XLIV ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO
“"Reindustrializacao no Brasil"
Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil, 22 a 25 de outubro de 2024.

Avaliacao da qualidade do aplicativo e do
website Educado por meio de testes de
usabilidade

Simone Borges Simao (Universidade de Brasilia)

@ Rodrigo Pereira Gomes (Universidade de Brasilia)
~ N
eneg ep Marcelo Augusto Koboldt Filho (Universidade de Brasilia)
2024

Michelle Cruz Martins (Universidade de Brasilia)

Thais Luiza Ramos de Sousa (Universidade de Brasilia)

O aumento significativo no uso de plataformas digitais
como ferramenta de estudos tém levado as empresas a
investirem na qualidade dos aplicativos e websites, visando
a facilidade do uso. Um dos métodos de avaliagdo que
contribui para o aprimoramento da qualidade é o teste de
usabilidade. Este método envolve o usuario interagindo
diretamente com a aplicag¢do, permitindo a identificagdo de
problemas a fim de eliminar as possiveis falhas
encontradas pelo usudrio e entregar um produto final de
alto desempenho. Nesse sentido, o presente estudo tem
como objetivo a realizagdo de testes de usabilidade do
aplicativo e do website “Educado”, software focado no
oferecimento de capacitacoes de diferentes areas de
conhecimento. Durante as etapas do projeto, foram
utilizadas metodologias de testes de usabilidade e aplicado
formularios para andlise dos dados coletados. Como
resultado, foi possivel identificar areas de melhorias a
serem desenvolvidas para atender as necessidades de seus
USUArios.

Palavras-chave: Defini¢do de erros, Teste de Usabilidade,
Aplicativo, Website, catadores.
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1. Introducio

As aplicagdes web estdo cada vez mais integradas em nossas vidas, seja por meio de
ferramentas de e-mail, redes sociais, compartilhamento de fotos, videos e outras
funcionalidades. Elas se tornaram parte essencial do nosso dia a dia. Com a crescente
necessidade de mobilidade e a busca por solugdes que facilitem a interagcdo remota, o uso de
plataformas digitais colaborativas se popularizou em diversos segmentos. As pessoas que
usam esses dispositivos, seja em atividades do trabalho, estudo ou lazer, normalmente buscam
como critério principal a facilidade de acesso a informag¢do em qualquer lugar e momento
(Bonifacio et al. 2012).

No contexto educacional, o uso de ferramentas de comunica¢ao e colaboragdo aumentou
significativamente, especialmente durante o auge da pandemia e a consequente necessidade
de adaptacdo ao ensino a distancia. Kraemer (2004) ja dizia que o ensino a distancia transpoe
as barreiras da sala de aula, pois leva conteudo as pessoas que, seja por falta de tempo ou
dificuldades na locomocgao, nao poderiam frequentar encontros presenciais. Com isso, cresce
a procura por um ensino mais digital que permita o acesso ao conhecimento no tempo
disponivel pelo estudante.

A plataforma Educado visa proporcionar cursos educacionais ¢ de capacitacdo, de maneira
gratuita, com o intuito de oferecer conhecimento a pessoas com pouco acesso, cOmo 0s
trabalhadores de cooperativas de reciclagem. A plataforma consiste em um aplicativo que
disponibiliza os cursos ao usudrio final e um website onde ocorre o upload dos cursos que
estardo disponiveis no aplicativo. O projeto estd sendo desenvolvido pelos alunos da
Universidade de Brasilia e da Universidade de Aalborg, na Dinamarca.

Conforme a norma ISO/IEC 25010, a usabilidade ¢ um dos atributos de qualidade mais
importantes, pois ¢ definida como a “capacidade do produto de software de ser compreendido,
aprendido, operado e atraente ao usuario, quando usado sob condigdes especificas”. Conforme
Nielsen (2010), cada vez mais as pessoas esperam aplicacdes melhores, quanto
mais o usuario utiliza as ferramentas, mais ele aprende e menos erros ele tolera. A
usabilidade ¢ apresentada no sentido de oferecer melhores aplicagdes web para os
usuarios,leigos ou ndo, auxiliando na criagdo de projetos que atendem as reais necessidades
do usudrio.

