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Abstract. The increasing use of mobile devices has encouraged companies to
seek higher quality of applications used in these devices, making them easy to
use. One of the evaluation methods that help in improving the quality is the
usability testing. This involves the user interacting with the application,
enabling the discovery of problems more effectively. This paper reports a
practical case of usability testing of a mobile educational application called
Education Hub. The results this experience show the possibility of conducting
effective usability tests, with low cost and with different user profiles.

Resumo. A crescente utilizagdo de dispositivos moveis tem incentivado as
empresas a buscar uma maior qualidade dos aplicativos usados nestes
dispositivos, tornando-os fdceis de utilizar. Um dos métodos de avaliagdo que
auxilia na melhoria da qualidade é o teste de usabilidade. Este envolve o
usudrio interagindo com a propria aplicacdo, possibilitando a descoberta de
problemas de maneira mais eficaz. Neste artigo, relatamos um caso prdtico de
teste de usabilidade em um aplicativo educacional chamado Education Hub.
Os resultados desta experiéncia mostram a possibilidade de realizar testes de
usabilidade eficazes, com baixo custo e com diferentes perfis de usudrio.

1. Introducao

O ndmero de pessoas que utiliza dispositivos moveis (tais como tablets e smartphones),
vem crescendo a cada ano [Bonifacio er al. 2012]. Esse crescimento tem incentivado
empresas a buscar maior qualidade dos aplicativos méveis, tornando-os mais faceis de
utilizar e provendo fécil adaptacdo pelo usudrio de acordo com o ambiente de uso. As
pessoas que usam esses dispositivos, seja em atividades do trabalho, estudo ou lazer,
normalmente buscam como critério principal a facilidade de acesso a informacdo em
qualquer lugar e momento [Bonifacio et al. 2012]. Com isso, torna-se importante saber
como fazer uso da tecnologia disponivel e, a0 mesmo tempo, aumentar a qualidade das
aplicacdes voltadas para estes dispositivos.

Um dos atributos de qualidade mais importante é a usabilidade que, segundo a
norma ISO/IEC 25010 (2011) € definida como a “capacidade do produto de software
de ser compreendido, aprendido, operado e atraente ao usudrio, quando usado sob
condigcoes especificas”. A usabilidade é importante para aceitacdo de aplicacdes
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interativas [Conte et al. 2010], portanto, métodos de avaliacdo tém sido propostos com o
objetivo de melhorar esse atributo.

O Teste de Usabilidade é um dos métodos de avaliagio comumente adotados,
que captura e analisa os dados dos usudrios finais enquanto esses utilizam a aplicacio
seguindo um conjunto pré-determinado de atividades [Fernandez et al. 2011]. A partir
da andlise dos resultados € possivel obter informacdes que auxiliam na detec¢do de
problemas de usabilidade e ajudam a melhorar a aplicacdo final.

Este artigo apresenta um relato de experiéncia pratica de teste de usabilidade que
foi conduzido com o objetivo de avaliar o aplicativo Education Hub' (EH). O EH tem o
intuito de atender além de professores e instituicdes de ensino, alunos de todos os niveis
de escolaridade, contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem via Web. Ele foi
desenvolvido especificamente para plataforma Android® e para tablets.

O objetivo deste artigo € descrever como esse teste foi planejado, executado e
analisado, de maneira a fornecer informagdes que possam incentivar outras empresas de
desenvolvimento a realizar avaliacdes de usabilidade. Com isso, espera-se contribuir
para a melhoria da qualidade de produtos de software através de um dos mais
importantes critérios de aceitacdo de aplicacdes interativas, a usabilidade.

O restante deste artigo estd organizado da seguinte maneira: a Sec@o 2 apresenta
as caracteristicas do aplicativo Education Hub. A Secdo 3 aborda sobre o planejamento
do teste de usabilidade. A Secdo 4 descreve a execucdo do teste de usabilidade. A Secao
5 apresenta a andlise dos resultados quantitativos do teste. A Secdo 6 aborda sobre a
percepcao dos usudrios em relacdo ao aplicativo EH. E por fim a Secdo 7 apresenta as
licdes aprendidas com essa experiéncia pratica e consideracoes finais.

