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Resumo do Projeto (maximo 300 palavras)

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 avaliacdo que contribui para o aprimoramento da qualidade é o teste de usabilidade. Este
método envolve o usudrio interagindo diretamente com a aplicacdo, permitindo a identificacdo de
problemas a fim de eliminar as possiveis falhas encontradas pelo usuério e entregar um produto final
de alto desempenho. Nesse sentido, 0 presente estudo tem como objetivo a realizacdo de testes de
usabilidade do aplicativo e do website “Educado”, software focado no oferecimento de capacitagdes
de diferentes areas de conhecimento. Durante as etapas do projeto, foram utilizadas metodologias de
testes de usabilidade e aplicado formularios para analise dos dados coletados. Como resultado, foi
possivel identificar areas de melhorias a serem desenvolvidas para atender as necessidades de seus

usuarios.
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Relatorio Executivo

Na atual sprint do projeto do Sistema Educado foram realizados testes de usabilidade para o
aplicativo e site, assim como levantamento de pontos para aprimorar a qualidade e eficacia do sistema
como um todo.

Inicialmente, foram dedicados esforcos a definicao detalhada dos testes de usabilidade a serem
usados, em que identificamos os principais pontos de avaliagdo assim como seria avaliado a jornada
do usuario. Dessa forma, nos baseamos pelas heuristicas de Nielsen para avaliar pontos mais
explicitos no aplicativo e consequentemente para que pudesse ser aprofundado os erros mais
especificos.

Em seguida, foram criados os questionarios de experiéncia do usuario, com o intuito de coletar
dados da pessoa que estava testando, assim como coletar informacdes pds uso do aplicativo ou sistema
web, em relacdo a interface e funcionalidades oferecidas.

Além disso, como atividade principal da atual Sprint, foi a realizacdo dos testes praticos com
os catadores da cooperativa Recicle a Vida e com os potenciais usuarios do site. Dessa forma, com
essa atuacdo em campo, permitiram validar hipoteses, identificar desafios reais enfrentados pelos
usuarios e reunir feedbacks valiosos para orientar ajustes e melhorias no design e na funcionalidade

do aplicativo e do site.



1. Introducéo

O Educado é um aplicativo destinado a fornecer capacitagdo em vérias areas de conhecimento, com o
principal objetivo de fornecer conteido personalizado para individuos que enfrentam dificuldades de acesso a
educacdo convencional. Os catadores das cooperativas de reciclagem, por exemplo, podem enfrentar
problemas como falta de recursos financeiros, acesso limitado a internet e dificuldades linguisticas. O Educado
tem como objetivo fornecer materiais educativos, relevantes e acessiveis a todos a fim de que possa contribuir
para a quebra do ciclo da pobreza e promover sua inclusdo social e econémica, ao fornecer uma plataforma de

aprendizado adaptada as necessidades especificas desses usuarios.

2. Planejamento
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2.2.

O backlog foi criado no Notion a fim de otimizar o acompanhamento das atividades e foi divido em 5

Figura 1- Canvas de negdcio projeto

Backlog do Produto

sprints conforme os apresentados abaixo:

e Sprint 1: Definicdo de Persona
e Sprint 2: Realizacdo de testes e Pesquisas
e Sprint 3: Organizacdo de relatorios
e Sprint 4: Propor melhorias

e Sprint 5: Consolidag&o final

3. Analise de relatoérios anteriores

O projeto Educado, anteriormente chamado de Mobile app, se concentrava exclusivamente no controle
financeiro dos catadores nos semestres anteriores o que, durante esse tempo, pesquisas e questionarios estavam
estritamente relacionados a esse tema. No entanto, ao examinar os relatérios anteriores, notamos essa limitacao
devido a evolugdo do projeto e a mudanca no escopo do teste de usabilidade do aplicativo. Embora muitos dos
documentos anteriores estivessem concentrados nos requisitos do aplicativo em si, delineados pela equipe
responsavel por essa fase anterior, conseguimos extrair valiosas informacdes dessas pesquisas para a defini¢do

das personas do sistema Educado.
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Assim, mesmo com a mudanca de foco do projeto, pudemos usar 0s questionarios e pesquisas
anteriores para entender melhor o publico-alvo/persona do Educado, aumentando nossa compreensdo das
necessidades, preferéncias e problemas enfrentados pelos usuérios, especialmente os catadores das
cooperativas de reciclagem. As personas mais robustas e alinhadas com os objetivos atuais do aplicativo foram
criadas por meio dessa analise. Isso nos permitiu desenvolver uma abordagem mais eficaz e centrada no usuario
para o desenvolvimento e aprimoramento continuo do Educado.

[ Faixa Etéria [ Nivel de Interesse no Aplicativo

baixo

- -
feminino
60%
alto
[ 1 2 3 4 5 6 7

31a50anos 18 a30anos mais de 50 anos

masculino
40%

Figura 2: Entrevista 1 - Equipe de 2020.1 - realizada com uma amostra de 10 catadores alfabetizados
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Figura 3: Entrevista 2: Equipe 2020.2 - realizadas com uma amostra 13 catadores (cooperativas Cooperife)
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Figura 4: Entrevista 3 : Equipe 2022.1 - realizado com uma amostra de 28 catadores com o objetivo de mapear
0s potenciais usuarios:

4. Definicdo de Persona

Foram feitas revisfes dos dados dos semestres anteriores de pesquisa e construimos dashboards para
definir as personas do aplicativo Educado. O foco inicial da pesquisa foi a educacdo financeira dos catadores,
o0 que se refletiu nas perguntas feitas. No entanto, houve a necessidade de alterar os perfis dos usuarios como
resultado da expansao do aplicativo para incluir instru¢do em varias areas, nao apenas financeiras. Embora o
conteudo do aplicativo tenha crescido, os perfis de acesso ao aplicativo e o contelido permanecem consistentes
com os padrdes de pesquisa anteriores.

