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RESUMO

Sistemas académicos estdo cada vez mais sendo usados para automatizar as
atividades em Instituicbes de Ensino. Com o perfil dos estudantes cada vez mais
usuarios de novas tecnologias, como os dispositivos moveis, esses sistemas
precisam se adaptar para servirem em diversos meios de acesso. No Instituto
Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Acre (IFAC), o Sistema Integrado de
Gestado das Atividades Académicas (SIGAA) foi implantado em 2017. Porém, a
versao mobile do sistema apresenta funcionalidades reduzidas e problemas com os
quais os alunos lidam constantemente. Nenhuma avaliagdo da Interacao
Humano-Computador foi realizada para o sistema, até entdo. O objetivo deste
trabalho foi avaliar a usabilidade e experiéncia do usuario na versao mobile do
SIGAA do IFAC na perspectiva dos alunos com a técnica Userbility, baseada em
heuristicas, para identificar quais aspectos estao dificultando a interacdo e o que
pode ser melhorado. Os resultados comprovam que aspectos como a prevengao de
erros, por exemplo, podem ser melhorados e mostram que os alunos se posicionam
com indiferenca com relagao a satisfacdo com o sistema.

Palavras-chave: SIGAA. Usabilidade. Experiéncia do Usuario. Userbility. Heuristicas.



ABSTRACT

Academic systems are increasingly being used to automate activities in education.
With the profile of students becoming more and more users of new technologies,
such as mobile devices, these systems need to adapt to serve them. At the Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Acre (IFAC), the Sistema Integrado
de Gestao das Atividades Académicas (SIGAA) was implemented in 2017. However,
the mobile version of the system presents reduced functionalities, and problems with
which students constantly deal. No evaluation of Human-Computer Interaction was
performed for the system until then. The objective of this work was to evaluate the
usability and user experience in mobile version os SIGAA of IFAC from the
perspective of the students with the Userbility technique, based on heuristics, to
identify which aspects are dificulting the interaction and what can be improved. The
results show that aspects such as error prevention, for example, can be improved
and that students are indifferent about satisfaction with the system.

Keywords: SIGAA. Usability. User Experience. Userbility. Heuristic.
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1. INTRODUGCAO

O crescente desenvolvimento tecnoldgico tornou as organizagdes atuais cada
vez mais dependentes de mecanismos informatizados para o gerenciamento das
atividades (Araujo e Sachuk, 2007). Esse fato gerou o de que os Sistemas de
Informacgao (Sl) fazem parte do contexto dessas organizagdes. Nas Instituigdes de
Ensino (IE) n&do é diferente. Sistemas académicos estdo constantemente sendo
criados e aprimorados para dar suporte as diversas atividades realizadas no ambito
escolar (Bauer, 2012).

Na mesma proporcdo em que sao desenvolvidos, esses sistemas precisam
ser avaliados e adequados aos usuarios finais. Em se tratando de alunos como
usuarios finais, os requisitos que precisam ser atendidos no ambito da Interagao
Humano-Computador (IHC) variam com relagao a critérios como faixa etaria, nivel
de ensino, area e outros. Além desses, existente outros aspectos que podem ser
contemplados nos diferentes métodos de avaliagdo, cabendo ao avaliador selecionar
o que pretende utilizar (Barbosa e Silva, 2010).

Para a atual geracao de alunos, ja familiarizada com as novas tecnologias, a
Internet € um dos elementos centrais do seu dia a dia como discente. O crescimento
acelerado do acesso aos dispositivos moveis, que € considerada a principal forma
de acesso a internet em todas as classes sociais, possibilitou um cenario onde os
alunos sao capazes de avaliar interfaces com propriedade (CGI.BR, 2018).

Como consequéncia da utilizacdo desses dispositivos, as instituicdes que
dependem de seus respectivos sistemas funcionando e acessiveis aos diversos
tipos de usuarios tiveram que adaptar suas plataformas, viabilizando e mantendo o
acesso através de smartphones, tablets e outros dispositivos, se adequando as
mudancgas tecnoldgicas. Dentre essas instituicbes, estda o Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Acre (IFAC) e seu Sistema Integrado de Gestéo
das Atividades Académicas (SIGAA).

Esta pesquisa trata da avaliagdo da versao mobile do SIGAA do IFAC com a
técnica Userbility, baseada em heuristicas para avaliacao da IHC. Sua justificativa, o
problema da pesquisa, os objetivos e a organizagédo do restante do documento sao

descritos a seguir.
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1.1 Justificativa

No Instituto Federal de Educacgao, Ciéncia e Tecnologia do Acre, um sistema
académico nomeado de Sistema Integrado de Gestédo de Atividades Académicas foi
implantado em 2017 e comecgou a ser amplamente utilizado em 2018. Trata-se de
uma ferramenta web criada na Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(UFRN) em 2006 que permite o controle de todas as atividades administrativas no
ambito da IE, bem como das atividades relacionadas ao ensino (Aquino Junior et al.,
2014).

A implantagdo do SIGAA trouxe beneficios como a automatizagcdo do
processo de matricula, controle de frequéncia, disponibilizacdo de materiais e
informagdes da disciplina em um ambiente virtual do professor e outras. Entretanto,
algumas funcionalidades ainda ndo foram completamente implementadas, como o
modulo de Biblioteca, por exemplo. Além dessas, outras apresentam problemas
relacionados ao funcionamento ou aspectos da IHC, tornando o sistema limitado.

Essas limitagdes ficam evidentes na versao mobile (para dispositivos moveis),
adaptada para contemplar apenas algumas funcionalidades basicas, ajustando a
interface com relagdo a versado original. No perfil de professor, por exemplo, o
usuario consegue basicamente acessar suas disciplinas e, dentro delas, o controle
de frequéncia e o cadastro de noticias.

Ja no perfil de aluno, as funcionalidades sao de acesso ao histdrico, notas e
declaragdes. O sistema até conta com um link para acesso as disciplinas em que o
aluno esta matriculado, mas nao as exibe (s6 é possivel acessa-las na versao
original). Diferencas claras s&o percebidas entre as interfaces apresentadas na
versdo original (modo classico) e na versao mobile, e afetam diretamente a forma

como os usuarios lidam com as funcionalidades. A Figura 1 apresenta as interfaces.
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Figura 1. SIGAA na versdo mobile (esquerda) e no modo classico (direita)
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Fonte: IFAC (2018)

Nesse contexto, os mais prejudicados sdo os alunos recém-chegados a
instituicdo, que ainda tém que lidar com o fato de que o SIGAA nao proporciona um
modulo de ajuda. Para a corregao dos problemas existentes, seria necessario avaliar
o SIGAA. Dessa forma, seria possivel apontar onde o usuario ficou mais insatisfeito
e aspectos que necessitam de melhorias, por exemplo. A partir dai, esses problemas
poderiam ser corrigidos certificando-se que realmente existem e que corrigi-los traria

beneficios com relagao a experiéncia de uso.

1.2 Problema

Diante do cenario descrito, tem-se a seguinte questdo de pesquisa: A versao
mobile do SIGAA implantada no IFAC atende aos padroes de usabilidade e
boas praticas baseadas em experiéncia do usuario?

O problema da pesquisa baseia-se na hipdétese de que a versdao mobile do
sistema ndo é bem vista pela comunidade académica por conta de n&o explorar

adequadamente caracteristicas de design que favoregam a usabilidade.
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1.3 Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa foi avaliar, na perspectiva de alunos iniciantes
dos Cursos Superiores de Tecnologia do Campus Rio Branco do IFAC, a versao
mobile do SIGAA quanto a usabilidade e experiéncia do usuario (UX, do inglés User
eXperience).

Os objetivos especificos envolveram:

a) o levantamento de falhas em aspectos de IHC nas interfaces do
sistema na versdo mobile;
b) a identificagdo de aspectos que podem ser melhorados no sistema;

c) a verificacdo do nivel de satisfagao dos usuarios.

1.4 Organizagao

O restante do texto deste trabalho esta organizado da seguinte forma: a
Secao 2 apresenta a metodologia utilizada na pesquisa; a Sec¢do 3 aborda os
trabalhos relacionados a este, que realizam avaliagdo de sistemas académicos; a
Secao 4 traz uma fundamentacdo tedrica sobre os temas relacionados a IHC
necessarios para o entendimento do trabalho; a Se¢ao 5 apresenta os resultados da
pesquisa e a discussao deles; a Segao 6 traz as conclusdes do trabalho; finalmente,

a Secgao 7 apresenta as referéncias.
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2. METODOLOGIA

A metodologia aplicada nesta pesquisa foi dividida nas seguintes etapas,
ilustradas na Figura 2: 1?) pesquisa sobre técnicas de avaliagao de IHC em sistemas
académicos; 22) definicao da técnica utilizada para a avaliagao da versao mobile do
SIGAA; 3?) aplicagdo do questionario da técnica; 4?) analise dos dados coletados.

Essas etapas s&o descritas a seguir.

Figura 2. Etapas da metodologia

27) escolha da técnica que que
19) pesquisa sobre técnicas  serd utilizada na avaliagdo do 4 ; - S
de avaliacdo da usabilidade SIGAAA mobile 3%) aplicacdo do quesfiondrio 4%) andlise dos dados coletados

Fonte: Assungédo e Cunha (2018)

Inicialmente, foram realizadas buscas para encontrar técnicas de avalicao da
usabilidade em dispositivos moéveis e trabalhos parecidos com este, que realizavam
avaliacao em sistemas académicos. Nessas buscas foram encontradas técnicas de
avaliagao descritas detalhadamente na Secao 4.3, além de outros que realizavam
avaliagbes em sistemas académicos, descritos na Segao 3.

Estudando esses trabalhos, observou-se que além de os pesquisadores
conseguirem constatar onde estdo as dificuldades dos usuarios, também tiveram
muito retorno sobre como os usuarios se sentiram enquanto utilizaram o sistema e
isso se mostrou importante para propostas de corregdes de problemas. Em fungao
disso, foi definido que seria utilizado um método que fosse capaz de avaliar a
usabilidade e experiéncia do usuario. Esses aspectos compdem, junto a
comunicabilidade e acessibilidade, os pilares para avaliagcdo de IHC (Barbosa e
Silva, 2010).

O método de avaliacdo escolhido foi a (técnica) Userbility que avalia a
usabilidade e UX em aplicagdes pra dispositivos méveis. Por causa dessa juncao, a
técnica consegue encontrar os erros de usabilidade e também obter opinides na

perspectiva do usuario final. O questionario da técnica é dividido em doze
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heuristicas propostas por Von Wangenheim et al. (2016) e ¢é descritos
detalhadamente na Sec¢éo 4.3.1.

Para esta pesquisa, utilizou-se, além das questdes da Userbility, outras quatro
que ajudaram a tracar o perfil dos alunos para facilitar as analises dos dados. O
questionario pode ser visto na Figura 3 e foi aplicado em trés turmas iniciantes de
Cursos Superiores de Tecnologia do Campus Rio Branco: a) Sistemas para Internet;

b) Processos Escolares; e c) Logistica.

Figura 3. Questionario utilizado para a pesquisa como Formulario do Google

- Avaliacao da Usabilidade e -

Experiéncia de Usudrio do SIGAA

*Obrigatério

A1. Visibilidade do estado do sistema.

