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Baseado na metodologia de design participativo, este artigo relata o processo de pesquisa e desenvolvimento
de uma versdo mobile de um sistema ja existente para desktop e amplamente utilizado para o
compartilhamento de informagdes académicas em uma universidade federal do Brasil. A pesquisa foi
realizada em duas etapas. Na ‘Etapa I’ foram realizados estudos baseados em etnografia envolvendo
docentes e discentes: Grupo de Foco, Analise Contextual, Avaliagdo Heuristica Participativa e Avaliagao
Cooperativa. Por meio dos resultados foi possivel identificar funcionalidades e requisitos desejaveis,
problemas de usabilidade de uma versdo mobile ja em processo inicial de desenvolvimento, bem como e
elaboragdo de uma nova interface grafica. Na ‘Etapa II' foram avaliados modelos de interagdo por meio de
protoétipos especificamente projetados para testes no mecanismo de langcamento de frequéncia do sistema
mobile que, em seguida, foram avaliados através de testes de usabilidade e questionario de satisfagdo do
usuario.

design, usability, mobile devices

Based on the methodology of participatory design, this paper aims to report the research and development of
a mobile version of an existing system for desktop, widely used for sharing academic information in a federal
university of Brazil. The research had two stages. The 'Stage I' were based on ethnographic studies involving
professors and students: Focus Group, Contextual Inquiry, Participatory Heuristic Evaluation and Cooperative
Evaluation. Through the results it was possible to identify requirements and desirable features, usability
problems in a mobile version in initial process of development as well the development of a new graphical
user interface. On the 'Step II' interaction models were evaluated by means of prototypes specifically designed
for testing the mechanism to launch frequency on the mobile version, which then were evaluated through
usability testing and user satisfaction questionnaire.

1. Introducgao

O uso de smartphones vem aumentando de forma acentuada. Em 2011, pela primeira vez, a
venda de smartphones superou a de computadores pessoais (CANALYS, 2011). Houve um
aumento de 62% na venda desses dispositivos e de 274% quando considerada a categoria
tablets. Nesse mesmo periodo a venda de computadores pessoais teve crescimento de apenas
15%. Podemos constatar dessa forma que o uso de dispositivos moéveis esta cada vez mais
inserido no cotidiano. No meio académico nao ¢ diferente. Cada vez mais, alunos passam a trocar
mensagens e buscar informagbes por meio de celulares e smartphones ao invés de
microcomputadores. Diante desta tendéncia, a Superintendéncia de Informatica (SINFO) da
Universidade do Rio Grande do Norte optou pelo desenvolvimento de uma versdao mobile de seu
Sistema Integrado de Gestdo de Atividades Académicas (SIGAA) e firmou parceria com o
Laboratério de Ergodesign de Interfaces e Experimentagdo em Usabilidade (LEXUS / UFRN) para
o projeto e redesign de interfaces.

O SIGAA é um aplicativo web usado por discentes e docentes da Universidade como uma
ferramenta de gerenciamento de diversas atividades académicas, promovendo a comunicagéo
entre docentes e discentes por meio de divulgacdo de frequéncias, notas das avaliagées, planos
de aula, noticias, projetos, troca de mensagens, dentre outras fungdes mais especificas. Para o
adequado projeto dessa nova ferramenta de gerenciamento de atividades académicas, destinada
a smartphones, estabeleceu-se como premissa compreender tanto as necessidades e
especificidades dos usuarios (alunos e professores) quanto as tarefas e os contextos de interagéo
nos ambientes de aprendizagem da instituicdo e de estudo extraclasse. Para tanto, adotou-se a
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metodologia de Design Participativo (DP), na qual a participagdo do usuario no projeto e
avaliagcdo, vai além de uma agdo meramente consultiva. Destaca-se que, no DP o usuario se
envolve ativamente em todas as etapas do projeto, atuando como um co-criador das solu¢des
implementadas (SANTA-ROSA & MORAES, 2012).

