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Abstract. Although smartphones are pervasive among students, many academic
information systems are available only on conventional computers. This work
seeks to promote the use of mobile applications in academic systems, proposing
a prototype integrated to the system of a Brazilian federal university. The re-
search question deals with the influence of usability heuristics on the prototype
evaluation by the student community. The work involved the construction of
the prototype based on heuristics and the usability evaluation through a survey
with students. Positive ratings indicate that usability heuristics contribute to the
quality of the user experience for this type of mobile application.

Resumo. Apesar de celulares serem pervasivos entre estudantes, muitos siste-
mas de informagdo académicos sdo disponibilizados apenas em computadores
convencionais. Este trabalho busca fomentar o uso de aplicativos méveis em sis-
temas académicos, propondo um prototipo integrado ao sistema de uma univer-
sidade federal brasileira. A questdo de pesquisa trata a influéncia de heuristicas
de usabilidade na avaliagdo do prototipo pela comunidade estudantil. O traba-
lho envolveu a construgdo do prototipo com base em heuristicas e a avaliagdo
da usabilidade por meio de uma pesquisa de campo realizada com estudantes.
As avaliacdes positivas indicam que heuristicas de usabilidade contribuem para
a qualidade da experiéncia do usudrio desse tipo de aplicativo movel.

1. Introducao

Aplicagdes para dispositivos méveis de todos os segmentos compartilham a preocupacio
com a experiéncia satisfatoria do usudrio ao usar o software, ja que esse fator € critico
para a sucesso das aplicagdes, dada a diversidade de seus usudrios em termos de afinidade
e experi€éncia com o uso de tecnologias. Diversos segmentos, como o bancdrio e o de
comércio eletronico, ja incorporaram as aplicacoes mdveis em sua rotina; todavia, em
institui¢des de ensino superior, notadamente universidades federais brasileiras, isso ainda
ndo ocorreu plenamente [Bernardes and Abreu 2004]. Embora sejam responsaveis por
grandes avancos cientificos e tecnoldgicos, essas instituicoes ainda nao aplicam, em seus
proprios processos administrativos e académicos, recursos modernos de Tecnologia da
Informacao (TI), com destaque para aplicativos baseados em dispositivos méveis.

O objetivo do presente trabalho é apresentar um estudo de caso da aplicacdo de
recursos tecnoldgicos de aplicacdes baseadas em dispositivos méveis do tipo smartfone
para melhorar um sistema de informac¢do usado em diversas universidades federais brasi-
leiras. Com esse estudo espera-se despertar a aten¢ao da comunidade universitaria sobre
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os potenciais beneficios que as novas tecnologias podem trazer para a vida académica.
O foco do estudo estd no aspecto de usabilidade da interface com o usudrio, pois a co-
munidade académica € heterogénea e o sucesso do uso de novas tecnologias dependerd,
em grande parte, da capacidade das aplicagdes atenderem, adequadamente, aos diferentes
perfis de usudrio envolvidos.

A ideia é apresentar um prototipo que disponibiliza, em dispositivos do tipo
smartphone, funcionalidades do Sistema Integrado de Gestdao de Atividades Académicas
(SIGAA). Esse sistema foi concebido e estd disponivel para a comunidade universitaria
como uma aplicagdo web, mas poderia ampliar seus beneficios se estivesse disponivel
também em dispositivos moveis. Devido a complexidade do sistema, a presente proposta
limita-se em abordar apenas a visdo do aluno de graduacao e as funcionalidades relacio-
nadas a este tipo de usudrio.

O estudo faz a andlise da aceitagdo e avaliacdo da proposta por parte da comu-
nidade académica por meio de uma pesquisa de opinido. Essa pesquisa € analisada com
base em uma abordagem de avaliacao heuristica que busca identificar quais opinides con-
firmam as heuristicas de [Kumar and Goundar 2019], que foram aplicadas no design da
interface do protétipo de aplicacdo mével. Vale destacar que os individuos avaliadores,
ou seja, aqueles que responderam a pesquisa de opinido, sao discentes de graduacdo que
conhecem o SIGAA, mas ndo sdo experientes no uso de heuristicas de usabilidade.

