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RESUMO

Este estudo tem por objetivo identificar as heuristicas de usabilidade,
verificar quais possuem maior impacto em softwares educacionais e aponta-las de
forma escalar as mais impactantes. Esse trabalho deu-se inicio mediante uma
problemética: Quais das heuristicas de usabilidade mais impactam
positivamente/negativamente em softwares educacionais sob a oOtica de melhor
interatividade e maior usabilidade? No inicio da pesquisa foi criado os termos de busca
e logo em diante foi realizado numerosas pesquisas nas bases de dados, onde foi
possivel encontrar os trabalhos relacionados a softwares educacionais sobre as
heuristica de usabilidade e interatividade, permitindo assim a fundamentacdo do
trabalho. A utilizacdo das heuristicas de usabilidade em softwares educacionais
permitird maior interagdo entre a interface do sistema e o usuario. Com as pesquisa
realizadas foi possivel extrair as heuristicas de usabilidades seguindo dos trabalhos
correlacionados. Apos selecionar as heuristicas encontradas foi confeccionado um
guestionario na plataforma google forms submetido a profissionais da area da
computacédo. O questionario foi feito baseado na escala de likert de 5 pontos. Mediante
as respostas dos respondentes foi feito o tratamento dos dados e confeccionado uma
tabela mostrando de forma escalar o impacto de cada heuristica.

Mediante os dados analisados através do questionario da pesquisa foi
possivel verificar que todas as heuristicas pesquisadas tiveram impactos positivos no
desenvolvimento de softwares educacionais, devido todas as heuristicas apresentar
resultados acima da média.

Palavras chave: Softwares educacionais, heuristicas de usabilidade e interatividade.



ABSTRACT

This study aims to identify usability heuristics, to verify which ones have the
greatest impact in educational software and to point them out in a scalar form the most
impactful ones. This work started with a problematic: Which of the usability heuristics
most positively / negatively impact educational software under the optics of better
interactivity and greater usability? At the beginning of the research, the search terms
were created and from then onwards numerous searches were carried out in the
databases, where it was possible to find the works related to educational software on
the heuristics of usability and interactivity, thus allowing the work's rationale. The use
of usability heuristics in educational software will allow greater interaction between the
system interface and the user. With the realized researches it was possible to extract
the heuristics of usabilidad following of the correlated works. After selecting the
heuristics found, a questionnaire was prepared on the google forms platform submitted
to professionals in the area of computing. The questionnaire was based on the likert
scale of 5 points. Through the responses of the respondents, the data were processed
and a table was drawn up showing the impact of each heuristic.

By means of the data analyzed through the research questionnaire, it was
possible to verify that all the heuristics surveyed had a positive impact on the
development of educational software, since all heuristics present above-average
results.

Key words: Educational software, usability heuristics and interactivity.
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1. INTRODUCAO

A Rapida evolucao das novas tecnologias adicionado com a popularizagédo
dos computadores fez aumentar a producao de sistemas computacionais relacionados
a area de ensino. Diante disso, a Informatica estd cada vez mais presente nas
instituicbes educacionais, devido a mesma oferecer diversos recursos que auxiliam
no processo de ensino aprendizagem. Nascimento (2007, p. 44) afirma que "A
informatica pode ser um excelente recurso pedagogico a ser explorado por
professores e alunos quando utilizada de forma adequada e planejada”. Considerando
que a inclusdo das ferramentas de informatica na educacdo € de total proveito no
aprendizado dos alunos, com o passar do tempo veio a necessidade de desenvolver
softwares educacionais.

Dessa forma, é notdrio que a utilizacdo de softwares educacionais nos dias
atuais é de total importancia no ambito educacional. De acordo com Magedanz (2004,
p.6) “a utilizacdo de ambientes informatizados, empregando-se softwares educativos
avaliados previamente pelo professor, pode ser uma solucdo interessante para 0s
diversos problemas de aprendizagem em diferentes niveis”.

Mediante a isso, o presente trabalho busca verificar e demonstrar as
heuristicas de usabilidade que mais impactam no desenvolvimento de softwares
educacionais, visto que, heuristicas de usabilidades sdo parametros préaticos para
avaliar a usabilidade do sistema.

Quando se refere ao desenvolvimento de aplicagdes WEB, um dos maiores
problemas é referente a interface do sistema, pois, a uma grande preocupacao em
garantir que a mesma nao deixe insegurangas para 0 usuario, deixar claro quais 0s
resultados de suas ac¢les e garantir que o mesmo realize todas as tarefas de forma
simples e eficiente. Segundo Rocha e Baranauskas (2003) citado por BARROS
(2001):

A interface influencia a vida de muitas pessoas, pode trazer tanto pontos
positivos como também negativos. Uma interface mal elaborada pode levar a
frustracdo do usuario, medo e falha. A interface é projetada para o usuéario
gue vai utilizi-la e, portanto, ndo deve-se deixar de considerar o usuario e a
interacdo que ele vai ter com o sistema. (BARANAUSKAS, 2003)

Diante disso, para fazer a andlise das interfaces WEB alguns autores
resolveram desenvolver um método chamado de avaliagdo heuristica. Segundo
Magrinelli (2010) avaliagdo heuristica € um método de inspe¢do que avalia a

usabilidade do sistema através do auxilio de heuristicas. Esse método garante a
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usabilidade na interface do sistema, possibilitando assim uma experiéncia agradavel
tanto pelo usuario intermediario até os mais avangados.

O presente trabalho também buscou verificar o impacto das heuristicas no
gue refere-se a interatividade do sistema. Rafaeli (1997) define interatividade como o
momento de comunicacdo na qual ocorrem trocas simultaneas e continuas, e essas
trocas carregam uma forca social e vinculante. A interatividade esta relacionada com
a comunicacédo do sistema com o usuario, ou seja € o dialogo entre as partes.

Contudo, esta pesquisa foi motivada devido a observacdo de softwares
educacionais que nao demonstram uma boa usabilidade, consequentemente o
mesmo com o tempo vai se tornando obsoleto. Porém para garantir a usabilidade de
um sistema existem algumas heuristicas que sdo capazes de resolver problemas
referentes a usabilidade.

A presente pesquisa tem como questdo a ser resolvida: Quais das
heuristicas de usabilidade mais impactam positivamente/negativamente em softwares

educacionais sob a 6tica de melhor interatividade e maior usabilidade?
1.1. Objetivos

1.2.1. Geral

Identificar as heuristicas de usabilidade, verificar quais possuem maior
impacto em softwares educacionais e aponta-las de forma escalar as mais

impactantes.