2. Caracterizacao do Aplicativo Education Hub

O Education Hub € um aplicativo que tem o propdsito de auxiliar tanto no processo de
ensino a distancia quanto presencial. Ele estd sendo desenvolvido especificamente para
ser usado em fablets. Desta forma, os usudrios ndo necessitam de um computador com
teclado e mouse para realizar suas atividades, permitindo uma maior mobilidade e
portabilidade. Além disso, € um novo meio de ensinar e propiciar novas formas de
aprendizagem dentro do ambiente escolar.

O EH pode ser usado para atender institui¢des de ensino, professores e alunos de
todos os niveis de escolaridade, contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem
via Web. Para alcancar este fim, o aplicativo contém vdrias funcionalidades. Entre as
suas principais funcionalidades ja desenvolvidas, as que foram selecionadas como
objetos da avaliacdo de usabilidade sdo: (a) organizar documentos de acordo com
cursos/disciplinas especificas; (b) criar anotacdes com a ajuda de bloco de notas; (c)
acessar e salvar os arquivos fornecidos pelo professor em sala, usando uma conta do
Dropb0x3; (d) sincronizar dados; (e) visualizar avisos importantes da secretdria, boletos,
notas e planos de aulas.

3. Planejamento do Teste de Usabilidade

Com a finalidade de validar as funcionalidades disponiveis no aplicativo antes de ser
lancado no mercado e sua aceitagc@o por parte dos usudrios finais, realizou-se um teste de
usabilidade. O objetivo desse teste de usabilidade (descrito com base no paradigma

! Maiores informac@es sobre o aplicativo ndo podem ser divulgadas por questdes de confidencialidade.
2 http://source.android.com
3 www.dropbox.com

256



XIIT Simpésio Brasileiro de Qualidade de Software

GQM - Goal-Question-Metric [Basili e Rombach 1988]) é: analisar a usabilidade do
aplicativo Education Hub com o propésito de avaliar em relacdo ao percentual de
acertos, percentual de defeitos e a percepcdo sobre facilidade de uso, utilidade
percebida, interface do aplicativo e ensino em sala de aula, do ponto de vista dos
pesquisadores de engenharia de software, no contexto de utilizacdo do aplicativo por
alunos de ensino fundamental, médio, superior e pos-graduacao.

Para a realizacdo de um teste de usabilidade, deve-se selecionar atividades
estratégicas para o bom funcionamento do aplicativo. Neste caso, as atividades foram:

1.Realizar login no aplicativo Education Hub;

2.Configurar uma conta no aplicativo, com o objetivo de acessar as informagdes

referentes a secretaria, noticias e notas;

3.Adicionar uma conta do Dropbox no Education Hub;

4.Adicionar uma conta do Evernote no Education Hub;

5.Alterar o tema do aplicativo Education Hub;

6.Checar um contetido de uma disciplina especifica inserida no Education Hub;

7.Criar notas para uma disciplina especifica usando o aplicativo Snote;

8.Importar um arquivo para acessar pelo Dropbox;

9.Acessar a secretaria para verificar notas, pagamentos € servicos;

10.Criar notas para a disciplina especifica usando o Evernote.

O teste de usabilidade foi dividido em quatro etapas: planejamento, execucao,
colecdo e andlise, as quais sdo descritas na Tabela 1.