17. O aplicativo fornece o estado do sistema, feedback e as

mensagens de alerta imediatamente? *
Exemplo: apés uma tarefa, como exclusio de usudrio, ocorre a confirmacgio.

O sim
O Nio

12. Os componentes interativos como botdes, menus e caixas de
selecao que foram selecionadas se destacam dos demais? *

Exemplo: os botées pressionados ou abas de menus que estdo sendo visualizadas.
O sim
O Nzo

13. As operagoes mais lentas oferecem feedback? *

Exemplo: uma atividade esta 50% concluida.
O sim
O Nio

Fonte: Assungdo e Cunha (2018)

Por se tratar de alunos, recém-chegados aos cursos. Estdo em processo de
adaptacao a instituigdo, ao sistema académico, sendo assim uma pesquisa baseada
em um contato recente com a plataforma SIGAA, na qual se baseia o critério de

escolha do grupo observado.
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Reduzindo o numero geral de alunos do campus e separando por cursos de
tecnologia, chega-se um total de 81 alunos matriculados dos 3 cursos, participaram
da pesquisa 50 alunos. O questionario foi disponibilizado como Formulario do
Google, onde a coleta dos dados pdde ser feita com facilidade.

Na primeira tela do formulario, foram fornecidas informagdes gerais sobre o
preenchimento. Na segunda, os participantes preencheram um Termo de
Consentimento para participagdo da pesquisa. Na seguinte, forneceram informacdes
sobre os quatro aspectos que ajudaram a tracar o perfil, bem como informaram ja
terem acessado ao SIGAA por dispositivo movel, critério seletivo para participagao.
Apos, preencheram ao questionario da Userbility. A Figura 4 mostra a aplicagao nas

trés turmas no Laboratorio de Informatica do Campus Rio Branca.

Figura 4. Alunos respondendo ao questionario da Userbility no Laboratério de
Informatica

Fonte: Hiago Assuncgéao
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Com relagdo ao protocolo para aplicagcdo do questionario, inicialmente, os
alunos foram conduzidos ao Laboratério de Informatica do Campus Rio Branco. Ao
acessar os computadores, foram instruidos sobre a pesquisa, que envolvia a
avaliacao da usabilidade e UX da versao para dispositivos méveis do SIGAA. Cabe
destacar, nesse ponto, que, apesar de ser avaliada a versdao mobile do SIGAA, os
alunos utilizaram computadores desktop para facilitar o acesso ao questionario e
permitir que todos interagissem, ja que alguns ndo possuiam smartphone ou tablet
no dia. Os pesquisadores acompanharam a interacdo todo o tempo e estiveram
disponiveis para tirar duvidas. Destaca-se, ainda, que foram inseridos no
questionario (Formulario do Google) mecanismos que facilitassem o entendimento
das questdes, como topicos de ajuda e telas explicativas antes do inicio.

Ap6s a aplicacdo do questionario, os dados coletados foram analisados
quantitativamente e qualitativamente, visto que a Userbility apresenta questdes
abertas e fechadas. Na analise quantitativa, os dados foram tabulados em grafico,
além das discussdes sobre alguns dados apresentados em média e desvio padréo.
Para a avaliacdo qualitativa, utilizou-se técnica interpretativa para a percep¢ao de
padrées que pudessem ser discutidos, como num estudo de caso, considerando-se
a maneira mais adequada de observacao desses resultados. O estudo de caso € um
estudo empirico que busca determinar ou testar uma teoria, com base geralmente
em questionario (Wazlawick, 2017). Ou seja, qualitativamente notou-se padrbes de
respostas, de maneira a deduzir o comportamento dos alunos participantes,

discutido analiticamente.
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3. TRABALHOS RELACIONADOS

Nas buscas realizadas durante a pesquisa, foram encontrados trabalhos
relacionados a este, envolvendo a avaliacdo de sistemas académicos. Porém,
nenhum deles relata a avaliagdo de versdes para dispositivos moéveis desses
sistemas.

O Instituto Federal de Minas Gerais (IFMG) possui uma plataforma académica
chamada MeulFGM, que é utilizada pelos funcionarios administrativos, direcao,
professores e alunos. Esse sistema é utilizado pelos alunos principalmente para
visualizar notas, avaliagbes, faltas, material académico e outros conteudos. Ainda
podem acessar a uma biblioteca virtual e realizar rematricula (Silva e Jesus, 2017).
Com o intuito de saber o ponto de vista dos alunos em relacdo ao MeulFGM, foi feita
uma avaliacdo na interface/interacdo da plataforma com alunos dos cursos
superiores e 0s alunos do ensino médio técnico.

Para ajudar nessa avaliagéo, foi escolhido o framework DECIDE. Ele conta
com um checklist que auxilia os avaliadores sobre como realizar uma avaligao,
partindo desde as metas da avaliacdo até a representagcdo dos dados. Esse
checklist é dividido em 6 partes: (1) determinar as metas que a avaliagao ira abordar;
(2) explorar as questdes especificas a serem respondidas; (3) escolher o paradigma
de avaliacdo e as técnicas de respostas para as perguntas; (4) identificar as
questdes praticas que devem ser abordadas; (5) decidir como lidar com as questdes
éticas; (6) avaliar, interpretar e apresentar os dados. Esses pontos sdo explicados
mais detalhadamente em Silva e Jesus (2017).

O resultado da avaliacdo mostra que os alunos estdo muitos insatisfeitos com
a plataforma académica, alegando que a mesma possui uma interface confusa, nao
possui funcionalidades de comunicacao entre usuarios e mostrando um desinteresse
e baixas expectativas em relacéo a plataforma.

Ja Universidade Federal do Rio de Janeiro possui uma versdo do SIGA, do
qual derivou o SIGAA, que é avaliado nesta pesquisa, chamada de SIGA-UFRJ. O
sistema informatiza o cadastro de informagdes dos alunos, matriculas em disciplinas,
lancamento de faltas e notas, entre outras fungdes. A plataforma académica nao

possuia uma boa reputacdo dos seus usuarios, onde novos alunos recebiam alertas
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sobre os erros que a plataforma possuia antes mesmo de utiliza-la, dos alunos mais
antigos da Universidade (Pereira, 2013).

Observando esses problemas da plataforma, um aluno do curso Engenharia
da Producéao decidiu realizar um estudo para verificar a usabilidade do SIGA-UFRJ.
Para realizar este estudo, foi escolhido a Agao Conversacional, uma técnica de
analise ergondmica do trabalho. Que se baseia em interagbes verbais com o0s
usuarios, por um roteiro dinamico com a finalidade de reunir depoimentos para
serem analisados e assim encontrar os erros do sistema (Pereira, 2013).

Esse estudo comprovou que o SIGA-UFRJ possui varios erros de usabilidade
e a falta de suporte para os alunos que precisam recorrer aos setores da
universidade para pedir ajuda foi um fator de destaque para ser corrigido. Outros
resultados s&o especificados mais detalhadamente em Pereira (2013).

Outros relatos de avaliagdes de IHC envolvendo sistemas diversos costumam
destacar pontos a serem melhorados nas interfaces. Dessa forma, a avaliagcao
torna-se importante para que falhas possam ser corrigidas, gerando menos

insatisfacao na utilizagao e contemplando padrdes estabelecidos na area.
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4. INTERAGAO HUMANO COMPUTADOR

A IHC é uma disciplina focada no design, implementagdo e avaliacédo de
sistemas de computador ou dispositivos interativos para o uso de pessoas e eventos
relacionados a essa area (Sommariva et al., 2011). Criar uma interface adequada
para os usuarios nao € tarefa facil, pois cada um tem as suas particularidades, mas
quando a IHC consegue melhorar o desempenho de um sistema, isso proporciona
beneficios na sua utilizagdo (Moura e Costa, 2018).

Um dos beneficios da IHC é aumentar a qualidade de uso dos sistemas
através do(a) (Barbosa e Silva, 2010): aumento da produtividade dos usuarios (se o
sistema for eficiente os usuarios conseguem chegar mais rapidamente nos seus
objetivos); redugdo do numero e gravidade dos erros cometidos pelos usuarios
(dessa forma eles ficardo menos frustrados e mais satisfeitos em utilizar o sistema);
redugado do custo de treinamento (com um sistema mais facil de ser utilizado e com
menos erros eles poderdao aprender durante o uso, motivando a exploragao do
sistema); redugdo do custo de suporte técnico (cometerdo menos erros e se
cometerem algum, o sistema conseguira dar suporte); aumento das vendas e
fidelidade do cliente (clientes satisfeitos com o sistema irdo recomendar para amigos
e conhecidos e voltardo a comprar novas versoes).

Em IHC existem critérios de qualidade na interagdo e nas interfaces do
sistema. S&o amplamente conhecidos a usabilidade, a acessibilidade, a
comunicabilidade e a experiéncia do usuario. Os critérios abordados nesta pesquisa

s&o usabilidade e experiéncia do usuario, descritos a seguir.

4.1 Usabilidade

A usabilidade pode ser definida pela facilidade de uso que um sistema precisa
demonstrar ao usuario. Segundo Nielsen (1993), a facilidade de aprendizagem ¢é a
propriedade da usabilidade mais importante, porque esta relacionada com a primeira
experiéncia do usuario com um sistema, ou seja, se usuario consegue aprender e

utilizar rapidamente o sistema.
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Conforme a ISSO 9241-11 (1998), a usabilidade é “a capacidade de um
produto ser usado por usuarios especificos para atingir objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”.

A eficacia, de acordo com Oliveira (2017), trata de quando o sistema
proporciona aos usuarios completarem aquilo que procuram realizar. Esse € o
principal motivo pela qual os usuarios utilizam um sistema, e caso ndo consigam
completar o seu objetivo, geralmente n&o voltam a utiliza-lo. Ja a eficiéncia envolve
o tempo que o usuario levou para completar o seu objetivo e a quantidade de erros
que ele cometeu. Finalmente, a satisfacdo esta relacionada a expectativa que os
usuarios criam antes de utilizar o sistema (Oliveira, 2017). Caso cheguem ao final da
utiizacdo e consigam aquilo que procuravam, muito provavelmente ficardo
satisfeitos.

A avaliagdo de usabilidade é muito importante no desenvolvimento de novos
sistemas, pois ajuda a identificar problemas na interacdo e nas interfaces que
possam prejudicar o usuario enquanto o utiliza (Barbosa e Silva, 2010). O teste de
usabilidade € um dos meios de avaliagdo de sistemas direcionado a usabilidade,
aplicado em protétipos ou sistemas completos.

Para que esse teste seja realizado, séo convidados usuarios para executarem
tarefas especificas do sistema com o intuito de saber onde os usuarios estdo tendo
dificuldade ou se alguma funcionalidade pode ser melhorada. Durante o teste os
avaliadores observam a experiéncia de uso, registrando o desempenho dos
participantes, as suas opinides e sentimentos enquanto executam as tarefas

(Barbosa e Silva, 2010). Outros métodos sao descritos na Sec¢ao 4.3.

