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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo avaliar a usabilidade da ferramenta LSTYLE, para
ajudar na interacéo de identificagcdo de estilos de aprendizagem sob a perspetiva da
avaliacdo heuristica de Nielsen. Para conduzir o método de avaliagao heuristica,
considerou-se as atividades divididas em quatro etapas: imersao, definicdo, ideacao
e prototipagao. Apds ter o compreendimento geral do objetivo da ferramenta e os
rascunhos do sistema, prosseguiu-se para a etapa de avaliagdo, tomando por base
as dez heuristicas definidas por Nielsen obedecendo-se aos critérios de usabilidade
apresentados. Para cada heuristica violada, os avaliadores sugeriram
recomendagdes e solugdes de melhorias. A partir das recomendagdes foram
desenvolvidos protétipos de interface considerando o grau de severidade atribuido a
cada problema apontando, gerando um novo modelo de telas validados e
consolidados pela heuristica. Na fase de validagdo dos prototipos foi utilizado um
questionario online como instrumento de apoio, com o objetivo gerar um escore unico
em uma escala de facil entendimento e de coletar opinides dos usuario a respeito das
melhorias de usabilidade, bem como pontuar e classificar em um nivel quantitativo a
satisfagdo e a experiéncia do usuario ao realizar todos os processos relacionados a
ferramenta de identificagcao de aprendizagem LSTYLE.

Palavras-chave: avaliacdo heuristica; usabilidade; estilos de aprendizagem; Honey
Alonso; David Kolb.



ABSTRACT

This work aimed to evaluate the usability of the LSTYLE tool, to help in the interaction
of learning styles identification from the perspective of Nielsen's heuristic evaluation.
To conduct the heuristic evaluation method, activities divided into four stages were
considered: immersion, definition, ideation and prototyping. After having a general
understanding of the tool's objective and the drafts of the system, the evaluation stage
proceeded, based on the ten heuristics defined by Nielsen, obeying the presented
usability criteria. For each violated heuristic, the evaluators suggested
recommendations and solutions for improvement. From the recommendations,
interface prototypes were developed considering the degree of severity attributed to
each problem pointing, generating a new model of screens validated and consolidated
by the heuristic. In the validation phase of the prototypes, an online questionnaire was
used as a support tool, with the aim of generating a single score on an easy-to-
understand scale and collecting user opinions regarding usability improvements, as
well as scoring and classifying at a higher level. Quantitatively, user satisfaction and
experience when performing all processes related to the LSTYLE learning
identification tool.

Keywords: heuristic evaluation; usability; learning styles; Honey Alonso; David Kolb.
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1 INTRODUGAO

Com o advento da internet houve uma revolu¢cdo na forma como se
compartilha e se acessa as informagdes. Neste novo cenario, plataformas como
websites precisam oferecer aos usuarios uma experiéncia de busca e acesso facil e
eficiente para informacodes de qualidade.

Nesse sentido, a utilizagdo correta e estratégica da tecnologia digital
tem o potencial de impulsionar um ensino de qualidade, capaz de preparar os
discentes para atender as demandas emergentes do mercado de trabalho. Em
suma, a integracdo da tecnologia digital no ensino técnico-profissional é
fundamental para garantir uma formagdo completa e alinhada as necessidadesdo
mundo atual (MACEDO; OSORIO, 2023).

Para garantir a usabilidade de um software é fundamental seguir principios
de design estabelecidos, como os de Nielsen (1994) e Shneiderman (1992), que
incluem clareza, consisténcia, feedback e flexibilidade. Além disso, € crucial realizar
testes de usabilidade com usuarios reais para obter feedbacks e identificar problemas.

Sendo assim, para pensar um sistema interativo € primordial explorar o
comportamento humano em suas vias sociais, assumir que o usuario se move junto a
um grupo e a um tempo, organizado ou ndo, onde se compartilha crengas e praticas,
formatando uma mente coletiva, fundamentando a ideia de tragos culturais
generalizaveis na disponibilidade e acessibilidade a diferentes tecnologias, assim
como o desenvolvimento de novas ferramentas digitais e materiais instrucionais,
em apoio ao ensino e a aprendizagem (ANTONIETTI et al.2022).

A usabilidade de software é um fator importante para o sucesso de um
sistema. Ela se refere a facilidade de uso e entendimento pelos usuarios de um
software. De acordo com Nielsen (1993), a usabilidade é composta por trés
elementos: eficacia, eficiéncia e satisfacdo do usuario. A eficacia se refere a
capacidade do usuario de realizar tarefas especificas, a eficiéncia se refere a
velocidade com que as tarefas sao realizadas e a satisfacédo se refere a opiniao geral
do usuario sobre o software. A norma ISO 9241-11 (1998) define usabilidade como "a
capacidade de um sistema ou produto ser compreendido, aprendido, utilizado e ser
atrativo para o uso previsto".

Dessa forma, o intuito deste trabalho é aplicar as técnicas de usabilidade no

desenvolvimento da ferramenta LSTYLE baseadas nos principios estabelecidos como
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clareza, consisténcia, feedback e flexibilidade por meio de entrevista com a parte
interessada. Haverao stakeholders com o propdsito de identificar problemas e garantir
um bom grau de satisfagao do usuario em realizar os testes de identificagdo de estilo
de aprendizagem.

A ferramenta LSTYLE tem como finalidade a identificagdo de estilos de
aprendizagem diferentes e busca compreender amplamente os métodos que
compdem a literatura. A ferramenta possibilita realizar a identificagdo de estilos de
aprendizagem de Honey-Alonso e David Kolb, realizando uma analise comparativa
dos fendbmenos observados e seguindo o inventario de Learning Style Inventory (LSI).

O desenvolvimento da ferramenta de aplicagao de identificacdo de estilo de
aprendizagem observada pela literatura foi realizada por meio de questionario
tradicional impresso ou de questionarios em formato de formularios online, a fim de
facilitar a aplicagao e de tornar essa experiéncia mais interativa aos discentes.

Segundo Rocha (2020), automatizar testes e apresentar-se uma proposta de
ferramenta para interacao professor-aluno, contemplando o cadastro de cada usuario
e mantendo o histérico de cada turma aplicada. A ferramenta utiliza midias para
apresentar as perguntas abordadas por cada metodologia de identificacdo de estilo
de aprendizagem, para o questionario, utilizar-se de formas dindmicas para inserir as
questdes e mostrar o resultado na tela.

No desenvolvimento da ferramenta se faz necessario englobar diversos
autores com metodologias diferentes e identificar ainda melhor o estilo de
aprendizagem da turma em que se leciona. Desta forma, o professor que possui
acesso a plataforma LSTYLE tera um relatério de melhores formas de compreender

os resultados.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Esta pesquisa tem por objetivo propor uma nova interface baseada nos
conceitos de usabilidade na ferramenta LSTYLE baseando-se nas heuristicas de
Nielsen.

Objetivos Especificos
e Realizar uma pesquisa abrangente de técnicas de usabilidade e

prototipacao;
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e Realizar a prototipacado da ferramenta LSTYLE;

e Aplicar o método de avaliagdo heuristica de Nielsen na ferramenta e
validar no protétipo;

e Avaliar a interface da ferramenta LSTYLE por meio de teste de
usabilidade System Usability Scale (SUS).

1.1 Contribuigcao do trabalho

A contribuicédo é avaliar a interface da ferramenta, com o foco na experiéncia
do usuario, identificando-se pontos de melhoria, padronizagdo e eficiéncia. Assim
gerando protoétipos de telas como guia de desenvolvimento de produto. Essa analise
tem a finalidade de identificar pontos que violam a heuristica Nielsen, metodologia
utilizada para avaliar a interface e por final avaliar a satisfagao do usuario final por
meio do questionario SUS e classificar em pontos o grau de usabilidade da

ferramenta.

1.2 Justificativa

Os docentes podem utilizar varias teorias e caminhos no seu planejamento,
sendo um imenso desafio, nos varios niveis de ensino, o uso de elementos que
possibilitam viabilizar a aprendizagem e a evolu¢do dos envolvidos no processo de
aprendizagem (BRANDT; MORETTI, 2016). Dessa forma, obter um melhor
aproveitamento e desempenho de seus alunos durante o aprendizado do conteudo. A
ferramenta comporta duas metodologias para a identificagdo de estilos de
aprendizagem, sendo elas Honey-Alonso (1994) e David Kolb (1984).

Para a elaboracdo de um produto existem varios desafios para sua
construcao, a usabilidade € um fator crucial para a satisfagdo do usuario, desse modo
€ importante conhecer o objetivo da ferramenta para aplicar as heuristica de Nielsen
e identificar possiveis pontos de melhorias na interface e posteriormente criar
protétipos validados pela mesma, se faz necessario aplicar um teste de satisfagao
com usuario final seja ele aluno ou professor para validar em ponto de escala o grau
de satisfacado da ferramenta.

O objetivo principal de fazer essa analise ¢é identificar possiveis problemas,

que dificultam a interacdo do usuario na ferramenta, isso inclui questdes de
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navegacao, funcionalidades e feedbacks adequados. Uma ferramenta web bem

projetada e de facil utilizacdo contribui para uma experiéncia positiva do usuario.

1.3 Delimitag6es do trabalho

Visto que na literatura abrange diversos modelos de questionario de
identificacdo de estilo de aprendizagem como: Modelo de de VARK (1992), Honey-
Alonso (1994), Felder & Silverman (1988), Dunn & Dunn (1978) e Kolb (1984). Este
trabalho delimita-se em apresentar apenas dois modelos: David Kolb e Honey-Alonso,
a escolha desses modelos foi determinada pela pesquisa de livre licenca de uso e
pela facil compreensao das perguntas.

Em relacdo a avaliagcdo da ferramenta, existem diversas técnicas de
usabilidade sendo elas: avaliagdo heuristica de Nielsen, ISO 9241-11, teste de
usabilidade em formato de questionario SUS, teste A/B, e avaliagéo por Eye Tracking.
Este trabalho abordara principalmente a avaliagao por heuristica de Nielsen e o teste
de usabilidade SUS. Essas avaliagdes foram escolhidas por conta da identificagao
dos pontos heuristicos e a capacidade de quantificar a usabilidade em um dado

quantitativo.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta segao apresenta-se uma base tedrica sobre a identificacdo de estilos
de aprendizagem focado em duas metodologias, sendo eles: 0 modelo David Kolb
(1984) e Honey-Alonso (1994), ja definidas para o desenvolvimento da ferramenta.
Apos a abordagem desse tema, apresenta-se o processo de usabilidade e técnicas
de avaliagdo de interface de uma ferramenta web, focando principalmente nas
técnicas de avaliacao heuristica de Nielsen, teste de usabilidade pelo método SUS,
sendo eles definidos por considerar fatores como eficacia, eficiéncia e satisfagcao do

usuario.

2.1 Estilos de Aprendizagem

Segundo Dantas (2021), os estilos de aprendizagem sé&o diferentes formas
que pessoas usufruem para aprender algo que lhes é proposto, e sao “Unicos e
pessoais, pois cada pessoa apresenta facilidade com um determinado estilo e
dificuldade em outros”. Para Cavellucci (2005), o modelo educacional proposto nas

escolas nao prioriza os diferentes estilos no processo de aprendizado dos alunos:

A escola que frequentamos, baseia-se no modelo educacional ainda
predominante no nosso pais, o da educagdo homogénea. A primeira vista
esta visdo pode parecer justa, mas se refletirmos um pouco mais, lembrando
de algumas situagbes vividas por nés mesmos durante a vida escolar,
podemos encontrar indicios de que a educagcdo homogénea ndo atinge a
todos de forma igual e equitativa. (CAVELLUCCI, 2005).

Nessa perspectiva, ao identificar que as pessoas tém percepcgoes e estilos de
aprendizagem diferentes, busca-se entender a forma como cada um abstrai e
compreende as informagdes e como podem maximizar suas habilidades, refletindo no
seu desenvolvimento pessoal e académico.