Tabela 1: Atividades e Etapas do Processo do Teste de Usabilidade

Etapas Atividades Descriciao
P.1 Definicgo do objetivo do teste de usabilidade Foi definido qual era a finalidade do teste de usabilidade
N . .. Definidas de atividades que eram consideradas tipicas para um
] P.2 Definicao da lista de atividades . 4 P P
£ usudrio comum
= .. . . Foram definidos os perfis dos possiveis usudrios que seriam
= P.3 Definicdo dos perfis dos usudrios - p P q
o utilizados para o teste
=1 . . = £ )
= < e Foi feita a selecdo dos usudrios, de acordo com o perfil dos
A P.4 Selecdo dos usuarios - s p
usudrios
P.5 Construgdo dos formuldrios Foram elaborados os formuldrios que seriam utilizados no teste
= . O ambiente foi preparado para que ndo houvesse interrup¢oes
= E.1 Preparacdo do ambiente de teste _prep P q PS¢
R durante a execugdo do teste
>3
z . . Teste do Education Hub pelos usudrios, seguindo a lista de
2 E.2 Realiza¢do do Teste no Education Hub L. p &
r;i atividades
E.3 Percepcao dos usudrios sobre o EH Os usudrios responderam ao questiondrio pds-teste
° Realizou-se a redu¢do dos problemas repetidos (problemas
s . P .
= . encontrados por mais de um usudrio) gerando uma lista com
,;3 C.1 Redugio dos problemas repetidos P P P ) & .
S possiveis problemas unicos (sem duplicatas), retirando-se a
© referéncia do usudrio
1. .. Foi realizada a andlise quantitativa, com rela¢do ao percentual de
A.1 Andlise dos resultados quantitativos qual . ¢ p
acertos e percentual de defeitos por atividade
2 1 - L. Os dados coletados foram analisados de acordo com a percepcao
= A.2 Andlise da percepcdo dos usudrios sobre o L. ~ .. .. .
& L. . dos usudrios em relagdo a facilidade de uso, utilidade, interface e
] aplicativo Education Hub .
< ensino de sala de aula
= Foi elaborado um relatério para apresentar os resultados
A.3 Apresentacdo dos resultados - pard —ap
encontrados e as sugestdes de melhoria

A participagdo no teste foi voluntiria e teve uma amostragem de 40 usudrios
com diferentes niveis de escolaridade. Os usudrios responderam ao questiondrio de
caracterizacao do perfil, conforme € apresentado na Tabela 2.
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Tabela 2: Caracterizacao de Perfil do Usuario

N° de usuirios
Caracteristicas Questoes
F M|G|P
Nio utilizo aplicativos em fablets e smartphones, acesso pelo computador 313 |0 |2
‘ljlxperlenila com J4 utilizei alguns aplicativos acima ou similares, mas nao de forma frequente 316 |4 |5
erramentas o - i doic o 1A dinc sermanz
educacionais Utilizo aplicativos em média dois e trés dias por semana em tablets e smartphones 0 |4 [6 |3
Utilizo aplicativos fablets e smartphones todos os dias da semana 110 {0 |0
Nunca utilizei aplicacdes desse tipo 0|1 [0 |O
Cto‘ll}heclmflnto SLD Tenho conhecimento desse tipo de aplicacdo, porém nunca utilizei em 110 (2 |1
utilizacdo de - - ST =
aplicativos méveis Tenho conhecimento desse tipo de aplicacdo, e jd utilizei, mas ndo de forma frequente 0 [0 [0 |1
Utilizo aplicativos desse tipo em tablets e smartphones 6 |12|8 |8
Frequéncia de Nio utilizo 2 [4]0]0
utilizagdio de Utilizo apenas o material disponibilizado em sala de aula 0 |1 |10
materiais Utilizo material complement lgumas disciplinas d 3 |6 43
educacionais ilizo material complementar em algumas disciplinas do meu curso
complementares Utilizo material complementar em todas disciplinas do meu curso 2 12 |5 |7
Legenda:
F - Fundamental; M - Médio; G - Graduagio; P - Pds-graduagdo (Mestrado ou Doutorado)

4. Execucao do Teste de Usabilidade

4.1 Ambiente de Teste

Para a realizacdo do teste, foi utilizado um ambiente de baixo custo, consistindo de
apenas 4 tablets (1 de 10”,2 de 8” e 1 de 7”’) com acesso a Internet. Algumas atividades
necessitavam de acesso a contas externas, tais como Dropbox, e por este motivo, os
observadores disponibilizaram estes dados aos usudrios. Estes dados ficavam vinculados
aos fablets, e quando trocava-se de usudrio, as configuragdes eram reinicializadas.