O restante deste trabalho descreve o projeto, a construcdo e a avaliagcdo do
protétipo e estd organizado da seguinte forma: a Sec¢do 2 apresenta a base tedrica deste
trabalho; a Secdo 3 discute o protétipo de versdao para smartfones do sistema SIGAA; a
Secdo 4 descreve a metodologia usada para avaliar a usabilidade do protétipo proposto; a
Secao 5 traz os resultados do experimento realizado segundo esta metodologia; por fim, a
Secdo 6 apresenta consideragdes finais do trabalho.

2. Referencial Teorico: Heuristicas de Usabilidade

A qualidade de um sistema ¢ a medida em que ele satisfaz necessidades declaradas e
implicitas de seus diversos stakeholders. Na norma ISO/IEC 25010, essas necessidades
sdo descritas como requisitos (ou caracteristicas) de qualidade do produto de software,
tais como: adequacgdo funcional, eficiéncia no desempenho, confiabilidade, usabilidade,
seguranca, manutenibilidade e portabilidade [ISO/IEC 2011].

A usabilidade € a caracteristica de qualidade de software que define o grau em
que um produto usado por usudrios especificos atende as suas necessidades para atingir
objetivos definidos, com eficdcia, eficiéncia, seguranca e satisfacdo, em contextos es-
pecificos de uso. Para ter boa usabilidade, um produto deve permitir que seu usudrio
possa se familiarizar e ser competente no seu uso, desde o primeiro contato, e precisa ofe-
recer uma forma direta para os usudrios atingirem seus objetivos, facilitando a lembranca
destes em interacdes subsequentes [Interaction Design Foundation 2019]. Apesar de ser
um conceito abstrato, a usabilidade pode ser objetivamente mensurada em um produto
de software, levando-se em consideracdo os seus recursos funcionais, juntamente com o
contexto no qual o usudrio estd inserido, isto €, suas motivacdes para uso do produto e as
condicdes do ambiente em que ocorre esse uso [ISO 2019].

Heuristicas de usabilidade consistem em conjuntos de boas préticas ou principios
de usabilidade amplamente reconhecidos que descrevem propriedades comuns de interfa-

34



VIl Escola Regional de Informdtica de Goids, Goidnia - GO, 22 e 23 de Novembro de 2019.

ces de usudrio (IU) que possuem boa usabilidade [Nielsen 1994]. O uso dessas heuristicas
ajuda a projetar IU com melhor usabilidade, pela aplicacdo de principios de design ja
utilizados e validados em diferentes contextos. Essas heuristicas também facilitam o de-
senvolvimento de métodos eficientes para avaliacdo de IU. De fato, a avaliacdo eficiente
da usabilidade de IU foi o propésito inicial da definicio de heuristicas de usabilidade
[Nielsen and Molich 1990].

As heuristicas propostas em [Nielsen 1994] representam principios de usabilidade
desejaveis em uma IU e podem ser usadas como um método informal de andlise de usabi-
lidade. Nesse tipo de método, solicita-se que os avaliadores relatem a sua impressao sobre
a interface, com base em um determinado conjunto de heuristicas, objetivando chegar a
uma opinido completa sobre os aspectos positivos € negativos da IU. No final do pro-
cedimento de avaliagcdo heuristica, os resultados (opinides) sdo agregados em uma unica
avaliacdo a fim de capturar os erros ou desvios de usabilidade. [Nielsen 1994] apresenta
dez heuristicas de usabilidade que sdo amplamente utilizadas e inspiram muitos trabalhos
e pesquisas relacionados a esta tematica:

1. Visibilidade do status do sistema: prover feedback adequado quando o usuario
estiver acessando uma aplicacdo de aprendizado moével;

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: usar texto e icones intuitivos e
facilmente reconheciveis;