Para refletir essa mudanca e garantir uma representacdo precisa dos usuarios, desenvolvemos duas
personas, uma masculina e outra feminina. Ao analisar varios perfis de usuarios, bem como suas necessidades,
objetivos e desafios, essas personas foram criadas. Como resultado, buscamos desenvolver personas que
representam os futuros usuarios do Educado de uma maneira que facilite uma melhor compreensdo de suas
caracteristicas e comportamentos e ajude a desenvolver métodos mais eficientes para engajamento e
fidelizacdo.

Dessa forma, estamos definindo ao todo 5 tipos de personas, em que 2 sdo do APP e 3 sdo do WEB.
Fica claro a necessidade de definicdo de diferentes personas para ambas as plataformas devido ao diferente
tipo de pessoa que ira usar a plataforma correspondente assim como a diferente finalidade de cada. Assim,

estdo divididas conforme sua se¢do correspondente do Educado.

4.1. APP
4.1.1. Perfil 1

Nome: Marcos
Idade: 46 anos
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Profisséo: Coletor de lixo em uma cooperativa
Renda: Recebe entre 1 e 2 salarios minimos
Escolaridade: Ensino médio
Localizagdo: Paranoa
Perfil: Marcos, de 46 anos, coleta lixo em uma cooperativa no Paranod. Sua situacdo é dificil, pois sua renda
oscila entre um e dois salarios-minimos. Com uma escolaridade até o ensino médio, ele esta sempre procurando
maneiras de expandir seus conhecimentos e habilidades para além da area em que trabalha.

Marcos reconhece a importancia de aprender continuamente para atingir seus objetivos pessoais e
profissionais. Ele estd ansioso para descobrir oportunidades educacionais que possam aprimorar seu
conhecimento e fornecer certificagdes reconhecidas. Marcos é consciente do fato de que as certificagdes desse
tipo podem oferecer mais estabilidade financeira para ele e sua familia, abrindo caminho para novas
oportunidades de trabalho e avango na carreira.

Marcos esta determinado a aprender e dedicar o seu tempo a educacgdo e desenvolvimento pessoal,
apesar das dificuldades financeiras que enfrenta. Ele reconhece que adquirir novas habilidades e
conhecimentos pode ajuda-lo a tomar decisdes mais inteligentes sobre suas financgas e a administrar melhor
seu dinheiro.

Mesmo que o processo possa ser dificil, Marcos estd comprometido em buscar oportunidades de
aprendizado que o possam ajudar a viver uma vida melhor e mais feliz. Ele acredita que pode melhorar o futuro

de si e de sua familia com perseveranc¢a e conhecimento.

4.1.2. Perfil 2

Nome: Gabriela

Idade: 35 anos

Profissdo: Coletora de lixo em uma cooperativa

Renda: Recebe entre 1 e 2 salarios minimos

Escolaridade: Ensino médio

Localizagdo: Paranoa

Perfil: Aos 35 anos, Gabriela trabalha como coletora de lixo em uma cooperativa no Paranod. Suas rendas
mensais oscilam entre um e dois salarios minimos, 0 que a coloca em uma situacdo dificil financeiramente.
Apesar de ter apenas 0 ensino médio, ela estd determinada a aprender continuamente para expandir seus
horizontes.

Gabriela estd muito interessada em melhorar sua carreira para ter um futuro mais tranquilo. Para
aprimorar suas habilidades e ampliar suas perspectivas de carreira, ja se interessou por cursos técnicos,
certificagGes profissionais ou programas de treinamento vocacional. Mas a mudanca de carreira foi dificil
devido a rotina cansativa, responsabilidades familiares e falta de oportunidades.

Gabriela tem interesses e atividades fora do trabalho, como desenhar e criar historias; ela também

gostaria muito de aprimorar seus conhecimentos para atingir seus objetivos pessoais e alcangar seus objetivos.
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Ela enfrenta problemas em sua vida pessoal e profissional, como acesso limitado a oportunidades de
emprego, dificuldades financeiras, falta de apoio educacional e discriminacdo. Gabriela mantém uma atitude
positiva e uma determinacdo inabalavel apesar dos desafios que enfrenta. Ela acredita que pode melhorar sua

qualidade de vida com perseveranca, planejamento e dedicagdo ao aprender.

4.2. WEB
42.1. Perfil 1

Nome: Ana

Idade: 40 anos

Profissdo: Professora universitaria de Sociologia na Universidade de Brasilia (UnB)

Renda: Recebe entre 6 e 8 salarios minimos

Escolaridade: Doutorado

Localizagdo: Asa Sul

Perfil: Ana, uma entusiasta da tecnologia, trabalha para tornar a educacdo mais acessivel usando sua
experiéncia e paixao pelo ensino. Residente de Brasilia, se dedica a fornecer oportunidades educacionais para
pessoas de baixa renda. Ana aprecia o tempo livre, explorando a rica cultura local de Brasilia e promovendo a

apreciacdo da diversidade cultural da regido, além de seu envolvimento social.

Ana esta procurando recursos e orientagbes em plataformas web educacional para ajuda-la a
criar conteudo educacional de alta qualidade que seja acessivel a todos. Suas pesquisas incluem
meétodos de ensino online eficazes para aumentar o envolvimento e o aprendizado dos alunos,
especialmente aqueles em situagbes socioecondmicas desfavoraveis. Ela estd procurando apoio
educacional e técnico para criar cursos que abordem os problemas de sua disciplina e atendam as

necessidades especificas dos alunos de familias de baixa renda.

A plataforma educacional tem um objetivo claro: aumentar a democratizagdo do acesso a
educacao, fornecendo conteudo de alta qualidade que atraia alunos de todos os perfis
socioecondmicos. Anatambém quer usar suavasta experiéncia como educadora para criar cursos que
promovam a reflexao critica e o pensamento transformador em sua comunidade. Para alcangar esses
objetivos de forma mais ampla e significativa, ela estd procurando estabelecer parcerias e
colaboragdes com outras instituigbes e educadores. Seu objetivo € aumentar o alcance e o impacto

de seus cursos quando estao disponiveis na internet.