2. Sobre o Sistema em desenvolvimento: SIGAA mobile

O sistema SIGGA mobile sera uma versao reduzida dos recursos existentes na versao desktop do
sistema, que é amplamente utilizado no ambiente académico desta instituicdo. O sistema
apresenta peculiaridades quando acessado por discentes e docentes. Os discentes iniciam o
acesso através da tela de login, que contém campo para usuario e senha. Apds a confirmagéo do
login, uma relagdo das disciplinas das quais o aluno faz parte é apresentada. O aluno pode
selecionar uma das disciplinas para acessar a tela seguinte, que contém um pequeno perfil a seu
respeito, com foto, nome, curso matriculado, nimero da matricula, login e e-mail vinculados ao
cadastro do SIGAA. A partir deste ponto o aluno também pode consultar determinadas
informagbes a respeito da disciplina, quais sejam: notas, frequéncia, noticias, participantes e
tépicos de aulas.

Os docentes que acessam o sistema partem da mesma tela de login. Uma relagdo das
disciplinas é apresentada na primeira tela que eles tém acesso ap6s a confirmacgéo do /login. Uma
vez selecionada uma das disciplinas, visualizam um pequeno perfil a seu respeito, constando as
seguintes informagdes: nome, departamento ao qual estdo lotados, niumero de registro SIAPE,
além do e-mail e login. Os docentes podem a partir desse ponto verificar mais informagdes, como
a lista de frequéncia dos alunos para a disciplina selecionada, consultar, criar e enviar novas
noticias e verificar os participantes e topicos de aula.

A secéo de frequéncia é a que permite mais interagao, dando a possibilidade de alterar, incluir
ou excluir itens uma lista de frequéncia de determinada turma em determinada data. Uma
particularidade diz respeito a multiplos perfis distintos para um mesmo usuario - como nas
situagdes em um discente é também docente, por exemplo. Nesses casos especificos uma tela
para a selegéo e confirmagéo do perfil desejado é apresentada apds o login.

3. Metodologia

A presente pesquisa foi realizada em duas etapas. A ‘Etapa I’ teve como objetivo a investigagéo
sobre valores, crengas, opinides, padroes e contextos de uso envolvidos na interagdo com o
SIGAA, tanto na versédo deskfop como na versdo mobile em processo inicial de desenvolvimento
pela SINFO. Na ‘Etapa II', motivado por aspectos investigados na ‘Etapa I’, desenvolveram-se
protétipos com trés alternativas diferentes para a funcionalidade de inclusdo e manutencéo da
frequéncia dos alunos por parte dos professores, recurso detectado como um dos mais
problematicos durante a interagao.

3.1 Etapall

Nesta etapa da pesquisa foram realizados estudos baseados em etnografia envolvendo docentes
(n=7) e discentes (n=10) da instituigdo. A seguir sdo apresentadas as técnicas empregadas na
‘Etapa I’ desta pesquisa:

Grupo de foco (EDMUNDS, 1999): reunido com diferentes perfis de usuarios para elencar suas
necessidades e expectativas com relagao ao produto. Participaram sete discentes distribuidos em
duas sessdes. A discussao abordou aspectos embasados na interagdo com a versdo desktop e
em opinides sobre uma possivel versao em mobile.

Analise contextual (COOPER, 2007): em seu ambiente de trabalho, os entrevistados expdem
suas dificuldades e expectativas ao interagir com o aplicativo. A analise foi realizada com cinco
docentes que demonstraram suas relagdes de uso com a versao desktop.

Avaliacao heuristica participativa (MULLER et. al. 1998): inspe¢éo de usabilidade realizada no
sistema, por especialistas, a partir de principios heuristicos. As avaliagbes foram feitas por trés
analistas usando como objeto de analise a versdo mobile em processo inicial de desenvolvimento.
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Avaliacdo cooperativa (MONK, 1993; SANTA-ROSA & MORAES, 2012b): os participantes séo
convidados a interagirem com o sistema durante a realizagdo de tarefas estabelecidas pela
equipe. Sao estimulados a verbalizarem seus pensamentos e opinides a respeito da utilizagdo do
sistema e dos elementos de interface grafica, expondo suas impressbes e expectativas.
Participaram dois docentes e trés alunos em avaliagdes envolvendo a versdo mobile em processo
inicial de desenvolvimento.