3. Liberdade e controle do IU pelo usudrio: percorrer diferentes menus e entrar e sair
de selecdes facilmente;

4. Consisténcia e padrdes: usar caracteristicas similares e consistentes com aquelas
presentes em aplicagdes da mesma natureza;

5. Prevencido de erros: completar tarefas sem erros e recuperar-se de eventuais erros
com facilidade;

6. Reconhecimento em vez de lembranca: minimizar a necessidade de uso da
memoria do usudrio;

7. Flexibilidade e efici€éncia de uso: ajustar-se ao ritmo do usudrio, adequando-se
tanto a usudrios novatos quanto a especialistas;

8. Estética e design minimalista: eliminar informacdo desnecessaria;

9. Ajuda no reconhecimento e recuperacio de erros: ajudar o usudrio a reconhecer,
diagnosticar e recuperar-se de erros na aplicagao;

10. Ajuda e documentacdo: ajudar o usudrio a encontrar contetidos especificos e a

aprender a usar a aplicacdo, fornecendo exemplos e assisténcia em tarefas criticas;

Com a evolugio das IU, essas heuristicas foram adaptadas para novas plataformas
e modalidades de interacdo. Por exemplo, [Kumar and Goundar 2019] propuseram novas
heuristicas visando a usabilidade de aplicacdes mdveis de aprendizado:

1. Comandos dirigidos a selecdo: usudrios devem atuar selecionando em vez de di-
gitando os dados e comandos;

2. Organizacdo de conteudo: objetivos principais de aprendizagem devem ser desta-
cados, ajustando o conteddo a uma so6 tela sempre que possivel;

3. Representacdo Visual: figuras, icones, sons, cores € animagdes devem ser empre-
gados para ajudar no processo de aprendizagem.

Esse conjunto de treze heuristicas serviu de base para o projeto do prototipo que
¢ apresentado na proxima secao.
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3. Prototipo de Aplicativo Movel para o SIGAA

O primeiro passo para conceber o protétipo foi estudar o sistema SIGAA Web. Esse sis-
tema integra a gestdo de atividades académicas em todos os niveis de ensino e ¢ utilizado
em varias universidades federais brasileiras. O sistema foi implementado entre 2004 e
2010 para uma universidade federal especifica e vem sendo customizado para as necessi-
dades de diversas outras universidades.

3.1. Visao Geral do SIGAA Mével

O protétipo de aplicativo, chamado de SIGAA movel, fornece as funcionalidades do SI-
GAA Web em ambiente de dispositivos mdveis com o objetivo de melhorar a experiéncia
de usudrio, oferecendo melhor acessibilidade a esse sistema que € diariamente utilizado
por todos os estudantes.

O SIGAA movel permite que tarefas do dmbito académico sejam resolvidas de
forma mais facil e rapida, tornando mais eficientes os processos académicos rotineiros que
sdo realizados com base nesse sistema. O aplicativo mével proposto tem escopo limitado
ao modulo de graduagdo, na perspectiva dos alunos de graduacio, o que contempla a
emulacdo das seguintes tarefas disponiveis na atual versao do prot6tipo do SIGAA movel:

Leitura de noticias académicas;

Consulta de ementas de disciplinas e de estrutura curricular de cursos;

Consulta semanal de horario de aulas;

Consulta de documentos referentes ao aluno (Minhas Notas; Comprovante de
Matricula; Extrato Académico; Histérico Curricular; e Declaragdo de Vinculo);

e Consulta do Calendario Académico;

O prototipo do SIGAA Movel foi construido com dois softwares de prototipacao
e animacdo. Adobe XD (ou Adobe Experience Design) [Adobe 2019] foi usado para criar
as interfaces graficas do protétipo. J4 o software Protopie [Studio XID 2019] tem como
foco a animagdo de protétipos com alta fidelidade de movimentos. Trés principios guiam
seus comandos e animagdes: objeto (0 objeto que serd animado), gatilho (o causador da
acdo de animacgdo) e resposta (resultado da animacao). Este software foi utilizado para
produzir a navegagao e o fluxo de a¢des do protétipo.

