionalidades disponiveis.

Foram apontadas recomendacdes, tanto pelos avaliadores quanto pelos usudrios,
para aprimorar a experiéncia do usudrio no Gerenciador de Bolsas Estudantis. Primeiramente,
¢é essencial melhorar a visibilidade do status do sistema, garantindo que os usudrios tenham
um retorno claro sobre sua localiza¢do na interface. Além disso, ajustes na consisténcia da
navegacdo devem ser considerados, especialmente em elementos interativos como botdes e
logotipos. Atualmente, algumas a¢des, como o clique na logo do sistema, ndo apresentam o
comportamento esperado pelos usudrios, o que pode gerar confusdo. Alinhar esses elementos as
convencdes de design estabelecidas contribuird para uma experiéncia mais intuitiva e previsivel.

Para trabalhos futuros, sugere-se a realizagdo de novas avaliagdes de usabilidade
ap6s a implementagdo da solugdo dos problemas encontrados, além da ampliacdo da amostra
de usudrios testados. Além disso, a inclusdo de métricas quantitativas mais detalhadas, como
andlise de cliques, pode enriquecer ainda mais a compreensdo sobre a usabilidade do sistema.

Dessa forma, este trabalho contribui ndo apenas para a otimizac¢do da interface
do Gerenciador de Bolsas Estudantis, mas também para a compreensao da importancia da
usabilidade no desenvolvimento de sistemas, reforcando a necessidade de avaliacdes continuas

para garantir uma experiéncia cada vez mais eficiente e satisfatoria para os usudrios.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE SATISFACAO

1. Eu achei o sistema facil de usar.
() Discordo Totalmente
() Discordo
() Nem concordo e nem discordo (neutro)
() Concordo
() Concordo Totalmente
2. Eu me senti confiante em usar o aplicativo.
() Discordo Totalmente
() Discordo
() Nem concordo e nem discordo (neutro)
() Concordo
() Concordo Totalmente
3. O sistema atendeu as minhas expectativas em relacao a funcionalidade.
() Discordo Totalmente
() Discordo
() Nem concordo e nem discordo (neutro)
() Concordo
() Concordo Totalmente
4. Estou satisfeito com o sistema.
() Discordo Totalmente
() Discordo
() Nem concordo e nem discordo (neutro)
() Concordo
() Concordo Totalmente
5. Vocé tem alguma sugestao para melhorar o sistema?

6. Gostaria de deixar algum comentario adicional sobre sua experiéncia com o sistema?
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