De acordo com Claxton e Murrell (1987), os professores sao aconselhados a
procurar compreender as necessidades individuais e a importancia dos diferentes
estilos de aprendizagem e aplica-los a sala de aula. Assim, é possivel identificar os
estilos de aprendizagem de modo que proporcionem um melhor entendimento na
forma como os seus alunos aprendem. Conhecer os alunos e a forma como eles
entendem e aprendem facilita ainda mais o processo de planejamento, refletindo
diretamente no desempenho dos docentes.

Belho e Kalatzi (2006, p. 02 apud FELDER, 1998) entendem que esses estilos
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precisam ser diversificados para nao privilegiar determinado grupo de alunos, fazendo
com que os demais acabem por perder o interesse pelo assunto tratado.

Portanto, vale ressaltar que a diversificacdo de estilos e formas de
aprendizagem e a sua identificagdo exigem uma metodologia, e que cada autor na

literatura busca reconhecer caracteristicas especificas e identificar cada estilo.
2.1.1 Modelo de Kolb

O modelo de Kolb foi desenvolvido pelo tedrico David A. Kolb, fundador da
Experience Based Learning Systems (EBLS). Foi aluno de uma das faculdades mais
renomadas do mundo cursando seu doutorado em Harvard em 1939, e seu estudo
baseia-se na teoria experiencial para criar o Inventario de Estilo de Aprendizagem,
com o objetivo de identificar estilos de aprendizagem do universitario académico
superior.

A Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb define que “o conhecimento
resulta da combinagdo de se obter e transformar a experiéncia" (KOLB, 1984), e
apresenta uma estrutura para analisar a realizacdo das atividades durante a sala de
aula. Sua teoria categoriza os alunos em quatro estilos: divergentes, assimiladores,
convergentes e acomodadores; onde cada grupo apresenta formas diferentes sobre
o método que facilitam a aprendizagem e assimilagéo do conteudo.

Na Figura 1 é apresentado o processo de aprendizagem interligando as

experiéncias e transformacgoes.

Figura 1 - Diagrama do processo de aprendizagem e dos ciclos de aprendizagem

Experiéncia
Concreta

Preensdo via
APREENSAO

< Transformagio via Transformagio via ’ Experiéncia
EXTENSAOQ INTENGAO Reflexiva

Preensdo via_
COMPREENSAO

v

Experiéncia

Abstrata

Fonte: Adaptado de FLEMING, N.D. (2001).
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De acordo com Cerqueira (2000), para melhor identificar o nivel de
desenvolvimento de um individuo, hierarquiza-se as quatro opcdes de maneira a ser
organizada em forma crescente, do mais importante para o menos importante,
segundo a maior ou menor identificacdo pessoal. As opgbes sdo: Experiéncia
Concreta (EC), Observacdo Reflexiva (OR), Conceptualizacdo Abstrata (CA) e
Experimentacdo Ativa (EA). A partir dessas opgdes subtraem-se os resultados
encontrados dois a dois, (CA e EC) e (EA-OR), possibilitando identificar o estilo de
aprendizagem predominante no individuo.

A combinagcdo destas caracteristicas resultam em nos quatro estilos de
aprendizagem propostos por Kolb(1984):

e Acomodador (EA-EC): situado no quadrante superior esquerdo da Figura
1, Kolb (1984) afirma que os acomodadores estdo com frequéncia inseridos no quadro
de funcionarios das organizag¢des:bancarios, gerentes, administradores, vendedores
etc. Cerqueira (2000) completa que o individuo que detém esse perfil possui duas
preferéncias de aprendizagem baseadas na experimentagao ativa e na experiéncia
concreta, ou seja, tendem a priorizar seus sentimentos em suas tomadas de deciséo.

e Divergente (EC-OR): situado no quadrante superior direito da Figura 1,
segundo Kolb (1999, p. 5), as pessoas com este estilo tendem a “afastar-se das
solugbes convencionais, e optar por possibili-dades alternativas”, preferindo
discussodes, producdo de ideias e trabalhos em grupo. O autor ainda indica que
pessoas “Divergentes” trabalham como orientadores, consultores, terapeutas,
musicos e atores (KOLB, 1984).

e Assimilador (OR-CA): situado no quadrante inferior direito da Figura 1,
esse estilo destaca-se por seu raciocinio indutivo e habilidade por criar modelos
abstratos, priorizando sempre a teoria (KOLB, 1999, p. 5). O autor completa que
individuos assimiladores sdo advogados, professores, bibliotecarios e matematicos
(KOLB, 1984).

e Convergente (CA - EA): situado no quadrante inferior esquerdo da Figura
1, Cerqueira (2000) afirma que os individuos com este estilo definem bem os
problemas e as decisdes que existem uma solugdo correta. Ou seja, tendem a
procurar atividades praticas ou técnicas que possibilitem a aplicacdo da teoria
previamente aprendida. Kolb (1984) indica ainda que individuos s&o economistas e

profissionais de tecnologia da informacgao.
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2.1.2 Modelo de Honey-Alonso

O modelo desenvolvido pelo psicologo Peter Honey e por Catalina M. Alonso
apresenta em sua metodologia um ciclo de aprendizagem que resulta da interagao
entre 0o ambiente em que o aluno esta inserido, pois a experiéncia prévia €
fundamental para construir o conhecimento. Segundo Alonso et al. (1999), Gordon e
Bull (2004, p.917), a definicdo mais consensual de estilo de aprendizagem é a de
Keefe (1979), que apresenta os estilos de aprendizagem como um composto de
caracteristicas cognitivas, afetivas e fatores psicolégicos que servem como
indicadores relativamente estaveis do modo como o aluno adquire, interage e
responde ao ambiente de conhecimento.

A forma de aplicagdo da metodologia acontece por meio de um questionario
de estilo de aprendizagem, elaborado inicialmente no Reino Unido e que
posteriormente foi traduzido para o espanhol por Catarina Alonso (ALONSO et al,
2007), que agregou a metodologia adicionando questdes sociais ao questionario. Por
fim, foi traduzido e adaptado para a lingua portuguesa pela doutora e psicopedagoga
Evelise Maria Labatut Portilho em 2003 (PORTILHO, 2003).

No questionario Honey-Alonso de Estilos de Aprendizagem” sao
apresentadas 80 questdes demarcadas como afirmativas ou negativas. O
questionario identifica quatro tipos de estilos de aprendizagem. Para a defini¢do do
estilo de aprendizagem, a metodologia aplica um mapeamento das questdes, que
resultam no estilo identificado, sendo eles: (a) ativo, (b) reflexivo, (c) tedrico e (d)
pragmatico.

No Quadro 1 € demonstrado um resumo de cada estilo, assim como 0os modos
de aprender que estdo relacionados a determinado estilo estabelecido pela

metodologia de Honey-Alonso.

Quadro 1 - Estilos de aprendizagem por Honey-Alonso (continua)

Estilo de aprendizagem Descricao

Valoriza a experiéncia perceptivel e se destaca em
trabalho em equipes, sendo um entusiasta com
(a) Ativo atividades inovadoras. Se destaca pela agilidade,
trabalha em multiplas tarefas e esta sempre
fazendo alguma coisa. Geralmente o perfil ativo é
intempestivo.
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Quadro 1 - Estilos de aprendizagem por Honey-Alonso (conclusao)

Estilo de aprendizagem Descrigdo

utiliza a observacéo, estuda, reflete e analisa antes
de chegar a uma conclusado. Pessoas desse estilo
preferem escutar mais para depois agir, sdo mais
(b) Reflexivo ponderadas que o ativo. Gostam de observar
pessoas agindo. Escutam atentamente outras
pessoas e compreendem o0 que esta sendo
discutido antes de se pronunciar.

E I6gico, estabelece teorias, principios, modelos,
busca a racionalidade, a objetividade e a ldgica.
(c) Tedrico Este estilo sdo os que buscam o sentido das coisas
e como elas se relacionam, ou seja, abordam
problemas sempre de forma ldgica.

Tende a colocar em pratica as ideias, faz
experimentos; tem como objetivo a funcionalidade.
(d) Pragmatico Sao0 pessoas que ao aprenderem uma nova teoria,
tem inumeras ideias e ndo veem a hora de
implementa-las.

Fonte: Adaptado de Alonso et al.(2007).

Para que o estilo de aprendizagem seja obtido, é importante ressaltar a forma
como o questionario foi mapeado: 80 questdes distribuidas de forma aleatdria, onde
20 questdes sao correspondentes a um dos cinco estilos de aprendizagem.

Na Figura 2 é apresentado o mapeamento das questdes que correspondem

a cada estilo de aprendizagem.

Figura 2 - Mapeamento das questoes para os estilos de aprendizagem
ESTILOS QUESTOES

3,5,7,9,13,20,26,27,35,37,41,
43,46,48,51,61,67,74,75,77

10,16,18,19,28,31,32.34,36,39,

REFLEXIVO 42.44.49,55,58,63,65.,69,70,79

2,4,6,11,15,17,21,23,29,33,
45,50,54,60,64,66,71,78,80

1,8,12,14,22,24,30,38,40,47,
52,53,56,57,59,62,68,72,73,76

\ v

Fonte: Adaptado de Portilho (2003).
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2.2 Usabilidade

A usabilidade é um conceito importante no design de sistemas interativos
como aplicativos, websites e dispositivos méveis. Ela se refere a facilidade de uso e
acessibilidade de um produto para os usuarios, sendo medida por métricas como
tempo de tarefa, taxa de erro e satisfagdo do usuario. Segundo o livro "Design de
Interacdo: Além da Usabilidade" de Jakob Nielsen e Hoa Loranger (2013), a
usabilidade deve ser pensada desde o inicio do projeto, e ndo como um adendo
posterior. Os autores argumentam que a usabilidade ndo é um atributo fixo de um
produto, mas algo que é continuamente melhorado com base em testes e feedback
dos usuarios.

Segundo Nielsen (2007), a usabilidade é um atributo de qualidade atrelado a
facilidade de uso de algo, ou seja, refere-se a presteza com que os usuarios aprendem
a usar determinada ferramenta. Para Cybis et al. (2010, p. 23), a usabilidade nao se
refere apenas ao sistema propriamente dito, mas “a relagdo que se estabelece entre
usuario, tarefa, interface, equipamento e demais aspectos do ambiente no qual o
usuario utiliza o sistema”. De acordo com a ABNT (2003), a usabilidade é a
capacidade com a qual o produto ira ser entendido, assimilado e manuseado pelo
usuario.

Desta forma, a usabilidade tem como finalidade a facilidade de uso, facilidade
de aprendizado, facilidade de memorizagao de tarefas, produtividade na execucgao de
tarefas, e a prevencao visando a reducado de erros e a satisfacdo do individuo
(BRASIL, 2010, p.6).

De acordo com Nielsen (1993), a usabilidade € composta por trés elementos:
eficacia, eficiéncia e satisfagdo do usuario. A eficacia se refere a capacidade do
usuario de realizar tarefas especificas, a eficiéncia se refere a velocidade com que as
tarefas sao realizadas, e a satisfacdo se refere a opinido geral do usuario sobre o
software.

Além disso, a ISO 9241-11 (2003) define usabilidade como "a capacidade de
um sistema ou produto ser compreendido, aprendido, utilizado e ser atrativo para o
uso previsto”. Na Figura 3 € demonstrado o processo de usabilidade definido pela
referida 1SO.
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Figura 3 - Definicao do processo de usabilidade pela ISO 9241-11

L. resultado -
A
Usabilidade: medida na qual objetivos séo
alcancados com eficacia, eficiéncia e satisfagao.
\ 4
resultado
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Fonte: ISO 9241-11 (2003).