3.2. Aplicacao das Heuristicas de Usabilidade ao Prototipo

Para a confeccio e posterior avaliagdo do protétipo foram selecionadas cinco das treze
heuristicas propostas em [Kumar and Goundar 2019]: correspondéncia entre o sistema e
o mundo real; consisténcia e padrdes; reconhecimento em vez de lembranga; comandos
dirigidos a sele¢do; e design estético e minimalista.

Essas cinco heuristicas foram escolhidas pelo seu forte impacto na experiéncia
global do usudrio em uma aplicacdo mdvel e pela necessidade de compatibilidade do
protétipo com as funcionalidades do sistema SIGAA, que € uma aplicacdo web. Outro
critério para a escolha desse subconjunto de heuristicas foi a sua relagdo com as carac-
teristicas dos dispositivos de telas do tipo touchscreen e de interacdo haptica, sendo se-
guidas por muitas aplicacdes consideradas de boa usabilidade.
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3.2.1. Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real

Essa heuristica propde o uso de textos e icones intuitivos e facilmente reconheciveis,
permitindo que os usudrios identifiquem e compreendam elementos na aplicacdo rapida-
mente.

No protétipo, a heuristica pode ser observada pelo uso das mesmas terminologias e
funcionalidades empregadas no sistema atual. A linguagem e as a¢des da IU sdo voltadas
para a comunidade académica e os acronimos, como c6digo de turmas e hordrios de aula,
jé sdo utilizados no SIGAA versao web e, portanto, sdo familiares aos usudrios.

3.2.2. Consisténcia e padroes

Essa heuristica pode ser exemplificada pelo aplicativo de aprendizado movel que possui
recursos consistentes e semelhantes a varios outros aplicativos méveis de aprendizado.

No SIGAA Mbével as informacgdes e funcionalidades sdo posicionadas em locais
padronizados, se comparados com outras aplicagdes que possuem a mesma finalidade.
Por exemplo, o posicionamento da barra de navegagdo e a disposi¢cdo de informagdes
verticais. Outra estratégia alinhada a essa heuristica é o uso do padrao Google Material
Design [Google 2014], que é um sistema adaptavel de diretrizes, componentes e ferra-
mentas que dao suporte a boas praticas de design de IU.

3.2.3. Reconhecimento em vez de lembranca

A ideia dessa heuristica é que os usudrios nao devem se sentir pressionados a lembrar de
informacdes ou recursos para usar o aplicativo. Os designs devem minimizar a necessi-
dade de memoria do usudrio ao usar um aplicativo.

Essas caracteristicas aparecem no protétipo pela possibilidade de execugdo de ta-
refas complexas sem perda de atencdo e com menos passos do que 0s que sao necessarios
para realizar as mesmas tarefas no SIGAA web. Por exemplo, a Figura 1 mostra que o
processo de matricula semestral pode ser realizado no protétipo de forma intuitiva e com
poucos passos de interagao.

3.2.4. Comando orientado por selecao

Essa heuristica trata de interacoes tateis e hapticas que os dispositivos méveis provém. Ela
defende que IU devem reduzir a entrada de dados pelo usudrio. Os recursos de interagao
devem ser claramente visiveis e faceis de usar, de modo que a entrada de dados seja
substituida por interacdes com selecdo de menu, listas ou uso de botdes.

No protétipo, a entrada de dados pelo usudrio por meio de teclado ocorre apenas
em campos de busca e no login. Todas as outras tarefas ou contetidos da aplicacdo podem
ser realizadas ou consumidos por meio de interagdes com botdes, cards e links. Em
alguns casos, botdes s6 aparecem quando determinada acdo foi concluida, o que permite
o prosseguimento do fluxo de acdo sem erros por falta de dados apropriados na IU.
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3.2.5. Design estético e minimalista

A heuristica de design estético e minimalista propde que informagdes desnecessarias po-
dem dificultar a obtencdo de informacdes relevantes e desviar o foco de atencdo. Por
isso a recomendacdo € eliminar informacgdes desnecessdrias da IU, pois cada unidade ex-
tra de informacdo em um elemento de interacdo compete com as unidades relevantes de
informacgao e diminui sua visibilidade relativa.