Baseando-se nisso, o presente artigo tem por objetivo, a execugdo e analise de Testes de
Usabilidade do aplicativo e website Educado, com a finalidade de investigar os erros de

usabilidade da plataforma, para assim propor melhorias para o desenvolvimento do aplicativo
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e do website, a fim de garantir um melhor funcionamento e uma boa experiéncia aos usuarios

finais.

2. Referencial Tedrico
Nesta Secao, ¢ apresentado o embasamento tedrico para fundamentar a aplicagao dos Testes

de Usabilidade deste trabalho, e serd subdividida em 3 Subtdpicos.

2.1. Usabilidade de Software

A usabilidade ¢ um aspecto crucial do design e desenvolvimento de software, pois impacta
diretamente a experiéncia do usuario e a produtividade. Conforme Hix Deborah (1992), a
usabilidade ¢ o conceito utilizado para descrever a qualidade da interacdo de uma interface
diante de seus usudrios. A usabilidade ¢ frequentemente avaliada através de testes de
usabilidade, onde usuarios reais interagem com o software e fornecem feedback sobre sua
experiéncia. Esse feedback ¢ entdo usado para identificar problemas de usabilidade e fazer
melhorias no design do software. Segundo Pressman (2011), a usabilidade de um sistema nao
¢ algo quantificavel, mas qualitativo, pois depende de uma série de fatores. Ela ¢ uma
combinagdo entre as interfaces do sistema, bem como a capacidade de seus usuarios

buscarem determinados objetivos para determinadas tarefas.

2.2. Experiéncia do Usuario

De acordo com Trendowicz (2023), a experiéncia do usudrio (UX) ¢ fundamental no
desenvolvimento de sistemas de softwares e aplicativos. Ela tem o foco em como os usudrios
interagem com um produto ou servigo considerando aspectos como a usabilidade,
acessibilidade, design visual e a satisfacdo geral do usuério.

Quando a UX ¢ priorizada pelos desenvolvedores, o produto tem uma maior garantia que
atende as necessidades dos usudarios e oferece uma experiéncia positiva. Visto que, UX se
refere as percepgdes, emocdes e respostas dos usudrios resultantes do uso ou da antecipagdo
do uso de um produto ou sistema.

Com isto, a norma ISO 9421, define a User Experience como “a percepcao e as respostas de
uma pessoa resultantes do uso ou da antecipagao do uso de um produto”. Ou seja, a avaliagao
da UX estuda como o usudrio se sente apds usar um produto, com o foco na experiéncia,
eficacia e aspectos significativos e valiosos do uso de um aplicativo.

Com base nesse entendimento, ¢ importante a aplicacdo dos Teste de Usabilidade, com o

objetivo de testar e consolidar os resultados. Visto que segundo Hinderks (2019), “para obter
3
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uma boa experiéncia do usuario, um produto deve ser facil de aprender, eficiente de usar ou
bem controlado com critérios adicionais como estética, prazer de uso, novidade ou

atratividade”

2.2.1 Interacio Homem-Computador

A Interacdo Homem-Computador (ICH) ¢ uma uma area interdisciplinar focada em melhorar
a usabilidade e a experiéncia do usudrio com sistemas computacionais envolvendo a analise e
o design de interfaces de usuario, considerando facilidade de uso, eficiéncia e satisfagdo. Os
métodos de pesquisa em IHC, consiste em testes de usabilidade, entrevistas e observagdes,
que ajudam a identificar problemas e oportunidades de melhoria. Aplicar os principios de IHC
¢ crucial para criar sistemas intuitivos e acessiveis, promovendo uma interacdo mais natural e
eficiente entre humanos e computadores.

No contexto da usabilidade web, o dispositivo utilizado pode impactar diretamente na
sensagdo de satisfacdao por parte do usudrio. Mesmo que a aplicagdo funcione em dispositivos
com suporte a toque, ndo existe garantia alguma de que seja pratico de usar
nestes dispositivos, principalmente quando a aplicagdio ndo foi especialmente

projetada para eles (NIELSEN, 2010).

3. Metodologia
Nesta Secdo, apresenta-se a metodologia empregada na conducdo deste estudo, a qual foi
segmentada no Método da Pesquisa e na Estrutura da Pesquisa, com o objetivo de fornecer

clareza sobre como a pesquisa foi conduzida.