Conforme explanado na Figura 3, o processo de usabilidade possui (ISO,
2003):

» Eficacia: capacidade que os sistemas conferem a diferentes tipos de
usuarios para alcancar seus objetivos em numero e com a qualidade necessaria;

» Eficiéncia: quantidade de recursos que os sistemas solicitam aos usuarios
para a observacgao de seus objetivos com o sistema;

» Satisfagcao: emocao que os sistemas proporcionam aos usuarios em face
dos resultados obtidos e dos recursos necessarios para alcangar tais objetivos;

* Tarefa: objetivo a ser atingido ou um resultado a obter;

e Usuarios: pessoas que utilizam alguma instancia do sistema;

* Contexto: conjunto de elementos, onde se destacam: o ambiente fisico, a
tecnologia utilizada e a motivagao.

Dessa forma, a ISO 9241-11 comporta uma sequéncia de passos a serem
seguidos durante o ciclo de vida do desenvolvimento do produto. Em softwares, com
a técnica focada em usabilidade, existem metas usadas para guiar este
desenvolvimento (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007):

1. Utilidade: € a medida na qual o sistema propicia o tipo certo de
funcionalidade, de maneira que os usuarios possam realizar aquilo de que precisam
ou desejam;

2. Eficacia: refere-se ao quanto um sistema é bom em fazer o que se espera

dele;
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3. Eficiéncia: refere-se a maneira como o sistema auxilia os usuarios na
realizacao de suas tarefas;

4. Seguranca: implica em proteger o usuario de condigbes perigosas e
situagbes indesejaveis.;

5. Facilidade de aprendizado: refere-se a quao facil € aprender a usar o
sistema;

6. Facilidade de lembrar como se usa: refere-se a facilidade de lembrar
como se utiliza um sistema, depois de ja ter aprendido como usar.

Para compreender o conceito de usabilidade no ciclo de desenvolvimento de
uma ferramenta é preciso correlacionar termos de diversas areas que a envolve:

e Ergonomia: visa proporcionar eficacia e eficiéncia para o usuario através
da adaptacdo do trabalho ao homem. O seu objetivo é garantir que sistemas e
dispositivos estejam adaptados as maneiras de pensar, agir e trabalhar do usuario
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010) .

e Design centrado no usuario: é uma filosofia baseada nas necessidades
e interesses dos usuarios, com énfase em fazer produtos usaveis e inteligentes
(NORMAN, 2006). As pessoas que utilizam um produto ou servigo sabem de suas
necessidades, metas e preferéncias, e € papel do design descobri-los e projeta-los —
essa € a filosofia por tras do design centrado no usuario (SAFFER, 2010).

e Design de interagao: O design de interagdo redireciona a preocupagao
que se tinha apenas em produzir algo que funcionasse para produzir algo que sera
facil de utilizar, agradavel e eficaz na perspectiva do usuario, trazendo a usabilidade
para dentro do processo de design (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007). Bill Verplank
resume o design de interag&o a partir da resposta de trés perguntas sobre “como vocé
age?Como vocé se sente? Como vocé compreende?”’(MOGGRIDGE, 2006).

e Engenharia de usabilidade: ocupa-se da interface com o usuario que
interliga as fung¢des do sistema de forma que seja agradavel, intuitivo, eficiente e facil
de operar (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). A engenharia de software se dedica a
construcao do nucleo funcional de um sistema interativo, composto por estruturas de
dados, algoritmos e recursos de processamento de dados. O objetivo é garantir o
correto funcionamento do sistema, sem erros e com alta performance.

o Experiéncia do usuario - UX: toda a interagdo com um produto, servigo
ou marca. O termo € usado frequentemente para sintetizar toda a experiéncia com um

produto de software. Nao engloba somente as funcionalidades e sim o quanto o



25

aplicativo é agradavel ao usuario (LOWDERMILK, 2013).
2.2.1 Métodos e técnicas de avaliagao de usabilidade

A avaliacdo da qualidade das interagcbes entre o usuario e o sistema é
realizada por meio das avaliagdes de interface, que podem ser classificadas pela
forma, tipo de dados e local da avaliacdo. Quanto a forma, as avaliacbes podem ser
objetivas, baseadas em técnicas que utilizam medi¢cbes quantitativas em vez de
opinides dos usuarios ou especialistas; ou subjetivas, baseadas em opinides e relatos
desses mesmos usuarios ou especialistas. Em relagdo ao tipo de dados, as avaliacbes
podem ser quantitativas, envolvendo medidas e tendendo a ser vistas como objetivas
e imparciais; ou qualitativas, envolvendo descri¢cdes e relatos e sendo vistas como
subjetivas. Por fim, quanto ao local da avaliacdo, estas podem ser feitas em
laboratério, onde o ambiente é controlado; ou em estudo de campo, quando o sistema
€ avaliado no contexto real em que é utilizado. A escolha do local de avaliagao
depende do objetivo da avaliagdo e das caracteristicas do sistema e dos usuarios
envolvidos (BARBOSA; PRATES, 2017).

Existem algumas técnicas para avaliar a usabilidade de um sistema, como
checklists, percurso cognitivo, avaliagcdo heuristica, e testes de usabilidade. Essas
técnicas - apresentadas no Quadro 2 - sao essenciais para o desenvolvimento de um
software pensado no usuario final, desde o processo de identificagcdo dos problemas
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

O processo de avaliagdo heuristica tem como objetivo direcionar o
desenvolvimento de telas coerentes com a usabilidade como cita Nielsen e Sano
(1995); o percurso cognitivo de como a inspegao avalia a percepgao dos usuarios,
como cita Cardoso (2015); até quando a aplicagéo encontra-se pronta para aplicar o

teste de usabilidade e avaliar o grau de satisfagdo dos usuarios (SANTOS, 2012).

Quadro 2 - Métodos e técnicas de avaliagao (continua)

Técnica Descrigcao

E uma técnica de inspecado que oferece uma maneira de abordagem rapida,
facil e de baixo custo para a avaliacdo de uma interface. Permite que
usuarios que nao sao especialistas em ergonomia identifiquem problemas
menores e repetitivos (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Checklists

Quadro 2 - Métodos e técnicas de avaliagao (conclusao)

Técnica Descrigcao
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Seu procedimento se baseia em um avaliador que interage com a interface
e julga a sua adequagdo comparando-a com principios de usabilidade
reconhecidos, as heuristicas (NIELSEN, J; SANO, D., 1995).

Avaliacao
heuristica

Percurso E um método de inspecdo de usabilidade que tem como objetivo avaliar a
Cognitivo interface considerando a facilidade de seu uso (CARDOSO,M., 2015).

E um dos métodos de teste de experiéncia do usuario (UX) mais
frequentemente utilizado e conhecido entre aqueles que nao sao projetistas
da UX. Realizar testes com usuarios é o nucleo do Design Centrado no
Usuario, pois € através destes que podemos saber se as reais expectativas
dos usuarios séo atendidas (SANTOS, 2012).

Fonte: Barbosa et al (2010).

Testes de
usabilidade

2.2.1.1 Avaliacao Heuristica

A técnica de avaliagdo heuristica foi desenvolvida por Nielsen (1993)
considerando mais de 240 problemas de usabilidade que frequentemente ocorrem em
projetos de interface (BARBOSA et. al., 2010, p. 317). A implementagédo desse método
geralmente é realizada em paginas da web, e possibilita encontrar problemas de
implementagéo levando em consideragdo um conjunto de dez heuristicas (NIELSEN,
1993):

1. Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter os
usuarios informados sobre o que esta acontecendo através de feedbacks (respostas
as agodes do usuario) adequado no tempo certo.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve
utilizar uma comunicagao familiar aos usuarios, em vez de utilizar termos técnicos da
linguagem dos desenvolvedores. O designer deve seguir as convengdes do mundo
real, fazendo com que a informacao apare¢ca em uma ordem natural.

3. Controle e liberdade do usuario: possibilitar ao usuario, quando
realizada uma ag¢ao equivocada, de sair do estado indesejado sem ter de percorrer
um caminho extenso. A interface deve permitir que o usuario desfaca e refagca suas
acoes.

4. Consisténcia e padronizagdao: manter um padrdo com palavras,
situagdes ou agdes tendo significados semelhantes durante todo o uso do sistema. O
designer deve seguir as convengdes da plataforma ou do ambiente computacional.

5. Reconhecimento em vez de memorizagao: o designer deve tornar os
objetos, as agdes e opgdes visiveis. O sistema deve ter uma sequéncia cognitiva e

natural para o usuario, sem a necessidade dele memorizar o caminho para realizar
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uma tarefa. As instrucdes de uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente
acessiveis sempre que necessario.

6. Flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores — imperceptiveis aos
usuarios novatos — podem tornar a interacdo do usuario mais rapida e eficiente,
permitindo que o sistema consiga servir igualmente bem os usuarios experientes e
inexperientes. Exemplos de aceleradores séo botdes de comando em barras de
ferramentas ou teclas de atalho para acionar itens de menu ou botdes de comandos.

7. Projeto estético e minimalista: a interface n&o deve conter informagé&o
que seja irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade extra de informagéo em
uma interface reduz sua visibilidade relativa, pois compete com as demais unidades
de informacao pela atencao do usuario.

8. Prevencao de erros: melhor do que uma boa mensagem de erro € um
projeto cuidadoso que evite que um problema ocorra, caso isso seja possivel.

9. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se
recuperarem de erros: as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem
simples, indicando precisamente o problema e sugerindo uma solugdo de forma
construtiva.

10. Ajuda e documentagao: embora seja melhor que um sistema possa ser
utilizado sem documentacao, € necessario oferecer ajuda e documentagao de alta
qualidade. Tais informacdes devem ser facilmente encontradas, focadas na tarefa do
usuario, enumerar passos concretos a serem realizados e nao deve ser extenso.

A recomendacéo feita por Nielsen (1993), é que na utilizagdo desse método
de avaliagao torna-se necessario um grupo avaliativo de trés a cinco avaliadores, pois
dessa forma acredita-se que todos eles encontrardo os mesmos problemas de
usabilidade.

Ha casos em que apenas um avaliador detecta problemas nao identificados
pelos demais. Nielsen (1993) ressalta que, para todo problema de usabilidade
encontrado durante a avaliacdo de um sistema interativo, o avaliador individualmente
deve apresentar: a heuristica violada, o local, o problema, a gravidade e a justificativa.

O local indica a parte(s) da interface onde problema se encontra assim como
a relaciona ao elemento da interface. O problema pode ser classificado em trés tipos:

pontual, ocasional e sistematico, conforme apresentado no Quadro 3.
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Quadro 3 - Tipos de problemas de Usabilidade

Tipo de Problema Descricao
1. Pontual Ocorre em um unico local da interface.
2. Ocasional Ocorre em dois o mais locais da interface.
3. Sistematico Ocorre em toda estrutura da Interface.

Fonte: Barbosa et al (2010, p.319)

A gravidade, também conhecida como grau de severidade, refere-se ao valor
associado a cada problema encontrado que estda diretamente ligado aos
custos/beneficios que podem ser ocasionados com a corregdo (BARBOSA et al.
2010). De acordo com Nielsen (1993), para julgar a severidade de um problema de
usabilidade deve-se levar em consideracgao trés fatores: a frequéncia, o impacto e a

persisténcia do problema, conforme apresentado no Quadro 4.

Quadro 4 - Fatores para julgar severidade de um problema de usabilidade

Fatores Descrigao
1. Frequéncia E um problema comum ou raro?
2. Impacto Sera facil ou dificil para os usuarios superarem o problema?

O problema ocorre apenas uma vez e sera superado pelos

3. Persisténcia iy L .
usuarios, o que atrapalha os usuarios repetidas vezes?

Fonte: Nielsen (1993)

Com o objetivo de facilitar a compreensao e a comparagao das questdes de
usabilidade encontradas em uma interface durante a aplicacdo do método de
avaliagao heuristica, Nielsen (1994) propds uma escala de severidade composta por
quatro categorias de problemas. Essa escala tem como finalidade auxiliar os
avaliadores a atribuir um valor correspondente a cada problema de acordo com seu

nivel de gravidade — Quadro 5.