1.2.2. Especifico
a) ldentificar as heuristicas de usabilidade de softwares em geral;

b) Verificar de forma escalar quais possuem maior impacto positivo quanto a

interatividade e maior usabilidade em softwares educacionais;

c) Apontar quais possuem maior impacto para a usabilidade de softwares

educacionais.
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1.2. Hipotese
A implantagdo das heuristicas de usabilidade no desenvolvimento de
softwares educacionais impactam positivamente na melhor interatividade e maior

usabilidade.

1.3. Justificativa

Quando nos referimos ao desenvolvimentos de aplicacdes web, um dos
maiores problemas encontrados por desenvolvedores € proporcionar uma maior
interatividade e melhor usabilidade do sistema para seus clientes. E tdo comum nos
deparamos com sistemas que ndo demostram essas caracteristicas.

Nesse contexto, esse trabalho mostrard um método capaz de resolver essa
guestao, € o que chamamos de heuristicas de usabilidade, este método € responsavel
por garantir a usabilidade do sistema. A avaliagéo é realizada com base a um conjunto
de heuristicas ja desenvolvidas, essas heuristicas seguem alguns critérios de
avaliacdo. A pesquisa busca analisar as heuristicas de usabilidade e mostrar o

impacto de cada uma no desenvolvimento de softwares educacionais.

1.4. Organizagéao do trabalho
Este estudo consiste em 5 capitulos, os quais estéo estruturados conforme

demonstrado a sequir.

Capitulo_1- Introducdo: Este capitulo aborda de forma geral toda a pesquisa,

permitindo uma visdo geral do tema tratado, seguindo da proposta da mesma,
relatando o problema da pesquisa a ser resolvido e dos objetivos geral e especificos
a serem atingidos, a hipétese abordada e a justificativa, por fim, a organizacdo do

trabalho.

Capitulo _2- Fundamentacdo Tedrica: Neste capitulo sdo apresentados as

fundamentacfes tedricas dos principais autores relacionados ao tema da pesquisa,
realizando assim uma abordagem tracejada nos recortes literarios especializados,

necessarios para a base desta pesquisa.

Capitulo_3- Metodologia: Este capitulo expde a metodologia pautada para a

realizagdo da pesquisa, nesse topico do trabalho sera demonstrado todos os métodos
cientifico utilizado seguido das etapas da realizacdo da pesquisa, demostrando

também como foi elaborado o questionario. Além disso, nesse capitulo séo
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esclarecidos os critérios e técnicas adotadas, bem como a forma de como os dados
foram coletados.

Capitulo 4- Anédlise e resultados dos dados: Neste capitulo serdo expostos todos

os resultados coletados a partir do questionario, em forma de gréficos e no final uma
tabela mostrando o impacto de todas as heuristicas.

Capitulo 5- Consideracdes finais e sugestdes: Por fim, sdo apresentadas as

consideracdes finais do presente trabalho.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Introducéao

A fundamentacéo tedrica do presente trabalho foi organizado em 5 tépicos,
a saber: Heuristicas de Usabilidade: Perspectivas e Definicbes; Interatividade,
Softwares Educacionais: O que diz a literatura; Qual a importancia da empregabilidade
das heuristicas em softwares Educacionais; trabalhos correlacionados e comentarios

parciais.

2.2. Heuristicas de Usabilidade: Perspectivas e Defini¢cfes

Segundo as normas da ISO 9241, Usabilidade é a capacidade que o
sistema interativo proporciona a seu usuario, em um determinado contexto de
operacdo, para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel. A
ISO/IEC 9126, define também o termo usabilidade como a clareza com que um
usuario pode aprender a operar, preparar entradas e interpretar as saidas de um
sistema ou componente.

Diante disso, a usabilidade refere-se a incomplexidade com que o usuario
tem ao acessar um determinado sistema, ou seja, 0 usuario deve operar o software
de maneira facil e agradavel. Com outras palavras o sistema deve oferecer certa
simplicidade no seu manuseio. Entende-se usabilidade como uma qualidade de uso
gue esta ligado a clareza de se utilizar algo, o sistema deve oferecer para seu usuario
uma boa experiéncia no seu manuseio. Se as pessoas nao puderem ou nao utilizarem
um recurso, ndo ha razao para que o mesmo exista (NIELSEN e LORANGER, 2007).

Para garantir a usabilidade do sistema existem algumas avaliaces que ja
foram desenvolvidas, e uma delas, € a que chamamos de avaliacdo heuristica.
Segundo Cybis (2003), uma avaliacdo heuristica corresponde a um julgamento de
valor sobre as qualidades ergondmicas das Interfaces Humano Computador. Desta
forma heuristicas sdo um grupo de diretrizes que auxiliam no processo de avaliacdo
focando na usabilidade do sistema.

A avaliacdo Heuristica € um método ou processo em que 0s especialistas
avaliam a usabilidade do sistema com base em um conjunto de heuristicas definidas,
que possibilita verificar se o software atende ou ndo aos requisitos propostos,
Salgado; Bim; Souza (2006) enfatiza que cada heuristica violada, o avaliador julga a
gravidade do impacto da infracdo, sinalizando assim a necessidade ou utilidade de se

alterar a interface para torna-la mais usavel. Sendo assim, a avaliagéo heuristica tem
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como caracteristica detectar os problemas de usabilidade através da busca em
profundidade da interface pelo profissional da area de IHC (Interacdo Homem
Computador). Existem varias heuristicas propostas por diferentes autores logo abaixo
na tabela 1 sera mostrado todas as heuristicas que foram identificadas seguida da

descricdo da mesma.

Tabela 1 - Heuristicas de usabilidade

N° HEURISTICAS DESCRICAO

Os sistemas para avaliacdo podem oferecer
0 uso de recursos multimidia (imagem, som,
video, etc), quando isto ocorrer deve ser
apresentada aos usuarios, uma interface
simples e pratica para inclusdo e
configuracdo dos mesmos, de forma que
seja de facil entendimento. (CARRARE;
HERNANDEZ; KOCHI; SILVEIRA e
LONGUI, 2015)

01 Facilidade na inclusédo de recursos

O texto e o design do sistema devem ser
sempre simples e objetivos. Deve-se evitar
» . S colocar na interface mais ou menos do que
02 Estética e design minimalista 0 usuéario deve saber. (REVISTABW, 2013)

o sistema deve possibilitar ao professor
fornecer retorno (feedback) aos alunos
sobre os resultados nas avaliag6es, ndo
03 Ajudar a fornecer um feedback ao aluno  somente a nota, mas também comentarios,
respostas corretas, orientagfes para
estudo, etc. (CARRARE; HERNANDEZ;
KOCHI; SILVEIRA e LONGUI, 2015)

O sistema deve ser facil para uso por
usudrios comuns, mas deve ser flexivel para