4.2.2. Perfil 2
Nome: Carlos

Idade: 45 anos
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Profissdo: Professor de matematica do Ensino Médio em uma escola publica de Brasilia
Renda: Recebe entre 4 e 7 salarios minimos
Escolaridade: Ensino Superior completo
Localizagdo: Taguatinga
Perfil: Carlos é um fervoroso defensor da educacéo inclusiva e esta profundamente comprometido em garantir
gue todos tenham oportunidades educacionais, independentemente de seu orcamento. Ele passa grande parte
de seu tempo livre trabalhando como voluntério em organizagfes comunitérias em Brasilia que trabalham para
melhorar a educacdo bésica em matematica. Encontrar um equilibrio entre sua vida profissional e pessoal é
essencial para ele, assim como buscar uma forma remota de ajuda.

Carlos esta procurando recursos e diretrizes praticas em plataformas web para tornar seus contetidos
acessiveis e pertinentes para alunos de baixa renda. Ele esta especialmente interessado em métodos de ensino
online que possam atender as necessidades Unicas de alunos de varios contextos e experiéncias de vida. Além
disso, Carlos esta em busca de ajuda e assisténcia para superar 0s problemas técnicos e pedagdgicos que surgem
durante a criacdo e disponibilizacdo de suas aulas referentes a geometria, educacdo financeira e problemas
béasicos de matematica do dia a dia.

Seu objetivo na instituicdo educacional reflete seus valores e compromissos: utilizar sua vasta
experiéncia como educador para desenvolver cursos que contribuam para a formacao integral de seus alunos,
promovendo valores como solidariedade, respeito e responsabilidade social. Ele esta trabalhando em conjunto
com outras instituicdes e educadores para produzir contetdo que atenda aos estudantes de baixa renda. Além
disso, Carlos tem o objetivo de se engajar ativamente na comunidade compartilhando experiéncias,
conhecimentos e recursos com outros educadores e criadores de contedo com o objetivo de estabelecer um

ambiente de trabalho em equipe e aprendizado continuo.

4.2.3. Perfil 3
Nome: Maria

Idade: 25 anos
Profissdo: Estudante de Engenharia de Software do CEUB
Renda: Nao possuli
Escolaridade: Ensino Superior em progresso
Localizagdo: Aguas Claras
Perfil: Maria é uma estudante de software em que adora compartilhar seus conhecimentos e ajudar aqueles
ndo possuem acesso a este. Além de sua ocupacdo como estudante, ela participa ativamente de programas de
capacitacdo e desenvolvimento profissional, sempre tentando melhorar suas habilidades em tecnologia
educacional. Maria encontra inspiracéo e energia em momentos agradaveis e recreativos. Ela aprecia atividades
criativas como musica e cinema.

Maria esta procurando recursos e orientacGes praticas especificas para criar contetdo educacional de
informética basica acessivel e adaptado as necessidades de seus alunos em plataformas de educacéo. Seu
objetivo é descobrir métodos de ensino online que incentivem os alunos a participarem ativamente assim como

a disponibilidade de aprender tdpicos basicos como: Pacote Office, programacdo e ferramentas de video e
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photoshop. Dada a sua rotina flexivel, Maria procura apoio e suporte técnico para superar problemas na criacéo
e disponibilizacdo de seus cursos.

Seus objetivos sdo tornar a informética basica mais acessivel para todos. Maria tem o objetivo de
desenvolver cursos que sejam acessiveis e pertinentes para pessoas de baixa renda em Brasilia e na area
circundante, promovendo a inclusdo digital e a igualdade de oportunidades. Ela procura desenvolver contetdos
que simplifiguem conceitos complexos e promovam o aprendizado eficaz usando sua experiéncia como
estudante de software. Além disso, Maria estd disposta a colaborar e estabelecer conexdes com outras
instituicdes e especialistas educacionais com o objetivo de maximizar o impacto de seus cursos na comunidade

e na plataforma educacional online.

5. Testes e Questionarios

Inicialmente, foram dedicados esforcos a defini¢do detalhada dos testes de usabilidade a serem usados,
em que identificamos os principais pontos de avaliagdo assim como seria avaliado a jornada do usuério. Dessa
forma, nos baseamos pelas heuristicas de Nielsen para avaliar pontos mais explicitos no aplicativo e
consequentemente para que pudesse ser aprofundado os erros mais especificos.

Em seguida, foram criados os questionarios de experiéncia do usuario, com o intuito de coletar dados
da pessoa que estava testando, assim como coletar informag6es pds uso do aplicativo ou sistema web, em
relagdo a interface e funcionalidades oferecidas baseados no questionario UEQ (User experience
Questionnaire).

Além disso, foi feita a realizacdo dos testes praticos com os catadores da cooperativa Recicle a Vida e
com os potenciais usuarios do site através da metodologia Think-a-loud. Dessa forma, com essa atuacdo em
campo, foi possivel validar hipéteses, identificar desafios reais enfrentados pelos usudarios e reunir feedbacks

valiosos para orientar ajustes e melhorias no design e na funcionalidade do aplicativo e do site.

5.1. Testes
5.1.1. App

Alguns testes foram feitos no aplicativo seguindo a jornada de usuério, desde o login e criacdo de uma
conta até a concluséo dos cursos. Pequenos contratempos aconteceram ao longo da testagem devido a falta de
um aparelho Android para mais testes assim como a capacidade performatica desses. Do mesmo modo, foi
possivel fazer o teste com 4 catadores da Cooperativa Recicle a Vida, em que totalizou 2 horas de testes, 20
melhorias e bugs levantados da mesma forma como recolhemos recomendagdes e melhorias instruidas pelos

préprios catadores. Nas secdes mais a frente serd detalhada todos esses pontos.
51.2. Web

Para o sistema WEB, ndo houve barreiras para a realizacéo dos testes, devido a facilidade de acesso e
compatibilidade com qualquer computador/notebook por estar em um navegador da internet. Unica barreira
encontrada foi o fato da necessidade de autorizacdo por parte da PO lara Andrade para uso devido um bug do

site. Com isso foi possivel levantar bugs e melhorias, da mesma forma que o APP. Dessa forma, também
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conseguimos 5 pessoas para testarem o site em que, também, sera aprofundado nos préximos topicos sobre 0s

detalhes dos testes assim como o resultado dos questionarios.