No protétipo, essa heuristica teve influéncia na busca pela simplicidade de
disposicdo das informagdes, por meio da utilizacdo de textos diretos, acronimos fami-
liares a comunidade académica e proximidade entre elementos relacionados para facilitar
acoes mais rapidas do usudrio. A utilizacdo das diretrizes do Google Material Design
[Google 2014] também auxiliou na aplicacao desta heuristica, ja que este sistema de de-
sign oferece componentes intuitivos e padrdes de leiaute.

4. Avaliacao de Usabilidade do Protétipo

O protétipo do SIGAA Movel foi avaliado em um experimento do tipo pesquisa de campo
(survey) envolvendo alunos de graduacido de uma universidade que usa o SIGAA como
seu principal sistema de informac¢do académico. O experimento consiste de dois momen-
tos principais. O primeiro envolve a realiza¢do de duas tarefas propostas no prototipo. No
segundo momento, os participantes analisam a experiéncia que eles vivenciaram no uso
do protétipo por meio da resposta a um questionario.

4.1. Preparacao do Experimento

Nesta pesquisa, procurou-se identificar, segundo a 6tica do usudrio que é discente de
graduacdo, se as heuristicas utilizadas conduziram a uma usabilidade adequada nas fun-
cionalidades do protétipo.

4.1.1. Selecao de participantes

Para participar da pesquisa foram selecionados onze alunos de graduacdo, de cursos e
perfis diferentes. A ideia € que o prototipo do SIGAA Movel fosse utilizado por pessoas
que representam a variedade existente na comunidade estudantil. A participacdo dos es-
tudantes selecionados na pesquisa foi livre e voluntéria, ndo havendo qualquer forma de
indugdo ou de coer¢do para o envolvimento na pesquisa. Os participantes foram convida-
dos por meio de mensagens nas redes sociais.

Os estudantes selecionados sao graduandos em Administrag¢do, Direito, Dire¢ao
de Arte, Engenharia Fisica, Engenharia Quimica, Letras (Portugués), Odontologia, Medi-
cina, Psicologia, Publicidade e Propaganda e Sistemas de Informacao. O consentimento
dos estudantes para a participacdo na pesquisa foi obtido em uma etapa prévia do ques-
tiondrio, que apresenta um texto que descreve a metodologia da pesquisa e solicita a
concordancia do participante com os termos da pesquisa e da sua forma de participagao.

Os onze participantes da pesquisa sdo alunos de graduagdo, pois o foco do
prototipo € nesse tipo de usudrio. O numero de participantes foi definido para que hou-
vesse variagdes nos perfis dos participantes, representando o que ocorre na comunidade
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académica, mas limitando a quantidade de respostas, de forma que a anélise pudesse ser
feita no tempo disponivel para desenvolvimento do trabalho de conclusdo de curso.

Dez dos onze participantes afirmam conhecer plenamente o SIGAA em sua versao
para Web, ja tendo feito uso das fungdes de matricula e de leitura de materiais de aula nesse
sistema. Além disso, 45.5% dos participantes acreditam ter nivel alto de conhecimento e
familiaridade em relac@o ao uso de aplicativos moveis .

4.1.2. Preparacao do Protoétipo

O protétipo foi hospedado na plataforma Protopie Cloud e o acesso do participante foi
feito por meio de um link na Internet. Esta plataforma porta o protétipo na forma de
um smartfone especifico. No experimento realizado, o celular escolhido foi o Samsung
modelo Galaxy S7.

A etapa de interacdo com o prototipo foi constituida de duas tarefas que deveriam
ser realizadas pelos participantes: realizar matricula e acessar material de aula. Estas
tarefas foram escolhidas devido a sua importancia no semestre letivo do estudante. O
protétipo em si implementa outras funcionalidades [Zardo 2019].