04 Flexibilidade e eficiéncia de uso permitir que usuéarios avancados possam ter
ganho de desempenho. (REVISTABW,
2013)

O aluno deve ter acesso aos proprios dados
e resultados, respeitando as restricdes que
05 Liberdade de Consulta por ventura o professor tenha definido para
a avaliacdo. (CARRARE; HERNANDEZ;
KOCHI; SILVEIRA e LONGUI, 2015)

Deve-se criar mecanismos que possam
06 Prevencéo de erros prevenir os erros mais basicos do usuario.
Para isto, utiliza-se mensagens antes de
operagbes que possam alterar o sistema




para um estado ndo adequado, definir
formatos obrigatérios de campos, utilizar
campos de preenchimento automatico para
evitar a digitacdo errada, etc. (REVISTABW,
2013)

07

Relacionamento entre a interface do
sistema e o mundo real

O sistema deve falar a linguagem do usuario
e nao a linguagem técnica. Isto significa que
deve-se ter em mente o tipo médio de
usudrio que utilizara o sistema e
contextualizar a comunicacao do sistema ao
modelo mental deste tipo de usuario.
(REVISTABW, 2013)

08

Ajuda e documentagéo

Um sistema eficiente deve ser tao facil de
utilizar que o usuario ndo precise de maior
ajuda. Ainda assim, deve ser construido um
bom conjunto de documentacéo e ajuda que
seja facilmente acessado pelo usuario em
caso de davida. (REVISTABW, 2013)

09

Identificagéo e orienta¢bes Visiveis

As informag0fes sobre avaliagdo e a
identificacdo dos usuarios devem sempre
estar disponiveis e em evidéncia.
(CARRARE; HERNANDEZ; KOCHlI,
SILVEIRA e LONGUI, 2015)

10

Liberdade e controle do usuario

O usuario, sempre que desejar, deve poder
abortar uma tarefa ou retornar ao ponto
anterior. O sistema ndo pode impedir uma
operacao do usuario: caso seja necessario
executar uma determinada acédo até o final
do seu processamento sem interrupcdo, o
sistema deve informar ao usuario 0s motivos
pelos quais a tarefa ndo pode ser abortada.
(REVISTABW, 2013)

11

Reconhecimento e ndo lembranca

Sempre que possivel, evite que o usuario
tenha que lembrar um comando especifico.
Ofereca elementos de didlogo que permita
gue o usuario manipular o sistema, mas sem
sobrecarregar sua capacidade de
memorizacdo. (REVISTABW, 2013)

12

Ajude os usuérios a reconhecer,
diagnosticar e sanar erros

As mensagens de erro do sistema devem
ser simples e informar de forma correta ao
usuario, além de indicar possiveis solu¢cbes
claras. A mensagem de erro nunca pode
intimidar ao usuario. (REVISTABW, 2013)

20
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O sistema sempre deve utilizar o mesmo
padrao de icones, simbolos e de palavras.
Um mesmo comando ou acdo sempre deve
ter o mesmo efeito no sistema, independente
de onde esteja e deve estar sempre na
mesma posicdo. Os coédigos de cores,
botdes basicos e layout, de preferéncia,
devem estar de acordo com o padrdo do
sistema operacional corrente.
(REVISTABW, 2013)

13 Consisténcia

A interface do sistema deve sempre informar
ao usuario o que esta acontecendo. Isto
significa que o usuario nao pode ficar “preso”

14 Visibilidade de Status do Sistema em uma operacdo ou interface que nao
retorne resposta sobre o processo que esta
ocorrendo e a etapa em que esta.
(REVISTABW, 2013)

Fonte — PASSOS(2018)

Essas heuristicas citadas acima, sdo parametros praticos que possibilita
avaliar a qualidade da interface do sistema. Com base nessas heuristicas ha
possibilidade de identificar falhas quanto a usabilidade do sistema.

2.3. Interatividade

Primo e Cassol (1999) conceitua interatividade como um didlogo, uma
comunicacdo entre homens e maquinas. Essa comunica¢do entre o usuario e o
sistema, permite com que o usuario tenha total facilidade no manuseio do mesmo,
trata-se da forma com que o sistema se relaciona com o usuario ou vice-versa. Rafaeli
(1997) na sua obra define também interatividade como uma caracteristica variavel
referente ao processo dos ambientes de comunicacdo. Como a comunicacao face a
face, a comunicacdo mediada por computador.

De acordo com Lévy (1999) de forma genérica, o termo interatividade
acentua a participacdo ativa daquele que é beneficiado em uma transferéncia de
informacao. Steuer (1999) define também interatividade como a extensdo em que 0s
usuarios conseguem participar alterando a forma e o conteddo do ambiente mediado
em tempo real. Ou seja, interatividade se refere ao potencial da habilidade de um
determinado sistema, permitindo que o usuario exerca influéncia sobre o contetdo ou
a forma da comunicacédo mediada.

2.4. Softwares Educacionais: O que diz a literatura
Segundo Tajra (2008) existem duas conceituacdes para softwares

educacionais, a primeira € que softwares educacionais sdo programas desenvolvidos
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exclusivamente para finalidades educativas, ou seja, sdo ferramenta que auxiliam
somente no processo educacional. A segunda definicdo os softwares educacionais é
qualquer programa gue seja usado para atingir resultados educativos. Sao softwares,
gue nao foram desenvolvidos com a intuitos educativos, mas podem ser utilizadas
para esse fim. Nesse caso sdo exemplos de softwares como editores de texto,
planilhas eletronicas e etc.

O uso de softwares educacionais estao crescentemente mais presente nas
instituicdes de ensino, devido ofertar recursos interessantes, que auxilia no processo
de ensino. Santos, Coelho e Cabral (2016) afirmam que associar tecnologias
educacional a bons professores é a solucao para o ensino. Reis, Almeida e Correia
(2018) afirmam que em uma sociedade altamente tecnoldgica, muitas vezes 0s textos
gue estdo no papel sdo insuficientes para conquistar a atencao dos alunos que se
encontram altamente conectados a rede computacional.

Porém para que o software tenha sucesso ele depende de muitos fatores e
um deles € a qualidade do software. Diante disso quando se trata no desenvolvimento
de softwares educacionais é preciso pensar primeiro na qualidade do projeto. Para
garantir que se desenvolva um software educativo de qualidade, é necessério que se
tenha um bom planejamento e uma boa anélise.

Conforme Campos (2018), quando se pensar na qualidade do sistema
educacional deve se pensar paralelamente as questdes tecnoldgicas, em Engenharia
de Software, em Educacao, em Psicologia, em Ciéncia Cognitiva. Para elaborar um
software educacional de qualidade, é fundamental a presenca de uma equipe
multidisciplinar da &rea de informatica, didatica, comunicacdo e alunos. Esses
profissionais tém seus proprios critérios, inclusive o aluno, que tem seus proprios
critérios de qualidade, exigindo sobretudo, respeito entre as categorias.