Com relagéo as técnicas quantitativas, para analise dos relatérios e logs de interagdo, foram
consideradas as informacgdes de 26.219 alunos (PROPLAN, 2010) e 1.896 professores da UFRN
(DAP, 2010). Destaca-se, que a andlise dos logs e dos relatorios foi util para identificar padroes de
navegagao, comportamento e fungdes do sistema mais utilizadas pelos sujeitos da aprendizagem.

Por meio das informagdes levantadas e da analise dos resultados foram propostas
recomendagdes de usabilidade e mockups das telas do aplicativo.

3.2 Etapalll

Para a ‘Etapa II’ desta pesquisa foram elaborados protétipos para avaliagédo de trés modelos de
interacdo do mecanismo de inclusdo e manutencao da frequéncia dos alunos por parte dos
professores. Foram em seguida aplicados Teste de Usabilidade e Questionario de Satisfagdo do
Usuario (QUIS). A seguir sdo definidas as técnicas empregadas na ‘Etapa II' desta pesquisa:

Prototipagem (SANTA ROSA & MORAES, 2012b; PREECE, ROGERS & SHARP, 2011): é
uma representacdo limitada de um design que permite aos usuarios interagirem com ele e
explorarem suas conveniéncias. Um meio comunicacional entre membros da equipe e uma forma
efetiva de testar possibilidades respondendo a questdes que podem ajudar efetivamente os
designers a escolherem uma dentre varias alternativas.

Teste de Usabilidade (NIELSEN, 1991): fornece informagdes de como as pessoas usam
computadores e quais problemas de interagdo elas tém em interagir com as interfaces que estéo
sendo testadas.

QUIS - Questionario de Satisfagdo do Usuario (SHNEIDERMAN, 1998): mede o nivel de
satisfagéo subjetiva dos usuarios em aspectos especificos da interagdo humano-computador.

Cabe ressaltar que devido a complexidade dos modelos de interagdo envolvidos no recurso
investigado, optou-se pela aplicacdo de Prototipagem de Alta Fidelidade, uma vez que permitem
uma maior similaridade de interacdo com o produto finalizado. Santa Rosa e Moraes (2012b)
destacam ainda que a prototipagem em papel engloba dificuldade de simular o comportamento de
alguns elementos de interface, tais como scrollbars, a transmissdo de informagéo através de
cores, execucdo de animagdes e o fato desse tipo de metodologia ndo permitir a detecgdo de
todos os tipos de problemas de usabilidade.

Descricdo dos modelos de interagéo propostos:

Figura 1: llustragcao da interagdo do Modelo I.
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Modelo |: No ‘Modelo I’ a interagdo para langamento e edigdo de frequéncia é realizada por
meio de menu contextual que é apresentado no momento em que o usuario seleciona um dos
alunos da listagem. Uma vez selecionada, a opgéo é posicionada na tela ao lado do nome do
aluno, conforme ilustrado na figura 1.
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Figura 2: llustragdo da interagéo do Modelo II.

D@ 3:30pm DEI@ s30pm D@ s:30rm

Analisa Carla da Costa Avnhsa Carla da Costa An alisa Carla da Costa
San(os Santos
v/ Presente V4 faltas V4 faltas
Alice Xavier
de Alencar -
VPrcsenm t

Bruno dos s Santos 5 Santos
du Nascim 1ento
sente

m o i ‘—‘

Modelo II: O ‘Modelo II’ de interagdo segue a versdo originalmente implementada pela equipe
de programagdo no SIGAA mobile, com a alteragdo do indicador do status da frequéncia
ocorrendo a partir de faps (toques na tela) consecutivos sobre a célula que contém o nome do
aluno na tela. Contudo, destaca-se que caso o usuario selecione uma opgao inadvertidamente,
tera que passar novamente por todas as outras até que possa selecionar o status desejado.
Figura 2 ilustra o funcionamento desse modelo.
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Figura 3: llustragao da interagéo do Modelo Il
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Modelo 1ll: O ‘Modelo III' projetado dispensa o menu contextual ou o taps consecutivos. A
atribuicdo da frequéncia é realizada pelo movimento de slide horizontal sobre a célula que contém
0 nome de cada aluno. Localizado ao lado do nome do aluno, o indicador do status da frequéncia
alterna-se entre as opgdes, conforme ilustrado na figura 3.