Quadro 5 - Escala de severidade definida por Nielsen (1994) (continua)

Tipo de Problema Descrigcao

Nao precisa ser consertado a menos que haja tempo no

1.Problema Cosmético .
cronograma do projeto.

2. Problema pequeno O conserto deste problema pode receber baixa prioridade.

3. Problema grande Importante de ser consertado e deve receber alta prioridade.
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Quadro 5 - Escala de severidade definida por Nielsen (1994) (conclusao)

Tipo de Problema Descricao

E extremamente importante conserta-lo antes de se lancar o
4. Problema catastrofico | produto. Se mantido, provavelmente impedira que o usuario
realize suas tarefas e alcance seus objetivos.

Fonte: Barbosa et al. (2010, p.320).

Para a aplicagdo do método de avaliagado heuristica em projetos de interface,
Barbosa (2010) apresenta um modelo de atividade para guiar os avaliadores
composto por cinco atividades: preparacdo, coleta de dados,interpretagao,
consolidacéo dos resultados e relato dos resultados. O Quadro 6 apresenta as cinco

atividades e as as tarefas associadas a cada uma delas.

Quadro 6 - Atividades do método de avaliagdo heuristica
Atividade Tarefa

Todos os avaliadores aprendem sobre a situacao
atual: usuario, sistema entre outros;

e Seleciona as partes da interface que devem ser
avaliadas.

Preparacao

e (Cada avaliador inspeciona a interface para identificar

Coleta de dados violacdes das heuristicas;

e Lista os problemas encontrados pela inspecao,
indicando local, gravidade, justificativa e
recomendacdes de solugdes.

Interpretacao

Consolidagdo dos resultados e Todos os avaliadores revisam os problemas
encontrados, julgando sua relevancia, gravidade,
justificativa e recomendacdes de solugao;

e Geram um relatério consolidado.

Fonte: Barbosa et al. (2010, p.320).

Relato dos resultados

A lista de atividades heuristicas demonstrada no Quadro 6 pode ser avaliada
no proprio sistema ja desenvolvido, bem como nos protétipos executaveis e néo
executaveis em varios niveis de fidelidade e detalhes, inclusive podem ser aplicados
em protétipos desenhados no papel. Segundo Barbosa (2010), a avaliagao heuristica
pode ser executada durante todo o processo de design de IHC, desde que haja
alguma representacgao da interface proposta.

Jakob Nielsen (1993) definiu engenharia de usabilidade como um conjunto de
atividades que devem ocorrer durante todo o ciclo de vida do produto, ressaltando que

muitas delas ocorrem nos estagios iniciais do projeto, antes que a interface com
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usuario em si seja projetada. Nielsen(1993) propde o seguinte conjunto de atividades

em seu ciclo de vida:

. Conheca seu usuario

. Realize uma analise competitiva

. Defina as metas de usabilidade

. Faca designs paralelos

. Adote o design participativo

. Faga o design coordenado da interface com um todo
. Aplique diretrizes e analise heuristica

. Faca protétipos

© 00 N OO g A~ WON -

. Realize teste empiricos

10. Pratique design iterativo

Segundo Barbosa (2010), nesse ciclo de vida o primeiro passo consiste em
estudar os usuarios e os usos pretendidos do produto. Segundo Nielsen (1993), as
caracteristicas de usuarios individuais e a variabilidade nas tarefas sao os fatores de
maior impacto na usabilidade. Ele utiliza o termo “usuario” de forma ampla, incluindo
todos aqueles cujo trabalho é afetado de algum modo pelo produto, isto €, usuarios
diretos e demais stakeholders.

Jakob Nielsen (2014), pontua a taxa de tempo da Tarefa (TTR): € uma métrica
clara utilizada para avaliar a eficiéncia de um sistema, mensurando o tempo
necessario para que o usuario conclua uma determinada tarefa. Nielsen recomenda

que 5 usuarios sejam suficientes para descobrir que 80% dos problemas.

2.2.1.2 Teste de Usabilidade

A satisfacdo do usuario € o fator de usabilidade relacionada com uma
avaliagcao subjetiva que expressa o efeito do uso do sistema sobre as emocgdes e
sentimentos do usuario (BARBOSA, 2010). Pesquisadores da area de sistemas de
informagao enfatizam a necessidade de métricas mais dinamicas e consistentes para
sua avaliagdo (PEDIATR, 2019). O teste de usabilidade € um método direto que tem
como principal objetivo avaliar a qualidade de interagédo entre o usuario e um sistema,
determinando e medindo impactos da interagao e identificar problemas na interface

responsaveis por gerar desconfortos aos usuarios (MACHADO et al. 2014).
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O instrumento System Usability Scale foi desenvolvido por John Brooke em
1986 e contém dez questdes que visam medir a usabilidade de diversos produtos e
servigos. Comparados a outros instrumentos de avaliagao, o SUS é tecnologicamente
agnostico, podendo ser utilizado para avaliar diversos produtos e servigos, como
websites, hardware, sistemas multimodais, sistemas de comando de voz, aplicagdes
moveis e sistemas clinicos. E um instrumento robusto e versatil, tornando a pesquisa
rapida e facil.

O instrumento gera um escore Unico em uma escala de facil entendimento. E
facil de administrar, possui boa confiabilidade e referéncias que auxiliam na
interpretacado de seu escore. Outra vantagem do SUS é que nao ha direitos autorais,
tornando o custo recomendavel (BANGOR et al., 2008).

A SUS consiste de um questionario composto por dez questdes, com cinco
opc¢oes de respostas cada uma, que variam desde “Discordo totalmente” a “Concordo

totalmente” (BROOKE et al., 1996). Essas questdes sdo apresentadas no Quadro 7.

Quadro 7 - Questdes System Usability Scale (SUS)

1. Eu gostaria de utilizar este sistema frequentemente.

2. Eu achei o sistema desnecessariamente complexo.

3. Eu achei o sistema facil de utilizar.

4. Eu acho que precisaria do apoio de um suporte técnico para ser possivel utilizar este
sistema.

5. Eu achei que diversas fungdes deste sistema foram bem integradas.

6. Eu achei que houve muita inconsisténcia neste sistema.

7. Eu imaginaria que a maioria das pessoas aprenderiam a utilizar esse sistema
rapidamente.

8. Eu achei o sistema muito pesado para uso.

9. Eu me senti muito confiante utilizando esse sistema.

10. Eu precisei aprender uma série de coisas antes que eu pudesse continuar a utilizar
esse sistema.

Fonte: Brooke et al.(1996).

O resultado do SUS é obtido pela soma da contribuicdo individual de cada
questao, definida como escore os participantes avaliam cada item em uma escala de

Likert de 5 ou 7 pontos, e as pontuagdes sao calculadas para obter uma medida geral
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de usabilidade. Para as questdes impares o escore € dado pela subtragdo de 1 (um)
a resposta do usuario; enquanto que para questdes pares o escore € dado pela
subtracao da resposta do usuario por 5 (cinco). Apds obter o score de cada questéao,
esses sdo somados e multiplicados por 2,5. Assim, o resultado final sera um indice
de satisfac&o do utilizador, variando de 0 a 100 (BROOKE et al., 1996).

De acordo com Boucinha e Tarouco (2013), cada grupo de questdes do SUS
permite mapear os componentes de qualidade indicados por Nielsen: a facilidade de
aprendizagem (questdes 3, 4, 7 e 10), a eficiéncia (questdes 5, 6 e 8), a facilidade de
memorizagado (questdo 2), a minimizagdo dos erros (questdo 6), e a satisfagéo

(questdes 1,4 e 9).

2.2.1.3 Avaliacio de Interface

As pessoas comunicam-se com 0s sistemas computacionais por meio de
acdes realizadas sobre interfaces, e portanto, a interface é considerada como a
por¢cao do sistema que permite com que o usuario possa manipular informagdes
através do contato por meio do hardware. Neste processo, 0 usuario e o sistema
trocam mensagens, em que um “fala” e o outro "ouve”, a partir da interpretacao realiza
outra acado sobre a interface (BARBOSA et al, 2003).

Na Figura 4 é representado o processo de interagao humano-computador em

relagao a aplicacao e a interpretacdo de cada acgao realizada direta ou indiretamente

na interface.
Figura 4 - Processo de Interagao Humano-Computador
. INTERPRETAGAO E
‘ < INTERFACE 9 APLICA@AO
>
) ACAO SISTEMA
USUARIOS

Fonte:Barbosa et al. (2003).

E importante ressaltar a importancia da avaliacdo das interfaces antes de
serem disponibilizadas aos usuarios finais ou durante o processo de desenvolvimento.
Essa avaliagdo tem como objetivo analisar as escolhas feitas pelos designers para
comunicar efetivamente a interface ao usuario. Conforme Barbosa et al. (2010, p.29),

a comunicabilidade é entendida como “um conceito de qualidade dos sistemas
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computacionais interativos que comunicam de forma eficiente e efetiva aos usuarios

as interagbes comunicativas do designer”.

Barbosa et al. (2003, p.3) citam alguns objetivos para conduzir a execugao de

avaliacdo em interfaces de um sistema interativos apresentados por Hartson (1998) e
Preece et al.(2002):

Identificar as necessidades de usuarios ou verificar o entendimento dos

projetistas sobre estas necessidades;

Identificar problemas de interagédo ou de interface;

Investigar como uma interface afeta a forma de trabalhar dos usuarios;
Comparar alternativas de projeto de interface;

Alcancar objetivos quantificaveis em métricas de usabilidade e;

Verificar conformidade com um padréo ou conjunto de heuristicas.

Dessa forma, na avaliagao feita em interfaces graficas ou em paginas web, é

possivel identificar conceitos atribuidos pelos designers que nao sao representativos

para os usuarios. Nesse contexto, sdo percebidos os beneficios alcangados para

melhorar o processo de interagdo dos usuarios com os sistemas computacionais.
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3 ESTADO DA ARTE

Esta secdo abrange trabalhos relacionados que utilizam de técnicas para
avaliacao de usabilidade em softwares educacionais em busca de alta performance e
aceitacado dos usuarios.

Pinheiros et al. (2022) realizaram uma pesquisa avaliando a usabilidade do
GameTest: um jogo educacional de ensino de teste de software. O principal objetivo
€ encontrar problemas de software em busca de pontos a serem melhorados por meio
de testes de usabilidade aplicados diretamente aos usuarios. O teste escolhido pelos
autores foi por meio de um formulario utilizando a metodologia System Usability Scale,
sendo avaliado uma escala de 10 itens que prové uma avaliagao geral baseada em
perguntas e respostas indicando um grau de concordancia com a afirmacdo em uma
escala de 1 a 5. A partir desses resultados foi identificada a satisfacdo por métricas
de usabilidade e a satisfagcao do usuario.

O trabalho de Medeiros (2022) discorre sobre a avaliagdo heuristica da
plataforma “Poesia Compilada” para a difusdo do pensamento computacional no
ensino. A abordagem da pesquisa € a aplicagdo de um questionario baseado nas
heuristicas de Nielsen com objetivo de identificar possiveis falhas no sistema. O autor
reforgca a importancia de testar a ferramenta antes de ser aplicada diretamente aos
usuarios. A técnica de avaliagao foi a partir do framework DECIDE, que compreende:
(1) determinar objetivos da avaliagcéo; (2) explorar perguntas a serem respondidas
com a avaliagao; (3) escolher os métodos de avaliagéo; (4) identificar e administrar as
questdes praticas da avaliagao; (5) decidir como lidar com as questdes éticas; e (6)
avaliar, interpretar e apresentar os dados. O método de inspecao foi por meio de
avaliacdo heuristica, sendo seu principal objetivo a verificagdo de conformidade com
padrdes de IHC. Neste trabalho, as etapas de avaliagao definidas nas atividades sao

representadas na Figura 5.