4.2 Experiéncia do Usuario

De acordo com Cardoso et al. (2011) a usabilidade é focada na performance
do usuario, enquanto a experiéncia do usuario esta mais relacionada as emogoes
enquanto usa o sistema. Essa distingdo tem ajudado a aumentar o interesse da
comunidade de IHC pela UX nos ultimos anos (Roto et al., 2011).

A UX também envolve intervalos de tempo do uso do sistema, que sao: antes
do uso, durante o uso, apés o uso e ao longo de tempo (Roto et al.,, 2011). O

intervalo antes do uso sdo as experiéncias criadas antes de utilizar o sistema pela
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primeira vez, onde o usuario cria expectativas por ter usado um sistema parecido ou
ter recebido informagbes de outra pessoa que ja utilizou o sistema. O intervalo
durante 0 uso sdo as experiéncias que o0 usuario obteve enquanto utilizava o
sistema. No intervalo apés o uso, o usuario fica refletindo a experiéncia que viveu
enquanto usava o sistema, ou seja, recorda das tarefas que executou enquanto
utilizava o sistema. Por ultimo, o intervalo ao longo do tempo € onde o usuario
recorda os periodos de utilizacido do sistema, lembra-se dos passos até virar um
usuario experiente naquele sistema.

Uma avaliagdo de UX precisa ser feita em diferentes fases do sistema, porque
a expectativa e experiéncia de um usuario muda conforme o uso continuo (Law e
Van Schaik 2010). A experiéncia de um novato € completamente diferente de quem
estd usando o sistema ha mais tempo, e é preciso que ele consiga agradar os dois
tipos. Dois exemplos de métodos para uma avaliagdo de UX sdo: o 3E e o método
SAM.

No método 3E (Tahti e Niemela 2006), os usuarios desenham e escrevem
suas emocdes e experiéncias. No primeiro item o usuario desenha um rosto de
acordo com a sua satisfagcdo. No segundo, um balédo de discurso, ele descreve suas
experiéncias. Por ultimo, existe um baldo de pensamento onde o usuario escreve o
que pensa do sistema. A Figura 5 mostra exemplos de respostas de avaliagbes de
UX com o 3E.

Figura 5. Respostas a avaliagcdo de UX com o método 3E

T

Fonte: Marques et al. (2015, p. 202)

Sentimento Orientado a Imagem (SAM, do inglés Self Assessment Manikin) é
um meétodo de avalicdo de UX que avalia trés sentimentos do usuario: a satisfagao,
a motivagdo e o sentimento de controle (Campos et al., 2016). No item de
satisfagao, as figuras vao de feliz até infeliz; na motivacdo vao de calmo até

animado; e por ultimo, o sentimento de controle, que vai de guiado até autbnomo.
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4.3 Meétodos de Avaliagao de IHC

Para um avaliador escolher um método de avaliagao, primeiro precisa decidir:
0 que, quando, onde e como avaliar um sistema (Barbosa e Silva 2010). Estéo
disponiveis varios métodos de avaliagéo, cada um tendo vantagens e desvantagens,
por isso sdo escolhidos de acordo com os objetivos da pesquisa e também pelos
recursos disponiveis (Leite 2007).

A Avaliacdo Heuristica (AH) é utilizada com frequéncia na avaliacdo de
usabilidade de sistemas. Esta técnica de inspegéo é realizada por um conjunto de
principios e diretrizes, por inspetores especialistas, que procuram falhas para serem
corrigidas e aplicacbes de melhorias de usabilidade (Bonifacio et al., 2010). AH foi
desenvolvida como possibilidade de minimizar custos com softwares (Nielsen,
1994).

A técnica é aplicada pelos inspetores através de uma analise das interfaces,
verificando a compatibilidade delas com as dez heuristicas propostas por Nielsen
(1994). O inspetor deve anotar os problemas encontrados e classifica-los conforme
as heuristicas. Em seguida, deve determinar o grau da gravidade do problema. Esse
método de avaliacdo é utilizado em interfaces que estdo sendo desenvolvidas ou
sistemas ja completos, mas a habilidade para identificar os problemas de
usabilidade depende do conhecimento e experiéncia do inspetor (Nielsen, 1994).

A Web Design Perspectives-based Usability Evaluation (WDP) utiliza as
heuristicas de Nielsen como base para representar problemas especificos em
aplicagdes web, como apresentacao, conceituagao e navegacao (Conte et al., 2007).
A técnica consiste nas perspectivas de representacdo dos avaliadores para
classificar os problemas de usabilidade, por isso cada heuristica esta associada a
uma perspectiva de representagcdo formando pares que servem para agrupar 0s
problemas (Bonifacio et al., 2010).

A WDP pode ser aplicada por inspetores com alguma experiéncia em
inspecdes de usabilidade por ser uma técnica de checklist. Por conta disso, os
inspetores verificam caracteristicas pontuais da aplicagéo, por ter ajuda da checklist,
mas nao € recomendada para inspetores novatos, porque eles precisdao de um
roteiro a ser seguido. A técnica ainda fornece uma orientagao para a avaliacao,

porém nao informa a ordem a ser seguida.
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Outra técnica disponivel para a avaliacao de IHC é a UBICUA, que tem como
objetivo ser utilizada pelos proprios criadores do sistema durante o seu
desenvolvimento para analisar o uso e a usabilidade das aplicagdes. Ela é baseada
na Avaliagdo Heuristica, que segundo Bonifacio (2012) é o método mais utilizado
como base para novos métodos de avaliagao, indicando o que deve ser avaliado no
sistema. Por ser baseada em checklist pode ser utilizada na criacao de interfaces,
prototipos de sistemas ou em sistemas completos.

A UBICUA ¢é dividida em caracteristicas do usuario, caracteristicas dos
dispositivos e caracteristicas do canal de comunicagao, que servem para orientar o
inspetor no que sera avaliado. Dentro dessas divisdes € trabalhado o que vai ser
avaliado, relacionando o item com a AH, objetivando detalhar melhor o item avaliado
(especificado de forma diferente para melhorar o entendimento do inspetor). Desta
forma a técnica se adapta ao nivel de conhecimento do inspetor, ou seja, para um
inspetor com baixo conhecimento o item é especificado de maneira mais
aprofundada, diferente de um inspetor com um conhecimento maior, para o qual o
item vai ser especificado de forma mais sucinta (Bonifacio, 2012).

O Percurso Cognitivo € um método de inspecdo que avalia a facilidade de
aprendizagem e identifica possiveis dificuldades que os usuarios tém. O avaliador
coloca-se no lugar do usuario final para avaliar se o sistema retorna um parecer para
cada agao executada, se a linguagem usada esta adequada para o publico alvo ou
se as interfaces facilitam a utilizagao do sistema para os usuarios novatos (Bonifacio
et al., 2010).

Durante a avaliacdo, o inspetor executa tarefas especificas, simulando uma
real utilizacdo do sistema. Isso faz com que ele consiga identificar as reais
dificuldades que os usuarios tém na hora de utilizar o sistema (Bonifacio et al.,
2010). Apds isso, para cada tarefa executada o inspetor faz anotagdes que servirao

de comprovagao dos erros no sistema e o ajudarao a propor melhorias.
4.3.1 Userbility

Métodos ou técnicas de avaliagdo costumam avaliar a usabilidade ou a
experiéncia do usuario. A proposta da técnica Userbility, cuja nomenclatura deriva de

experiéncia do usuario e usabilidade, no inglés, & justamente fazer uma avaliagao
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desses aspectos em conjunto para ajudar avaliadores nédo especialistas em IHC
(Costa, 2016).

Em virtude dessa juncdo, a técnica consegue ajudar avaliadores que nao
possuem experiéncia e foi uma das razdes para que fosse escolhida para avaliar a
plataforma académica SIGAA no ambito do IFAC. Outro motivo é o fato que a
técnica consegue identificar onde os usuarios estao tendo mais dificuldade e permite
que eles indiguem o que poderia mudar ou melhorar em alguma funcionalidade do
sistema.

Com relagdo a usabilidade, a técnica (Costa, 2016) conta com as doze
heuristicas para aplicagdbes moveis de Von Wangenheim et al. (2016) descritas na
Tabela 1. A parte da UX teve como base o Método 3E (Tahti, Niemela 2006), que
permite ao usuario expressar o seu sentimento em relacdo ao sistema. Apods
adaptacao, foram geradas duas perguntas onde os avaliadores podem expressar o
que sentiram e o que pode ser melhorado em relagdo a cada uma das heuristicas
avaliadas.

A Userbility ainda conta com um item para saber a satisfagdo do avaliador
em relagdo a heuristica que esta sendo avaliada. Esse item foi adaptado do Método
SAM (Campos et al, 2016), onde o avaliador pode demostrar se esta satisfeito ou
insatisfeito. Feita uma adaptagdo, gerou uma escala Likert por faces felizes e
infelizes mostrando a satisfacdo do usuario, que vai de muito insatisfeito até muito
satisfeito, representando como o usuario se sente em relagédo a heuristica avaliada.
A Figura 6 mostra as questbes com relagdo a primeira heuristica com a técnica.
Destaca-se que a quantidade de questdes relacionadas a usabilidade (item 2 na

Figura 6) varia de acordo com a heuristica.
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Figura 6. Avaliagao de um aplicativo com a técnica Userbility, em relagdo a primeira

heuristica
1. Heuristica de Usabilidade
A1. Visibilidade do Estado do Sistema
11. O aplicativo fornece o estado do sistema, feedbacks e as Csim BNz a 2
mensagens de alerta imediatamente? Ex.: apds uma tarefa, como o @
exclusdo de usudrio, ocorre a confirmagdo. c e
12. Os componentes interativos como botGes, menus e caixas de Esim [TNzo g_ m
selecdo que foram selecionados se destacam dos demais? Ex.: 0s = Q
bot8es pressionados ou abas de menus que estdo sendo % g
visualizadas. % T
13. As operagdes mais lentas oferecem feedback? Ex.: uma|[g (s, ]
atividade esta 50% concluida.
>. | Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa w
E forma? Ex.1: Fiquei perdido, apos fazer o cadastro, porque ndo teve feedback se c D
..6 consegui finalizi-lo. > =
= | Fiquei perdido inicialmente. Demorei a entender o que era a meta de beber dgua. A %
3 aplicagdo ndo retorna feedback ao iniciar sobre a tela inicial.
=) |0 que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser S
0 | melhorado no aplicativo? Ex.2: Penso que esse aspecto ndo estd adequado, eu D
2 incluiria mensagens de feedback para a fung¢do de cadastro. >x N
S Penso que essa aplicacio ndo levou esse aspecto em conta. Poderia aparecer na %
‘g tela inicial um tutorial interativo ensinando a utilizé-la.
Escolha a opgdo que melhor representou a sua satisfagdo sobre esse aspecto no| g, 3
aplicative: Muito | catisfeito V@M Satisfeito g yeraing M.UIt‘.J E" 8 T
Insatisfeito Nem Insatisfeito Satisfeito E" g a
o o 3
e 6 & & & =
® o o o O

Fonte: Costa (2016)
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Tabela 1. Doze heuristicas de usabilidade para aplicagdes em dispositivos méveis de Von Wangenheim et al. (2016)

Heuristica

Descricao

H1 - Visibilidade do estado
do sistema

“O sistema deve sempre manter os usudrios informados sobre o que estd acontecendo, através de uma realimentacdo apropriada dentro de um tempo

razodvel.”

