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RESUMO 1 

A usabilidade em sistemas de software é um fator crítico para 2 

garantir uma interação eficaz e satisfatória entre os usuários e os 3 

sistemas [1][2][3].  Segundo [1], ela representa a capacidade de 4 

um produto de software de ser compreendido, aprendido e 5 

utilizado de forma eficiente, intuitiva e agradável. 6 

De acordo com [2][3], investir em usabilidade não 7 

apenas melhora a experiência de uso, mas também pode levar a 8 

uma maior adoção e retenção de usuários, contribuindo assim 9 

para o sucesso e a competitividade dos produtos de software. 10 

Sabendo disto, o mercado se mostra cada vez mais 11 

consciente da importância da usabilidade, reconhecendo que uma 12 

interface bem projetada pode ter um impacto significativo no 13 

sucesso de um produto.  14 

Em 2020, um estudo realizado pela Nielsen Norman 15 

Group revelou que 87% dos executivos consideram a usabilidade 16 

uma prioridade, investindo recursos consideráveis no design e na 17 

avaliação de seus produtos [4]. Além disso, o estudo enfatiza a 18 

demanda por profissionais qualificados, habilitados para o projeto 19 

e o desenvolvimento de interfaces usáveis. 20 

De acordo com a Associação Brasileira das Empresas 21 

de Tecnologia da Informação e Comunicação (Brasscom), a 22 

graduação em Ciência da Computação (CC) tem sido um dos 23 

principais caminhos de habilitação buscados por aqueles que têm 24 

interesse em atuar no setor de tecnologia no país [5]. Ainda de 25 

acordo com a mesma, o desenvolvimento de sistemas e interfaces 26 

é uma das competências-chave cultivadas ao longo do curso de 27 

CC, capacitando os graduandos a criar soluções tecnológicas 28 

intuitivas e eficientes.  29 

Com base neste contexto, este trabalho tem como 30 

objetivo avaliar a usabilidade de produtos acadêmicos de software 31 

e investigar se o que está sendo produzido pelos estudantes está 32 

alinhado com as demandas profissionais que os mesmos 33 

encontrarão ao adentrar na indústria. 34 

Para isso, pretende-se analisar a Rede Federal de Ensino, 35 

com foco específico no Instituto Federal de Educação, Ciência e 36 

Tecnologia do Ceará (IFCE). Dentro deste escopo, serão 37 

avaliados todos os produtos de software desenvolvidos por 38 

estudantes do Bacharelado em Ciência da Computação (BCC) e 39 

apresentados nos Trabalhos de Conclusão de Curso (TCCs), 40 

defendidos dentro da instituição.  41 

A avaliação utilizará como base o conjunto heurístico 42 

proposto por Nielsen [1] e será aplicada em um conjunto inicial 43 

de 244 TCCs, distribuídos em quatro diferentes campi da 44 

instituição e disponíveis em base de dados institucional. Como 45 

metodologia de pesquisa, será utilizado o Goal/Question/Metric 46 

(GQM), proposto por [6]. 47 

Segundo [6], a metodologia GQM é um framework 48 

utilizado para definir objetivos de medição, elaborar questões 49 

específicas que direcionam a análise e identificar métricas para 50 

avaliar o desempenho ou qualidade de um processo, produto ou 51 

sistema. Ela estabelece uma estrutura sistemática para orientar a 52 

definição, coleta e interpretação de dados, permitindo uma 53 

abordagem precisa e focada na obtenção de informações 54 

relevantes para o alcance dos objetivos estabelecidos. 55 

Para o contexto desta pesquisa, o objetivo GQM 56 

definido é: Avaliar a usabilidade de produtos acadêmicos de 57 

software desenvolvidos por estudantes do Bacharelado em Ciência 58 

da Computação (BCC) no Instituto Federal de Educação, Ciência 59 

e Tecnologia do Ceará (IFCE) e investigar se estão alinhados com 60 

as demandas profissionais da indústria. 61 

As questões GQM a serem respondidas são: 1) Quão 62 

usáveis são os produtos acadêmicos de software desenvolvidos 63 

pelos estudantes do BCC no IFCE?; 2) Em que medida os 64 

produtos acadêmicos de software atendem aos padrões de 65 

usabilidade reconhecidos pela indústria?; 3) Em que aspectos 66 

específicos os produtos acadêmicos de software apresentam falhas 67 

de usabilidade?; 4) Quais são as principais áreas de melhoria 68 

identificadas nos produtos acadêmicos de software em termos de 69 

usabilidade? e; 5) Os estudantes do BCC no IFCE estão sendo 70 

adequadamente preparados para desenvolver soluções 71 

tecnológicas com usabilidade eficiente?. 72 

Por fim, como métricas, serão utilizadas as 10 73 

heurísticas de usabilidade propostas por Nielsen em [1]. 74 

Espera-se, com este estudo, contribuir para a 75 

compreensão do atual panorama da formação acadêmica em 76 

desenvolvimento de softwares intuitivos e interfaces usáveis, 77 

promovendo a melhoria contínua desse campo. Além disso, 78 

acredita-se que, com base no mesmo, poderá ser possível propor 79 

práticas efetivas para o ensino de usabilidade na instituição em 80 

estudo. 81 
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