Figura 5 - Etapas e atividade da avaliacdo heuristica

Preparagdo Todos os avaliadores devem aprender sobre o dominio da aplicagdo

Coleta de dados Cada avaliador, individualmente, deve inspecionar a interface para identificar violagdo
das heuristicas e apontar os problemas encontrados indicando local, gravidade e

Interpretagao - .

recomendagdes de solugdo
Consolidagdo dos Os problemas sdo revisados e deve ser gerado um relatorio consolidado
resultados

Relato dos resultados
Fonte: Medeiros (2022 apud NIELSEN, 1993).
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A avaliagdo de teste de usabilidade do software Educacional Gcompris
proposto por Souza (2014) tem como objetivo avaliar diretamente a ferramenta
através dos usuarios e a avaliacido heuristica realizada pelos avaliadores, a fim de
identificar problemas de usabilidade. Sdo aplicados instrumentos para coleta de dados
por meio de entrevistas, reforcando a importancia de testar a ferramenta antes de
entrar em utilizagdo nas salas de aula. O trabalho tem carater qualitativo, concebendo
analises mais detalhadas dos objetivos desejados com a investigagao proposta neste

trabalho. Como afirma Minayo (2001, p.14):

A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a
um espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos
fenbmenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizagao de
variaveis. (MINAYO, 2001, p.14).

Souza (2014) pontua a avaliagéo heuristica no método proposto por Jackson
Nielsen (1994) e aborda principios gerais de um bom design de interface voltados
para maximizar a usabilidade de um sistema. Como o método de Nielsen contém 10
regras, a autora aponta e descreve cada item identificado na interface. A conclusao
do trabalho consiste na analise da entrevista realizada com os usuarios e a avaliagao
heuristica, identificando pontos que poderiam melhorar na otimizagao de tempo de
resposta para nao causar fadiga nos usuarios, fazendo com que desistam de usar a
ferramenta.

No artigo “Avaliagdo heuristica e teste de usabilidade para softwares de
design de interiores” apresenta uma avaliacdo de usabilidade aplicada a um software
real de design de interiores. O trabalho de Scherrer (2018) utiliza duas avaliagdes de
usabilidade: uma heuristica e um teste de usabilidade. A heuristica baseia-se na
utilizagdo das heuristicas propostas por Nielsen, originalmente especificas para
aplicagdes web, que foram adaptadas neste trabalho para o contexto de design de
interiores. O teste de usabilidade utiliza o modelo SUS. Os resultados obtidos
permitiram classificar a usabilidade da interface do programa avaliado. Com a
avaliacao heuristica foi possivel determinar erros especificos. Ja com o teste de
usabilidade foi determinado e classificado todos os problemas encontrados,
categorizando o sistema em geral. Como resultado a autora obteve as avaliagbes que
determinaram diferentes tipos de erros. O principal problema encontrado na avaliagao
heuristica enquadrou-se em estética e design minimalista, porém esse problema nao

foi percebido pelos outros avaliadores, tdo pouco durante o teste de usabilidade.
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4 METODOLOGIA

A realizacao deste trabalho se baseia em cinco etapas: levantamento do
referencial tedrico, definicbes de técnicas de Ul, elaboragéo do protétipo, avaliagao
heuristica e teste de interface, e analise dos resultados. O fluxograma do trabalho e

as tarefas realizadas em cada uma das etapas pode ser observado na Figura 6.

Figura 6 - Fluxograma de desenvolvimento do trabalho

LEVANTAMENTO DO ELABORAGCAO
REFERENCIAL TEORICO DO PROTOTIPO
\
1° ETAPA 3° ETAPA
1. Elaboracao do referencial 1. Escolha das técnicas de 1. Elaboracéao do protétipo
tedrico e estado da arte avaliacao de interface. 2. Execucao do protétipo
2. Estudo das técnicas de 2. Definicdo de teste de
: usabilidade, avaliacdo 1 | usabilidade. 1 '
. heuristica e teste de : : : |
| interface. 1 [ 1 :
]
| ! 1
Vnassassasscsascscssases - i - 's ---------------- 1

4° ETAPA 5° ETAPA

1. Avaliacdo heuristica
2. Teste de usabilidade

1. Analises de resultados
2. Conclusdo

T L e

Fonte: Autoria propria (2023).

Nas subsecdes subsequentes, serdo minuciosamente expostas cada uma
das etapas contempladas na figura 6, com o propdsito de proporcionar uma analise

mais aprofundada e detalhada.

4.1 Levantamento do referencial teérico

Na primeira etapa foi realizada a pesquisa do referencial te6rico abordando
temas como usabilidade, metodologias e técnicas de avaliagédo de interfaces e testes
de usabilidade. Percebeu-se que existem varias técnicas, normalmente avaliativas,
para garantir um bom resultado na elaboragdo da interface. Também notam-se
técnicas para identificar problemas de usabilidade e avalia-los de forma quantitativa e

classificatéria. Este estudo inicial teve por objetivo analisar e escolher os métodos de
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avaliacao de interface para aplica-los na elaboracdo da nova interface do sistema
LSTYLE.

4.2 Definigoes de técnicas de Ul (user interface)

A segunda etapa foi destinada a escolha das técnicas de usabilidade para
aplicar durante a elaboragdo das interfaces do sistema. Foram analisadas as
heuristicas propostas por Nielsen e posteriormente aplicado o questionario de
satisfacdo SUS direcionado ao usuario final. As técnicas foram elaboradas de acordo
com o objetivo da ferramenta, realizado-se o teste de interface de acordo com os
recursos disponiveis no site ainda em desenvolvimento, e nos protétipos de alta

fidelidade da plataforma.
4.3 Elaboragao do protétipo

Essas técnicas foram adotadas para a nova interface da ferramenta LSTYLE.
Esses processos se estendem a outras etapas relacionadas ao design: imerséao,

definigao, ideagao e prototipacao, representados na Figura 7.

Figura 7 - Fluxograma de imersao da ferramenta
Imersao Definicio Ideacao Prototipacao

Definir o problema a ser Gerar solugdes para o Tangibilizar e testar as

Entendimento do problema .
: P resolvido problema definido ideias de solugdo

Fonte: Adaptado de Liedtka (2018).

A etapa de imersao, entendendo a parte interessada, € o proposito da
ferramenta desenvolvida por Rocha (2020). Ap6s compreender a pesquisa e iniciado
o processo de definicdo do problema a ser resolvido, € idealizada uma nova interface
baseada nos conceitos de usabilidade.

A proposta da ferramenta é identificar o estilo de aprendizagem do usuario
por meio de metodologias baseadas no inventario de Kolb e pelo inventario dde
Honey-Alonso. Ambos tém por finalidade identificar estilos de aprendizagem como
convergente, assimilador, acomodador e divergente para Kolb; ou ativo, reflexivo,
tedrico e pragmatico para Honey-Alonso.

Apods compreender todo o processo de imersao, definicdo e idealizacédo, bem

como a prototipagdo da ferramenta levando em consideragcdo os conceitos de
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usabilidade e heuristica mencionados na literatura por Nielsen, e refatorando as
paginas webs da ferramenta proposta por Rocha (2020) que apresenta os dados e
requisitos necessarios para o funcionamento da ferramenta; sdo avaliadas as telas do
sistema com o objetivo de identificar melhorias tanto no aspecto visual quanto na
experiéncia do usuario durante a interagdo com o sistema.

Rocha (2020), apresenta um diagrama de caso de uso, representado na
Figura 8, o qual permite o entendimento da aplicagao, servindo de modelo de visdo
do usuario e de que forma ele vai interagir com o sistema. De acordo com Ribeiro
(2012), esse diagrama demonstra os beneficios do sistema para o usuario,

descrevendo suas principais finalidades e funcionalidades de interagao.

Figura 8 - Diagrama de caso de uso
Sistema LStyle

@
.——""!—
——
isualizar pagina
informativas

User

Manter dados pessoais
. =<include=> isualizar Resultados
Realizar Teste  fp-------------2 e
Individuais
Wisualizar Histdricos de
Testes

/
—
<<gxfend>>
- T Martertimn |y oScExtend>> Gerar Relatdrio
—_—
Aluno/Professor

Fonte: Autoria propria (2023).

O diagrama de caso de uso sdo uma técnica utilizada no processo de
desenvolvimento de software para descrever como o sistema sera utilizado pelos
usuarios, no caso do LTYLE, o ator usuario sendo ele aluno ou professor pode logar
no siste,a visualizar as informagdes, manter suas informacoes, realizar os testes,

visualizar os resultados, cadastrar e entrar em uma turma.
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4.3.1 Execucao do protoétipo

Para representar solu¢cdes e melhorias dos problemas de usabilidade da
ferramenta LSTYLE, optou-se por utilizar os protétipos.Prototipos séo utilizados para
mostrar aos interessados como a versao interativa do sistema vai ficar ao término do
projeto e para possam sugerir novas ideias para incluir no sistema. Para a execugao
dos desenhos da ferramenta foi utilizado um editor grafico chamado Figma como
agente facilitador no processo de desenvolvimento dos design das telas. A ferramenta
possibilita desenvolver design de alta fidelidade, muito proximo ao produto final, o que
favorece a aplicagdo das heuristicas antes do sistema entrar em desenvolvimento,
sendo possivel identificar falhas ou melhorias. Nessa etapa de construcao de telas &
gerado todo o material necessario e padronizado do site que € chamado design

system. Essa padronizagao garante a familiaridade do usuario com a ferramenta.
4.4 Avaliacao heuristica e teste de interface

Para avaliar os prototipos com sugestdes de melhorias para o sistema
LSTYLE, foi escolhido um time aleatério entre especialistas e leigos para testar a
ferramenta baseada na heuristica de Nielsen. O método foi direcionado, e cada item
da heuristica foi avaliada minuciosamente de acordo com a experiéncia de cada
usuario em relagao ao manusear a ferramenta.

A avaliacido heuristica € uma técnica de avaliagcdao a qual permite encontrar
diferentes problemas em interfaces de sistemas. Ela consiste em um conjunto de
regras gerais (heuristicas) que descrevem propriedades comuns em interfaces
derivadas do conhecimento de aspectos psicoldgicos, computacionais e sociolégicos
(GLORIA, 2015). Na Figura 9 é representado o contexto das telas da ferramenta
LSTYLE em sua versdo anterior, desde as interfaces de cadastros, busca,

apresentacao, questionarios e sugestdes.
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Figura 9 — Primeira versao da ferramenta LSTYLE

Seja bem-vindo, 4 guems

¢ T

Fonte: Autoria prépria (2023).

Para o desenvolvimento dessa atividade levou-se em consideracao a
investigacao individual do autor da pesquisa em todas as interfaces selecionadas do
LSTYLE, com o objetivo de encontrar problemas de usabilidade que violassem o
conjunto de heuristicas definidas por Nielsen. Ressalta-se ainda que, grande parte
desta analise foi destinada as interfaces propostas a pratica de identificacao de estilos
de aprendizagem.

Caso a interface nédo esteja obedecendo aos conceitos apresentados nas
heuristicas de Nielsen, acredita-se que o docente sera prejudicado ao tentar realizar
a identificacado dos estilos dos seus alunos ou do usuario final da ferramenta. Diante
do cenario em que é composto, o processo de se utilizar a ferramenta deve ser
simples, agil e facil. Criar interface com usabilidade garante ndo somente a fidelidade
do usuario mas também proporciona uma interagdo mais intuitiva. Mayhew apud
Agner (2003, p. 147) afirma que:

O erro mais comum entre os desenvolvedores seria fazer duas
pressuposi¢des apressadas: primeiro, que todos os usuarios sao iguais;
segundo, que todos os usudrios sao iguais ao proprio desenvolvedor. Essas
suposicoes levam as seguintes conclusdes erréneas: primeiro se a interface
for facil de aprender e usar para o desenvolvedor, também sera para o
usuario; e, se a interface for aceitavel para um ou dois usuarios, sera aceitavel
para todos. Nada poderia estar tdo longe da verdade. (MAYHEW APUD
AGNER, 2003, p. 147).