H2 - Concorddncia entre o
sistema e o mundo real

"O sistema deve utilizar a linguagem do usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares ao usudrio, mais do que termos orientados para o
sistema. Seguir as convencdes do mundo real, fazer a informacdo aparecer na ordem natural e l6gica.”

H3 - Controle e liberdade
do usudrio

“O sistema deve dar apoio a funcdes como desfazer e refazer ou funcdes que permitam ao usudrio utilizar “saidas de emergéncia” em caso de
escolhas de funcdes erradas ou para sair de um estado ndo esperado.”

H4 - Consisténcia e padroes

“Devem ser seguidas convencdes da plataforma de desenvolvimento e padrdes de interface normalmente aceitos. Usudrios ndo devem ter que
adivinhar se palavras, situacoes ou acdes diferentes significam a mesma coisa.”

H5 - Prevencdo de erros

“O sistema deve prevenir a ocorréncia de erros na sua utilizacdo. Melhor do que apresentar boas mensagens de erros, é ter um projeto cuidadoso
que previne a ocorréncia de um problema, em primeiro lugar.”

Hé - Reconhecer ao invés
de lembrar

“Tornar objetos, acdes e opcdes visiveis, para que o usudrio ndo tenha que se lembrar de informacdes de uma parte do didlogo para outra.
Instrugdes para uso do sistema devem estar visiveis, ou facilmente recuperdveis, quando necessdrio.”

H7 - Flexibilidade e
eficiéncia de uso

“Aceleradores (abreviagdes, teclas de fungdo...) podem tornar mais rdpida a interagcdo com o usudrio. Permitir aos usudrios customizar acdes
frequentes.”

H8 - Projeto minimalista e
estético

“Didlogos ndo devem conter informacdo irrelevante ou raramente necessdria. Todas as unidades extras de informagcdes em um didlogo
competem com aquelas que sdo realmente relevantes, e diminuem sua visibilidade relativa.”

H9 - Reconhecimento,
diagnéstico e recuperacdo
de erros

“Mensagens de erros devem ser expressas em linguagem simples (sem cddigos), indicando precisamente o problema, e sugerindo
construtivamente uma solucdo.”

H10 - Ajuda e
documentacgdo

“As informacodes de ajuda e documentacdo devem ser faceis de procurar, com foco na tarefa do usudrio, listando passos concretos que devem
ser seguidos e ndo serem grandes demais.”

H11 - Interagdo fisica e
ergonomia

"A navegacdo do sistema deve ficar em uma posicdo adequada e de fécil acesso. Os botdes do aplicativo devem ter um tamanho onde usudrio

consiga clicar sem que ele aperte outro botdo ao lado, sendo clicavel em toda a drea do botdo e de modo que o usudrio consiga acessa-lo com as duas

maos"

H12 - Legibilidade e layout

"Os textos do aplicativo devem estd formatados de forma adequada, onde a fonte, o espacamento e alinhamento do texto favorecam a leitura
com um contraste favordvel em relacdo ao plano de fundo e Juntamente com as imagens precisam ser adequados ao tamanho da tela."

Fonte: Adaptado de Nielsen (1994)
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Além das doze heuristicas, a ultima etapa da avaliagdo com a Userbility
envolve uma descricdo da visao geral sobre o sistema na versao mobile. Nela,
conforme pode ser visto na Figura 7, o usuario indica o nivel de satisfacdo com o
sistema como um todo em uma escala Likert idéntica a da avaliacdo das heuristicas.
Além disso, existe um campo aberto para esclarecimento do motivo daquele nivel de

satisfacao.

Figura 7. Ultima etapa da avaliagdo com a Userbility, envolvendo uma visdo geral
sobre o “aplicativo”.

Descreva sobre sua visdo Geral sobre o aplicativo.
Escolha a op¢io que melhor representou a sua satisfacéio sobre esse aspecto no aplica-
tivo:

Muito Insatisfeito Insatisfeito Nem satisfeito nem insatisfeito Satisfeito Muito Satisfeito
\‘ T - . y ( . . ) I';‘ = = ',‘ R‘ . L8 , \ * & y
=/ A= ! \=F/ AT } : 2d

Por que?
Exemplo 1: No geral, fiquei insatisfeito com o aplicativo. Houve muitos problemas, que
acarretaram duvidas, além disso, ndo entendi o objetivo do aplicativo.

Fonte: Costa (2016)

A Userbility permite uma analise completa com relagéo a usabilidade e UX em
sistemas mobile e possui potencial para evidenciar aspectos que podem ser
melhorados no sistema partindo da perspectiva dos usuarios finais. Destaca-se que,
quanto a classificagdo, € uma técnica que mistura caracteristicas de inspecdo com
caracteristicas de observagdo, podendo ser classificada nas duas categorias
(Barbosa e Silva, 2010).
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5. RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme descrito na Segéo 4.3.1, a Userbility é dividida em doze heuristicas.
Para a apresentacado dos resultados da pesquisa e sua discussao, optou-se por
organiza-los de acordo com a sequéncia de heuristicas apresentadas pela técnica,
seguidos de uma visdo geral da satisfagdo dos usuarios. Em seguida, sé&o

apresentados e discutidos os resultados.

5.1 H1 - Visibilidade do estado do sistema

Na Userbility, cada heuristica tem sua finalidade. H1 verifica se o usuario é
capaz de perceber os estados do sistema, ou seja, onde esta, o que esta
acontecendo, qual o caminho para realizar uma determinada atividade, entre outros.
A Figura 8 apresenta os resultados com relagao a heuristica nas questdes fechadas
(sobre usabilidade). Destaca-se que, na questdo A, a grande maioria dos alunos
afirmou que o SIGAA fornece o estado do sistema, feedbacks e as mensagens de
alerta imediatamente. Relacionando esse resultado aos demais em H1, percebe-se
que a visibilidade do estado do sistema € uma heuristica cujo desempenho do
SIGAA é controverso, ja que na questdo C os participantes afirmaram que as
operacdes mais lentas no sistema nao oferecem retorno.

Esse fato evidencia um problema, relacionado ao de que operagdes mais
lentas em sistemas de informagao tendem a ser mais criticas, ou seja, nas quais os
usuarios gastam mais tempo. Um problema numa interagdo longa com determinada
funcionalidade pode acarretar em desmotivacdo e outros sentimentos que afetarao
uma interagdo futura (o usuario passa a enxergar a ferramenta com receio).
Conclui-se que, com relacédo a usabilidade, a versao mobile do SIGAA é um sistema

que contém os principios basicos de feedback, mas nao de maneira eficiente.



Figura 8. Respostas a primeira heuristica: visibilidade do estado do sistema
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H1. Visibilidade do Estado

O aplicativo fornece o estado
do sistema, feedbacks e as
mensagens de alerta imediata-
mente

Os componentes interativos
como botdes, menus e caixas de
selecdo gue foram selecionados

se destacam dos demais?

As operacdes mais lentas
oferencem feedback?

@ Sim
@ Nio

R

@ Nio

@® Sim
@ Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Observando as respostas as questbes abertas que mais se repetem em
relacdo a H1, observa-se que muitos afirmaram que “ficam perdidos”, o que torna a
visibilidade discutida na heuristica prejudicada, numa primeira analise. Respostas
como ‘“fiquei perdido” e “ndo sabia o que fazer’” mostram que alguns usuario nao
conseguem se localizar. A falta de mensagens de alerta para feedback adequado
também foi destacada, assim como muito sugeriram melhoria na interface, alterando

a forma como se destacam os botdes, menus e outras partes.

5.2 H2 - Concordancia entre o sistema e o mundo real

Na segunda heuristica, ao comparar os dois graficos, percebe-se que ambos
tém resultados parecidos, podendo-se dizer que em H2 o SIGAA na versdo mobile
cumpre seu papel em relacionar aspectos do mundo real com o0s que sao
apresentados ao usuario na interagdo, como cores e icones adequados, além do

padrao de escrita.
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Figura 09. Respostas a segunda heuristica: concordancia entre o sistema e o mundo
real

H2. Concorddancia entre o Sistema e o Mundo

Real
O usudrio consegue com- As informacoes estdo em
preender as simbolos, um estadp natural no
icones e textos? aplicativo?

® Sim
@® Nio

@® Sim
@ Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

As repostas mais comuns nas questdes abertas dessa heuristica foram
‘normal” e “nada de interessante”. Elas sugerem que pode ter ocorrido de alguns
usuarios nao entenderem do que a heuristica tratava. Quando questionados sobre o
que melhorariam nesse aspecto, as respostas estiveram relacionadas a adaptar a

linguagem para que ficasse “menos técnica” e “mais clara”.

5.3 H3 - Controle e liberdade ao usuario

Ha uma grande variagao nos resultados da terceira heuristica. Sua finalidade
€ a de analisar a liberdade do usuario para fazer “o que quer’” com o sistema
(acessar a funcionalidade que deseja, que esteja disponivel ao seu perfil). H3 conta
com quatro questdes fechadas sobre usabilidade e o destaque esta no fato de que
ndo houve consenso entre os participantes. As respostas se aproximam de 50% em
todas as questdes e se sobressaem positivamente apenas com relagao ao fato de
que o usuario consegue retornar a uma tela anterior, funcionalidade essa que é
disponivel nativamente pelos navegadores. Como n&o ha versdao do SIGAA
disponivel como aplicativo, ou seja, s6 pode ser acessado por um navegador,
acredita-se que esse destaque positivo em H3 seja mais relacionado ao navegador
que ao proprio sistema.

Tratando-se de usuarios iniciantes, acredita-se que o numero de situagdes em

que o sistema tenha que responder a erros na interagdo aumente. Dessa forma,
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essa heuristica se relaciona com a primeira, e percebe-se que € um fator que
precisa ser considerado para melhorias na usabilidade. Ainda se relaciona com a
segunda, pelo fato de que a questdo D evidencia que muitos alunos ndo conseguem
entender o proximo passo para a realizacdo de uma tarefa.

Na analise das questdes abertas, ou seja, com relagdo a experiéncia do
usuario, a palavra “frustrado” € a que mais aparece para descrever as reagdes dos
alunos. Isso indica que esses podem ter passado por alguma situagdo envolvendo
falhas no sistema durante a interagao que os fizeram perder tempo ou até mesmo os
impossibilitaram de concluir uma atividade. Apesar dos resultados, ndo foram feitas

sugestdes de melhorias relevantes em H3.

Figura 10. Respostas a terceira heuristica: controle e liberdade ao usuario

H3. Controle e Liberdade ao Usudrio

O usudrio pode Iniciar, sair, O usudrio consegue voltar &
cancelar ou refazer uma tarefd tela anterior do aplicativo?
no aplicativo a gualquer mo-
mento?

@® Sim
@ Nio

@® Sim
@ Nio

O usudrrio consegue fazer login O usudrio consegue entender
por varias contfas? gual o proximo passo para red-

lizar uma tarefa?