4.2 Realizacao do Teste

Durante a realizacdo do teste, os observadores explicavam para cada usudrio o
procedimento a ser seguido, solicitando que o mesmo executasse cada atividade e o
avisasse ao conclui-las. Além disso, o usudrio poderia expressar qualquer dificuldade ou
divida utilizando o método Think Aloud (pensar em voz alta). Enquanto isso, os
observadores anotavam os comentarios, dividas e erros dos usudrios em um Relatério
de Avaliacdo de Usabilidade. Vale ressaltar que o observador ndo forneceu nenhuma
ajuda aos usudrios sobre como realizar as atividades. Apds isso, 0s usudrios respondiam
um Questiondrio Pés-Teste, que é baseado no modelo TAM (Technology Acceptance
Model) proposto por Davis (1989), expressando sua percepc¢do sobre o aplicativo.

5. Resultados Quantitativos do Teste de Usabilidade

Quatro pesquisadores analisaram os resultados do teste e mais um validou os resultados.
Para caracterizar a usabilidade do aplicativo EH, mediu-se o percentual de acertos ao
realizar as atividades e o percentual de defeitos encontrados em cada atividade.

5.1 Percentual de acertos
O percentual de acertos mede a quantidade de usudrios que conseguiram realizar uma
atividade. Os critérios do percentual de acertos utilizados neste teste sdo: (a) Sucesso-
Fécil: o usudrio concluiu a atividade na primeira tentativa, sem problemas; (b) Sucesso-
Dificil: o usudrio concluiu a atividade com bastante dificuldade; e (c¢) Insucesso: o
usudrio ndo conseguiu completar a atividade ou desistiu.

A Tabela 3 apresenta os resultados do percentual de acertos para cada atividade
de acordo com o nivel de escolaridade. Pode-se observar que, para todos os niveis de
escolaridade, a atividade que obteve o maior percentual de Insucesso (25%) e Sucesso-
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Dificil (55%) foi “Importar arquivo para acessar pelo Dropbox”. Um dos motivos pelo
qual os usudrios tiveram dificuldade para realizar esta atividade pode estar relacionado
ao fato de ndo saberem em que parte da aplicacdo eles deveriam ir para que pudessem
enviar um arquivo para o Dropbox.

Tabela 3: Percentual de acertos de cada atividade por nivel de escolaridade

. Sucesso — Sucesso — Insucesso
il Ficil (%) | _Dificil (%) (%)
F+M [G+P| F+M | G+P [F+M|G+P

1. Realizar login no aplicativo EH; 30,0 | 400 | 125 10,0 75 | 00
2. Configurar uma conta no aplicativo, com o objetivo de acessar as informagées | 30,0 | 200 | 17,5 275 | 25 | 25
referentes a secretdria, noticias e notas;
3. Adicionar uma conta do Dropbox no EH; 40,0 | 400 | 100 7,5 00 | 25
4. Adicionar uma conta do Evernote no EH; 350 | 42,5 123 75 25 | 00
5. Alterar o tema do aplicativo EH; 300 |250 | 175 225 25 | 25
6. Checar um contetido de uma disciplina especifica inserida no EH; 300 300 | 175 200 | 25 | 00
7. Criar notas para uma disciplina especifica usando o Snote; 250 [ 389 ] 194 16,7 00 | 00
8. Importar um arquivo para acessar pelo Dropbox; 25 17,5 | 275 27,5 | 200 | 50
9. Acessar a secretaria para verificar notas, pagamentos e servicos; 450 | 415 | 50 25 00 | 00
10. Criar notas para a disciplina especifica usando o Evernote; 17,5 400 | 225 100 ] 100 | 00
Legenda:

F + M: Fundamental e Médio; G + P: Graduagio e Pés-graduag¢do (Mestrado ou Doutorado).