3.1. Método da Pesquisa

Em virtude deste trabalho ter o intuito de realizar testes de usabilidade do website ¢ do
Aplicativo Educado, com énfase em validar as funcionalidades disponiveis nas plataformas e
a aceitacao por parte de usuarios finais, a pesquisa do trabalho ¢ de natureza aplicada, com
objetivo exploratdria, utilizando a abordagem mista (qualitativa e quantitativa).

A pesquisa aplicada procura encontrar solu¢des diretas e utilitarias para questdes concretas e
imediatas, que neste estudo objetiva a avaliagdo do website e do aplicativo Educado. Ela esta
dedicada na formulacdo de diagnosticos, identificagdo de problemas e busca de solugdes.
Responde a uma demanda formulada por “clientes, atores sociais ou instituigdes” (Thiollent,

2009, p.36).



XLIV ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO
“"Reindustrializacao no Brasil"
Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil, 22 a 25 de outubro de 2024.

A pesquisa com objetivo exploratoria, possibilita a identificagdo de padrdes de utilizagao,
dificuldades encontradas pelos usudrios e areas que necessitam de melhorias. Esse tipo de
pesquisa pode ser o ponto de partida para estudos mais detalhados e para o constante
aprimoramento do aplicativo e do site. Segundo Gil (2007), esse tipo de pesquisa, embora
aparentemente simples, explora a realidade em busca de maior conhecimento, preparando o
terreno para uma pesquisa descritiva subsequente.

Para Laville e Dionne (1999, apud BAPTISTA; CAMPOS, 2016), alguns procedimentos
demandam uma analise mista, de natureza quali-quantitativa para garantir o aproveitamento
dos dados coletados de forma efetiva. Os resultados podem ser analisados de forma
quantitativa, que possibilita a classificacdo e andlise dos resultados, convertendo as
informag¢des em numeros que podem ser classificados e, posteriormente, analisados.

Na pesquisa qualitativa, ao contrario da abordagem quantitativa, ndo ha uso de dados
numéricos, pois o pesquisador adota uma abordagem indutiva para descrever a situacao
observada. Consequentemente, os dados qualitativos ndo podem ser representados
graficamente. Essa pesquisa ¢ de natureza exploratoéria e investigativa. (CRISTIANE 2014;

EVENCIO et al, 2019).

3.1. Método da Pesquisa

A estrutura da pesquisa foi composta por 4 etapas, ilustrado na Figura 1:

Figura 1 - Estrutura da Pesquisa

1.Planejamento dos 2. Realizacao dos 3. Aplicacao do 4. Consolidacao
Testes e Formulario Testes Formulario dos Dados

Fonte: Autores (2024)

Conforme a Figura 1, a primeira etapa abrange o planejamento de todo o teste de usabilidade
no website e no Aplicativo Educado. Foi definido o objetivo do teste de usabilidade, defini¢ao
da lista de atividades que o usudrio deveria realizar dentro do site e do aplicativo. Nessa etapa
foram definidos os perfis de usuarios que seriam utilizados para os testes. Os testes no
Aplicativo Educado foram realizados com 4 catadores de materiais reciclaveis da cooperativa
Recicle a Vida. J& nos testes do website Educado, a participagao foi voluntaria e teve uma
amostra de 10 usudrios com diferentes niveis de escolaridade. E por fim, foi elaborado o

formulario que seria utilizado no pos-teste de usabilidade.
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Na etapa 2, a realizagdo do teste de Usabilidade do site e do aplicativo do Educado, foram
utilizados celulares, de preferéncia, com o sistema Android e computadores de mesa e/ou
Notebook 's. Com o auxilio da metodologia “Think Aloud” (Pensar em Voz Alta), foi capaz de
coletar dados qualitativos com o intuito de coletar informacdes que ndo podem ser
mensuradas como percepgdes do usuario quanto a qualidade do aplicativo. Por se tratar de
uma técnica onde os usudrios verbalizam seus pensamentos, sentimentos € a¢des enquanto
interagem com o aplicativo e o site, foram feitas anotacdes de seus comentarios e percepgoes
durante a realiza¢dao destes testes (CYBIS; BETION; FAUST, 2010). Durante os testes no
Website e no aplicativo, foram definidas as jornadas do usudario dentro do site e do aplicativo.
O objetivo ¢ identificar os BUG s e problemas de usabilidade (PU) em todos estes processos
e assim poder elencar as dificuldades e observagdes encontradas.