Antes de desenvolver um software voltado para educacgao € preciso pensar
primeiramente nas etapas a serem seguidas. MORAIS (2003) ressalta que o ciclo de
vida no desenvolvimento de um software educacional tem as seguintes etapas:

» Concepgao — quais os objetivos que o software pretende atingir;
» Escolha do Paradigma Pedagdgico — escolha de um dos paradigmas
pedagogicos que indicard de que forma o software contribuira para o aluno na

aprendizagem do assunto escolhido na fase de concepc¢éo;
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* Analise Interdisciplinar — andlise do software buscando interligar o
conhecimento de diferentes &reas, e acrescentado aos conhecimentos das areas de
aplicacao, buscando objetivos comuns;

* Implementacdo — desenvolvimento do software partindo dos objetivos e dos
paradigma pedagdgico escolhidos nas fases anteriores;

+ Validagao — testes do software para estipular a sua eficacia,

 Implantagao — distribuir o software nas escolas de ensino para sua utilizacao.

Mediante todas essas informac0des, as tecnologias na sala de aula sao de
suma importancia, e o uso de softwares educativos é cada vez mais indispensavel,
pois nos dias atuais é impossivel se pensar como seria 0 processo de ensino
aprendizado sem que se tenha um software educativo como auxilio no aprendizado

do aluno.

2.5. Qual aimportancia da empregabilidade das heuristicas em softwares
Educacionais

Existem algumas areas de negdécio em que a ocorréncia de defeitos na
producdo de um software pode trazer grandes prejuizos. Segundo (REZENDE, 2005),
a crise de software acontece quando o sistema ndo agrada todos os envolvidos no
projeto, sejam clientes, desenvolvedores e/ou usuarios. Os problemas podem ocorrer
em diferentes etapas do processo de desenvolvimento: analise, projeto, construcéo,
implantacdo ou manutengéao.

Quando se trata no desenvolvimento de softwares voltado para educacéao
nao € diferente. Ao se tratar de desenvolvimento de software educacional, em que
existe uma grande preocupacdo com a qualidade do que vai ser oferecido aos
usuérios, € de suma importancia investir em um processo de testes bem planejado.
Segundo Pressman (2011) o objetivo do teste € descobrir erros, um bom teste é
aguele que tem uma alta probabilidade de encontrar um erro. Diante disso, entra as
heuristicas de usabilidade que além de serem bastante eficazes o custo é muito
barato.

Visto que heuristicas de usabilidade sao parametros praticos para avaliar a
usabilidade do sistema, sem duvidas a empregabilidade das heuristicas em softwares
educacionais vai afetar positivamente a qualidade do Sistema. Segundo Pressman

(2011) qualidade de software € uma gestao de qualidade efetiva sobreposta de modo
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a gerar um produto proveitoso que forneca valor mensuravel para aqueles que o
produzem e para os que utilizam.

As heuristicas de usabilidade sdo responsaveis por garantir a usabilidade
de um determinado sistema. Contudo, a partir da utilizacdo das heuristicas de
usabilidade em softwares educacionais, com o0 tempo sera constante a presenca de
softwares educacional que atenda todos os requisitos dos usuérios no que diz respeito
a usabilidade e interatividade do sistema, tornando assim o sistema de facil utilizacao
e atendendo todas as necessidades dos alunos, ajudando assim no seu processo de

ensino aprendizado.

2.6. Trabalhos correlacionados

Diante da busca por trabalhos correlacionados com a presente pesquisa
foram extraido alguns trabalhos que abordam sobre heuristicas de usabilidade e
softwares educacionais, tais como os seguintes artigos: Avaliagdo de usabilidade de
sistema para gerenciamento apicola: o caso Laborapix; Engenharia de usabilidade:
Material de referéncia; Critérios pedagodgicos, ambiente educacional, programa
curricular e os aspectos didaticos, critérios esses que sdo relevantes na avaliacao de

softwares educacionais.

2.6.1. Avaliacdo de usabilidade de sistema para gerenciamento apicola: o

caso Laborapix.

Esse estudo foi desenvolvido por Magrinelli, Juliana Villas Boas (2010).
Nesse trabalho, ela apresenta a avaliacdo das interfaces de um sistema de Suporte a
Gestdo de Recursos e Processos, e a Rastreabilidade na Producédo Apicola, através
da combinacdo dos métodos Avaliacdo Heuristica e Percurso Cognitivo, onde a
primeira avaliara a usabilidade do sistema, e a segunda o fator facilidade de
aprendizado. Segundo Magrinelli (2010), LaborApix é sistema em construcao pela
Mitah Technologies em parceria com a Universidade Federal de Lavras. E um Sistema
de Suporte & Gestédo de Recursos e Processos na Produgdo Apicola, constituido por
um conjunto de ferramentas, inclusive hardware, software e processos. Auxiliam no
gerenciamento dos processos envolvidos na producdo apicola, proporcionando,
assim, seu controle e conhecimento sobre como os produtos foram manipulados em

cada etapa até chegarem ao consumidor final.
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O objetivo deste trabalho é avaliar a usabilidade da interface do sistema
apicola com o proposito de entender quais as expectativas de seus usuarios em
relacdo ao software e os problemas que eles experimentam, chegando assim a um

resultado final que contribua para melhorias no mesmo.
2.6.2. Engenharia de Usabilidade: Material de Referéncia

Esta apostilha foi escrita pelo Professor Clarindo Isaias Pereira da Silva e
Padua, o mesmo foi desenvolvido para uso dos alunos da disciplina de Engenharia de
Usabilidade. O conteddo dessa apostilha prové aos alunos alguns conhecimentos
basico que serdo necessarios ao projeto da interacdo do usuario em um sistema de
software, sendo este conteddo contextualizado em um processo de desenvolvimento

de software visando a usabilidade. De acordo com Padua (2012):

"A disciplina de engenharia de usabilidade tem por objetivo apresentar
técnicas, conceitos e métodos que podem ser utilizados sistematicamente
para assegurar um alto grau de usabilidade na interface final de programas
de computador". (PADUA, 2012)

Esse trabalho influenciou de forma positiva essa pesquisa, pois € um
material que explica de forma clara a respeito da usabilidade. Nessa apostilha foram
identificados os beneficios alcancados pela aplicacdo de técnicas da engenharia de
usabilidade, concretizando assim a eficiéncia e eficacia da interface, como também se
expressam em processos de desenvolvimento de software mais produtivos, confiaveis
e com maior satisfacdo dos usuarios e clientes.