Nesse contexto, as heuristicas podem auxiliar na prevengao desses cenarios

ou a confusdo do usuario se localizar na ferramenta, identificar onde estido os
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resultados dos testes, encontrar as informacdes do seu perfil de forma intuitiva e ndo
induzir ao usuario a cometer erros ou ter um grande processo de aprendizagem para

entender como a ferramenta funciona.
4.5 Analise e resultados

A avaliagao final da interface foi realizada baseada nos conceitos heuristicos
de Nielsen, visando o desempenho e satisfagcdo do usuario. Para cada heuristica
violada foi sugerida mudancas que impactam diretamente na experiéncia de utilizagao
da ferramenta.

Para entender a importancia de aplicar a analise heuristica nos projetos,
€ pertinente destacar as problematicas causadas em situagdes em que nao ha
a aplicagao das heuristicas.

Dentre elas, € possivel citar a aparicdo de problemas de usabilidade
acumulados durante todos os processos anteriores, o que causa o retrabalho de
design na fase avangada. Isso implica em prejuizos referentes a atrasos dos prazos
definidos no escopo do projeto e em gastos financeiros com méao-de-obra e possiveis

danos aos processos do projeto (TEIXEIRA, 2016).
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5 RESULTADOS OBTIDOS

Por meio desta pesquisa obteve-se um levantamento a respeito das
dificuldades que os avaliadores encontraram durante a interagdo com a interface do
sistema idealizado. Com os resultados obtidos foi possivel aplicar a heuristica de
Jakob Nielsen a nivel de protétipo de alta da finalidade e validar o redesign desses
fluxos como melhorias baseadas nessa metodologia. Foi identificado que o sistema
atende e cumpre o requisito esperado pela heuristica e também pela experiéncia

simulada pelos avaliadores.
5.1 Resultados da aplicagao da Heuristica

Todos os itens foram identificados pelos 6 avaliadores. No Quadro 8 é

apresentada a analise dos recursos sob a perspectiva das heuristicas.

Quadro 8 - Avaliacio de heuristica de Nielsen

Numero do Objeto 1 2 3 4 5 6
Feedback S S S S S P
gzr:goatrite):ildade do sistema com o S S 3 3 S S
Controle do usuario e liberdade S S S N N S
Consisténcia e Padronizacao S S S S S S
Prevenir erros S S S S S P
Lnscfjeé‘r;ieondéncia da memodria do 3 p P p P p
Atalhos S S S S S S
Estética e design minimalista P P S S S S
Boas mensagens de erro S S S S S S
Ajuda e documentagao S S S S S S
[N] ndo atende a heuristica; [S] atende a heuristica; [P] atende parcialmente; [NA] ndo se
aplica.

Fonte: Autoria propria (2023).

Os numeros de 1 a 6 indicam o nimero de cada avaliador valiador técnico,

composto por dois desenvolvedores fullstack, um desenvolvedor frontend, um desing
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de produto, e dois usuarios leigo, sobre cada item considerando o sistema como um
todo.

De acordo com Nielsen e Mack (1994), o programa deve fornecer feedback
ao usuario quando realizada alguma ag¢ao. Para agdes que sao divididas em etapas o
usuario deve ser informado constantemente em qual etapa a acdo se encontra. Foi

apontado pelo avaliador 6 a seguinte violagao da heuristica - Quadro 9 :

Quadro 9 - Heuristica Violada - Feedbacks
Avaliador 6

Feedbacks. O sistema apresenta poucos avisos de qual situacao o sistema se apresenta,
para acdes que sao divididas em etapas o usuario precisa ser informado constantemente.

Local: Todo sistema, concluir teste, recuperar senha e agdes de validac&o ou erro

Severidade: 3 (grave)

Recomendacgao: Recomenda-se o de redirecionamento direto para as paginas desejadas,
com avisos de cada status da agao que o usuario executou no momento.

Fonte: Autoria prépria (2023).

A linguagem do sistema deve ser clara e de facil compreensao para o usuario.
Para tanto, é possivel utilizar imagens que correspondem a descrigao. Além disso, &
essencial o uso de linguagem do publico alvo e a organizagédo das informagdes de
forma légica e natural para cada tipo de usuario. Deve-se evitar termos técnicos ou
jargdes desconhecidos. Além disso, o programa deve possuir a linguagem, janelas,
mensagens de erros, botdes, hierarquia de cores e imagens padronizadas. O

avaliador 4 relatou algumas inconsisténcias no design do sistema - Quadro 10 :

Quadro 10 - Heuristica Violada : Projeto estético e minimalista, consisténcia e padroes.
Avaliador 4

Projeto estético e minimalista, consisténcia e padrdes. Diferenciacdo de tamanho de
fontes, quebra de responsividade e despadronizagao.

Local: Home, pagina de David Kolb e Honey-Alonso

Severidade: 2 (problema pequeno)

Recomendagao: Recomenda-se adotar um padrdo para titulos, subtitulos e textos
descritivos.

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Os usuarios precisam da sensacao de controle sob todas as acbdes do
sistema. Para garantir isso, erros no programa devem ser evitados, como 0
fechamento da interface grafica durante o seu uso, ou propagandas que sao abertas
na execug¢ao de um recurso do sistema. Neste cenario, o avaliador 5 identificou falhas

na identificacdo do cadastro do usuario - Quadro 11:

Quadro 11 - Heuristica Violada - Controle do usuario e liberdade

Avaliador 5

Controle e liberdade de usuario. O usuario relata que no cadastro faltam informagoes
sobre os campos, apesar de ter o label em cada um. Ao tentar cadastrar com erro o sistema
retorna alguns feedbacks o que ajuda a verificar o que esta errado. Ao tentar acessar uma
turma o sistema informa que é necessario no minimo 3 letras.

Local: Campos de texto

Severidade: 4 (catastrofico)

Recomendagao: Recomenda-se adicionar label mais informativa para cada campo
inserido, e descricdo de cada informacéao a ser inserido.

Fonte: Autoria prépria (2023).

Os erros sédo desagradaveis e sdo as principais causas de frustragdo com o
programa. Por esse motivo, a ferramenta deve evitar que eles acontegcam (NIELSEN;
MACK,1994). No Quadro 12 é possivel perceber a avaliagdo do participante 6 ao

comentar sobre erros encontrados.

Quadro 12 - Heuristica Violada - Prevencgao de erros
Avaliador 6

Prevencgao de erros. Essas possiveis agdes incluem excluir a conta, alterar a senha, criar,
entrar ou sair de uma turma e modificar informacdes pessoais, como e-mail, senha, nome,
etc. No entanto, para essas situagdes, ainda sdo necessarias melhorias.

Local: Todas as paginas

Severidade: 4 (catastrofico)

Recomendacgao: Seria util adicionar modais de confirmagdo para garantir que o usuario
nao esteja realizando essas agbes por engano ou acidentalmente.Tem certeza de que
deseja continuar?"

Fonte: Autoria prépria (2023).

Para garantir que as principais informag¢des e op¢des do programa estejam

presentes ao inicia-lo, € importante que elas sejam destacadas e exibidas de forma
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que o usuario nao precise procurar por elas. Isso pode ser feito por meio de uma
interface grafica intuitiva e facil de usar. O avaliador 6 pontuou as questdes de estética

que prejudicam a confiabilidade do sistema.

Quadro 13 - Heuristica Violada - estética e design minimalista.
Avaliador 6

Estética e design minimalista e correspondéncia entre o sistema e o mundo real. A
em algumas partes do sistema a falta de padronizagdo dos botdes, das cores e falta de
alinhamento, e textos muito simples e falta de explicacao.

Local: Home, Pagina de Kolb e Honey-Alonso

Severidade: 3 (grave)

Recomendacgao: Padronizar as paginas, ajustar o tamanho das fontes e alinhamento dos
componentes.

Fonte: Autoria prépria (2023).

Além disso, é importante que a ferramenta seja projetada com o usuario em
mente e que as informagdes mais importantes sejam exibidas de forma clara e
concisa. O avaliador 6 também apontou dificuldades em encontrar as agdes que

modificam diretamente as informagdes dos usuarios - Quadro 14.

Quadro 14 - Heuristica Violada - estética e design minimalista

Avaliador 6

Estética e design minimalista. Apesar do design minimalista, sente-se a dificuldade em
encontrar o menu principal relacionado as agdes do usuario, apesar do sistema adotar uma
pratica recorrente sente-se a falta de sinalizagao que o usuario tem essas opg¢des para
realizar.

Local:Header / menu principal

Severidade: 3 (grave)

Recomendacgao: Sinalizar com um icone ou texto que existe a possibilidade de entrar em
menu rapido de altera¢des das informagdes do usuario.

Fonte: Autoria prépria (2023).

No Quadro 15, foi apontado pelo avaliador o comportamento de flexibilidade
e eficiéncia de uso da ferramenta, e relacdo ao tempo de execucgao dos recursos até

chegar ao resultado esperado que seria o estilo de aprendizagem.
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Quadro 15 - Heuristica Violada - Flexibilidade e eficiéncia de uso
Avaliador 6

Flexibilidade e eficiéncia de uso. Os teste de identificagao de estilo de aprendizagem sao
muito extensos, causando uma certa dispersdo no usuario pela quantidade de questdes
que sao abordadas.

Local: Questionario de Honey-Alonso

Severidade: 3 (grave)

Recomendacgao: Encontrar uma metodologia que realizasse a identificacao de estilos de
aprendizagem da mesma forma e qualidade.

Fonte: Autoria prépria (2023).

5.2 Consolidando os resultados

Uma vez realizadas todas as tarefas das atividades anteriores, os problemas
encontrados foram revisados e classificados conforme os graus de severidade e
recomendacgao de solugao. Nesta etapa , considerou-se relevante os problemas de
grau 3 e 4 por possuirem uma necessidade maior para recomendagao de solu¢do. Os
problemas encontrados, ou seja, as heuristicas violadas no LSTYLE que possuem
tais graus foram organizadas nos Quadros 09, 10, 11, 12, 13 e 14. Cada problema
encontrado foi anotado em uma tabela e depois atribuido um grau de severidade
variando de 0 a 4, sendo (0) sem importancia; (1) cosmético, ou seja, ndo precisa ser
corrigido, ao menos que se tenha tempo extra; (2) simples; (3) grave; e (4) catastroéfico.
Estes indicadores podem ser utilizados no gerenciamento das tarefas do

desenvolvimento da ferramenta.
5.3 Proposta de melhorias da usabilidade do LSTYLE

Nesta secdo sdo apresentados os protétipos das telas do LSTYLE com as
recomendagdes de melhorias de usabilidade com o intuito de ajudar o usuario
docente na interacdo com o sistema. Os prototipos foram desenvolvidos considerando
a aplicacdo do método de avaliagao heuristica apresentado na secéo 2.2.1.1. Sao
apresentados e descritos os seguintes prototipos: tela inicial, tela cadastro de usuario,

notificagdes, padronizagao de textos e redesing do sistema como um todo.
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5.3.1 Visibilidade do status do sistema

A interface do produto deve sempre mostrar a situagao atual do que esta
acontecendo na pagina, respondendo perguntas como: “Onde eu estou? O que eu ja
fiz, para onde estou indo? E como eu devo seguir?”.

A interface do LSTYLE cumpre essa heuristica de forma satisfatéria. O
usuario precisa estar cadastrado, entrar em uma turma ou realizar um teste livre de
identificacdo de estilo de aprendizagem, seja ele de Kolb ou Honey-Alonso. Ao
finalizar esse processo, € redirecionar para uma tela de resultados. Entdo, o sistema
segue de forma organica desde o primeiro contato até o resultado final esperado.