Na tarefa Ralizar Matricula os participantes deveriam realizar no prot6tipo o pro-
cesso de matricula semestral, inscrevendo-se apenas em uma disciplina. Para a realizacdo
dessa tarefa, uma explicacdo passo a passo estava disponivel no formuldrio utilizado no
experimento, conforme mostra a Figura 1.

A tarefa Acessar Material de Aula definia que os participantes deveriam realizar
o procedimento de acessar um dos materiais de apoio disponibilizados para a aula. A
explicacdo apresentada na Figura 2 mostra, passo a passo, a realizagdo da tarefa e estava
disponivel no formuldrio utilizado no experimento.

4.2. Preparacao do Questionario

Para evitar viés ou tendéncia nas respostas do questiondario, as perguntas nao foram direta-
mente baseadas nas heuristicas de usabilidade propostas em [Kumar and Goundar 2019].
Em vez disso, o questiondrio aplicado foi baseado no checklist de usabilidade proposto
em [UMKC - University Libraries Usability Team 2014].

O questiondrio tem 29 questdes propositivas de multipla escolha, sendo duas rela-
cionadas ao perfil do participante e as demais relacionadas a usabilidade e a experiéncia
de uso do prototipo. O questiondrio usou a escala de [Likert 1932], que visa medir de
forma fiel as atitudes das pessoas, combinando estatistica e psicologia.

No presente estudo mediu-se o nivel de concordancia dos participantes para cada
afirmacao presente no questiondrio. Optou-se pela escala de [Likert 1932] com escolha
forcada, ou seja, sem a opg¢ao de neutralidade de opinido. Cada proposi¢cdo apresenta as
seguintes alternativas de resposta: Discordo Totalmente; Discordo Parcialmente; Con-
cordo Parcialmente; e Concordo Totalmente.

As questdes que compdem o questiondrio nao possuem avaliagdo ou peso diferen-
ciado. O intuito € extrair a opinido unica de cada participante do experimento quanto a
experiéncia de uso do protétipo. O questiondrio foi dividido em quatro se¢des (grupos de
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Figura 2. Processo para Acessar Material de Aula

questdes): 1) aparéncia e estética da interface; 2) conteudo e informagdes da interface; 3)
navegacao na interface; e 4) eficiéncia e funcionalidade da interface.

5. Aplicacao do Experimento e Analise de Resultados

Ap0s a selecdo dos participantes, o formuldrio do experimento foi disponibilizado digital-
mente, com um prazo de cinco dias para resposta. O tempo para cada participante realizar
o experimento completo foi estimado em quinze minutos. O experimento utilizou o Go-
ogle Forms como plataforma para o questiondrio e a captura de respostas. O formulario
contém o link para o protétipo, que deveria ser utilizado na primeira parte do experimento
e, em seguida, as questdes propositivas. O formulario completo pode ser observado em
[Zardo 2019]. Todos os onze estudantes selecionados participaram do experimento com-
pleto, ou seja, ndo houve abandono ou desisténcia. Assim, no final do experimento houve
um total de onze respostas ao questionario proposto.

5.1. Aparéncia e estética da interface

Nas questdes de aparéncia e estética, houve unanimidade positiva em relagdo a adequacao
de leiaute e disposi¢do de informagdes. Para 72.2% (Figura 3) dos participantes os objeti-
vos das funcionalidades, clareza e consisténcia de informacdes, harmonizagao de cores e
espaco branco, e utilizagcdo dos icones e imagens na interface sao plenamente satisfatorios.

5.2. Conteuido e informacoes da interface

As opinides relacionadas o conteudo e informacdes da interface tiveram maior variagao
do que as relacionadas a aparéncia e estética da interface. Houve consenso positivo em
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0 design da interface é simples e claro. 0 espago em branco é usado de forma apropriada
para organizar a interface.

@ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente

Figura 3. Simplicidade de design e uso de espaco em branco

A linguagem utilizada na interface é clara e A quantidade de textos e informagdes utilizada é
acessivel. adequada ao propésito da interface.

@ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente

Figura 4. Linguagem utilizada e quantidade de textos

relacdo aos titulos, quantidade de textos, linguagem utilizada, e a aplica¢ao de links na
interface, sendo que 90.9% concordaram totalmente com as afirmacdes relacionadas.

Quanto as respostas mais divergentes, considerando a afirmacdo “Existe ajuda
disponivel ao usudrio em todas as paginas da interface”(Figura 5), mesmo com 72,8%
acenando positivamente para essa afirmacgdo, 27,3% discordam parcialmente ou total-
mente. Acredita-se que a motivacdo para tal resultado adverso é do ndo-foco de deter-
minadas heuristicas em detrimento de outras, como por exemplo a heuristica "Ajuda e
Documenta¢do”. Devido as limitagcdes da ferramenta Protopie, utilizada para animacao
e prototipacdo, quanto a criacdo de fluxos alternativos para as a¢des no protétipo, essa
heuristica nao foi considerada como uma das cinco escolhidas para o experimento.

5.3. Navegacao na interface

Os participantes acenaram positivamente para as afirmagdes referentes a Navegacdo na
interface. Dos onze participantes, 72.9% concordaram plenamente quanto a consisténcia
da forma de navegacao entre telas assim como quanto a existéncia de caminhos intuitivos
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O contetdo mais relevante de cada pagina é Existe ajuda disponivel ao usudrio em todas as
apresentado em primeiro lugar. paginas da interface.

@ Concordo Parcialmente @ Concordo Totalmente Discordo Parcialmente

@ Concordo Totalmente Discordo Parci @ Concordo Parci @ Discordo Totalmente

Figura 5. Relevancia de conteudo e ajuda ao usuario

A forma de navegagdo entre as péginas (telas) da Em todas as paginas ha maneira facil e
interface é consistente (padronizada) e adequada consistente para retornar ao menu principal do

@ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente

Figura 6. Navegacéao e retorno ao menu principal

para retornar ao menu principal do sistema.

Quanto ao posicionamento do usudrio no fluxo do sistema, 63.6% concorda-
ram plenamente ser facil identificar a sua localizacao no sistema apds realizar algumas
navegacdes na interface. Ainda, 90.9% afirmam que a informacdo na interface é organi-
zada de forma l6gica e consistente.

5.4. Eficiéncia e funcionalidade da interface

A avaliacdo desta secao foi também positiva: trés afirmacdes com respostas unanimes de
concordancia plena. Apenas uma das afirmagdes obteve respostas negativas.

Todos os participantes concordaram totalmente que a interface apresenta as funci-
onalidades de maneira eficiente. O prototipo permite a realizacao das tarefas de realizacao
de matricula e leitura do material de cada disciplina de maneira eficiente e satisfatoria,
além de apresentar as funcionalidades possiveis ao usudrio de forma clara e adequada.

Quanto as funcionalidades apresentadas na interface, 72.9% concordam plena-
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E f4cil identificar a sua localizacdo no sistema A informagao na interface é organizada de forma
apos realizar algumas navegagdes na interface. légica e consistente.

@ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente @ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente

Figura 7. Localizagao interna e informacao na interface

A interface permite ler a integra do material em A interface apresenta as funcionalidades
cada disciplina de maneira eficiente e satisfatoria. permitidas ao usuério de forma clara e adequada.

@ Concordo Totalmente @ Concordo Totalmente

Figura 8. Realizagado de matricula e clareza das funcionalidades

Ha opgdes na interface para desfazer ou refazer As funcionalidades apresentadas na interface sdo
uma operacéo realizada pelo usuario. consistentes com aquelas disponiveis na versao

@ Concordo Totalmente @ Concordo Parci Discordo Parci; @ Concordo Totalmente @ Concordo Parcialmente

Figura 9. Consisténcia funcional e Capacidade de desfazer e refazer acoes
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mente que essas sdo consistentes com aquelas disponiveis na versdo web do sistema
SIGAA. A afirmagdo que gerou respostas mais divergentes foi quanto a possibilidade
de desfazer ou refazer uma operag@o no prototipo, com 36.4% concordando totalmente,
45.4% concordando parcialmente, e 18.2% discordando parcialmente. As limitagdes das
ferramentas utilizadas, que dificultaram que o protétipo pudesse cobrir fluxos alternativos
de comportamento, podem explicar essas opinides divergentes.