@ Sim
@ Nio

® Sim
@ Nio

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)
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5.4 H4 - Consisténcia e padroes

Na quarta heuristica, todos os graficos apresentam resultados similares. O
que se destaca, da questdo B, €& esperado. Todo o sistema estd em Lingua
Portuguesa. Para entender as respostas ao suporte a outras linguas, seria
necessaria uma investigacdo mais aprofundada. Além desse, o grafico da questao A
chama atengédo por indicar que muitos alunos consideram ter dificuldades em
perceber links no sistema. Esse numero pode ser justificado em virtude de a
interface ser adaptada com relagdo a original na versdo mobile. Ainda, quando é
acessada na versao original por dispositivos moveis, a visualizagdo € prejudicada
por impossibilidade de zoom em algumas partes e geragdo deles em outras, em
tentativas de clique. De maneira geral, observando a usabilidade com relagdo a

consisténcia e padrdes, melhorias significativas podem ser realizadas no SIGAA.

Figura 11. Respostas a quarta heuristica: consisténcia e padrdes

H.4 Consisténcia e padroes

Confroles e botdes se desta- Todo o aplicativo estd em Operagdes diferentes séo
cam do restante do layout e um s6 idioma? apresentadas de forma dife-
deixam claro que sdo clicd- rente?

veise

4%

® Sim ﬂ ® Sim ® Sim

@ Nao ® Nio ® Nio
O usudrio consegue identifi- Os controles e botées que reali-| | O layout e a forma de navega- Os campos de insercdo de

car as tarefas similares?e zam a mesma fungdo ficam em| |¢do entre as telas do aplicativo dados sdo evidentes?
posi¢des semelhantes na tela? s@o consistentes e intuitivas?
® sim ‘05“ "5’-‘ "5”
@ Nio @ Nio @ Nio @ Nio
68%

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Quanto as respostas abertas, as reacdes ficaram dividias entre “normal” e
‘fiquei perdido”. Uns nao tiveram reacdo descrita, possivelmente pela falta de

interesse, levando-se em consideragao respostas incorretas a questdo B, ou pela
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falta de capacidade para o reconhecimento de padrdes. As respostas com “fiquei
perdido” reforcam a suposicdo de que os padroes nao estejam bem definidos. Para
melhorias, ndo foram realizadas propostas significantes, apenas sobre “melhorias no

layout”.

5.5 H5 -Prevencao de erros

A Figura 12 mostra um cenario preocupante, levando-se em conta que
anualmente varios alunos ingressam na instituicdo e passam a ser usuarios do
sistema. Aproximadamente metade dos alunos respondeu que, com relacdo a
prevencao de erros, o sistema néo fornece informagdes suficientes para evita-los.
Destaca-se que o sistema é eficaz na exibicdo de mensagem quando sédo gerados
comportamentos inesperados, mas o potencial para suporte a prevencao dos erros
pode ser classificado como ruim.

Com relagdo a H5, é importante entender as causas mais comuns que
ocasionam erros ou problemas na interagdo. Para isso, seria necessario realizar
uma pesquisa mais ampla, abordando outras questdes relacionadas a essa
heuristica. Acredita-se que ela seja relevante para a realizagdo de melhorias no
sistema.

Figura 12. Respostas a quinta heuristica: prevengao de erros

H5. Prevencdo de Erros

QO usudrio recebe informa-
c¢do suficiente para evitar
cometer erros?

48%

@ Sim
@ Nao

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Os relatos frequentes com relagdo a experiéncia do usuario sao de grande

maioria dizendo: ‘“fiquei irritado” e “falta mensagens de feedback”. Como
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consequéncia, foram dadas varias sugestbes de insercdo de mensagens de
confirmacao em diversos locais do sistema. Algumas maneiras de retroceder acdes

também seriam necessarias, segundo os participantes.

5.6 HG6 - Reconhecer ao invés de lembrar

Para que o usuario tenha uma boa experiéncia durante o uso, é preferivel que
o sistema ofereca maneira de reconhecer os padrbes ao invés de forga-lo a
memorizar. Os graficos da Figura 13 apresentaram os resultados das respostas as
questdes objetivas sobre H6. Percebe-se que, na questdo A, a maioria dos
participantes afirmou que nao consegue utilizar o sistema sem memorizar seus
caminhos para as funcionalidades. Isso tende a tornar a experiéncia de uso
desmotivante e cansativa. Ja na questao B, as opinides foram no sentido de que as
descricbes estdo adequadas, reforcando a heuristica que trata da concordancia
entre o sistema e o mundo real (H2).

A divergéncia de opinides nas duas questdes aponta para uma situagao cuja
real razdo necessitaria de uma investigagdo aprofundada para ser descoberta.
Acredita-se que a dificuldade no reconhecimento e necessidade de memorizagao se
dé por como a interface é construida, baseada fortemente em textos pequenos, bem
como os icones que apresenta. Num cenario ideal, em situagdes rotineiras do
desenvolvimento de atividades no sistema, o reconhecimento ao invés da
memorizagao tende a economizar tempo e evitar que a experiéncia do usuario seja

prejudicada.
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Figura 13. Respostas a sexta heuristica: reconhecer ao invés de lembrar

Hé. Reconhecer ao invés de
lembrar

O usudrrio consegue utilizar o siste- Os fitulos das telas do apli-

ma sem a necessidade de lembrar, cativo descrevem Odequo—

apenas reconhecendo as opgdes 2 5
e damente seu conteudo®

60%

8%

.

@ Sim
@ Nio

@® Sim
@ Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Baseado nas respostas sobre a experiéncia do usuario, onde escreveram que
‘links ndo séo faceis de identificar’ e “fiquei perdido”, conclui-se que ha melhorias
que podem ser feitas com relacdo a H6. Algumas das listadas pelos participantes
foram a revisao dos titulos (textos) e ajuste na forma como sao exibidos. Ou seja, os
titulos ndo estdo adequados em, pelo menos, dois aspectos: o proprio texto e a
forma como é exibido (tamanho, cor ou outro atributo). Correcbes nesse sentido
tendem a aumentar a motivacao dos alunos no desenvolvimento das atividades.

Destaca-se o fato de que, como a avaliagdo em questao trata da versao do
sistema em dispositivos moveis, alguns aspectos relacionados a eles, como
tamanho da tela, por exemplo, também podem ter sido a razédo para as respostas.

Para essa conclusao, seria necessaria uma investigagcao aprofundada.

5.7 H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Uma dos pontos que influi diretamente sobre a sétima heuristica € o suporte
que o sistema fornece aos usudrios mais leigos. E comum que usudrios experientes
tenham mais facilidade no uso, principalmente em virtude de memorizarem

instintivamente os caminhos para o acesso as funcionalidades. A heuristica sobre
flexibilidade e eficiéncia de uso trata de questdbes como uso de atalhos,

preenchimento automatico a partir de dados anteriores e aspectos relacionados.
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Na primeira questdo (A), ficou evidenciada a insatisfagdo da maioria dos
usuarios por nao haver atalhos para realizarem tarefas. Nesse ponto, vale destacar
que atalhos n&o sao facilmente implementados em dispositivos méveis. Os mesmos
costumam contar com poucos botbes para acesso as funcionalidades do sistema
operacional e, como se trada de uma pagina web, e ndo de um aplicativo instalado,
a dificuldade para insergéao de atalhos aumenta. Entretanto, o préprio SIGAA poderia
oferecer mecanismos que encurtassem o caminho as funcionalidades. Com base na
Figura 14, percebe-se que, caso existam, esses atalhos ndo sdo faciimente
identificados pelos usuarios iniciantes.

Na questao B, a maioria dos participantes considerou que as tarefas nao sao
simples de serem executadas. Ao mesmo tempo que indica uma caracteristica
relevante que precisa ser melhorada, esse resultado ndo apresenta claramente
quais tarefas ou o motivo de ndo serem simples. Seria necessaria uma investigagao
aprofundada nesse sentido, além da que ocorre a seguir, na analise da experiéncia
do usuario.

O resultado da questdo C ajuda a comprovar as afirmagdes do inicio desta
secao, relacionadas ao fato de que usuarios experientes utilizam com mais
facilidade sistemas. A maioria dos participantes afirmou que as fungdes mais
utilizadas sao facilmente acessadas. Ha um ponto a se destacar quanto ao fato de a
versdao mobile do SIGAA reduzir a quantidade de funcionalidades exibida. Com o
resultado apresentado, acredita-se que o menu reduzido cumpre satisfatoriamente

seu papel de permitir acesso facilitado as funcionalidades mais utilizadas.
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Figura 14. Respostas a sétima heuristica: flexibilidade e eficiéncia de uso

H7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Existem atalhos para As tarefas sdo simples As funcdes mais utiliza-
usudrios experientes de serem executadas?| |das sdo faciimente aces,
reclizarem as tarefas? sadas?

\

® Sim
@ Nio

® Sim
® Nio

® Sm
@ Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

As respostas relacionadas a experiéncia do usuario nessa heuristica foram
diversas, ndo sendo possivel identificar um padréo. Foi indicado o “uso de icones no

aplicativo, pelo menos na tela inicial” como principal melhoria proposta.

5.8 H8 - Projeto minimalista e estético

Na oitava heuristica, os textos, menus e imagens sao classificados como
adequados quanto ao fato de serem objetivos, ou seja, informarem de maneira
eficaz, conforme pode ser visto no grafico A da Figura 15. Porem, no grafico B os
alunos criticaram o menu, respondendo em aproximadamente metade dos casos
que nao é simples e claro. Dessa forma, levando-se em consideragao a relagao
entre as questbes A e B, pode-se concluir que os textos e imagens € que sao
considerados diretos e sem informacdes desnecessarias.

Aspectos do menu na versao mobile do SIGAA envolvem o fato de que foi
fortemente adaptado. Num primeiro contato, ao comparar as versdes original e
mobile, percebe-se uma tentativa de apresentar conteudos mais relevantes na
versdao para dispositivos moéveis. Porém, o julgamento da relevancia desses
conteudos deveria ser feito pelos usuarios finais, ou deveria ocorrer uma avaliagao
por parte dos designers para, depois, definicdo dos que deveriam ser exibidos. Nao
foram encontrados trabalhos nesse sentido realizados no SIGAA implantado no
IFAC.
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Figura 15. Respostas a oitava heuristica: projeto minimalista e estético

H8. Projeto minimalista e estético

Os textos, menus e imagens O menu é simples e claro? O aplicative evitar o uso
sdo simples, diretos e sem in- de abreviaturase
formacdo desnecessariae

@ Sim
@ Nio

@ Sm
@ Nio

@ Sim
® Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Nessa heuristica, as opinides dos participantes demonstraram que se
sentiram “confusos” e (com relagdo ao menu) “tiveram que procurar bastante pra
achar’. Essas afirmagdes mostram que as reagdes mais comuns envolveram nao
conseguirem absorver de maneira rapida o que estd na tela, reforgando a

necessidade de reprojetar as questdes relacionadas, principalmente, ao menu.