Participaram dos Testes de Usabilidade docentes da area de Ciéncias e Tecnologia (n=3) e de
Design (n=2). Foi solicitado que os participantes mudassem os status de frequéncia de trés alunos
em cada modelo e expressasse livremente suas impressdes. Logo apds os testes foi aplicado
questionario adaptado do modelo QUIS, em duas partes.

A primeira parte do questionario (quadro 1) contém, dentre outras, questdes relacionadas a
informagbes demograficas, a frequéncia de uso do SIGAA na versdo desktop e a utilidade da
futura versdo mobile.

Quadro 1: Questionario parte 1 (Geral)

Questionario parte 1 (Geral)

Idade: Sexo: Curso (area de atuacgdo):
Possui celular? Sim__ Ndo___  Modelo:
Possui Tablet? Sim___ Ndo___ Modelo:

Com que frequéncia usa smartphones?
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Considera util o SIGAA no computador desktop? (de 0 a 10)

Considera util o uso do SIGAA em smartphones? (de 0 a 10)

Em quais situacdes o SIGAA mobile seria mais Util que o SIGAA no desktop? Vocé usaria?

Enumere as fungdes que vocé mais utiliza no celular (em ordem de prioridade): ( ) SMS
( ) caixa postal

( )alarme

( ) calendario

( ) fotos

( ) audio

( ) videos

( ) agenda

( ) outros aplicativos. Especifique quais:

Questoes Gerais

1. As informacdes (layout) da tela foram Uteis:

waolelololololololo s

2. O conjunto de informacgGes nas telas esta:

Inadequado (1) (2) 3) () &) (6) () (9) Adequado

3. O conjunto de cores usadas é:

Inadequado @ @ @ @ @ @ @ @ Adequado

A segunda parte do questionario (quadro 2) apresenta questdes especificas a respeito do uso de
cada um dos trés modelos.

Quadro 2: Questionario parte 2 (Especifico)

Questionadrio parte 2 (Especifico)

1. A sensacdo geral do contato com o sistema:

Frustrante (1) (2) 3) (0) (5) (6) (7) (3) (3)  satisfatéria
pifiii (1) () G) (0) &) (6) @) (&) (o)  Fail
enfadonho (1) (2) 3) (0) (5) (6) (@) (8) (9) Estimulante

2. Tempo para completar as tarefas:

adequade (1) () 3) (O G) (6) () (9)  inadequado

3. Aprendizagem ao operar o sistema é:

oifiii (1) () 3) () &) (6) () (9)  Facil
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4. Resultados

A seguir, sdo apresentados os principais resultados obtidos na pesquisa, com uso dos métodos
empregados.

4.1 Resultados da Etapa |

4.1.1 Grupo de foco

Foram realizadas duas sessbes de grupo de foco homogéneas, com trés participantes na primeira
e quatro participantes na segunda. O primeiro grupo era formado por estudantes ligados a area de
Artes que n&o possuiam smartphones. Os participantes do segundo grupo, estudantes do curso
de Design, tinham contato frequente com este tipo de dispositivo. Cabe destacar que as sessdes
de grupo de foco revelaram questbes presentes na relagao aluno-professor.

Para nortear a condugdo do grupo de foco foram elaboradas perguntas com o intuito de
levantar informacgdes a respeito do uso do SIGAA desktop no cotidiano de alunos, das fungbes do
sistema consideradas mais importantes, dos locais nos quais o sistema é mais acessado, de
possiveis dificuldades na utilizacdo, do padrdo de comportamento de leitura e comunicacgéo, de
estimativas de duragédo de acessos, da predisposi¢do dos participantes ao uso da versao mobile
do Sistema Académico e de recursos que os participantes considerariam essenciais para o
aplicativo no celular.