5.2 Percentual de defeitos

O percentual de defeitos € a razdo entre a quantidade de defeitos encontrados em uma
determinada atividade e o total de defeitos encontrados no teste (48 defeitos). A Figura 1
apresenta o percentual de defeitos encontrados por atividade.

Pode-se notar que a atividade “Configurar a Conta” teve a maior porcentagem de
defeitos (20%). Um dos problemas foi que ndo estava claro para o usudrio onde tinha
que ser feita a configuracdo de conta. Além disso, muitos dos usudrios ndo conseguiram
sair da tela de guia rdpido, impossibilitando a configuracdo da conta. A segunda
atividade onde mais se encontrou defeitos foi “Importar arquivo para acessar pelo
Dropbox”, pois o aplicativo ndo perguntava para onde enviar o arquivo, fazendo com
que os usudrios ficassem sem um feedback.

Defeitos repetidosem
todo o sistema
8%

Criar notas usando o
Evernote
4%

Login no Aplicativo

Verificar notas,
pagamentos e servicos.
4%

/ 12%

Configurar a Conta
20%

Importar arquivo para _1
acessar pelo Dropbox &

18% Adicionar

uma Conta

Criar notas usando
SNote
4%

Adicionar um Conta do
Evernote

8%
Checar um arquivo Alterar tema do EH

8% 11%

Figura 1: Percentual de defeitos por atividade

6. Percepcao do Usuirio sobre o Aplicativo EH

A percep¢ao do usudrio foi verificada em relagdo a utilidade, facilidade de uso, interface
do aplicativo e ensino em sala de aula (Tabela 4). Foi utilizada uma escala de seis
pontos, tendo como base 0s questiondrios aplicados por Lanubile ez al. (2003).
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Tabela 4: Percepcao dos usuarios sobre o Education Hub

Questiio Qtde CT | Qtde CA | Qtde CP | Qtde DP | Qtde DA | Qtde DT
F+M|G+PF+M|G+PF+MG+PF+MG+PF+MG+P|F+M|G+P
Foi fécil aprender a utilizar o aplicativo 6 2 8 10 5 6 1 1 0 1 0 0
Eu conseguia entender o que acontecia| 2 4 9 8 8 5 0 1 1 1 0 1

durante o uso do aplicativo
Foi facil ganhar habilidade de uso durante a | 6 4 9 10 5 3 0 2 0 1 0 0
execugdo das atividades no aplicativo
E fécil de lembrar como utilizar o aplicativo 8 5 7 7 2 4 3 1 0 2 0 1

Considero o aplicativo ficil de utilizar 3 5 11 8 4 3 2 1 0 2 0 1
Considero o aplicativo itil para melhorar meu | 10 | 11 | 10 5 0 3 0 1 0 0 0 0
o |aprendizado
'E Considero que o aplicativo melhoraria minha | 8 8 9 6 2 3 1 1 0 1 0 1
.g produtividade para realizagdo das atividades e
:%. aprendizado

Utilidade do [Facilidade de Uso

Considero que o aplicativo facilitaria a| 12 6 5 8 3 3 0 2 0 1 0 0
realizacdo das minhas atividades
Considero as cores e botdes do aplicativo | 13 7 4 6 3 6 0 1 0 0 0 0
agraddveis
Consigo visualizar bem todos os botdes e | 10 4 7 3 3 8 0 3 0 1 0 1
informagdes dentro do aplicativo
Entendo com facilidade as palavras,| 8 7 8 7 4 4 0 2 0 2 0 0
nomenclaturas e icones do aplicativo
As imagens e icones no aplicativo sdo de facil | 10 5 10 4 0 8 0 2 0 1 0 0
reconhecimento
Consigo visualizar todas as funcionalidades | 8 3 8 5 4 8 0 2 0 2 0 0
do aplicativo
Consigo navegar bem por todas as telas do| 10 4 7 6 3 7 0 1 0 2 0 0
aplicativo
Apé6s me acostumar com o aplicativo julgo | 10 | 10 9 8 1 1 0 1 0 0 0 0