5.2. Questionarios
52.1. App

Um questionario foi realizado com 4 catadores, abordando mais de vinte perguntas que incluiam
informacdes como idade, nivel de escolaridade, modelo de celular, entre outros aspectos relevantes. Também
investigamos suas percepcdes sobre o aplicativo usando o UEQ e uma escala Likert de cinco pontos. No total,

quatro respondentes participaram do questionario.
52.2. Web

Conduzimos uma pesquisa com 11 usuérios do sistema web, abrangendo uma série de perguntas que
exploram informacdes como idade, nivel educacional, preferéncias de navegacdo, entre outros aspectos
relevantes. Além disso, analisamos suas percepcdes sobre a usabilidade do sistema utilizando métodos como
0 UEQ e uma escala Likert de cinco pontos. Ao final, contamos com a participacdo de 11 respondentes na

pesquisa.
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As pesquisas e testes foram realizadas de forma presencial. Para o aplicativo Educado, contamos com a

participacdo de 4 catadores da cooperativa Recicle a Vida enquanto para o site Educado, a participacéo foi

voluntaria com uma amostra de 11 usuarios.

Para os testes no APP e WEB, foram seguidas passo a passo por todas as jornadas documentadas pelas equipes

anteriores do projeto do Sistema Educado. A ideia era de justamente identificar os bugs e problemas de

usabilidade (PU) em todos estes processos e assim poder elencar as dificuldades e observacdes encontradas.

Para o sistema APP foram contabilizados um total de 28 erros e para o sistema WEB foram contabilizados um

total de 33 erros, totalizando em ambas as plataformas 61 erros.

Além dos erros encontrados, também foram anotadas algumas sugestfes deixadas pelos catadores que testaram

0 app, totalizando 5 sugestdes.

Todos os resultados de testes e questionarios podem ser encontrados abaixo:

6.1.

Ndmero
do erro Erro

Botao
sem
funciona
mento

Botao
"Cadastr
e-se
agora"
passand
o]
desperc
ebido

Lentidao
para
3 realizar
0]
cadastro

Erro
"espaco
"no
nome

Explorar
Cursos -
7 passou
desperc
ebido
N&o
aparece
9 uo
botéo
"Explora

Testes APP

Tipo
de Etapa da
erro ocorréncia

Criacdo de
BUG Cadastro
Criacéo de
A Cadastro
Criacéo de
U Cadastro
Criacéo de
PU Cadastro
PU Op|n|€>_es
Gerais
BUG

Imagem

Descricao

O botéo da tela inicial cadastro ndo funciona e para
cadastrar a tem que entrar em login e ir em
“cadastre-se agora”

Dificuldade para enxergar/ localizar o botdo de
“cadastre-se agora” (talvez uma cor mais forte
forte ajude)

Lentidao para conseguir se cadastrar

Erro ao preencher nome e sobrenome - erro ao dar
um espaco apos a escrita do nome.

Explorar Cursos - relataram que as letras muito
pequenas, as cores muito apagadas, sem vida

Em um dos aparelhos testados ndo aparece o
botao de “Explorar Cursos”, acredito pela tela do
aparelho ser menor ndo apareceu o botédo
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r
Cursos"

Nao ter
um
botéo
para
iniciar o
curso
Nao
ficou
claro
para o
usuario
guando
erra ou
acerta a
questao

Falta de
Animag
ao
Gamigic
acdo
passou
desperc
ebida

Falta do
"botao"
para dar
continue
dade
dentro
do curso

Tela
piscand
oem
verde e
vermelh
o]
ApOs
errar
uma
questao
nao
pode
continua
ra
respond
er

Todas
as telas
de
Explicac
ado do
curso
escrito
"Bem-
Vindo"

Certifca
do

PU Curso
PU Curso
PU Oplnlo_es
Gerais
PU Op|n|qes
Gerais
BUG Curso
BUG
BUG Curso
PU Curso
BUG Curso
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Ao se inscrever no curso de financas ndo sabe
como dar o start , ndo esta intuito (sugestdo - um
botdo para de fato comecar)

N&o ficou tdo clara quando ele acertou ou errou a
guestao (sugestao - parabéns vocé acertou ou um
gue pena vocé errou)

Apenas uma entrevistada gostou das animacgdes e
achou motivadora, os demais acharam que
faltaram mais motivacdo, sugerem uma animacao

A gamificacdo dos pontos apenas uma usuario
entendeu ao certo, para 0s demais passou
despercebido

Em um dos aparelhos testados ndo aparece o
botdo para confirmar questdo ou para dar
continuidade

Apenas uma entrevista conseguiu acertar 3
guestdes do curso, gerando ao final um bug com a
tela dos cursos piscando em verde e vermelho.

Para os entrevistados foi bem frustrante vocé errar
uma alternativa e ndo conseguir continuar o curso
(existe um bug que ja gera o certificado apos errar
a primeira alternativa)

N&o ficou intuitiva que o curso era aqueles textos
iniciais por todos estarem denominados com “Bem
Vindo” (sugestéo - cada tela de conteudo ter algo
gue chame atencao de uma forma diferente)

Quando erra alguma questao finaliza o curso - e ja
gera o certificado, ndo recebe os pontos porém
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22

23

24

25

26

27

28

gerado
mesmo
sem
acertar
questao

Sem
seguran
ca para
disponib
ilizar os

dados

Botéao
trocar
imagem
sem
funciona
r

Botéao
trocar
senha
sem
funciona
r
Opnido
geral
sobre o
APP

Falta de
duracao
curso
Falta de
animaga
o,
aplicativ
0 muito
estatico

Botao
de
baixar o
curso
passou
desperc
ebido

Aplicativ
0 muito
direto

PU

BUG

BUG

PU

BUG

PU

PU

PU

Editar perfil

Editar perfil

Editar perfil

Opinides
Gerais

Curso

Opinides
Gerais

Opinides
Gerais

Opinides
Gerais

Sugestdes
de temas
para os
cursos

Sugestdes
de temas
para os
Cursos
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ganha o certificado e na interfase fica que realizou
85% e quando cancela a inscricdo e se inscreve
novamente ao errar mais uma questdo fica com o
curso 100% concluido