Indagados sobre como seria a rotina deles sem o SIGAA, em geral os participantes
comentaram que seria um retrocesso, posto que o sistema académico permite aos alunos obterem
atestados de matriculas e certificados, renovarem livros na biblioteca e efetivarem de matriculas.
“N&o teria tanto tempo livre”, mencionou um entrevistado ao referir-se ao tempo ganho devido a
facilidade de se obter o material para as aulas, evitando as antigas filas na copiadora.

De modo geral, os alunos mostraram-se entusiasmados com a possibilidade de verificar notas,
conteudos, frequéncias e noticias diretamente do celular. Verificou-se, também, que alguns alunos
que nao utilizam computadores e celulares mostraram-se resistentes quanto ao uso do sistema
académico em computadores e celulares. Um deles destacou que “o computador veio resolver
problemas que nés ndo tinhamos” e que "o sistema académico poderia deixa-lo refém da
informagéo". Deixou ainda clara a preferéncia por uma mediagéo feita por um humano, ao invés
de sistemas computacionais. Contudo, esse mesmo aluno afirmou mais adiante, durante a mesma
sesséo, que precisou fazer as matriculas nas disciplinas do curso durante uma viagem e que, para
isso, utilizou um laptop conectado a Internet.

Dentre as principais fungdes usadas pelos entrevistados estdo: a verificagcdo de notas,
frequéncias, planos de aulas, possibilidade de “baixar” e ler textos. No entanto, alguns alunos
destacaram a necessidade da elaboracdo de mensagens de erros mais elucidativas e da presenca
de instrugbes contextuais a respeito de determinadas normas e procedimentos académicos.

Alguns integrantes do segundo grupo relataram a experiéncia em ler informagbes no celular: “é
chato porque tem que usar o zoom in e zoom out’, referindo-se a problemas de leiturabilidade.
Todos se mostraram a favor de desenvolvimento do aplicativo mobile, porque seria mais um meio
de acesso as principais funcionalidades apontadas, além de novas fungbes que a tecnologia
mobile pode oferecer, tais como sistema de GPS para localizar determinado setor dentro da
prépria Universidade, acesso rapido ao localizador de livros na biblioteca e a possibilidade de
visualizar avisos urgentes, como alteragbes de ultima hora do local das aulas, notas, dentre
outras.

Os discentes destacaram, também, que tanto o sistema deskfop quanto o mobile propiciam
maior agilidade, economia de tempo e maior autonomia no admbito da Universidade. Segundo
alguns deles, o fato de ser possivel acompanhar a programagdo do curso e o conteudo
programatico das aulas, visualizar mensagens enviadas pelos professores e acessar arquivos com
apostilas e apontamentos submetidos pelo professor, propicia ao aluno um maior entendimento
sobre o papel da disciplina no curso. Segundo o mesmo aluno, por meio da frequéncia de
submissdo de materiais didaticos pelo professor, os alunos podem ter uma ideia a respeito do
interesse do professor para com a disciplina.
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4.1.2 Anélise Contextual

O método foi usado para analisar como os docentes utilizam o sistema do SIGAA desktop. A
Analise Contextual se baseia em quatro conceitos: contexto, parceria, interpretacdao e foco.
Juntamente com o usuario, o desenvolvedor analisa a ferramenta em seu proprio ambiente de
trabalho, focando-se assim em interpretar e solucionar problemas pertinentes ao seu préprio
contexto (PREECE, ROGERS & SHARP, 2011).

Entrevistados em seus ambientes de trabalho, os cinco professores possibilitaram uma
compreensao do uso do sistema desktop em seu contexto real, o que viabilizou uma reflexao mais
precisa sobre os recursos necessarios e sobre o modelo de interagcdo mais adequado a versao
mobile. Apesar de ter sido elaborado um roteiro prévio, procurou-se estabelecer uma relagéo de
parceria com os entrevistados, influenciando-os a relembrarem situagées de dificuldades frente ao
sistema, sempre relacionado as principais tarefas exercidas por eles. Um exemplo disso foi a
frequente mencao ao sistema de noticias do SIGAA, que tem especial valor para a maior parte
dos entrevistados por funcionar como um registro formal das ocorréncias no caso de algum aluno
argumentar que determinada atividade nao fora divulgada, “uma maneira de se resguardar contra
acusagdes infundadas”, afirmou uma professora. Outro professor, participante da pesquisa,
ressaltou a necessidade do sistema possibilitar o envio de mensagens especificamente para
grupos de alunos e ndo apenas para um ou para todos os alunos de uma turma. Segundo o
participante, isto seria interessante, principalmente em periodos de entrega de trabalhos, nos
quais o docente precisa passar ou solicitar informacgdes especificas a um determinado grupo.