5.9 H9 - Reconhecimento, diagndstico e recuperacgao de erros

As mensagens de erros devem ser de facil entendimento, para que o usuario
consiga prosseguir na interagdo. Os resultados as questdes fechadas de H9 dividem
a opinido dos alunos. Na questdo A, exibida na Figura 16, o resultado é
preocupante, pois indica que metade dos alunos ja lidou com erros durante a
interagdo com o sistema e nao foram capazes de resolvé-los. Essas situagao pode
resultar na perda de prazos para o envio de atividades, impossibilidade de acesso
aos conteudos didaticos ou outros problemas.

Os resultados da questdo B evidenciam que mais da metade dos alunos
acham as mensagens de erro eficientes, mas na comparacédo de A e B, H9 da a
entender que os erros ndo decorrem de uso inadequado pelos usuario, mas sim do
proprio sistema. Os erros gerados por parte de quem utiliza uma aplicagdo sao
comuns, mas erros no funcionamento do sistema tendem a surtir efeito negativo

principalmente na motivagao dos alunos.
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Figura 16. Respostas a nona heuristica: reconhecimento, diagnostico e recuperagao
de erros

H9.Reconhecimento, diagndstico e
recupera¢do de erros

O usudrio consegue reconhecer, As mensagens de erros possuem)

diagnosticar & se recuperar de linguagem simples, identifican-
erros realizados durante o uso do do o problema e a solugdo?
aplicafivo?

@® Sim
@ Nio

@® Sim
@ Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

A reacao descrita pelos alunos com relagdo a essa heuristica foi geralmente
relacionada a frustracdo, como “fiquei irritado”. Esse tipo de reacdo pode ter sido
gerada por ndo conseguirem identificar o erro. Apesar disso apontar para melhorias
necessarias quando os usuarios se deparam com erros, seria necessaria uma
investigacdo aprofundada para determinar onde essas melhorias realmente
deveriam ocorrer. As opinides sobre melhorias estiveram relacionadas a “avisar

imediatamente o erro”, “descrever o erro” e “informar logo o erro”.

5.10 H10 - Ajuda e documentagao

Em sistemas onde o suporte € bem estabelecido, as duvidas do usuario sao
tiradas através de algum mecanismo ao qual pode recorrer, como um chat, manual
ou, até mesmo, um agente inteligente. A décima heuristica esta relacionada ao
fornecimento de suporte aos usuarios, e as respostas indicam que o SIGAA cumpre
seus objetivos nesse sentido. Nas duas questdes da heuristica, as respostas
indicaram que existe documentacdo acessivel e suporte, a partir disso, para

instrucdo quanto ao uso.
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Figura 17. Respostas a décima heuristica: ajuda e documentagao

H10. Ajuda e documentacdo

O usudrio consegue acessar uma Se houve uma documentagdo,
documentacdo em caso de esta é visivel, facil de acessare
duvida (essa pode ser opcional) 2 contém UI’EG ferr;:men?o de
Uscare

@® Sim
@ Nao

@® Sim
@ Nio

A

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)
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Destacam-se relatos como “fiquei meio perdido”, “o aplicativo ndo abre campo
de ajuda”, ’fiquei perdido, pois fiquei em duvida como fazer uma pesquisa” e “a
linguagem usada nesta fungdo no é facil”. Esses foram de participantes que tiveram
dificuldades com a documentacdo do sistema e remetem a necessidade de
melhorias nesse sentido. Com as reacgbdes negativas os usuarios apontaram as
seguintes melhorias: “tornar a linguagem mais facil”, “penso que poderia ter um
botdo de ajuda das funcionalidades do aplicativo”, “uma extenséo de ajuda com as
perguntas mais frequentes seria uma boa opg¢do” e “acredito que poderia ser mais
simplificado, ser direcionado ao que perguntamos ou solicitamos”. As melhorias
citadas mostram a real necessidade dos usuarios do aplicativo, explicitando que a
insatisfacdo é decorrente da falta de algumas funcionalidades que podem ser

implementadas facilmente.

5.11 H11 - Interagao fisica e ergonomia

A heuristica sobre interagéo fisica e ergonomia aborda aspectos diretamente
relacionados aos dispositivos moveis. Nela, evidencia-se que o tamanho dos links
nao € apropriado para metade dos participantes, de acordo com as respostas a
questdo A, apresentada na Figura 18. Levando-se em consideragido que alguns

usuarios podem acessar a versdo original do sistema através de um dispositivo
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movel, por ser a unica que traz todas as funcionalidades, acredita-se que existem

melhorias significativas que podem ser realizadas nesse sentido.

Figura 18. Respostas a 11?2 heuristica: interacao fisica e ergonomia

H11. Interagdo fisica e ergonomia

O tamanho dos controles e |  |A navegacdo principal no aplicay
botdes é aproptiado ao tivo encontra-se na posic&o
clique?

lpadrdo adeguada a plataforma?

@ Sim @ Sim

@ Nic @ Nio
Os controles e botdes sdo faceis Toda a drea dos botdes &
de acessar com gualguer uma clicavel?2

das mdos?

44%
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@ Nio

@ Sim
@ Nio

C

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

O tamanho dos links foi bastante criticado na avaliacdo da experiéncia do
usuario nessa heuristica, com reposta como: “fiquei irritado, pois os botées do menu
sdo pequenos”, “fiquei irritado, pois os botdes do menu sdo pequenos e dificeis de
clicar”, “botbes muito pequenos” e “encontrei algumas dificuldades de manusear o
aplicativo”. As repostas deixam claro que o problema destacado em H11 trata do
tamanho dos botdes, e isso dificulta a interagcdo. Sobre as melhorias, foram
propostas: “aumentar o tamanho das telas”, ‘ter botbées maiores no aplicativo, a
posicdo dos menus esta agradavel” e “aumentar os botbées e acesso ao zoom”.
Estas sugestbes confirmam o motivo da insatisfagdo do wusuario citado

anteriormente.



43

5.12 H12 - Legibilidade e layout

Assim como a heuristica anterior, esta também lida com aspectos diretamente
relacionados aos dispositivos moveis, mais especificamente na questido C.
Consequentemente, esta possui o resultado que mais chama atencao, indicando
que as imagens no sistema nao favorecem como deveriam a leitura em telas
pequenas, ja que 42% dos participantes responderam negativamente a questao.
Este percentual na questdo C pode ter sido influenciado por fatores externos, como
problema de visdo, por exemplo, mas seria necessaria uma investigacao
aprofundada para essa conclusdo. Quanto aos textos, simbolos e icones (questao
B), podem ser considerados adequados, com base nas respostas, bem como o

espagamento entrelinhas, alinhamento e fonte (questdo A).

Figura 19. Respostas a 122 heuristica: legibilidade e layout

H12. Legibilidade e layout
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Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Os textos do aplicativo sdo de fundamental importancia, pois constituem o
principal meio de comunicagdo com o usuario. Algumas respostas referentes a
reacdes dos entrevistados apresentaram criticas, como “os textos dos icones néo
sdo bons para leitura”. Nesse ponto, cabe ressaltar as diferencas apresentadas
entre as versdes mobile e original acessada por dispositivo movel. Na versao
original, todo o padrdo de tamanhos definido quando o sistema é acessado em
desktop é perdido. Outras opinides no sentido de problemas com as imagens
merecem destaque, como “fiquei irritado, pois as imagens na tela principal ndo sdo

faceis de entender, pois possuem muitos detalhes”. As respostas para melhorias
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nessa heuristica foram no sentido de “melhorar cores”, “utilizar uma cor mais
adequada e que tivesse relagdo com o objetivo do aplicativo” e “uma cor mais clara

que ndo comprometesse a visibilidade”

5.13 Satisfacao dos usuarios

As respostas sobre satisfagdo em cada heuristica presente na Userbility foram
coletadas em escala Likert e sdo apresentadas em média e desvio padrao na Tabela
2. A escala variou de 1 a 5, onde 1 representava “muito insatisfeito” e 5, “muito
satisfeito”. Optou-se pela média e desvio padrdo para obtengédo de uma nogéao geral
e grau de concordancia entre os alunos nas respostas, embasando
quantitativamente os resultados.

Tabela 2 Média e desvio padréao da satisfagcao dos usuarios por heuristica

Heuristica Médi Desvio
a Padrao
H1 - Visibilidade do estado do sistema 3,08 0,90
H2 - Concordancia entre o sistema e o mundo real 3,06 0,89
H3 - Controle e liberdade ao usuario 3,10 0,93
H4 - Consisténcia e padroes 3,16 0,89
H5 - Prevencao de Erros 3,22 0,97
H6 - Reconhecer ao invés de lembrar 3,10 1,02
H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso 3,14 0,95
H8 - Projeto minimalista e estético 3,16 0,96
H9 - Reconhecimento, diagndstico e recuperagdo de 3,08 0,94
erros.
H10 - Ajuda e documentacao 3,24 1,04
H11 - Interacao fisica e ergonomia 3,12 1,04
H12 - Legibilidade e layout 3,18 0,98
Visao Geral 3,06 0,98

Fonte : Resultados de pesquisa (2018)

A semelhancga nas heuristicas é o fato de que nenhuma obteve média abaixo
de 3, chegando ao maximo de 3,24. Esse resultado indica uma tendéncia no nivel de
satisfagao geral dos usuarios para indiferenca, o que pode ser motivado por varios
aspectos discutidos nas heuristicas, em sua maioria relacionados a problemas no
SIGAA e melhorias necessarias.

O alto desvio padrao das respostas é devido, a escala likert de 1 a 5 referente

a nivel de satisfacao, respostas distintas causando divergencias nos dados, a falta
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de alguns participantes nao terem respondido o questionario também é fator para tal

descrepancia de média e desvio padrao na comparacao dos dados.

Com o objetivo de analisar as especificidades sobre a satisfagédo dos alunos
em relacdo ao SIGAA, de maneira geral, eles foram separados em quatro
categorias: curso, idade, nivel de conhecimento em informatica e tempo de utilizacao
do SIGAA. Essa analise levou em consideragao a ultima etapa da Userbility, a viséo

geral sobre o sistema.
5.13.1 Satisfacao por curso

Conforme pode ser visto na Figura 20, o curso de Processos Escolares foi o
que obteve a maior média (3,36) dentre os trés que realizara a avaliagédo. Entretanto,
0 maior desvio padrao também foi apresentado neste (1,08), indicando que os
alunos opinaram fora de consenso. O curso de Sistemas para Internet obteve a
menor média dentre os trés, além do menor desvio padrdo, indicando maior
insatisfacdo com o sistema em comparagdo com o0s demais cursos e maior

concordancia entre os alunos nesse aspecto.

Figura 20. Média e desvio padrao da satisfagdo dos usuarios por curso

Curso

7 Processos-
Logistica Escolares

“Sistemas para
Internet

i I Média:
2,25
1 | SE— 4 2:d -

*DP: 0,81 *DP: 1,08 *DP: 0,75

“DF: Desvio Padride

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

A insatisfacdo dos alunos de Sistemas para Internet pode ser atribuida ao
nivel de conhecimento em computacdo, por serem capazes de identificarem erros

em S| com maior facilidade. Por outro lado, a turma de Processos Escolares foi a
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mais satisfeita com o SIGAA, mas o alto desvio padrdo indica que houve
divergéncia, o que mostra que nem todos os alunos conseguem identificar que

algumas funcionalidades poderiam ser melhores.
5.13.2 Satisfacao por faixa etaria

Observando a Figura 21, a faixa etaria com a maior satisfagao entre as trés foi
a dos alunos com idade superior a 30 anos, com média 3,36. Apesar disso, o desvio
padrdo nessa categoria foi elevado. Ja os alunos com idade abaixo de 20 anos
foram os que menos ficaram satisfeitos e os dados mostraram o menor desvio

padrao entre as trés faixas etarias.