No estagio 3, foi aplicado um Formulario Pos-teste, com o intuito de coletar dados sobre a
experiéncia do usudrio por meio de formulérios estruturados. A coleta dos dados, ao decorrer
do questionario, resultou em uma analise que destaca os pontos fortes, areas de melhoria, ¢
recomendagdes para aprimorar a experiéncia do usuario do aplicativo e do Website Educado.
Por fim, toda a consolidagcdo e analise dos resultados obtidos a partir do formuléario ¢ da

percepcao dos usuarios sobre o site € o aplicativo Educado, foram documentadas na etapa 4.

4. Resultados e Discussoes
Nesta Secdo serdo apresentados os resultados dos formularios aplicados na realizagdo dos

testes de usabilidade do site e aplicativo Educado.

4.1. Resultados do Teste de Usabilidade no Aplicativo e Website Educado

4.1.1 Perfil dos usudarios

Ao todo, participaram desta pesquisa 15 pessoas, das quais 4 realizaram os testes no
aplicativo Educado e 11 pessoas realizaram os testes no Website Educado.

Para representar as caracteristicas dos usudrios, foram criados graficos com base nos
resultados obtidos através do formulario pos-teste. Essas caracteristicas estdo ilustradas nos
graficos das Figuras 2 a 4. A seguir, sdo apresentadas as andlises das caracteristicas
investigadas com os usuarios de teste.

Faixa etaria: 40% dos usudrios, encontram-se na faixa etaria compreendida entre 18 a 24
anos. 40% dos usuarios estdo entre 25 a 34 anos. 20% dos usudrios constituem a faixa etaria

de 35 a 45 anos, conforme Figura 2.
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Figura 2 - Medida da faixa etdria da amostra de usuarios

Faixa Etaria

Fonte: Autores (2024)

Grau de escolaridade: 33,4% dos usudrios possuem ensino superior incompleto ou em
andamento, ja 33% dos usuarios possuem ensino superior completo. 20% dos usudrios
possuem ensino médio incompleto e 6,7% ensino médio completo. 6,7% dos usuarios

possuem poés-graduagdo, conforme a Figura 3.

Figura 3 - Grau de escolaridade da amostra de usuarios

Grau de escolaridade

Ensimo médio completo
6,7%

Ensino superior em andamento
26,7%

Ensino médio incompleto
20,0%

Pés graduacao

6,7%

Ensino superior incompleto
6,7%

Ensino superior completo
33,3%

Fonte: Autores (2024)

Utiliza alguma plataforma para fins educativos: 66% (10 de 15) afirmam utilizar
plataformas para fins educativos, 33,3% (05 de 10) afirmam nao utilizam plataformas para

fins educativos, conforme Figura 4.

Figura 4 - Classificacao da utiliza¢do de plataformas educativas da amostra de usuarios
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Utiliza alguma plataforma para fins educativos?

Fonte: Autores (2024)

4.1.2. Roteiro das tarefas
Para o desenvolvimento dos Testes de Usabilidade do aplicativo e website, conforme a Tabela

1 abaixo.

Tabela 1 - Classificagdo da utilizagdo de plataformas educativas da amostra de usuarios

Atividades Aplicativo Educado Atividades Website Educado

Criacdo de Cadastro Criacdo da conta
Acessar Curso Criacdo e Edicdo do curso
Editar perfil Acessar Home / Menu
Opinides Gerais dos cursos Realizar Login
Acessar tela Inicial Acessar Perfil

Fonte: Autores (2024)

Foram mapeadas 5 atividades para serem realizadas pelos os usuarios durante a realiza¢ao dos

testes de usabilidades nas plataformas.