Todos concordaram que o sistema promove uma boa interagédo entre aluno e professor. Além
de lancar notas e frequéncias, costumam cadastrar aulas, noticias, tarefas e enquetes. Houve
queixas de que o sistema certas vezes é burocratico, exigindo o preenchimento de campos
desnecessarios em relatérios e alguns problemas de usabilidade pontuais - “ndo permite o uso de
abas e o botao ‘voltar”. Todos apontaram problemas de queda e instabilidade do sistema e perda
de dados inseridos em situagdes criticas, como quando estavam preenchendo notas ou
frequéncias. O fator segurancga foi mencionado por um entrevistado que demonstrou preocupagéo
quanto a privacidade dos dados no uso do sistema em equipamento moével. A equipe
desenvolvimento diante deste fato, esta implementando a insercdo de dados off-line, que serao
submetidos a rede na préxima conexao.

Por ser um sistema complexo verificou-se que o SIGAA desktop ainda ndo é utilizado em sua
plenitude e potencialidade - “eu ndo me viro muito bem” disse um professor, embora tenha
recebido treinamento para utilizacdo do sistema. Destaca-se ainda que o sistema apresenta o
recurso para abertura de ocorréncias ao suporte técnico, no qual o usuario pode relatar erros,
apresentar suas duvidas ou sugerir modificagdes. Em levantamentos assistematicos preliminares
junto aos professores, verificou-se que todos os que alguma vez utilizaram o recurso obtiveram
retorno da equipe de desenvolvimento. Segundo alguns professores, isto da credibilidade ao
sistema, demonstrando que o mesmo esta em constante expanséo, refinamento e atualizago.

O uso do sistema por meio de aplicativo no celular foi aprovado pela maioria dos professores,
apesar de alguns ndo serem adeptos aos smartphones e tablets. Mostraram-se, todavia,
favoraveis a utilizagdo da opcdo mobile quando se deseja conferir uma informagao curta, enviar
determinados alertas aos alunos ou para realizar langamentos de frequéncias e notas.

4.1.3 Analise Heuristica Participativa

A Analise Heuristica Participativa consiste em detectar problemas de utilidade, informacionais e de
usabilidade (SANTA ROSA & MORAES, 2012b). Usando como base os 10 principios de Nielsen e
Molich (1990) e mais trés principios definidos por Muller et. al. (1998), as avaliagdes heuristicas
foram feitas por trés avaliadores. Por meio desta analise foi possivel, ainda, elaborar as perguntas
utilizadas nas entrevistas e nas avaliagdes cooperativas. Para a avaliagao da interface preliminar
do SIGAA mobile utilizou-se um simulador do sistema operacional Android em computadores e
testes no préprio smartphone.

Para a inspec¢éo de usabilidade do sistema foram considerados os 13 principios heuristicos: 1)
visibilidade do status do sistema; 2) Equivaléncia entre o sistema e o mundo real; 3) Controle do
usuario e liberdade; 4) Consisténcia e padrdes; 5) Prevencao de erros; 6) Reconhecimento em vez
de memorizagéo; 7) Flexibilidade e eficiéncia de uso; 8) Estética e design minimalista; 9) Ajudar os
usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar ac¢des erradas; 10) Help e documentagao; 11)
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Respeitar o usuario e suas habilidades; 12) Experiéncia prazerosa com o sistema; 13) Suporte ao
trabalho com énfase na qualidade.