Um dos entrevistados se sentiu desconfortavel
com os dados disponibilizados

Botdo de trocar imagem e nem remover imagem
ndo esté funcionando

Botdo de trocar a senha nao esta funcionando

Um dos entrevistados relatou que achou
desagradavel a desorganizacdo do aplicativo em
si, nada intuitivo

Curso de financas pessoais ndo tem a duracéo do
curso

Foi comentado que a falta de ter animacgéo, som,
bonequinhos ajuda na motivacdo, acharam o
aplicativo bem desanimado, ndo prende a atencéo

Nao ficou claro que os cursos poderiam ser
baixados e disponibilizado offline - nenhum
entrevistado percebeu essa opcao

Falta explicacdo, o aplicativo esta muito direto -
sugestdo adicionar contextos para as pontuacoes,
mostrar que o0s cursos podem ser baixados, que
serd possivel emissdo de certificado, necessita
uma explicacao prévia das funcdes do mesmo

Aulas de inglés para crianca ha pegada da Wix

Aulas de portugués para portugués
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Sugestoes 5 ) . )
de temas Auldes a respeito de conteudos gerais como
) para os historia, ciéncia matematica - contendo com inicio,
cursos meio e fim a respeito de um assunto especifico
Sugestdes
de temas
para os

cursos Cursos da Area comercial e administrativa
Sugestdes
de temas

para os

cursos Curso de Eletrénica e Ciéncia
Figura 5: Tabela Erros e Bugs - APP

Tipo de erro APP

BUG

PU 14

Figura 6: Tipo de erro APP —divido em BUG e Problema de usabilidade (PU)
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Etapa da ocorréncia APP

Editar perfil .
13 E'l':.p Criacao de Cadastro
i 17.4%
curso
30,4%
Opinides Gerais
30.4%
Tela Inicial
8,7%
Figura 7: Etapa da ocorréncia APP - Distribuicdo dos erros por etapa da Jornada
Tipo de erro Valores Totais
Etapa da Percentual Percentual Percentual
ocorréncia %) Qtd erros %) Qtd erros %) Qtd erros
Criacéo de o 0 0
Cadastro 25,00% 1 75,00% 3 100,00% 4
Curso 57,14% 4 42,86% 3 100,00% 7
Editar perfil 66,67% 2 33,33% 1 100,00% 3
Opinides 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

Figura 8: Tabela dindmica de proporg¢éo dos erros
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6.2.

Erro

Aprovacéo
Admin

Visualizaca
0 Admin

Erro
"espaco” no
nome

Mais de
uma
experiéncia

Experiéncia
atual

Més e ano

Foto
pixelada

"Primeiro
curso" e
"Criar novo
curso"

Melhor
definicdo
de "ndo ha
dados
suficientes"

Botdo
"Cursos"
Visdo
suspensa
botao
"Admin"

Botao
"Adicionar
instituicdo"

Questiona
mento web
tester

Testes WEB

Tipo

Etapa

de erro ocorréncia

BUG

PU

BUG

PU

PU

PU

PU

PU

PU

BUG

PU

PU

PU

Login

Login

da

Criacéo da conta

Criacdo da conta

Criacéo da conta

Criacéo da conta

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Imagem
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Descricao

Usuarios ndo estédo conseguindo fazer
login pois precisam da aprovacéo do
Admin para uso do app
Usuérios aceitos pelo Admin tem
visualizacdo de Admin no app, 0 que nao
deveria acontecer

Erro na hora de criar a conta em que se o
nome ou sobrenome possui um “espago”
a mais ao final, o sistema fala que o nome
€ invalido e nao corrige automaticamente

N&o tem a possibilidade de colocar mais
de uma experiéncia académica e
profissional

Nao ter a opcéo de ser o
emprego/experiéncia profissional atual -
apenas colocando o fim

N&o ter a opcdo para adaptar o més/ano
com opcgdes de datas

Foto de inicio do menu esta pixelada, nao
agradavel para o usuario

Abaixo da frase "primeiro curso” daria um
enter antes de vir a opc¢ao de " criar novo
curso”, além de deixar esse botéo
centralizado com a escrita ao invés de
alinhado para a esquerda

Abaixo de "OI&" no canto superior direito,
esta escrito que ndo h4 dados suficientes.
Poderia melhorar a definicdo do que sdo
esses “nao ha dados suficientes”. A
sugestao seria de deixar o icone do que
se trata, por exemplo, "performance” , e
depois colocaria que ndo ha dados, para
que a pessoa saiba o que preencher ali

Quando o botdo de “Cursos” é clicado,
nada acontece, apenas fica cinza

Quando o cursor fica sobre o botéo de
“‘Admin”, aparece label de "verifique os
aplicativos" mas isso ndo corresponde ao
gue a tela mostra, correto?

Botdo abaixo esta em inglés quando
deveria estar em portugués

“'Solicitagdes de acesso de criagédo de
contetido." o que isso significa? Se tivesse
alguma, estaria descrito abaixo? Achei
confuso. Como sugestéo, s6 aparecer
isso se tiver alguma solicitagdo em aberto,
se ndo, apenas a barra de busca”
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15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

Botéo
"procure
um
aplicativo"

Botdo com
funcéo de
voltar a
pagina
anterior

Botao
"Meus
certificados

Botao "ver
detalhes"
na aba
Admin

"Quantos
mostrar na
pagina"

Paginas
seguintes

Botdo
"Sininho"
Barra de
rolagem

Experiéncia
S
académicas
e
Experiéncia
S
profissionai
S

Botbes
“Cancelar
edigoes”,

“Deletar
conta”

Integracao
institucional

Escolher
data

Necessidad
e de melhor
explicacdo

Melhor
definicdo

PU

PU

BUG

BUG

PU

BUG

BUG

BUG

BUG

BUG

PU

PU

PU

PU

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Home / Menu

Perfil

Perfil

Perfil

Perfil

Perfil

Perfil

Perfil
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Na barra de busca, a direita, esta “procure
um aplicativo”, mas estou na tela de
criacdo de conteudo, ndo?