4.1.3 Dados coletados na realizacao do teste

Ao realizar os testes de usabilidade do site e do aplicativo, teve como objetivo identificar os
erros de BUG s (defeito ou falha no software que faz com que ele funcione de maneira
incorreta ou ndo funcione de acordo com as expectativas) e problemas de usabilidade (PU),
no que diz a dificuldade ou frustra¢do que os usuarios encontram ao tentar interagir com o
aplicativo em todo o processo das atividades realizadas no sistema.

Como resultado, foram contabilizados os erros em cada etapa da atividade realizada nas
plataformas e apresentados os dados na Tabela 2 para o aplicativo e na Tabela 2 para o
website. Observa-se que para o aplicativo foram contabilizados um total de 28 erros e para o
website foram contabilizados um total de 33 erros, totalizando em ambas as plataformas 61

CITOS
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Tabela 2 - Etapa da ocorréncia aplicativo — Distribui¢ao dos erros por etapa da Jornada

Tipo de erro Valores Tofals
Etapa da Percentual Percentual Percentual
) (Qtd erros Qtd erros Qtd erros
oGorréncla (%) (%) (%)
Criacio de
25,00% 1 75,00% 3 100,00% 4
Cadastro
Curso 57.14% 4 42 86% 3 100,00% 7
Editar perfil B5,67% 2 3333% 1 100,00% 3
Cpinides Gerais 0% 0 100,00% 7 100,00% 7
Tela Inicial 100,00% 2 0% 0 100,00% 2
Total geral 39,13% 9 60,87% 14 100,00% 23

Fonte: Autores (2024)

Na Tabela 2, observa-se que as areas de maior impacto no aplicativo sdo "Opinides Gerais" e
"Curso", cada uma com 30,4% das ocorréncias. Essas etapas representam dareas significativas
onde os usuarios encontram problemas ou tém feedbacks negativos. Indicam que ha
problemas substanciais na funcionalidade ou na usabilidade dos cursos oferecidos pelo
aplicativo. Isso pode impactar diretamente a satisfacdo e a eficdcia do aplicativo para seus
propositos educacionais ou de treinamento.

Problemas na "Cria¢ao de Cadastro" também sdo significativos e devem ser resolvidos para
facilitar a entrada de novos usudrios. Melhorias nessas areas podem ter um impacto positivo

substancial na experiéncia geral dos usuarios com o aplicativo.

Tabela 3 - Etapa da ocorréncia Website — Distribuigao dos erros por etapa da Jornada

Tipo de erro Valores
Percentual Qtd Percentual td | Percentual

Etapa da ocorréncia (%) erros (%) erros (%) Qtd erros
Criaco da conta 25,00% 1 75,00% 3 100,00% 4
Criagdo e Edicio do

curso 50,00% 3 50,00% 3 100,00% 5
Home / Menu 35,71% 5 64,29% 9 100,00% 14
Login 50,00% 1 50,00% 1 100,00% 2
Parfil 42 86% 3 57,14% 4 100,00% 7
Total geral 39,39% 13 60,61% 20 100,00% 33

Fonte: Autores (2024).
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Na Tabela 3, apresenta as areas de maior impacto no website. As etapas "Home / Menu" com
42,4% e "Perfil" com 21,2% das ocorréncias sdo as areas mais criticas a serem abordadas para
melhorar a navegacao e a experiéncia geral dos usuarios no website. Problemas na "Criagdo e
Edicao do Curso", mostra que muitos usuarios enfrentam dificuldades ao criar ou editar os
cursos criados. Isso pode impedir novos usudrios a criarem cursos e frustrar os atuais ao tentar
atualizar as informagdes. Na "Criacdo da Conta", essa etapa mostra que ha problemas
significativos no processo de criacdo de novas contas. Isso pode ser uma barreira para a
aquisicdo de novos usudrios. Melhorias nessas areas podem ter um impacto positivo

substancial na experiéncia geral dos usudrios com o website.

4.1.4 Percepc¢ao dos Usuario sobre o Aplicativo e Website Educado

Para coletar as opinides dos usuarios, foram utilizadas as respostas do formulario pds-teste,
que abordava a satisfagdo dos usuarios com a usabilidade do aplicativo e website Educado. O
formulédrio possui dez perguntas, sendo 6 perguntas de avaliagdo quantitativa, onde os
voluntarios atribuem uma nota de 0 a 10 para o item questionado. As demais 4 perguntas sao
de carater qualitativo. O formulario foi distribuido a cada usuario apos a realizagdo do teste. A
Tabela 4, apresentada a seguir, mostra os resultados quantitativos do formulério pos-testes,

visando captar o feedback dos usuérios sobre as percepg¢des do aplicativo e do Website.