6. Consideracoes Finais

Apesar de liderarem o avanco em diversas dreas do conhecimento, muitas universidades
federais baseiam suas atividades cotidianas de gestdo académica em sistemas anacronicos,
voltados principalmente para computadores de mesa. Esse cendrio motivou o presente
trabalho, que apresenta uma proposta de evolug@o, baseada em dispositivos mdveis, para
um Sistema de Gestdao Académica utilizado por diversas universidades.

A proposta foca em melhorias nos servicos das universidades, visando: a) inclusao
digital, pelo eliminacao da restricdo de acesso por meio exclusivo de computador; b) fle-
xibilidade e portabilidade, pelo acesso a partir de diferentes locais e por meio de diversos
dispositivos; e ¢) modernizacdo da gestdo universitaria, com a evolu¢do de processos ad-
ministrativos e académicos.

A ideia central da proposta foi concretizada na forma de um prot6tipo de aplicagao
movel e utilizou-se de heuristicas de usabilidade com o intuito de facilitar a resolucao de
tarefas cotidianas dos estudantes universitdrios. A fim de compreender o grau de aceita¢ao
da proposta perante a comunidade académica e validar experimentalmente a proposta, foi
realizada uma pesquisa de campo com estudantes de graduacao de diversos cursos, repre-
sentando uma amostra realista da diversidade de perfis que ocorrem entre os discentes.

Os resultados do experimento mostram fortes indicios de influéncia positiva das
heuristicas escolhidas para o estudo. Em uma visdo geral, o protétipo recebeu avaliagdes
positivas dos participantes quanto a usabilidade das funcionalidades propostas no expe-
rimento. As afirmagdes que obtiveram maiores percentuais de concordancia dos partici-
pantes estdo relacionados aquelas heuristicas.

A utilizacdo de heuristicas de usabilidade para a constru¢ao do prot6tipo mostrou-
se eficiente em melhorar a experi€ncia de uso para os participantes do experimento, produ-
zindo avaliagdes mais divergentes apenas em situacoes em que determinadas heuristicas,
como por exemplo as heuristicas “Ajuda no reconhecimento e recuperacao de erros” e
“Prevencao de erros”, que nao foram consideradas para o experimento devido a limitacdes
das ferramentas de prototipagem utilizadas no presente estudo, no que tange a criacao de
fluxos alternativos.

Acredita-se também que o nivel de afinidade dos participantes com aplicagdes
para dispositivos moveis possa ter influenciado os resultados, ja que todos os participan-
tes apresentaram um perfil com bom conhecimento em relagdo a essas tecnologias de
informagao. Para confirmar essa hipé6tese e os resultados obtidos no experimento reali-
zado, um novo experimento estd sendo conduzido no momento da finalizagao da escrita
do presente trabalho. Este experimento usa o mesmo método do primeiro experimento,
mas esta sendo aplicado em estudantes de outra universidade.

Com o recorte de estudo voltado aos alunos de graduagdo, ha diversas questoes
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futuras que precisam ser tratadas. Um exemplo € a proposta de funcionalidades refe-
rentes a outros perfis de usudrio, como servidores, docentes e alunos de pos-graduagao;
por exemplo, funcionalidades para transagdes financeiras, como compra de créditos nos
restaurantes universitarios. Também devem ser analisados os resultados dos experimentos
com outras perspectivas, como a influéncia da faixa etdria dos participantes nos resultados
da avaliacdo de usabilidade. Outra extensao planejada para o presente trabalho € avaliar
questdes relacionadas a acessibilidade da interface para portadores de necessidades espe-
ciais, por exemplo, com base em interagcdes orientadas por voz.
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