Essa apostilha é como se fosse um curso em gue ao termino dela, o aluno
devera conhecer as principais técnicas utilizadas no projeto de interface com o usuario
visando a usabilidade e ser capaz de aplicar essas técnicas no contexto de um

processo de desenvolvimento de software.

2.6.3. Critérios pedagdgicos, ambiente educacional, programa curricular e 0s

aspectos didaticos: critérios relevantes na avaliacédo de softwares educacionais.

Trata-se de um trabalho de pesquisa desenvolvido por Cristini Graebin
aluna do curso de Especializacdo em Midias na Educacdo. O presente trabalho

contextualiza sobre os critérios de avaliacdo de softwares educacionais.
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Essa pesquisa, iniciou-se a partir das observagdes de diferentes realidades
referentes ao uso dos softwares nos laboratorios de informética das escolas. Diante
do estudo de alguns autores, a presente pesquisa realizada teve a total clareza sobre
a importancia de conhecer as varias listas de avaliacdo criadas e de combina-las.
Desta forma, essa pesquisa foca-se nos critérios pedagogicos relacionados ao
ambiente educacional e seu programa curricular assim como os aspectos didaticos
utilizados nas praticas vivenciadas nos laboratorios de informatica municipais de
Lajeado no estado do Rio Grande do Sul.

Como resultado a pesquisa verificou que os professores tém como principal
foco de atencao os critérios pedagogicos, ou seja, a escolha do software adotado esta
ligada diretamente com os objetivos que o educador deseja alcancar.

Diante disso, essa pesquisa contribuiu de forma consideravel para o
decorrer desse trabalho, no que diz respeito aos conhecimentos da area educacional

referente aos ambientes educacionais.

2.7. Comentérios Parciais

Neste capitulo foi destacado toda a fundamentacéo tedrica a qual este
trabalho foi embasado. Possibilitando assim para o leitor um melhor entendimento do
trabalho. Foi destacado toda a pesquisa realizada para a constru¢do deste, onde
podemos observar os principais autores que fundamentam sobre o tema.

Ainda neste capitulo foram apresentados os trabalhos correlacionados que
de certa forma contribuiram para o decorrer da pesquisa, possibilitando um maior

entendimento referente o tema dessa pesquisa.
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3. METODOLOGIA

3.1. Introducéao

Neste capitulo sera apresentado as etapas da presente pesquisa que foi
dividida em duas partes: A primeira etapa do trabalho foi uma pesquisa bibliografica
em livros e artigos, com o objetivo de identificar as heuristicas, a segunda etapa foi a
aplicacdo do questionério, com o objetivo de verificar o impacto de cada heuristica.

3.2. ldentificacdo das heuristicas

Foi realizado uma ampla pesquisa bibliografia em livros/artigos com o
objetivo de identificar as heuristicas de usabilidade. Mediante as pesquisas realizadas
foi extraido todas as heuristicas encontradas. Nesse topico serda relatada o tipo de
pesquisa e os métodos realizados seguindo das etapas da pesquisa afim de identificar

as heuristicas de usabilidade.

3.2.1. Tipo de pesquisa

Utilizou-se como procedimento técnico uma pesquisa bibliografica.
Segundo Marconi e Lakatos (2003) a pesquisa bibliografica € um resumo geral sobre
0s principais trabalhos ja realizados, coberto de importancia, por serem capazes de
oferecer dados atuais e relevantes relacionados com o tema.

O estudo da literatura pertinente pode ajudar na elaboracao do trabalho,
evitar publicacdes e certos erros, e representa uma fonte indispensavel de
informacdes, podendo até orientar as indagacdes. De acordo esse tipo de pesquisa
foram realizadas inimeras pesquisa mediante aos termos de busca por trabalhos
relacionados as heuristicas de usabilidade, interatividade e softwares educacionais, e
posteriormente foram extraidos dos artigos todas as heuristicas encontradas. Por fim
também com base na literatura foram selecionados os trabalhos correlacionados os

quais ajudaram de forma significativa o decorrer da pesquisa.

3.2.2. Métodos de pesquisa

A pesquisa usa como metodo o estudo descritivo que segundo Gil (2010)
Refere-se ao estudo e da caracterizacdo das caracteristicas, propriedades ou

relacbes presentes na comunidade, grupo ou realidade pesquisada. Os estudos
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descritivos, bem como os exploratorios, proporcionam, na pesquisa mais ampla e
completa, as tarefas da concepcdo clara do problema e da hip6tese como tentativa de

solucéo.

3.2.3. Processos para identificacdo das heuristicas

1° Etapa: A pesquisa deu-se inicio a partir de um problema diagnosticado: Quais das
heuristicas de usabilidade mais impactam positivamente/negativamente em softwares

educacionais sob a 6tica de melhor interatividade e maior usabilidade?

2° Etapa: Diante do problema diagnostica foi feito os seguintes termos de busca:
Heuristicas, heuristicas de usabilidade, software educacional, heuristicas de

usabilidade em softwares educacionais e interatividade.

3° Etapa: Depois de elaborar os termos de busca foi feita uma pesquisa nas bases

de dados afim de extrair em artigos/livros as heuristicas de usabilidade.

4° Etapa: Apoés as pesquisas feitas nas bases de dados foi feita uma selecdo dos

trabalhos mais relevantes para o decorrer da pesquisa.
5° Etapa: Foi feita a tradugéo dos trabalhos que se encontravam na lingua inglesa.

6° Etapa: Apoés a traducdo dos artigos/livros foram extraidos as heuristicas de

usabilidades.

3.3. Verificacdo dos impactos positivos/negativos das heuristicas no

desenvolvimento de softwares educacionais.

Nesta segunda etapa da pesquisa, ap6s as heuristicas de usabilidade
identificadas foi confeccionado um questionario afim de colher respostas sobre as
heuristicas de usabilidade, sera apontada a seguir o tipo de pesquisa e os métodos
utilizados para realizacdo desta etapa da pesquisa, seguindo dos processos
realizados no decorrer dessa fase. Posteriormente € relatado toda as etapas para a

coleta dos dados, confeccdo do questionario, e por fim a submissédo do mesmo.
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3.3.1. Tipo de pesquisa

Segundo Marconi e Lakatos (2003) a pesquisa de campo é aquela utilizada
com o objetivo de colher informacdes e/ou conhecimentos a respeito de um problema,
afim de procurar uma resposta, ou uma hipétese, que se queira comprovar, ou, ainda,
descobrir novos fenémenos ou as relagdes entre eles.