Durante a anadlise percebeu-se a violagdo das heuristicas em diversos momentos, ora em
menor, ora em maior gravidade. Problemas de cores e contrastes ocorreram em praticamente em
todas as telas, além de falhas na organizagao visual para a apresentagdo das informagoes. Foi
identificado que a forma de navegacgédo e exploragdo das informagdes ndo seguia uma ldgica
organizagao coerente ao modelo mental dos usuarios - embora tenha sido verificada preocupagéo
em mostrar os itens mais frequentes em posicbes mais privilegiadas do menu. Ha intengdo que
esta apresentagao seja personalizada de acordo com os habitos de cada usuario.

As principais heuristicas violadas tém relagdo a organizagéo e consisténcia das informagdes e
utilidade de algumas fungbes - estabelecendo uma relagédo entre qual informagcdo mostrar e a
utilidade da mesma. Questionou-se se seria necessario apresentar o codigo da matricula na tela
de disciplinas e destacou-se a necessidade de exibir informagdes basicas, tais como, horarios de
aulas e quantidade de alunos no sistema. A falta de identificagdo em varias telas faz com que se
perca a referéncia de localizagdo do sistema, nao ficando claro para o usuario sobre qual
disciplina determinadas informagdes apresentadas se referem.

4.1.4 Avaliagdo Cooperativa

Na Avaliagdo Cooperativa o usuario recebe tarefas especificas e navega pelo sistema na
presenca do pesquisador. A técnica utiliza o protocolo de think-aloud, pelo qual o pesquisador faz
perguntas ao usuario no intuito de saber o que o usuario pensa no momento em que se depara
um problema de usabilidade, por exemplo. E uma oportunidade de obter respostas concretas e
fazer alteragdes no projeto (COOPER, 2007). Utilizando a Avaliagdo Cooperativa, a equipe de
desenvolvimento pode saber imediatamente se as pessoas compreendem a interface como se
suporia que entendessem (SANTA ROSA & MORAES, 2012b).

pux |

Para a avaliagao utilizou-se um simulador do sistema operacional Android para computadores
assim como o proprio smartphone. Foi ainda utilizado o programa Camtasia Studio (figura 3), que
possibilita a captura simultdnea em video das telas e da imagem do usuario durante a interagéo.

Os discentes, em sua maioria, ndo tiveram problemas em realizar a maior parte das tarefas
solicitadas, apontando problemas em topicos que ja haviam sido detectados em andlises
anteriores - como problemas de leitura e reconhecimento de informagdes na tela pelo fato do
sistema atual ndo possuir um tratamento de fonte adequado.

Um problema de usabilidade é a auséncia de uma barra identificando a disciplina que esta
sendo manipulada. Questionada sobre em qual disciplina se encontrava, uma entrevistada afirmou
nao lembrar. Sentiram falta de uma interatividade maior por estarem impossibilitados de se
comunicar com seus colegas e professores, pois acessam o perfil deles mas n&do podem mandar
mensagens. Os docentes tém uma interatividade maior com o aplicativo e utilizam uma
quantidade maior de recursos. Por isso, os entrevistados tiveram mais dificuldades. Houve
opinides diversas a respeito do processo de langamento de notas. Um entrevistado preferiu que
abrisse um painel cada vez que se inserisse de uma a quatro faltas. Outros preferem o modo
padrao do sistema, apertando o mesmo botédo até chegar as quatro faltas. Todos os entrevistados
tiveram dificuldades em entender o botao “deletar” - “deletar o aluno daqui? Eu ndo vou usar, da a
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sensagao que eu vou deletar o aluno da lista”, principalmente em conjungdo com o botéo
"Cancelar", confundindo-os se o botdo servia para desfazer a operagdo ou para voltar a tela
principal.

Com base nos levantamentos e avaliagbes realizados foram elaboradas as telas da nova
versdo mobile do SIGAA (figura 4). As observagdes levantadas motivaram, ainda, a ‘Etapa II
desta pesquisa, com a elaboragao de protétipos para a estudo mais aprofundado em relagédo ao
recurso de langamento de frequéncias no sistema SIGAA mobile.

Figura 4: Telas de Noticias, Participantes e Frequéncia.