Interface do Aplicativo

% que o aplicativo facilita o ensino e

< aprendizagem

S Com o aplicativo considero que as aulas| 13 7 5 8 2 2 0 3 0 0 0 0

e ficariam mais interessantes

rl“i Com o aplicativo eu conseguiria explorar bem | 14 8 4 7 2 3 0 2 0 0 0 0

g os materiais disponiveis

= Com o aplicativo eu teria maior dominio| 9 5 8 7 2 4 0 3 0 1 1 0

% sobre as atividades em sala

é Com o aplicativo o nivel de aprendizagem | 13 5 4 10 2 1 0 1 0 2 0 1
aumentaria

ILegenda:

ICT: Concordo Totalmente; CA: Concordo Amplamente; CP: Concordo Parcialmente; DP: Discordo Parcialmente; DA: Discordo|
Amplamente; DT: Discordo Totalmente; F + M: Fundamental e Médio; G + P: Graduacio e Pés-graduagdo (Mestrado ou Doutorado).

6.1 Percepcao sobre a Facilidade de Uso

Na Tabela 4, € possivel observar que os usudrios tiveram facilidade para aprender a
utilizar, ganhar habilidades de uso durante a execucdo das tarefas e entendiam o
que acontecia durante a utilizacao do aplicativo.

O maior nimero de discordincia foi em relacdo a lembrar como utilizar o
aplicativo e se o aplicativo era facil de utilizar. Os usudrios tiveram dificuldades em
reconhecer icones, pois alguns ndo estdo com cores e padrées do aplicativo original a
que se referem; alguns icones ndo deixam claro quais sdo as suas funcionalidades; e o
tamanho da fonte é pequena. Algumas sugestdes de melhoria para tentar diminuir essas
dificuldades sdo: padronizar icones em todas as telas; colocar um nome relacionado a
cada icone para que o usudrio possa identificar com mais facilidade para que
determinado icone funciona; e, colocar uma fonte que possa ser visivel em qualquer
tamanho de tela de dispositivo movel.

6.2 Percepcao sobre a Utilidade do Aplicativo
Pode-se notar na Tabela 4, que os usudrios consideram que o aplicativo é util para
melhorar o seu aprendizado e que facilitaria a realizacao das suas atividades.
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Entretanto, quatro usudrios ndo consideram que o aplicativo melhoraria a sua
produtividade para realizacio das tarefas e aprendizado. Um usudrio informou:
“Honestamente, ndo acho que isso ird melhorar no ensino especifico”. Portanto, é
necessdrio realizar novos testes de usabilidade e comparar a utilizacdo do Education
Hub com a formacdo de ensino comumente utilizada em sala de aula para verificar se o
aplicativo pode auxiliar na melhoria do aprendizado dos alunos.

6.3 Percepciao sobre a Interface do Aplicativo

Analisando os dados da Tabela 4 em relacdo a Interface do Aplicativo, pode-se observar
que houve discordincias em todas as questdes. Algumas afirmagdes dos usudrios foram:
“O icone do dropbox esta com a cor diferente, o que dificultou o reconhecimento
quando fui compartilhar”; “Alguns icones estavam pequenos demais e ndo estavam
visiveis na tela”; “Tive dificuldades apenas em relacdo aos botées que sdo dificeis de
entender e visualizar” e “(...) precisam de muito cliques para chegar em algumas
fungées, como adicionar”. Esses resultados mostram que o aplicativo precisa de
melhorias na sua interface, pois, se os usudrios ndo tiverem facilidade para reconhecer
ou visualizar icones, botdes e nomenclaturas no aplicativo, poderdo apresentar
dificuldades em utilizé-lo.