Na Figura 10 sao representados os dois fluxos principais do sistema: 1°

identificacdo do estilo de Kolb.

Figura 10 - Fluxo de navegagao para teste de Kolb

,
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.
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/2
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Fonte: Autoria prépria (2023).

Na Figura 11 é representado o fluxo de navegacao do teste de identificagédo

de estilo de aprendizagem por Honey-Alonso.
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Figura 11 - Fluxo de navegac¢ao para teste de Honey-Alonso

Faga seu cadastro

aprendizagem

B85 40 40 22

Ajuda para o Docente

Estilos de Honey-Alomse.

Fonte: Autoria propria (2023).

5.3.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

A linguagem abordada pela interface LSTYLE, foi apontada pelos avaliadores
com um item a ser melhorado, descrito no Quadro 12 com um grau de severidade 4,
pois a mesma apresenta informagdes vagas, sem direcionamento para quais testes o
usuario pode escolher para identificar seu estilo.

Dessa forma, foi realizado um estudo sobre as metodologias apresentadas na
ferramenta e elaborado um copywrite novo, garantindo o requisito da heuristica, em
que o sistema deve ter a mesma linguagem que o usuario usa em seu dia a dia,
melhorando a experiéncia inicial do usuario. A violagdo da heuristica foi apontada na
interface inicial home. Na Figura 12 sao representadas as melhorias no texto inicial e
também nas padronizagdes da interface.
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Figura 12 - Tela home - Melhorias da correspondéncia entre o sistema e mundo real

PRIMEIRA VERSAD SEGUNDA WERSAO
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Seja bem-vindo,
vamos fazer o teste?

2
‘i%

85 40 40 22

Ajuda para o Docente

Fonte: Autoria prépria (2023).

O resultado obtido foi a facilidade de entendimento, diminuindo o desgaste
cognitivo e aumentando a interatividade no sistema, garantindo a agao desejada no
planejamento de design.

Adotaram-se comportamentos que ja sao utilizados no mundo real, e
componentes em que o0s usuarios ja estdo acostumados em outros sistemas. A tela
permite entender o contexto, e direciona o usuario a aos questionarios relacionados a

identificacdo dos estilos.

5.3.3 Liberdade e controle do usuario

Os usuarios costumam realizar agbées por engano, dessa forma foi apontado
pelos avaliadores com um grau de severidade 4 a falta de validagdo da acao de
exclusao de conta, violando a heuristica relatada no Quadro 12. Essa violagao
corresponde a permissao do usuario deletar sua conta sem um aviso prévio, como
“Vocé realmente deseja deletar sua conta?”.

A solucao proposta para atender a heuristica foi desenvolver um modal de
validacgao, finalizando o processo se o usuario realmente concordar com a acgao.

Na Figura 13 € apresentada a tela que foi identificada a auséncia de validagao

no fluxo de apagar a conta.
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Figura 13 - Tela de configuragado do usuario

,‘{i L-STYLE Home Teste Sugestoes L-Style 0

Apagar conta
Para apagar sua conta, confirme sua senha no campo abaixo e clique no
botio ao lado (Agéo irreversivel!!)

Confirmar senha

Nathalie Martins

Perfil

B e paripanes
Fonte: Autoria propria (2023).
Na Figura 14 é representada a solugao proposta pelos usuarios e avaliadores.

Figura 14 - Tela de configuragido do usuario

«
1) L-STYLE Home Teste Sugestoes L-Style @

Apagar conta
Para apagar sua conta, confirme sua senha no campo abaixo e clique no
betao ao lado (Agao irreversivellt)

Confirmar senhz

Nathalie Martins

Perfil °
Dados

o
Vocé realmente deseja excluir sua conta?

= Teste -
! I consulte Se realmente deseja prosseguir com a agéo confirma
no botao abaixo

CONFIRMAR
Turmas
Turmas

4]

Configuragdes
Jreferencias das conta

O

Fonte: Autoria propria (2023).

5.3.4 Consisténcia, padroes e estética e design minimalista

A consisténcia e padronizacao refere-se a interagao do usuario no sistema,
mantendo o comportamento das agdes e evitando fazer com que usuarios tenham

que pensar se palavras, situagdes ou agdes diferentes tém significado semelhante.
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Para atender a heuristica violada representada nos Quadros 10 e 13, foi
pensando em design system, padronizagcdo dos campos, cores, agdes e
comportamento.

Na Figura 15 pode ser observado o sistema sem as padronizagbes e
sugestdes apresentadas pelos usuarios avaliadores. Nota-se os espacgos, os botdes
diferentes em cada pagina do sistema, e o alinhamentos dos componentes e dos

textos descritivos de cada metodologia.

Na Figura 16 a padronizacdo € representada, com sistemas de cores,
alinhamento de textos e a utilizagdo dos componentes de forma organizada e
padronizada.

Figura 15 — Desing anterior - Paginas sem a aplicacdo design system

o LD i

Fonte: Autoria prépria (2023).
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Figura 16 — Desing modificado - Paginas que utilizam o design system
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Mados de Aprendizado S— Extilos de Honey-Alonso
e Kol

Fonte: Autoria propria (2023).

Na interface do usuario, a distincdo entre informagdes relevantes e
irrelevantes pode ser avaliada por meio da relacéo sinal-ruido. E importante manter a
consisténcia, padronizacdo e alinhado a um design minimalista que forneca as
informacdes necessarias para o usuario de forma que o processo de funcionamento

da ferramenta seja compreendido de forma natural.

5.3.5 Prevencao de erros

Segundo a heuristica de Nielsen, a interface deve prevenir, por meio de algum
mecanismo, que O usuario cometa erros.. Baseado neste critério, os avaliadores
apontaram a violagao desta heuristica descrita no Quadro 12.

A sugestdo validada pelos usuarios avaliadores é adotar o sistema de
verificacdo e notificacdo em todo o sistema. O sistema de verificacdo serve para
campos que recebem a informagéao de tipo texto, exibindo ndo somente um texto de

instrugdo do campo, mas também uma alerta em caso de erros.
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Também foram incorporadas notificagdes em acdes de feedbacks, como
concluir o cadastro da conta, recuperar senha, e feedbacks positivos e negativos. A
Figura 17 e 18 possui a solugéo proposta para melhorar a experiéncia do usuario no

cadastro e como o cadastro era feita na primeira versao da ferramenta.

Figura 15 - Heuristica Violada - Estética e design minimalista solugdo

s remes dLsme

Faga seu cadastro, para Faga seu cadastro
R e descubra agora seu estilo de
aprendizagemn

-/5" . ;
# #

Fonte: Autoria propria (2023).

Figura 18 - Heuristica Violada - - Estética e design minimalista primeira versao

. i) UTre
&) Ulres e

-ﬁ-‘uﬁm

Fonte: Autoria propria (2023).

As notificacbes mapeadas como feedbacks diretos para o usuario em
interacao com o sistema, de esquecimento de senha, confirmagao de conta e aviso
de que o usuario precisa preencher todas as questdes para prosseguir para a proxima

pagina também foram pensadas para o layout — Figura 19.
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Figura 19 - Modal de feedbacks

N
®RRR

Esqueceu sua senha? Sua conta foi criada com sucesso! Ops! vocé precisa preencher todas as
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redefinir sua senha contidas para cancluir a confirmagao de sua conta. Por favor, verifique todas as questes e marque

3 a:
de acordo com o se mais se identifica.

Reanviar o o-mail

Fonte: Autoria propria (2023).

A Figura 20 representa as notificagdes negativas mapeadas dentro do sistema
para cumprir os requisitos de compreensao de erros. Isso atende os feedbacks de
cada tarefa realizada pelo usuario, ou direciona-lo para outra agdo para eliminar as

condicdes e chances de erros.

Figura 160 - Modal de feedbacks

Vocé realmente deseja excluir sua conta? Sua conta nao foi registrada

Se realmente deseja prosseguir com a agéao confirma Verifigue se sua conta ja ndo esta ativa
no botdo abaixo

RECUPERAR

Fonte: Autoria propria (2023).

5.3.6 Reconhecer ao invés de lembrar

Apesar do design minimalista, sente-se a dificuldade em encontrar 0 menu
principal relacionado as ag¢des do usuario As interfaces devem promover o
reconhecimento das informacdes de forma simples e interativa. Foi identificada a
violagao desta heuristica relatada no Quadro 14 em relag&o as configuragdes do perfil

do usuario.
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A recomendacao foi sinalizar com um icone e abrir op¢des de um menu lateral
para edi¢des rapidas das informagdes do usuario. A Figura 21 apresenta a sugestao

de melhoria no item avaliado.

Figura 21 - Aplicagao da Heuristica - Menu / Header

gffy L-STYLE Hame. leste: Sugestoas L-Gtyse @ ,.1.)3 P _
(-
Matnalie Marting
1 H 5 4 () Meoustsstes Estilosdea © M
Estilos de aprendizagem: e [ Heesss
quais sdo e como identifica-los? ” S identi
Por meio deles € possivel identificar o modo pelo qual éﬂ’
tém mais facilidade de adquirir o conhecimento.
Aqui vocé descobre seu estilo de aprendizagem -

de forma simples e agil!

a4
Descubra o seu estilo de aprendizagem por: ’/gq,/
¢ o Y

Honey-Alonso David Kolb
Descubra o seu estilo de

Fonte: Autoria prépria (2023).

A Figura 22 possui a interface antes das modificagdes sugeridas pelos

avaliadores.
Figura 17 - Heuristica Violada - Menu / Header
'i/‘i L-STYLE Home Testes ~ Estilos L-Style ~ &+ Registrar ~
Y h
. M [l ) 8,
Seja bem-vindo, W&
[ - R B - oh x‘?f"f i

Fonte: Autoria propria (2023).

5.3.7 Feedbacks

Além disso, levando-se em consideragdo os feedbacks dos usuarios e
pesquisas para compreender melhor as expectativas em relagado a nossa identidade
visual da ferramenta LSTYLE. Dessa forma foi realizado o desenvolvimento de uma
logomarca que comportaria a identidade da ferramenta que representa os ciclos de
aprendizagem com o lapis que representa aprendizem. Na Figura 23 representa o

identidade visual desenvolvida.



Figura 23 — Identidade visual LSTYLE

,/, LSTYLE

Fonte: Autoria propria (2023).

5.3.8 Flexibilidade e eficiéncia de uso
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A violacdo da heuristica de flexibilidade e eficiéncia de uso impacta

diretamente em cada usuario quando se trata de executar a tarefa necessaria, dessa

forma o sistema oferece alternativa ao usuario em obter a resposta com menor esforgo

de tempo. O avaliador 1 apontou o custo de tempo ao de realizar a identificacao de

estilo pelo método tradicional de Honey-Alonso, a alternativa encontrada na literatura

foi o questionario reduzido e adaptado por Portilho et al.(2017).

No artigo trabalho feito por Everlise Portilho, aponta que o teste com as 80

questdes é necessario um tempo médio de 20 minutos, a adaptagao do questionario

e a taxa de tempo de execucdo caiu para 5 a 6 minutos em média. No Quadro 16

apresenta o tempo de cada testador, os numeros foram truncados para facilitar o

calculo.
Quadro 16 - Teste de dos questionarios com 80 e 40 questdes
. Questionario 80 questoes Questionario 40
Usuario ~
(tempo) questoes (tempo)
Testador 1 720 segundos 300 segundos
Testador 2 420 segundos 240 segundos
Testador 3 1080 segundos 240 segundos
Testador 4 840 segundos 360 segundos
Testador 5 960 segundos 300 segundos
Total 4020 segundos 1440 segundos
Tempo Médio 804 s 288s

Fonte: Autoria propria (2023).
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Para o realizar a média do tempo de eficacia de cada questionario, foi
realizada uma média simples: TTR = TOTAL DE SEGUNDOS/N° DE USUARIOS.