Na tela detalhada do interessado em
entrar na plataforma, ndo possui um botéo
para voltar caso quem for aprovar ou
negar a entrada queira so6 voltar, o que faz
com gue o usuario tenha que recorrer a
funcéo nativa do navegador

Quando o botao de “Meus Certificados” é
clicado, nada acontece, apenas fica cinza

Acompanhar imagem no link do docs -->
Alguns usuérios relataram que ao
selecionar o botédo de “ver detalhes” a
seguinte tela apareceu. Acreditamos que
seria melhor aparecer uma modal
explicando o erro, fica melhor para o
USUuario
(PU) na tela de Admin ainda, poderia ter a
opcao de selecionar quantos quero
mostrar na pagina, deixando a pagina
menos lenta e mostrar por padrao 10,
como abaixo:

Ao final da tela de Admin, quando é
selecionado a pagina 2 ou na seta a
direita, nada acontece

O botao “Sininho” - nao funciona, clica
nele e nada acontece

Barra de rolagem fica duplicada na tela de
editar o perfil

Em “Experiéncias académicas” e
“Experiéncias profissionais”- néo foi
possivel adicionar outra experiéncia

Os botdes “Cancelar edicdes”, “Deletar
conta” - nao funciona, clica neles e nada
acontece

Nao ter acesso a “Integragao Institucional”
que foi adicionada

Ter a opcado de escolher a data e ndo
precisar digitar “més/ano”

O site ndo é intuitivo para o seu uso, caso
vocé ndo tenha uma explicacao prévia
sobre o que ele trata. Os usuarios ficam

perdidos em relacdo ao propdsito, publico
alvo e o intuito de disponibilizar o curso

Nao esta explicito qual seria 0 uso do
curso, que ao ser adicionado vai ser
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31

32

33

do publico
alvo

Cursos
duplicados

Adicdo de
arquivo

Adicdo /
remocéo de
secoes

Curso
criado

Requisitos
minimos

Instrucdo
quanto ao
formato do

curso

BUG

BUG

PU

BUG

PU

PU

Criacéo e Edicdo do
curso
Criacéo e Edicao do
curso

Criacéo e Edicdo do
curso

Criacéo e Edicao do
curso

Criacéo e Edi¢do do

curso

Criacéo e Edicdo do
curso
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disponibilizado em um aplicativo para
catadores

Ao criar um curso teste acabou gerando 4
cursos ao invés de 1

Em informac&o geral do curso nédo foi
possivel adicionar nenhum arquivo

Na Secbes do Curso - poderia ter a opcao
fazer/refazer - visto que quando apaga
uma secao sem querer perde tudo

N&o foi possivel acabar nenhum curso
criado

Falta de informativos, para 0s cursos
criados, como o0 que sao necessarias, tipo
de cursos, aulas minimas, ndo esta
explicito e intuitivo para o criador

Nao esta explicito o formato que o curso
deve apresentar, se é por videos, textos,
se é necessario teste, quantas questdes
minimas, qual a duragdo minima ou
maxima

Figura 9: Tabela Erros e Bugs - WEB

Tipo de erro WEB

PU

20

BUG

13

Figura 10: Tipo de erro WEB — divido em BUG e Problema de usabilidade (PU)



24

Etapa da ocorréncia WEB

Login
Criacdo e Edigd. . 50900
18,2% Criacdo da conta
12,1%
Perfil
21.2%

Home / Menu
42 4%

Figura 11: Etapa da ocorréncia WEB - Distribui¢ao dos erros por etapa da Jornada

Tipo de erro Valores
Percentual Percentual Percentual

Etapa da ocorréncia (%) (%) (%) Qtd erros
Criacéo da conta 25,00% 1 75,00% 3 100,00% 4
Criacdo e Edicdo do

curso 50,00% 3 50,00% 3 100,00% 6
Home / Menu 35,71% 5 64,29% 9 100,00% 14
Login 50,00% 1 50,00% 1 100,00% 2
Perfil 42,86% 3 57,14% 4 100,00% 7
Total geral 39,39% 13 60,61% 20 100,00% 33

Figura 12: Tabela dindmica de proporgéo dos erros

6.3. Questionarios
Para os questionarios, foram feitas perguntas tanto de carater quantitativo quanto qualitativo. Foi possivel a
coleta de percepcBes (notas) dos usuarios quanto ao aplicativo da mesma forma perguntas em relacdo ao que
consomem, seja na internet ou em aplicativos. E, por fim, a metodologia UEQ, em foi que utilizada uma escala

Likert de 5 pontos, porém com duas variagGes: 1a5e -2 a +2.



Qual o seu género?

Feminino
Masculino 46.7%
Figura 13: Qual o seu género?
Tempo de uso celular e computador
+12 horas
6.7%
0-4 horas
4-8 horas 33,3%
26,7%

8-12 horas

Figura 14: Quanto tempo, em média, vocé usa seu celular por dia?

Utiliza alguma plataforma para fins educativos?

Nao
33,3%

Sim

66,7%

Figura 15: Vocé utiliza algum aplicativo para fins educativos?
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Grau de escolaridade

Ensimo médio completo

: : 6,7%

Ensino superior em andamento
26,7% Ensino médio incompleto
20,0%

Pos graduacao

6,7%

Ensino superior incompleto

6.7%

Ensino superior completo
33,3%

Figura 16: Grau de escolaridade

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

5

4,00 5,30 6,60 7,90 9,20 10,50

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

Média =7

Figura 17: De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?



27

De 0 a 10, quao necessario seria ele para o
seu dia a dia?

5

1,00 2,90 4,80 6,70 8,60 10,50

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

Média = 6,27

Figura 18: De 0 a 10, quao necessario seria ele para o seu dia a dia?

De 0 a 10, que nota daria para a estética?
5

w

5,00 6,10 7,20 8,30 9,40 10,50

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

Média = 8,13

Figura 19: De 0 a 10, que nota daria para a estética?



De 0 a 10, que nota daria para a escolha das
fontes?

8

5,00 6,10 7,20 8,30 9,40 10,50

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

Média = 8,27

Figura 20: De 0 a 10, que nota daria para a escolha das fontes?