Tabela 4 - Avaliagdo dos usudrios sobre o website e aplicativo Educado

Média das notas (0 a 10)
De _GI a_iﬂ, gual nofa dara para o 75 6,72
aplicativa?
DeQa ‘fﬂ, qudo necessario sera ele para 85 5 45
o seu dia a dia? ’ ’
De 0 a 10, gque nota dana para a estefica? 8,5 &
De 0a 10, gue nofa dana para a escolha 3 863
das fonfes? ’
De 0 a 10, que nofa dana para as palefas
8 8,54
de cores?
De 0a 10, gue nofa dana para a
. o g 5,81
experiéncia no aplicativo? ’

Fonte: Autores (2024)

A partir das notas médias, podemos concluir que os usudrios tém uma percep¢do mais
positiva do aplicativo em termos de necessidade didria e experiéncia de usudrio. A estética e a
paleta de cores sdo bem avaliadas em ambos, mas o site se destaca um pouco mais na escolha

das fontes e na paleta de cores. Para melhorar a percep¢ao do site, seria importante focar em
10
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aprimorar a experiéncia do usuario e sua utilidade pratica, areas em que o aplicativo
claramente se destaca.

Para os resultados qualitativos, foram realizadas 4 perguntas de carater subjetivo descritas na
Figura 5 a seguir, no qual o usudrio poderia expressar seus sentimentos em relacdo ao

aplicativo e ao website Educado.

Figura 5 - Mapa de palavras de percepgdes dos usuarios

(huais recursos mais gostou? (huais melhonas vocé poderia sugerit?

A plataforma despertou alzum

(ual foi a parte mais frustrante? . n .
interesse em vocé? Se ndo, como

Fonte: Autores (2024)

A partir da Figura 5, percebe-se que os usudrios gostam das funcionalidades de criacdo e das
opgoes estéticas da plataforma, mas sugerem que melhorias sdo necessarias, especialmente no
processo de cadastro e login, a palavra "funcionalidade" sugere que algumas funcionalidades
ndo estdo atendendo as expectativas dos usuarios. Os usudrios estdo sugerindo melhorias na
plataforma, especificamente a adi¢do de mais funcionalidades ou cursos. A palavra
"melhorar" indica um desejo geral de aperfeicoamento, talvez na usabilidade ou no contetido

disponivel.

5. Consideracoes finais
Em sintese, o trabalho atingiu seu objetivo principal de consolidar o levantamento e
priorizagao de requisitos para o desenvolvimento continuo do aplicativo e website "Educado".

Utilizando metodologias de testes de usabilidade, pesquisas de mercado e analises estatisticas,

11



XLIV ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODUCAO
"Reindustrializacao no Brasil"
Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil, 22 a 25 de outubro de 2024.

foram identificadas as necessidades dos usudrios e areas de melhoria. Os resultados
destacaram a importancia de melhorar a experiéncia do usuario e a funcionalidade das
plataformas, evidenciando problemas significativos em etapas criticas como cadastro e
criagdo de cursos.

A pesquisa aplicada e exploratoria permitiu uma compreensdo profunda dos desafios
enfrentados pelos usudrios, fornecendo uma base solida para futuras melhorias. As
recomendacoes derivadas dos testes e feedbacks dos usuarios oferecem um caminho claro
para o aprimoramento do "Educado", garantindo que as futuras implementagdes estejam
alinhadas com as expectativas e necessidades dos usuarios.

Apesar de dificuldades enfrentadas, como a comunica¢do com desenvolvedores anteriores e
atrasos na atualiza¢cdo de status dos requisitos, os resultados alcangados sdo promissores. As
melhorias sugeridas, se implementadas, t€m o potencial de aumentar significativamente a
satisfacdo e a eficacia do aplicativo e website, contribuindo para uma maior inclusdo social e

econOmica dos usuarios.
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