Figura 21. Média e desvio padréo da satisfagdo dos usuarios pela faixa etaria

Faixa Etdria

4 | — meais-de——
de 20
< 30 ancs

30 anos
| menos de B

*DP: 0,74 *DP: 0,96 *DP: 1,12

*DP: Desvio Padrdo

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Nota-se que os alunos com idade inferior a 20 anos, por serem mais novos e
passarem mais tempo utilizando dispositivos méveis (Ferreira, 2017), conhecem
uma variedade maior de aplicativos que sao mais faceis de serem utilizados, e por
isso acabam comparando o SIGAA com esses aplicativos. Analisando os dados de
forma mais aprofundada, isso mostrou que os alunos com idade maior que 30 anos
tem um nivel conhecimentos em informatica mais baixo que os demais, o que indica
que eles tém uma maior dificuldade em identificar o mesmo erro, justificando a alta

divergéncia nas respostas.
5.13.3 Satisfacao por nivel de conhecimento em informatica

Com relagdo ao nivel de conhecimento em informatica, a Figura 22 mostra

que, comparando os usuarios de nivel basico, intermediario e avangado, a maior
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média ficou com os alunos que consideram o seu nivel de informatica avangado.
Porém, essa categoria apresenta o maior desvio padrdo. Os alunos com um
conhecimento basico foram os que obtiveram a maior média (3,23) e ficaram com o
menor desvio padrao (0,90).

Figura 22. Média e desvio padréo da satisfagdo dos usuarios pelo nivel de conhecimento em
informatica

Nivel de conhecimento
em Informatica

Basico
3 ;-—ﬁququ-o—mmediéﬁo--— Média:

*DP: 0,54 *DP: 1,11 *DP: 0,70

“DF: Desvio Padrdo

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Observa-se que os alunos com o conhecimento basico em informatica foram
0s mais satisfeitos e também tiveram um consenso maior. Isso aponta para a
hipotese de que eles, por terem um baixo conhecimento, ndo conseguem identificar
erros com facilidade. Esperava-se que o menor desvio padrao, assim como a menor
média, fosse da categoria avangado, por conta dos problemas no SIGAA, que
motivaram a pesquisa, e de terem um maior conhecimento e mais facilidades em
encontrar problemas. Porém o desvio padrao foi elevado.

Analisando de forma mais aprofundada as amostras dessa categoria,
observou-se que um dos participantes respondeu com o nivel de satisfacéo
totalmente distinta dos demais, indicando que esta satisfeito com o sistema. Se
tirarmos essa resposta o desvio padrdao seria muito mais baixo. Na categoria
intermediaria, por terem um conhecimento mais variado, nem todos os alunos tem

facilidade de encontrar erros, e isso justifica a alta discordancia nas respostas.
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5.13.4 Satisfagao por tempo de uso

De acordo com a Figura 23, os alunos que estdo a menos tempo utilizando o
SIGAA sao os mais insatisfeitos, com média 2,80, e esse dado apresentam o maior
desvio padréo. Por outro lado, os alunos que estdo ha mais tempo utilizando s&o os
mais satisfeitos e aqueles que estdo no meio termo apresentaram o menor desvio

padrao.

Figura 23. Média e desvio padrao da satisfagdo dos usuarios por tempo de uso

Tempo de uso

Entre & Mais de
meses e 1 ano

Entre 2 e
lano

*DP: 1,03 *DP: 0,94 *DP: 0,99

“DF: Desvio Padrdo

Fonte: Resultados de pesquisa (2018)

Identifica-se que os alunos estdo a menos tempo utilizando o SIGAA séao
aqueles que tém maiores dificuldades. Isso pode estar acontecendo pelo fato de nao
haver alguém especifico para auxiliar os novos alunos na utilizagcdo da plataforma
académica. Mesmo que alguns tenham mais facilidades que os outros, isso justifica
o alto desvio padrdo. A medida que vdo se acostumando com a plataforma, eles
conseguem utilizar mais facilmente, como mostra o crescente aumento na satisfagao

€ maior concordancia, como mostra o desvio padrao.
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6. CONCLUSOES

Este trabalho teve como objetivo avaliar a usabilidade e experiéncia do
usuario na versao mobile da plataforma académica SIGAA do IFAC. Para realizar
essa avaliacao, foi utilizada a técnica Userbility, que trata desses aspectos de uma
maneira unificada, através de doze heuristicas e uma visdo geral sobre o sistema e
facilita a analise dos dados. Com a aplicacao da técnica foi possivel verificar que os
usuarios se posicionam indiferentes com relacdo ao seu nivel de satisfacdo com o
sistema na versao para dispositivos moveis.

Os resultados indicaram que o SIGAA mobile consegue suprir as
necessidades dos alunos, mas necessita de melhorias, muitas destacadas pelos
participantes e descritas na secao anterior, relacionadas a prevencido de erros,
caracteristicas da interface e outras. Um dos pontos criticos discutidos, por exemplo,
foi a exibicdo de mensagens de alerta para auxiliar a interagédo e o entendimento do
estado do sistema durante o desenvolvimento das atividades, evitando que os
usuarios finais fiquem perdidos, sem saber o que fazer para completar uma tarefa.

As heuristicas que apresentaram resultados com melhorias claramente
necessarias foram a visibilidade do estado do sistema, concordancia entre o sistema
e 0 mundo real, prevencao de erros e projeto minimalista e estético. As heuristicas
mais relacionadas a dispositivos moveis apresentaram resultados satisfatérios, mas
com sugestdes de melhoria facilmente implementadas.

Os resultados gerais mostra média de satisfagédo dos alunos com a versao
mobile do SIGAA abaixo da expectativa, tratando-se de um sistema amplamente
utilizado para atividades académicas e levando-se em conta o perfil dos alunos
atuais e a forma como acessam sistemas (CGI.BR, 2018). Algumas respostas a UX
chamaram atencao pelo nivel de detalhe fornecido, tais como: “as vezes me sinto
muito insatisfeita pelo sistema ndo carregar o que preciso no momento, por exemplo,
e o aplicativo ndo me informar qual foi o erro”, “N&o tem facil acesso, o texto é muito
pequeno e ha a necessidade de dar zoom na tela a todo momento”, “o app ndo da
retorno em relagcdo a execug¢ao ou ndo de uma funcionalidade” e “precisa ser revisto

e aprimorado, o site é confuso e as informagbes sdo desencontradas”. Estes relatos
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mostram, numa perspectiva geral, como a forma como é disponibilizado para
dispositivos moveis prejudica em termos da IHC o sistema académico do IFAC

Na realizacdo dessa pesquisa a maior dificuldade encontrada consistiu na
aplicacdo do questionario. Era visivel que alguns alunos ndo tinham interesse em
respondé-lo, e o fato da aplicagdo do questionario ter sido proxima de feriados (a
evasao dos alunos € comum nessas datas) foi um problema que envolveu varias
tentativas para conseguir todas as respostas necessarias. Outra dificuldade
encontrada foi a analise dos dados, em virtude da falta de conhecimento técnico.
Para supera-la, foram realizados estudos das metodologias que melhor se
adequassem a pesquisa, buscando trabalhos relacionados e outros.

Por se basear em apenas uma técnica de IHC, a pesquisa tem limitacdes em
alcancgar resultados mais detalhados e que analise diferentes variaveis. Com outras
técnicas poderia ser feita uma analise mais aprofundada em diversos campos da
area de IHC, tais como, design, identificagdo requisitos de usuarios e outros. Outra
limitagdo deste trabalho € propor um conjunto restrito de melhorias para o SIGAA na
versao mobile que ndo sao claramente descritas. Ainda, a aplicagao do questionario
se deu somente em turmas iniciais dos Cursos Superiores de Tecnologia do IFAC, o
que pode ter influenciado nos resultados obtidos. Uma nova pesquisa com alunos de
turmas mais experientes na utilizagdo do sistema e de outros niveis de ensino seria
interessante, nesse cenario.

O SIGAA possui duas maneiras de visualizacdo em dispositivos moveis:
versao mobile e versao original. Ambas sao acessadas pelo navegador do
dispositivo. Entretanto, ndo foi feita distincdo de qual versdo os entrevistados
utilizavam, podendo ter gerado viés em determinadas respostas a partir da verséo.

Os resultados desta pesquisa podem ser explorados de maneira a realizar
novos estudos na mesma area, com a utilizacado de outras técnicas. Podem ser
utilizados perfis de usuarios distintos dos selecionados nesta pesquisa, em turmas
mais experientes com uso do sistema, visando apontar melhorias mais claras para o
SIGAA. Além disso, acredita-se que esta pesquisa abre possibilidades de
desenvolvimento de métodos formalizados de avaliagcdo de IHC em sistemas
académicos, métodos esses que nao foram encontrados entre os trabalhos

relacionados.
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54



55

Formulario da Técnica Userbility

Leia as heuristicas (identificadas de A1 até A12) e responda o checklist marcando se vocé considera um problema para
aplicagéo, as perguntas e marcando o nivel de satisfagdo para cada aspecto (heuristica e itens), sobre sua interagao
com o aplicativo. Em seguida, faga o mesmo para a visédo geral do aplicativo. Nao se esquega de preencher o cabegalho
abaixo.

A1. Visibilidade do estado do sistema

1. O aplicativo fornece o estado do sistema, feedbacks e as mensagens de alerta | _ SIM |:| NAO
imediatamente? Ex.: apés uma tarefa, como exclusdo de usuario, ocorre a confirmacéo.

12. Os componentes interativos como bot6es, menus e caixas de selegdo que foram selecionados
se destacam dos demais? Ex.: os botSes pressionados ou abas de menus que estdo sendo — sim |:| NAO
visualizadas.

13. As operagbes mais lentas oferecem feedback? Ex.: uma atividade esta 50% concluida. L gm |:| NAO

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei perdido, apos
fazer o cadastro, porque nao tive feedback se consegui finaliza-lo.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso
gue esse aspecto ndo esta adequado, eu incluiria mensagens de feedback para a funcao de cadastro.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagdo sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfaito Nem satisfeito Satizfeito Muito

Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito

\ \ = '/_, ] 'x\\\.' e, ) ] A , J ;“"h\.- . ./_l»' rxl\\: = :.:I,/'
@) @)

O O

A2. Concordancia entre o sistema e o mundo real

14. O usudrio consegue compreender os simbolos, icones e textos? Ex.: os simbolos sdo faceis de L1 giMm I:l NAO
reconhecer e relacionar com as tarefas.

I15. As informagdes estao em uma ldgica natural no aplicativo? Ex.: no preenchimento de dados de L1 giMm I:l NAO
endereco, 0 campo pais aparece antes de estado.