As fases da pesquisa de campo exigem, em primeiro lugar, a realizacao de
uma pesquisa bibliografica sobre o tema em questdo. Em segundo lugar, conforme a
natureza da pesquisa, deve-se estabelecer as técnicas que serao utilizadas na coleta
de dados e na determinacdo da amostra, que devera ser representativa e suficiente
para apoiar as conclusdes. Por fim, anteriormente a coleta de dados é preciso
estabelecer tanto as técnicas de registro desses dados como as técnicas que serao

utilizadas em sua analise posterior.
3.3.2. Método de pesquisa

O trabalho em questdo usa como método a pesquisa quantitativa, segundo
Goncalves e Meirelles (2004), a pesquisa quantitativa refere-se a investigacado de
valores, atitudes, percepcdes e motivacdes do publico investigado, com o objetivo

principal de compreende-los em profundidade; ndo tem preocupacao estatistica.

3.3.3. Processos para verificar o impacto das heuristicas de usabilidade

1° Etapa: Diante as heuristicas de usabilidades selecionadas foi confeccionado um
guestionario, afim de verificar o impacto de cada heuristicas no desenvolvimento de

softwares educacionais.

2° Etapa:  Ap0Os a confeccdo do questionario o mesmo foi submetido via e-mail a
profissionais da area da computacdo, com o objetivo de colher respostas precisas

sobre os impactos das heuristicas.

3° Etapa: Diante a submisséo do questionario foi feita toda a andlise dos dados e

gerado uma tabela bruta.

4° Etapa: Posteriormente a tabela bruta do dados foi feita a média de todas as

heuristicas de forma individual, gerando assim uma tabela mostrando de forma
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escalar o impacto de cada heuristicas de usabilidade no desenvolvimento de

softwares educacionais.

3.3.4. Coleta de dados

A coleta de dados dessa pesquisa foi feita em dois momentos. O primeiro
foi uma pesquisa bibliografica através de algumas bases de dados, com o objetivo de
buscar através de livros e artigos conceitos sobre as heuristicas de usabilidade,
softwares educacionais e sobre interatividade. O segundo momento foi a aplicacéo do
questionario a fim de, diagnosticar as heuristicas que mais impactam
positivamente/negativamente em softwares educacionais. Segundo Marconi e
Lakatos (2010) questionario € um ferramenta de coleta de dados formado por uma
série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito e sem a

presenca do entrevistador.

3.3.5. Confeccédo do questionario da pesquisa

O questionéario de pesquisa foi elaborado no google forms, com base na

escala de Likert de 5 pontos. Segundo Janior e Costa:

“A grande vantagem da escala de Likert é sua facilidade de manuseio, pois é
facil a um pesquisado emitir um grau de concordancia sobre uma afirmacéo
gualquer. Adicionalmente, a confirmacdo de consisténcia psicométrica nas
métricas que utilizaram esta escala contribuiu positivamente para sua
aplicacdo nas mais diversas pesquisas” (COSTA, 2011).

Respeitando a escala de likert de 5 pontos, o questionario foi elaborado
com uma escala que inicia do -2 ao 2 positivo, onde -2 significa fraquissimo, -1 fraco,

0 médio, 1 forte e 2 fortissimo.

O questionério foi dividido em trés partes, a primeira foi realizado a
apresentacao da pesquisa seguido do objetivo da mesma, na segunda parte constituia
os dados dos respondentes e p6r fim a terceira etapa as questdes das pesquisa sobre

as heuristicas de usabilidade. O questionario da pesquisa encontra-se no apéndice A.
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3.3.6. Submissao do questionario da pesquisa

Apds as etapas anteriores o questionario de pesquisa foi submetido via e-
mail a alunos e professores da area da computacdo. Kotler (2006) enfatiza que o
processo de pesquisa pode ser classificado como um processo comunicativo entre o
pesquisador e 0 pesquisado. Dessa forma a Internet, como meio de comunicacao,
pode disponibilizar varias oportunidades a serem analisadas para a realizacado de

pesquisas, dado que possui diversas funcionalidades.

3.4. Comentarios parciais

Nesse capitulo foi destacado toda a estrutura para a elaboracdo deste
trabalho, possibilitando assim para o leitor entender como foi elaborado o mesmo. Foi
possivel verificar todas as etapas da pesquisa, discorrido de forma bem minuciosa
desde os métodos utilizado para o desenvolvimento da mesma, seguido das
ferramentas para coleta de dados e a elaboracdo do questionario da pesquisa, foi

destacado também como foi a submissdo do mesmo.
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4. ANALISE E RESULTADOS DOS DADOS
4.1. Introducgéo

Neste capitulo iremos mostrar os dados coletados a partir do questionario
aplicado que buscou avaliar as heuristicas de usabilidade que mais impacta em

softwares educacionais, justificando assim a importancia da pesquisa.

4.2. Dados Obtidos com aplicacédo do questionario

Neste topico € apresentado a tabulacdo dos dados coletados na pesquisa.
Na tabela 2 mostra os dados coletados com a aplicacdo do questionario de pesquisa
com o objetivo de verificar o grau de impacto de cada heuristica de usabilidade no
desenvolvimento de softwares educacionais, onde sdo exibidas as 19(dezenove)
guestBes, bem como o quantitativo das respostas coletadas em cada uma das

alternativas.
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TABULACAO DOS DADOS DO QUESTIONARIO DE PESQUISA

FREQUENCIA DAS ALTERNATIVAS

Qual a sua area de formacéo Licenciatura em Ciéncia da Processamento Tecnologia da Sistema da informacao
Computacgéao Computacéo de dados Informacao
34 1 1 7
Qual a sua Area de atuacéo Professor TI Estudante Técnico em redes Administracao Banco de
Publica dados
13 12 16 1 1
Cidade onde Mora Porto Nacional- TO Silvanépolis- TO Brejinho de Palmas - TO Niter6i- TO Ponte Alta- TO
Nazaré- TO
38 1 2 1 1
Qual o grau de conhecimento sobre as 1- Pouquissimo 2- Pouco 3- Conhego 4- Conheco Muito 5- Conhego Muitissimo
Heuristicas?
10 11 16 5 2

Considerando as 14 Heuristicas abaixo relacionadas, mi responda qual o grau de impacto (Positivo/Negativo) em softwares educacionais sobre a 6tica da melhor
interatividade e maior Usabilidade?

e - -2 Fraquissimo -1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
1° Heuristica: Visibilidade de status do
sistema 3 4 13 18 6
2° Heuristica: Relacionamento entre a -2 Fraquissimo -1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
interface do sistema e o mundo real
1 2 10 24 7
3° Heuristica: Liberdade e controle do -2 Fraquissimo -1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
Usuario
1 3 17 14 9
4° Heuristica: Consisténcia -2 Fraquissimo -1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
1 8 13 11 11
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5° Heuristica: Prevencéo de Erros -2 Fraquissimo -1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
1 4 11 13 15