Além das sugestes de melhoria de padronizacdo de icones e fontes (apresentado
na Secdo 6.1), também serd necessario colocar imagens visiveis e diminuir a quantidade
de interacdo para realizar determinadas atividades. Foi observado que alguns usudrios
desisitiram de realizar algumas atividades como: fazer download ou enviar um arquivo
para o Dropbox, devido a quantidade de passos para concluir essas atividades.

6.4 Percepcao sobre o Ensino em sala de aula

A Tabela 4 também apresenta a percep¢do sobre o Ensino em Sala de Aula. Em relagdo
a questdo com Education Hub eu teria maior dominio sobre as atividades em sala,
um usudrio sugeriu que “poderia adicionar referéncias como pdginas na web sobre o
assunto estudado, ou até mesmo gravar o dudio de uma aula”. As sugestdes dadas
permitiram a identificacdo de novas funcionalidades, o que possibilitard aos futuros
usudrios maior dominio sobre os assuntos apresentados em sala de aula.

No entanto, observou-se que os usudrios consideraram que apds se acostumar
com o Education Hub, o mesmo apdia o ensino e aprendizagem, pois segundo um
usudrio “Na minha opinido este aplicativo pode ser muito 1itil para a aprendizagem de
pessoas que estdo a procura de um meio mais fdcil de buscar informagées (...)”. Em
relagcdo se o nivel de aprendizagem aumentaria ao utilizar o aplicativo”, um usudrio
disse “o Education Hub na sala de aula ajudaria muito na aprendizagem (...)”.

7. Licoes Aprendidas e Consideracoes Finais

Esse artigo apresentou um relato pratico de um teste de usabilidade realizado com o
aplicativo Education Hub. Pode-se observar que € vidvel realizar um teste de
usabilidade com pouco recursos, pois no teste relatado foram utilizados apenas recursos
locais (4 tablets com acesso a internet). Além disso, os 40 usudrios que participaram do
teste foram voluntarios. O maior custo foi em relacdo ao tempo dos 4 observadores, pois
levaram em média 3 dias para fazer o planejamento do teste, 2 dias para a execu¢ao com
todos os usudrios e 6 dias para cole¢do e andlise dos dados. Dessa forma, espera-se
incentivar a industria de sofware para realizar avaliacdes de usabilidade com maior
frequéncia durante o desenvolvimento do produto, pois este € um meio eficaz para se
identificar problemas e melhorar o aplicativo antes de ser lancado no mercado.
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No teste realizado notou-se algumas dificuldades enfrentadas pelos usudrios em
reconhecer ou visualizar icones no aplicativo, resultando na desisténcia para realizar
algumas atividades. Isto aponta a importancia de se realizar testes de usabilidade a
partir das versdes iniciais dos aplicativos. Além disso, o fato dos usudrios estarem em
constante observacdo pode ter gerado um comportamento ndo real de utilizacdo. No
entanto, para amenizar isso, os observadores buscaram deixar os usudrios a vontade.

Todas as dificuldades observadas durante o teste foram apresentadas a equipe de
desenvolvimento. No relatério apresentado a equipe foi destacado em que parte do
aplicativo os usudrios tiveram dificuldades e quais seriam as possiveis melhorias a
serem realizadas. Algumas das sugestdes de melhorias foram: padronizar cores e
imagens de icones, mostrar mensagens de confirmacdo do que estd sendo feito e
apresentar status do download e upload de arquivos, além de minimizar o ndmero de
interacdes para realizar determinadas atividades.

Como trabalhos futuros pretende-se realizar as melhorias citadas. Além disso,
executar um estudo de caso para coletar dados sobre a percep¢ao dos perfis professor e
admistrador; além de avaliar a interacdo que ocorre entre esses perfis quando o
aplicativo € utilizado em um ambiente real.
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