De 0 a 10, que nota daria para a experiéncia
no aplicativo?

4

3,00 4,50 6,00 7,50 9.00 10,50

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

Média = 6,67

Figura 21: De 0 a 10, que nota daria para a experiéncia no aplicativo?
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De 0 a 10, que nota daria para as paletas de
cores?

6

5,00 6,10 7,20 8,30 9.40 10,50

De 0 a 10, qual nota daria para o aplicativo?

Média = 8,40

Figura 22: De 0 a 10, que nota daria para as paletas de cores?
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Figura 23: Quais recursos mais gostou no aplicativo?
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Figura 24: Quais melhorias vocé poderia sugerir ao aplicativo?
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Figura 25: O aplicativo despertou algum interesse em vocé? Se ndo, como poderia despertar?

30



31

demora
leveresposta
realizacao

salvava
celular

equeno
Peq 0

iImagem*”.

espacomuita
funcionava
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Figura 26: Qual foi a parte mais frustrante?

conteudos CL

videosProdutosjogos . .
profissionalizantes g SOCIalS

: - filmes
informacdes 2

)

Rambil emails
e-sports? redes

imagens
doi

Figura 27: O que costuma consumir na internet?
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youtube.t_witch
faculdade

Figura 28: Quais os 3 aplicativos que mais usa?

6.3.1. Metodologia UEQ

Podemos agrupar as categorias perguntadas inicialmente em 6 grandes grupos, divididos em:

e Atratividade: Desagradavel — Agradavel, Bom — Mau, Desinteressante — Atrativo, Incomodo
— Comodo, Atraente — Feio, Simpatico - Antipatico

o Transparéncia: Incompreensivel - Compreensivel, de facil aprendizagem - De dificil
Aprendizagem, Complicado - facil, Evidente - Confuso

e Eficiéncia: Rapido - lento, Ineficiente — eficiente, Impraticavel - pratico, Organizado -
Desorganizado

e Controle: Imprevisivel — Previsivel, Dificultoso — Condutor, Seguro — inseguro, atende as
expectativas - ndo atende as expectativas

e Estimulagéo/estimulante: Valioso - sem valor, Aborrecido — Excitante, Desinteressante —
Interessante, Motivante - Desmotivante

e Inovacdo/inovativo: Criativo - Sem criatividade, Original — Convencional, Comum —
vanguardista, Conservador — Inovador

Para isso, sera mostrado as médias por categoria e a visdo agrupada em 6 grandes grupos, todas essas

com a escala variando de 1 a 5 e —2 a +2 como previamente mencionado.
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UEQ (escala 1 a b)

UEQ

4.0

3,0

2,0

1,0

0,0
Atratividade Transparéncia Eficiencia Controle Estimulacdo Inovacao

UEQ

Figura 29: Grupos UEQ (escala likert 1 a 5)

UEQ (escala -2 a +2)

UEQ 2

0,3
0,2
0,1
0,0
-0,1
Atratividade Transparéncia Eficiencia Controle Estimulacdo Inovacao
UEQ 2

Figura 30: Grupos UEQ (escala likert -2 a +2)



Média (escala 1 a 5)

Desagradavel - Agradavel
Bom - Mau

Desinteressante - Atrativo
Incomodo - Comodo
Afraente - Feio

Simpatico - Antipatico
Incompreensivel - Compre. ..
De facil aprendizagem - D...
Complicado - facil

Evidente - Confuso

Rapido - lento

Ineficiente - eficiente
Impraticavel - pratico
Organizado - Descrganizado
Imprevisivel - Previsivel
Dificultoso - Condutor
Seguro - inseguro

Atende as expectativas - n...
Valioso - sem valor
Aborrecido - Excitante
Desinteressante - Interess. ..
Motivante - Desmotivante
Criativo - Sem criatividade
Original - Convencional
Comum - vanguardista
Conservador - Inovador
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Figura 31: Categorias UEQ (escala likert 1 a 5)



Média (escala -2 a +2)

Desagradavel - Agrada. .
Bom - Mau
Desinteressante - Atrafi. .
Incomodo - Comodo
Afraente - Feio

Simpatico - Antipatico
Incompreensivel - Com. ..
De facil aprendizagem. ..
Complicado - facil
Evidente - Confuso
Rapido - lento

Ineficiente - eficiente
Impraticavel - pratico
COrganizado - Desorgan. .
Imprevisivel - Previsivel
Dificultoso - Condutor
Seguro - insequro
Atende as expectativas. .
Valioso - sem valor
Aborrecido - Excitante
Desinteressante - Inter...
Motivante - Desmotivante
Criativo - Sem criativid. ..
Original - Convencional
Comum - vanguardista
Conservador - Inovador
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Figura 32: Categorias UEQ (escala likert -2 a +2)
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7. Atritos e Melhorias

7.1. Testes

Foram realizadas pesquisas e testes quantitativos e qualitativos em ambas as plataformas: APP e WEB.
Assim, erros e dores foram identificados e classificados conforme a necessidade de melhoria para ambas as
plataformas. Portanto, os atuais atritos para a experiéncia do usuario foram determinados, assim como 0s
principais pontos de melhoria imediata visando a melhor usabilidade.

No aplicativo, um total de 23 erros foram identificados, dos quais 14 foram classificados como
problemas de usabilidade, focando principalmente em pontos como clareza de instru¢des e imersao do usuario
no aplicativo. Relatos indicaram que os usuarios ndo percebiam pontos da gamificacdo do aplicativo e notavam
a falta de direcdo clara entre as etapas. Dessa forma, ha a necessidade de maior clareza quanto ao objetivo do
aplicativo, visando atender usuarios menos informados ou com menor acesso a tecnologia, para evitar
dificuldades com a usabilidade e experiéncia do usuério.