T HI O 8:30pPm T MO s:30pPm T O s:30pPm
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_" SRR
. 1 DOCENTE @ -
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nome@info.ufrn.br Faltas Maximas Permitidas 2
Lorem ipsum dolor sit amet, ultrices et cum
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commodo eu, nam diam, eget mauris ) .. ) .
maecenas vitae ultricies. Neque at, nullam José Tendrio da Silva Xavier SETEMBRO N
vehicula porttitor porttitor, nonummy lacus CIENCIA DA COMPUTAGAO CCET - NATAL S
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blandit curabitur elit aliquam nunc. o
Pellentesque nulla, vestibulum et sem Maria Tenério da Silva Xavier 23 2 FALTAS 'g
ENCIA DA COMPUTACA T - NATA 4
CIENCIA DA COMPUTAGAO CCET - NATAL - v £
nome@info.ufrn.br e
— ) ’ 20 8
1% de 5 noticias Santos Tendrio da Silva Xavier v ‘g
CIENCIA DA COMPUTACAQ CCET - NATAI 1 o w

4.2 Resultados da Etapa ll

Nesta etapa da pesquisa participaram professores de Ciéncias e Tecnologia que atuam em
classes com até 150 alunos por sala, enquanto os de Design tém cerca de 40 alunos.

4.2.1 Resultados do Teste de Usabilidade com os Protétipos

O ‘Modelo I’ foi apontado como o de mais facil utilizagdo. Um participante afirmou que a presenca
do menu contextual dava sensagao de controle. Outro ressaltou a lentiddo da interagdo com o
modelo: “Em um cenario real, onde os professores de Ciéncia e Tecnologia possuem classes com
até 150 alunos, seria inviavel implementar esse modelo”. O ‘Modelo III', como afirmou um dos
participantes, foi apontado como “contra intuitivo”: “qual o segredo desse aqui?”. Porém depois de
habituados, todos relataram que esta proposta como positiva. Todavia, o ‘Modelo II' foi
considerado a melhor opcédo devido a sua agilidade e pela possibilidade de selecionar qualquer
ponto da célula. Os resultados podem ser melhores visualizados nos graficos obtidos através do
QUIS aplicados logo apos os testes.

4.2.2 Resultado do Questionario de Satisfacdo do Usuario

Figura 5: Grafico Tempo para Completar as Tarefas.
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A sensacao dos participantes a respeito do tempo necessario para realizagdo das tarefas no
sistema pode ser verificada no grafico da figura 5.

Figura 6: Grafico Satisfagdo ao Operar o Sistema.
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A sensacéo de satisfagdo ao operar cada modelo pode ser verificada no grafico da figura 6.

Figura 7: Grafico Aprendizado ao Operar o Sistema.
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Figura 7 apresenta gréafico da sensacgéo de aprendizado ao operar o sistema.

5. Conclusao

Os métodos empregados foram eficientes para conhecer o perfil de uso do SIGGA desktop assim
como trouxeram contribuicbes para desenvolvimento da interface do aplicativo. Considerar os
sujeitos da aprendizagem, usuarios do sistema proposto, contribui tanto para a formulagdo de
requisitos de sistema e usabilidade quanto para a proposi¢cdo de novas funcionalidades e modelos
de interagdo. Cabe ressaltar, que apds as avaliagbes, a equipe de desenvolvimento da
Superintendéncia de Informatica, considerou as sugestbes apresentadas pelo Laboratério de
Experimentacdo em Usabilidade ao implementar as modifica¢des indicadas, de acordo com graus
de severidade estabelecidos e, ent&o, publicou o aplicativo para download gratuito.

Cabe enfatizar, que todos os alunos e professores, independentemente de seu posicionamento
ideoldgico, predisposi¢cao para uso de novas tecnologias ou postura tecnofébica, foram unénimes
ao considerar o Sistema Integrado de Gerenciamento Académico como sendo confiavel e
imprescindivel aos sujeitos da aprendizagem.

Destaca-se, também, que a presente pesquisa, além de trazer resultados para o
desenvolvimento da interface do aplicativo mobile, contribuiu para potencializar na equipe de
programagéo o interesse em considerar aspectos de usabilidade, ndo s6 no desenvolvimento de
novos produtos digitais interativos como, também, na verséo desktop, ja consolidada e utilizada
pela maioria dos professores e alunos da instituigao.
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