6° Heuristica: Reconhecimento ao invés de -2 Fraquissimo -1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo

lembranca

2 3 15 15 9

7° Heuristica: Flexibilidade e eficiéncia de -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo

uso

2 1 11 16 14

8° Heuristica: Estética e design minimalista -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
1 2 12 11 18

9° Heuristica: Ajude os usuarios a -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo

reconhecer, diagnosticar e sanar erros

3 7 7 17 10

10° Heuristica: Ajuda e Documentagéo -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
1 6 13 11 13

11° Heuristica: Identificacéo e orientacdes -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo

visiveis

1 3 14 19 7

12° Heuristica: Liberdade de consulta -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo
2 1 13 13 15

13° Heuristica: Facilidade na inclusdo de -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo

recursos

2 1 10 12 19

14° Heuristica: Ajuda a fornecer um -2 Fraquissimo 1 Fraco 0 Médio 1 Forte 2 Fortissimo

feedback ao aluno

1 2 9 18 14
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Qual a sua experiéncia sobre as heuristicas
apresentadas

1- Usuario de softwares que 2- Participou de projeto de
possuem estas heuristicas desenvolvimento de softwares
gue foram aplicadas as
heuristicas
12 9

3- Conhecimento teérico
construido a partir da leitura
de artigos, livros, internet e
etc sobre as heuristicas

15

4- N&o possui
experiéncia

Fonte — PASSOS (2018).
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4.3. Andlise estatisticas dos resultados dos dados

Nesta etapa da pesquisa foram colhidas 44 respostas, onde o publico alvo
eram professores, alunos e profissionais da area de computacao, o objetivo era ter
respostas obvias de profissionais da area que tem um certo nivel de conhecimento
sobre as determinadas heuristicas.

Conforme a figura 1, no inicio do questionario procurou-se identificar a area
de formacgé&o dos respondentes, onde constatou-se que 75,0% dos entrevistado eram
alunos de licenciatura em computacao, 15,9% da area da tecnologia da informacéao,
4,5% ciéncia da computacdo, 2,3% Sistema da informacdo e 2,3% na area de

processamento de dados.

Figura 1 - Area de formac&o.

Qual a drea de formagao

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

—

Licenciatura em Tecnologia da Ciéncia da Sistema da Processamento de
computagao informacgao computagao Informacgao dados

Fonte — PASSOS (2018).

Em seguida, conforme a figura 2, buscou-se avaliar o nivel de

conhecimento dos respondentes com relacao as heuristicas de usabilidade.
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Figura 2 - Nivel de conhecimento.

Qual o grau de conhecimento sobre as heuristicas de
usabilidade
100,0%
90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%

20,0%
oo ]
0,0% ||

1- Pouquissimo 2- Pouco 3- Conhego 4- Conhego muito 5- Conhego
muitissimo

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 2, podemos visualizar que a grande parte dos
participantes da pesquisa o0 equivalente a 36,4% conhecem as heuristicas de
usabilidade, 25% ja conhecem pouco, 22,7% pouquissimo, 11,4% conhecem muito e
4,5% conhecem muitissimo.

Depois de avaliar as areas de formacéo e os niveis de conhecimento dos
respondentes foi questionado 14 heuristicas relacionados a usabilidade, afim de
diagnostica as heuristicas que mais impactam positivamente/negativamente em

softwares educacionais.

Figura 3 — Heuristica- Visibilidade de status do sistema.

HEURISTICA - VISIBILIDADE DO SISTEMA

-2 Fraquissimo
2 Fortissimo 7%

14% -1 Fraco
(]

9%

0 Médio
29%

1 Forte
41%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a heuristica "visibilidade do sistema" tem
em relagdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e
maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).
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Conforme a figura 3, foi identificado que 41% dos respondentes avaliaram
que essa heuristica é considerada forte, 29% considera-se mediana, 14% fortissima,
9% fraca e 7% considera essa heuristica fraquissima. Diante esses dados podemos
afirmar que é interessante que se tenha um software educacional que informe para o
usuario em tempo real o que esta acontecendo.

Essa heuristica é responséavel por garantir no sistema a informacao em
tempo real pro usuéario do que realmente ele esta fazendo, evitando assim que o
usuario fique “preso” em uma operacédo ou interface que nao retorne resposta sobre o

processo que esta ocorrendo e a etapa em que esta.

Figura 4 - Heuristica - Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real.

HEURISTICA - RELACIONAMENTO ENTRE A INTERFACE DO
SISTEMA E O MUNDO REAL

-2 Fraquissimo
2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo 4,5%

19,5%

0 Médio
22,7%

1 Forte
54,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a heuristica "relacionamento entre a interface
do sistema e o mundo real" tem em relagdo a softwares educacionais sobre a otica de
melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 4, foi identificado que 54,5% dos questionados
responderam que essa heuristica € considerada forte, 22,7% mediana, 19,5%
fortissima, 4,5% fraca e 2,3% considera-se fraquissima.

Essa heuristica tem como caracteristica trazer o sistema 0 mais proximo
possivel do mundo real, exemplo quando queremos representar algo negativo
utilizamos a cor vermelha para representar. O sistema deve utilizar linguagens claras
com o usuario deixando de lado os termos técnicos, faciltando assim, a

navegabilidade.
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Figura 5 - Heuristica - Liberdade e controle do usuério.

HEURISTICA - LIBERDADE E CONTROLE DO USUARIO

-2 Fraquissimo

2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo 6,8%
20,5%
0 Médio
38,6%
1 Forte
31,8%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica"liberdade e controle do
usudrio" tem em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Nota-se que na figura 5, 38,6% consideram que essa heuristica € mediana,
31,8% forte, 20,5% fortissima, 6,8% fraca e 2,3% considera como fraquissima. Essa
heuristica tem como caracteristica permitir gue o usuario navegue por todo o sistema
sem interrupcdes, podendo voltar ao ponto anterior sempre que necessario e quando

0 mesmo for interrompido que o sistema informe o0 motivo.

Figura 6 — Heuristica - Consisténcia.

HEURISTICA - CONSISTENCIA

fo. -2 Fraquissimo
2 Fortissimo

25,0% 23%
»J70 -1 Fraco
18,2%
1 Forte L
25.0% 0 Médio
’ 29,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica "consisténcia" tem em relagéo a
softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).
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Segundo a figura 6, nota-se que 29,5% avaliaram que essa heuristica &
considerada mediana, 25% forte, outros 25% fortissima, 18,2% fraca e 2,3 considera-
se fraquissima. Essa heuristica é responsavel por garantir que o sistema nao tenha

funcionalidades iguais com nome diferentes.