O desempenho em tempo de eficacia do questionario de Honey-Alonso com
80 questdes foi de em média de 804s ou 8min04s, ja com o questionario adaptado
por Portilho et al.(2017), o tempo médio foi de 288s ou 2min88s. Dessa forma pode-
se concluir que a eficiéncia em TTR, e mais otimizado no questionario adaptado de

40 questdes.
5.4 Resultados geral de satisfagao do produto

A aplicagdo da heuristica no sistema LSTYLE teve por objetivo avaliar a
usabilidade das interfaces, considerando o método de avaliagao heuristica definido
por Nielsen (1993). No decorrer da pesquisa, percebeu-se que os avaliadores
apontaram questdes técnicas de design, prevengao de erros, e garantia de execugao
da tarefa proposta, em que o usuario atingisse o objetivo sem esforgos.

A avaliagao qualitativa da ferramenta foi realizada pela inspecgao pelo método
heuristico de Nielsen, e ao final da pesquisa realizou-se uma avaliagdo quantitativa
com os usuarios em contato diretamente com o produto.

Com o sistema hospedado, foi possivel realizar uma pesquisa de satisfagao
de usuarios que testaram a plataforma avaliando todo o contexto. A amostra de
usuarios que testaram e responderam o questionario totalizou 14 pessoas, sendo
14,3% mulheres e 85,7% homens.

O sistema de avaliagao escolhido foi o SUS, que verifica o nivel de usabilidade
baseado nos feedbacks dos usuarios, aplicado por meio de um formulario online
(google forms) disposto no apendice A. A avaliagdo tem por finalidade identificar
critérios como: efetividade, eficiéncia e satisfacdo. Como explicado na sec¢do do
referencial tedrico, o questionario € composto por 10 questdes que pontuam a
facilidade, a interacao e satisfagao do usuario em nivel de experiéncia classificando
as respostas como (1) discordo completamente, (2) discordo, (3) neutro, (4) concordo
e (5) concordo completamente.

Ao final do questionario de satisfacao foi adicionado um campo extra para que
0s usuarios pudessem apontar melhorias e feedbacks de acordo com a sua
experiéncia ao utilizar a ferramenta.

O Grafico 1 apresenta a recorréncia de utilizacdo da ferramenta: 21,4% dos

usuarios pontuam uma utilizagdo moderada e 35,7% pontuam como mais frequente.
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Grafico 1 — Questao 1: Usar o sistema com frequéncia

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

14 respostas

5 (35,7%)

3 (21,4%) 3 (21,4%) 3 (21,4%)

Fonte: Autoria propria (2023).

O Gréfico 2 apresenta a complexidade do sistema: 85,7% dos usuarios

discordam completamente dessa afirmacéo e 14,3% concordam.

Grafico 2 — Questao 2: Sistema complexo

Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.
14 respostas

12 (85,7%)

2 (14,3%) 0 (ff%) 0(0%) 0 (Ell%)

|
1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2023).

O Gréfico 3 apresenta facilidade de usar a ferramenta LSTYLE, onde 78.6%

dos usuarios concordam completamente que a plataforma é facil de usar.
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Grafico 3 - Questao 3:Facilidade de usar

Eu achei o sistema facil de usar.
14 respostas

15

10 11 (78,6%)

3(21,4%)
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2023).

No Grafico 4 é indicada a porcentagem de pessoas que precisaram de ajuda
para navagar na ferramenta, sendo que 92.9% discordam completamente e 7.1%

discordam.

Grafico 4 - Questao 4: Ajuda tecnicas para usar o sistema

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o sistema.
14 respostas

13 (92,9%)

1(7,1%)

0 (0%) 0 (o‘%) 0 (0%)

Fonte: Autoria prépria (2023).

O Grafico 5 corresponde as fungdes geradas pelo sistema e se estdo bem
integradas. Os avaliadores se dividiram da segunte maneira: 57.1% dos usuarios
concordam completamente, 28.6% condordam, 7.1% se apresentam de forma neutra

e 7.1% discordam completamente.
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Grafico 5 - Questao 5: Fungodes integradas do sistema

Eu acho que as varias fungdes do sistema estdo muito bem integradas.
14 respostas

8 (57,1%)

4 (28,6%)

[T i
0 |

1 2

Fonte: Autoria prépria (2023).

Os usuarios também avaliaram a inconsistencia da ferramenta: 71.4%
discordaram completamente, 14.3% discordaram e 14.3% concordaram na

inconsisténcia - Grafico 6.

Grafico 6 - Questao 6: Sistema incosistente

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
14 respostas

10,0

10 (71,4%)

7.5

5,0

2,5

2 (14,3%)

2 (14,3%)

1 2 3 4 5

0,0

Fonte: Autoria propria (2023).

Na questdo representada no Grafico 7, os usuario avaliaram a capacidade
das pessoas aprenderem como utilizar a ferramenta de forma facil. 71.4% dos
usuarios concordam completamente e 28.6% concordam que a ferramenta é de facil

aprendizado.
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Grafico 7 - Questdo 7: Facilidade de aprendizam do sistema

Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente.
14 respostas

10,0

10 (71,4%)
7,5
5,0
4 (28,6%)
2,5
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

00 | | |

1 2 3

Fonte: Autoria prépria (2023).

No Grafico 8 ha as respostas dos usuarios em relagdo ao que atrapalhou na
utilizacdo do sistema, sendo que 100% dos usuarios discordam completamente,

concluindo que o sistema € agil e diligente.

Grafico 8 - Questao 8: Sistema atrapalhado

Eu achei o sistema atrapalhado de usar.
14 respostas

15

14 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 ((‘]%) 0 (0%)

Fonte: Autoria propria (2023).

Os usuarios avaliaram a confianga ao usar o sistema: 71.4% concordaram

completamente e 28.6% usuario concordam que o sistema passa confiabilidade.
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Grafico 9 - Questao 9: Confianga do sistema

Eu me senti confiante ao usar o sistema.
14 respostas

10,0
10 (71,4%)
7.5
5,0
4 (28,6%)
2,5
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
00 | | |
1 2 3

Fonte: Autoria propria (2023).

Também foi avaliado o nivel de aprendizagem antes de utilizar a ferramenta:
85.7% dos usuarios discordam completamente, 7.1% sao neutros e 7.1% concordam
completamente. Conclui-se que a maioria dos usuarios interagiram na plataforma de

sem adquirir nenhum conhecimento anterior — Grafico 10.

Grafico 10 - Questao 10: Aprender passos antes de usar o sistema

Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.
14 respostas

15

12 (85,7%)

. ((‘;%) 1(7,1%) . (?%) 1(7,1%)

1 2 3 4 5

0

Fonte: Autoria propria (2023).

Apods avaliar cada item do questionario SUS é possivel calcular a pontuagao
de indice de usabilidade da ferramenta para cada usuario. O calculo é feito da

seguinte forma:



63

e Para respostas impares (1,3,5), subtraia 1 da pontuagdo que o usuario
respondeu.
e Para as respostas pares (2 e 4), subtraia a resposta de 5. Ou seja, se o
usuario respondeu 2, contabilize 3. Se o usuario respondeu 4, contabilize 1.
Para obter o resultado de usabilidade é preciso somar todos os resultados e
multiplicar por 2.5, gerando a pontuacgéo final que pode variar de 0 a 100. A média
aceitavel de uma ferramenta web é o escore de 68 pontos.

O Grafico 11 representa a pontagao de usabilidade para cada usuario.

Grafico 11 - indice de usabilidade da ferramenta LSTYLE
INDICE DE USABILIDADE

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

Fonte: Autoria propria (2023).

100
90
80
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6
5
4
3
2
1

o O O o o o o o

Dessa forma, pode-se concluir que a média de satisfagcao e usabilidade da
ferramenta LSTYLE é de 75 pontos, acima do escore estipulado pelo teste SUS.
Dessa forma, o apontamento das melhorias poderia aumentar este grau baseado no

grau de intesidade de cada heuristica violada.
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6 CONCLUSAO

A pesquisa teve o objetivo de avaliar a usabilidade das interfaces da
ferramenta LSTYLE para identificacdo de estilos de aprendizagem, considerando o
meétodo de avaliacdo heuristica. Para a execucdo da avaliagao foram consideradas
as 10 Heuristicas definas por Jakob Nielsen.

No decorrer da pesquisa percebeu-se as dificuldades ao interagir com a
ferramenta, pontuando a falta de critérios de usabilidade em alguns pontos que foram
trabalhados nas interfaces dos ambientes. Durante a avaliagdo da ferramenta,
descobriu-se a auséncia no que se diz respeito a usabilidade, dificiculdade de
identifcar o menu, falta de padronizagao no desing do sistema, e maninupagao das
informacdes registradas.

Dessa forma, ao considerar a pratica do usuario, seja ele professor ou aluno,
o sistema deixa a desejar em alguns pontos, como na prevengéo de erros e gestao
de feedbacks no sistema como um todo, violando as heuristicas de visibilidade e
estado do sistema; controle e liberdade do usuario; ajuda aos usuarios a
reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de erros; e prevengao de erros.

Por outro lado, a validagado dos protétipos de melhorias de usabilidade da
ferramenta LSTYLE pode ser considerara satisfatoria. Parte das heuristicas violadas
nao interferem diretamente na acdo em que o produto tem por finalidade. Os
entrevistados e avaliadores demonstraram um grau de satisfagdo de mais de 70
pontos. As melhorias apontadas aumentariam ainda mais essa satisfagdo. Durante a
avaliacao, identificaram-se as heuristicas violadas, local, grau, severidade e
recomendagdo para cada problema, gerando um novo protétipo validado que
atendesse as 10 heuristicas definas por Nielsen.

Os objetivos especificos também foram alcangados, pois foi enfatizada na
fundamentacéao tedrica a importancia da avaliagao de interfaces, e a identificagcéo e
conceituagcado das principais técnicas de avaliacdo por inspecdo. Além disso, na
aplicacdo do método de avaliagao heuristica foram descritas as atividades (Imerséo,
definicdo, ideagdo e prototipagdo) e por fim realizada a avaliagdo direcionada
apontando-se as heuristicas violadas, local, grau de severidade e recomendacgéao de
solucdes para os problemas.

Por fim, importante ressaltar que todos os objetivos da pesquisa foram

alcangados. Em relagdo ao objetivo geral a partir da aplicacédo das heuristicas de
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Nielsen, as recomendacdes de usabilidade e melhorias na experiéncia no processo
de prototipagdo com avaliadores tecnicos e leigos foram realizadas, bem como a
avaliacao da interface por meio de teste de usabilidade de escala SUS, que validou a
experiéncia geral da ferramenta ja em operacdo. Pode-se concluir que a média de
satisfacdo e usabilidade da ferramenta LSTYLE é de 75 pontos, acima do escore
estipulado pelo teste SUS.

Para trabalhos futuros, sugere-se a elaboragao de uma nova interface com a
metodologia gamificada em experiéncia do usuario, sendo ela uma ferramenta que
ajuda a aumentar o envolvimento do usuario com produtos digitais, que tem a
abordagem na forma de integrar o sistema em mecanica de jogos. A gamificagdo
aumenta o sentimento de recompensa de certos comportamentos, proporcionando ao

usuario uma sensacao de satisfacdo em tarefas dentro do sistema.
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Figura 24 — Questionario teste SUS

Avaliagao de satisfagdo do usuario apos
utilizar a ferramenta

System Usability Scale (SUS):
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) outro

Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia.

Eu achei o sistema facil de usar. *

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos  *
para usar o sistema.

Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcla, *

Eu achei o sistema atrapalhado de usar, *

Eume sentl confiante ao usar o sistema. *
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Fonte: Autéria prépria (2023).
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