No sistema WEB, um total de 33 erros foram identificados, dos quais 20 foram classificados como
problemas de usabilidade, focando principalmente na etapa de Home+ /Menu do usudrio. Pontos como falta
de clareza ou auséncia de botdes foram destacados como areas que necessitam de melhoria. Um ponto
importante é que, dos 33 erros, 14 estavam na Home/Menu, sendo divididos em BUGs (5) e problemas de
usabilidade (9). Dessa forma, ha a necessidade de maior clareza quanto ao objetivo de cada etapa do sistema
web, assim como melhor instrugdo sobre o que pode ser feito em cada etapa, focando em auxiliar futuros
criadores de contetdo do site. Com isso, melhoraria a experiéncia inicial e evitaria a evasao de futuros

educadores da plataforma.

7.2. Questionario

Com um total de 15 respondentes, diversos insights foram coletados, dando a possibilidade de um melhor
entendimento da experiéncia do usuario em ambas as plataformas. Foi possivel identificar que mais de 50%
dos entrevistados utilizam algum sistema para fins educativos, ajudando com respostas mais fidedignas ao
mesmo tempo que mostra o potencial que o sistema Educado pode alcancar. Da mesma forma, perguntas
qualitativas acerca do comportamento do usuério mediante a percepcdes do aplicativo assim como em relacéo
ao uso de aplicativos em geral foram feitas.

Em relag&@o aos recursos de maior interesse ao usuario, se destacam o0s cursos, a estética e a possibilidade de
aprendizado, porém, palavras consideradas cruciais como diversao, recompensa e temas ndo tiveram tanto
destague, 0 que mostra uma necessidade a ser melhorado focando no usuario. Quanto as melhorias indicadas,
apesar de aparecer palavras como bugs, informagdes e cadastro, ndo é destacado palavras como usabilidade e
transicao.

A respeito da frustracdo, palavras como cadastro, preenchimento e demora obtiveram destaque o0 que é um
ponto crucial a ser arrumado pois tem impacto direto na primeira experiéncia / contato do usuario com a

plataforma, facilitando a evasdo desse usuario. Apesar dos pontos acima, em relagdo a pergunta sobre o que
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desperta interesse, palavras como conteido e cursos tiveram destaque, mostrando que apesar de uma primeira
experiéncia com “falhas” o sistema possui capacidade de reter o usuario.
Por fim, quanto ao que o usuario costuma consumir, foram feitas perguntas dos 3 aplicativos mais usados,
assim como o que mais costuma consumir. Conforme as nuvens de palavras apresentadas, videos, noticias,
redes sociais e séries sdo o0s principais tipos de contetdo consumido na internet. Esse comportamento indica
uma tendéncia clara para formatos visuais e interativos, o que € um ponto positivo a ser explorado na criagdo
de contetdos educacionais que utilizem videos e redes sociais para engajamento.

Quanto aos aplicativos mais utilizados, YouTube e WhatsApp se destacam significativamente.
YouTube, como uma plataforma de videos, sugere que os futuros usuarios preferem aprender por meio de
contetidos visuais, enquanto o uso intensivo do WhatsApp indica a necessidade de integrar funcionalidades de
comunicagdo direta e instantanea no aplicativo educacional.

No entanto, ha alguns pontos negativos que precisam ser considerados. A predominancia de consumo
de entretenimento (videos e séries) pode indicar um desafio em captar a aten¢do dos usuarios para contetidos
educacionais, que tradicionalmente podem ser vistos como menos atrativos. Além disso, a dependéncia de
redes sociais e aplicativos de mensagens pode levar a dispersao e dificuldades em manter o foco em atividades
de estudo.

Para mitigar esses desafios, o aplicativo educacional deve incorporar elementos de gamificacdo e
interatividade que sdo comuns nas plataformas preferidas pelos usuérios. Melhorar a clareza das instrugdes e
a imersdo no aplicativo sdo acdes fundamentais, conforme identificado nos testes de usabilidade realizados.
Proporcionar uma experiéncia de usuario que combine o envolvimento das redes sociais com a eficacia dos
videos educativos pode transformar esses pontos negativos em oportunidades de engajamento e aprendizado.

Em resumo, a pesquisa fornece uma base solida para alinhar o desenvolvimento do aplicativo de
educacdo com os habitos e preferéncias dos futuros usuarios. Ao focar nos aspectos positivos do consumo de
conteddo e nos aplicativos mais usados, enquanto aborda os desafios identificados, o aplicativo pode oferecer

uma experiéncia de aprendizado eficiente e envolvente.

7.3. UEQ

A pesquisa de experiéncia do usuario (UEQ) revelou percepcGes importantes sobre o aplicativo de
educacdo avaliado. Os resultados, que variam em uma escala de 1 a 5, destacam a transparéncia e a estimulacao
como o0s aspectos mais bem avaliados, com pontuacgdes de 3,2. Isso sugere que 0s usuarios percebem a interface
como clara e facil de entender, além de encontrarem elementos que mantém seu interesse e engajamento. A
atratividade e a eficiéncia também receberam avalia¢@es positivas, com pontuacées de 3,1, indicando que o
aplicativo é visualmente agradavel e funciona de maneira eficaz para os propésitos educacionais.

Por outro lado, os resultados apontam para areas de melhoria. A inovacao obteve a menor pontuacéo,
com 2,9, sugerindo que os usuarios podem ndo perceber o aplicativo como particularmente inovador ou
diferenciado em relagdo a outras ferramentas educacionais disponiveis. Além disso, o controle, com uma
pontuacdo de 3,0, indica que ha espaco para aprimorar a sensacao de controle e facilidade de uso por parte dos

usuarios. Estes pontos negativos devem ser considerados no desenvolvimento futuro, com o objetivo de
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incorporar funcionalidades mais inovadoras e intuitivas, atendendo melhor as expectativas dos usuarios e

potencializando a experiéncia educacional oferecida.
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8. Conclusao

Portanto, os objetivos definidos no comeco do projeto para a atual Sprint foram todos correspondidos,
assim como o prazo atrelado as atividades propostas a cada um dos integrantes da equipe. Com isso, atividades
definidas como “Defini¢do dos testes a serem usados”, “Criacdo do roteiro do questionario APP”, “Realizacéo
dos testes e pesquisas APP”, “Criagdo do roteiro do questionario WEB”, “Realizacdo dos testes e pesquisas

WEB” puderam ser concluidas.
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