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei irritado, pois ndo entendi a
linguagem usada no aplicativo.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso que a linguagem do
aplicativo estd muito técnica, eu tornaria a linguagem mais clara para um usuario comum.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagao sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfeito NEIT! =3t %fE't_D Satisfeito M!J'm_
Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito

= ‘ =)
O @)

L




A3. Controle e liberdade ao usuario

16. O usudrio pode iniciar, sair, cancelar ou refazer uma tarefa no aplicativo a qualquer L1 giM I:l NAO
momento? Ex.: o usuario pode cancelar uma operacdo em andamento, cadastro.

17. O usudrio consegue voltar a tela anterior do aplicativo? Ex.: o aplicativo deixa claro um botao L1 gM I:l NAO
de voltar em todas as telas mais internas.

18. O usudrio consegue fazer login por varias contas? Ex.: o usuario pode trocar de conta de L1 giM I:l NAO
e-mail.

19. O usudrio consegue entender qual o préximo passo para realizar uma tarefa? Ex.: o aplicativo | _ SIM I:l NAO
possui um botdo para avangar para uma tarefa.

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei frustrado, pois ndo consigo voltar a
tela anterior, apds selecionar um item para edigdo.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso que o aplicativo ndo
me deixa cancelar o cadastro ao comegar a fazer.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagdo sobre esse aspecto no aplicativo:

r-.ﬂu.itl}. Inzatizfeite Nen'! 5ati§feit.|::- Zatizfeito M!Jitl:::
Insatisfeito nem insatisfeito Satisfeito
.\{ -.. B ‘__I I\'{' = W . ! ) |\‘ -.-I .._. l/. ;."II. .. : " ’)I '-.! = g ¥ 'I
\, / . s . ¥ LY / \o=> /)
A4. Consisténcia e padroes
110. Controles e botdes se destacam do restante do layout e deixam claro que sdo clicaveis? Ex.: os
botdes possuem borda ao seu redor ou os itens de menu possuem bordas identificando sua area de — sim [ ] NAO
click.
111. Todo o aplicativo esta em um sé idioma? Ex.: um aplicativo em portugués ndo possui textos em =
do 0ap P portug P L sim [] NAO
outro idioma.
112. Operagoes diferentes sdo apresentadas de forma diferente? Ex.: as operagdes de salvar e L =
SR : SIM [ ] NAO
cancelar utilizam icones diferentes.
113. O usuario consegue identificar as tarefas similares? Ex.: os botdes que tem as mesmas fung¢des L
. ° ) SIM [ ] NAO
em telas diferentes sdo padronizados.
114. Os controles e botdes que realizam a mesma fungao ficam em posi¢coes semelhantes na tela?
Ex.: o botdo de cadastro em uma tela esta do lado direito, em outras telas ele também estd do lado — sim |:| NAO
direito.
115. O layout e a forma de navegacgdo entre as telas do aplicativo sdo consistentes e intuitivas? Ex.: L =
; SIM [ ] NAO
mantém o uso de menus nas telas.
116. Os campos de inser¢do de dados sao evidentes? Ex.: 0 campo tem uma caixa de texto com =
cursor i ¢ P = sim |:| NAO

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei perdido, pois ndo consigo diferenciar
as atividades a realizar pelo icone, na tela principal.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso que o aplicativo ndao
estd padronizado em um sé idioma.
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Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagdo sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfaito Nem satisfeito Satizfeito Muito

Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito

A5. Prevencao de Erros

117. O usuario recebe informagao suficiente para evitar cometer erros? Ex.: os campos obrigatérios L -
podem ser identificados. SIM |:| NAO

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei irritado, pois ndo aparece a
mascara dos dados a serem preenchidos (ex.: o campo CPF pede uso de ponto).

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Por ndo esta
identificada a forma de preencher tive que preencher novamente.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfacdo sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfaito Nem satisfeito Satisfeito Muito

Inzatisfeito nem insatisfeito LSatisfeito

O O

AG6. Reconhecer ao invés de lembrar

118. O usuario consegue utilizar o sistema sem a necessidade de lembrar, apenas reconhecendo as

— sim NAO
opgoes do sistema? Ex.: consigo reconhecer a fungdo de excluir e-mail. I:I

119. Os titulos das telas do aplicativo descrevem adequadamente seu contetido? Ex.: a teladelista || SIM |:| NAO
de contatos possui o titulo “contatos”.

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei perdido, pois as telas ndo
sdo faceis de identificar, a tela de cadastro de contatos, se chama cadastro, porém tem mais de uma tela de cadastro com o
mesmo nome.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso que
deveria revisar os titulos das telas de cadastro.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfacdo sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfeito NEIT! =3t ?fEIt_D Satisfeito M!J't'}_
Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito
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120. Existem atalhos para usuarios experientes realizarem as tarefas? Ex.: uso de ||| sim |[] NAO
icones que facilitem.

121. As tarefas sdao simples de serem executadas? Ex.: possui poucos passos. L1 Sim I:l NAO
122. As fungbes mais utilizadas sdo facilmente acessadas? Ex.: ndo é necessario navegar em muitas =
e e & L1 sim |[] NAO

pois a fungao de adicionar itens no carrinho de compras leva muitos passos.

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei irritado,

flexiveis, caso eu queira utilizar.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2:
Penso que deveria haver o uso de icones no aplicativo, pelo menos na tela principal, que deixem as tarefas mais

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagao sobre esse aspecto no aplicativo:

S
O

Mu_'t'}_ Insatisfeito NE'T! ==t %’fE't_D Satisfeito M!J't'}_
Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito
{ ‘ - . . j
%, P I
, /

O @,

A8. Projeto minimalista e estético

123. Os textos, menus e imagens sao simples, diretos e sem informagao desnecessaria? Ex.: ndo | |__ SIM I:l NAO
oferece informag¢des muito longas ou ndo relacionadas as tarefas.
124. O menu é simples e claro? Ex.: o menu é facil de encontrar e entender. -
P L1 sim |[] NAO
125. O aplicativo evitar o uso de abreviaturas? Ex.: tem a descri¢do das siglas. =
P ¢ & L4 sim |[] NAO

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei muito
confuso, pois a tela principal tem muitas funcionalidades e nao foca no que o aplicativo propde.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2:
Penso que deveria deixar o menu mais claro e visivel, esta escondido e n&do é simples de entender.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfacao sobre esse aspecto no aplicativo:

Nem satisfeito Muito
nem insatisfeito Satisfeito

O @)

Muito
Inzatisfeito

xl'..',f' Kl' K
N, S \. S

O O

Inzatisfeito Satisfeito

A9. Reconhecimento, diagndéstico e recuperacao de erros.

126. O usuario consegue reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros realizados duranteouso || SIM |:| NAO
do aplicativo? Ex.: o usudrio entende quando acontece um erro e sabe como corrigi-lo.

127. As mensagens de erros possuem linguagem simples, identificando o problema e a solugdo? || SIM |:| NAO
Ex.: é facil para o usudrio entender as mensagens de erro.
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Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei muito irritado, pois tentei
editar uma compra nao concluida e o aplicativo parou. Sé apareceu essa mensagem: “o aplicativo parou”.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso que deveria
ter uma mensagem do que ocorreu e também se a compra foi concluida.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfacdo sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfeito NEIT! Satl?fEIt_D Satisfeito M!J't'}_
Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito
i & ] = =5 x - y i - " I w .
'xl i "t.l._ R/, i\ ot L S l) l o
b i M g ; ) \&=/

A10. Ajuda e documentagao

128. O usuario consegue acessar uma documentag¢do em caso de duvida (essa pode ser opcional)?
Ex.: possui um botdo de ajuda visivel.

129. Se houve uma documentagao, esta é visivel, facil de acessar e contém uma ferramenta de
busca? Ex.: posso utilizar a busca na ajuda.

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei perdido, pois fiquei em
duvida como fazer uma pesquisa dos itens de compra, e ndo obtive ajuda do aplicativo.

— smm [[_] NAO

— smm [[_] NAO

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2: Penso que
poderia ter um botdo de ajuda das funcionalidades do aplicativo.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfacao sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfaito Nem satisfeito Satisfeito Muito

Inzatisfeito nem insatisfeito LSatisfeito

\{\ e ./,'I \{'\.. . ..;J/I d= - .? h k{\.‘ £ ) -/.Ll ‘;‘\_' e i_;"/l
O O

O O

A11. Interacao fisica e ergonomia

130. O tamanho dos controles e botdes é apropriado ao clique? Ex.: os botdes tem tamanho L1 gM |:| NAO
suficiente para ndo clicar errado.

131. A navegacao principal no aplicativo encontra-se na posi¢ao padrao adequada a plataforma? L1 gM |:| NAO
Ex.: 0 menu na barra do iOS é inferior e no Android é superior.

132. Os controles e botdes sao faceis de acessar com qualquer uma das maos? Ex.: botGes de L1 gM |:| NAO
avancar ou confirmar repetidamente.

133. Toda a area dos botdes é clicavel? Ex.: o click em qualquer parte do botdo funciona? — sim |:| NAO

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei irritado, pois os botGes do
menu sdo pequenos e dificeis de clicar.
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O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo? Ex.2: Penso que
poderia ter botdes maiores no aplicativo, a posi¢dao dos menos esta agradavel.

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagao sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Inzatisfaito Nem satisfeito Satisfeito Muito

Inzatisfeito nem insatisfeito Satisfeito

O O

b g N\

.. o 1.-:[.2"
O O

A12. Legibilidade e layout

134. O espacamento entrelinhas, alinhamento e fonte utilizados favorecem a leitura?

L1 A
Ex.: espacamento entrelinhas adequado pode evitar o uso ou aumento do zoom. SIM D NAO

I135. Textos, simbolos e icones possuem contrate suficiente em relacdo ao plano de

L1 A
fundo? Ex.: ndo usa branco nos textos num fundo claro. SIM D NAO

I136. As imagens tém cor e detalhamento favoravel para leitura em tela pequena? Ex.: || =
, , Lo e TIEIE e 3 el siMm |[_] NAO
as resolucdes das imagens sio faceis de identificar e os icones ndo sdo muito detalhados.

Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma? Ex.1: Fiquei irritado,
pois as imagens na tela principal ndo sao faceis de entender, pois possuem muitos detalhes.

O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no aplicativo. Ex.2:
Penso que poderia utilizar uma cor mais adequada e que tivesse relagdo com o objetivo do aplicativo. A cor utilizada
€ muito forte, causou-me incomodo.

Escolha a opgdao que melhor representou a sua satisfagdo sobre esse aspecto no aplicativo:

Mu_it'}_ Inzatisfeito NEIT! EHtI%fE't_D LSatisfeito M!J'm_
Inzatisfeito nem insatisfeito LSatisfeito
- - | ' i w
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Visao geral sobre o aplicativo

Escolha a opgao que melhor representou a sua satisfagdo sobre o aplicativo:

Muito Inzatisfeito Nem satisfeito Satizfeito Muito

Insatisfeito nem insatisfeito Satisfeito
! - - . ] ! T =~ ‘
, e / q\. -/I l\
F )
N =S

O O

Por que?
Exemplo 1: No geral, fiquei insatisfeito com o aplicativo. Houve muitos problemas, que acarretaram duvidas, além
disso, ndo entendi o objetivo do aplicativo.