Figura 7 - Heuristica - Prevencéo de erros.

HEURISTICA - PREVENCAO DE ERROS
-2 Fraquissimo
2,3%

2 Fortissimo -1 Fraco
34,1% 9,1%
0 Médio
25,0%
1 Forte
29,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica "prevencdo de erros" tem em
relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Na figura 7 constatou que 34,1 % consideram essa heuristica fortissima,
29,5% forte, 25% mediana, 9,1% fraca e 2,3 consideram fraquissima. Essa heuristica
€ responsavel por informar o usuério através de mensagens que tal acdo pode ser
inapropriado no momento, evitando assim erros. Mais importante do que sanar erros
e prevenir, essa heuristica utiliza alguns métodos que podem ajudar na prevencgao de
erros, um desses métodos € o que chamamos de preenchimento automéatico que é

utilizado por varias paginas, exemplo do Google.
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Figura 8 - Heuristica - Reconhecimento ao invés de lembranca.

HEURISTICA - RECONHECIMENTO AO INVES DE

LEMBRANCA
-2 Fraquissimo
6,8% -1 Fraco
2 Fortissimo 4,5%
20,5%
0 Médio
34,1%
1 Forte
34,1%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica "reconhecimento ao invés de
lembranga" tem em relagdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 8, verificou-se que 34,1% consideram essa heuristica
mediana, outros 34,1% forte, 20,5% fortissima, 6,8% fraquissima e 4,5% consideram
fraca. Essa heuristica tem como objetivo evitar que o usudrio precise decorar

caminhos para chegar a determinada pagina.

Figura 9 - Heuristica - Flexibilidade e eficiéncia de uso.

HEURISTICA - FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE USO
-2 Fraquissimo

4.5% -1 Fraco
o% 2,3%
2 Fortissimo
1 0,
31,8% 0 Médio
25,0%
1 Forte

36,4%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " flexibilidade e eficiéncia de uso"
tem em relagdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 9, 36,4% dos respondentes consideram essa heuristica

forte, 31,8% fortissima, 25% mediana, 4,5% fraquissima e 2,3% consideram como
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fraca. Essa heuristica é responsavel por garantir que se desenvolva softwares que se
preocupe tanto com usuarios mais leigos até os mais avancados, deixando assim uma
boa experiéncia para ambos.

Figura 10 - Heuristica - Estética e design minimalista.

HEURISTICA - ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA

-2 Fraquissimo
2,3%

-1 Fraco
4,5%

2 Fortissimo i
40.9% 0 Médio
27,3%
1 Forte
25,0%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " estética e design minimalista"
tem em relagdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e
maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 10, 40,9% dos respondentes consideram essa heuristica

fortissima, 27,3% mediana, 25% forte, 4,5% fraca e os 2,3% considera fraquissima.

Figura 11 - Heuristica - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros.

HEURISTICA - AJUDE OS USUARIOS A RECONHECER,
DIAGNOSTICAR E SANAR ERROS

2 Fortissimo -2 Fraquissimo
22,7% 6,8%
-1 Fraco
15,9%
1 Forte 0 Médio
38,6% 15,9%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " ajude os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e sanar erros" tem em relagdo a softwares educacionais sobre a otica de
melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 11, 38,6% considera essa heuristica forte, 22,7%

fortissima, 15,9% mediana, 15,9% fraca e 6,8% considera fraquissima. Essa
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heuristica garante que o software ofereca para seu usuario mensagens claras e

proxima do contetdo ou acao ao qual ocasionou o erro.
Figura 12 - Heuristica - Ajuda e documentacao.

HEURISTICA - AJUDA E DOCUMENTACAO

-2 Fraquissimo

2,3% -1 Fraco
13,6%
2 Fortissimo
29,5%
0 Médio
1 Forte 29,5%
25,0%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " ajuda e documentagdo" tem em
relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 12, 29,5% considera essa heuristica fortissima, outros
29,5% mediana, 25% forte, 13,6% fraca e 2.3% fraquissima. Essa heuristica garante
gue o software tenha sempre disponivel para seus usuarios um documento de ajuda,

afim de ajudar o usuario na usabilidade do sistema.

Figura 13 - Heuristica - Identificacédo e orientac¢des visiveis.

HEURISTICA - IDENTIFICACAO E ORIENTACOES VISIVEIS

-2 Fraquissimo

2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo 6,8%
15,9%
0 Médio
31,8%
1 Forte
43,2%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica" identificacdo e orientacées
visiveis" tem em relag¢do a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade
e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).
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Constatou-se na figura 13 que 43,2% dos questionados consideram essa
heuristica forte, 31,8% mediana, 15,9% fortissima, 6,8% fraca e 2,3% considera
fraquissima. Mediante esses dados € possivel afirmar que é interessante que
implemente no desenvolvimento de softwares educacionais uma heuristica onde
prevaleca as informacdes sobre avaliagdo e identificacdo dos usuérios, tornando-as

sempre disponivel em evidencia no sistema.

Figura 14 - Heuristica - Liberdade de consulta.

HEURISTICA - LIBERDADE DE CONSULTA

-2 Fraquissimo -1 Fraco
4,5% 2,3%
2 Fortissimo 0 Médio
34,1% 29,5%
1 Forte
29,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " liberdade de consulta" tem em
relagdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 14, 34,1% dos respondentes considera essa heuristica
fortissima, 29,5% forte, outros 29,5% mediana, 4,5% fraquissima e 2,3% fraca. Essa
heuristica garante que o aluno/usuario deve ter total acesso ao sistema, como dados
pessoais e resultados, porém ele ndo pode acessar ou editar informacfes que vao

contra as regras de negocios que por ventura o professor tenha definido.
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Figura 15 - Heuristica - Facilidade na incluséo de recursos.

HEURISTICA - FACILIDADE NA INCLUSAO DE RECURSOS

-2 Fraquissimo -1 Fraco
4,5% 2,3%
0 Médio
2 Fortissimo 22,7%
43,2%
1 Forte
27,3%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " facilidade na inclusdo de
recursos" tem em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 15, constatou-se que 43,2% consideram essa
heuristica fortissima, 22,7% mediana, 27,3% forte, 4,5% fraquissima e 2,3% fraca.
Essa heuristica é responsavel por garantir que o sistema tenha uma interface simples

e pratica para a incluséo de recursos e configuracdo do mesmo.

Figura 16 - Heuristica - Ajuda a fornecer um feedback ao aluno.

HEURISTICA - AJUDAR A FORNECER UM FEEDBACK AO

ALUNO
-2 Fraquissimo -1 Fraco
2,3% 4,5%
0 Médio
o,
2 Fortissimo 20,5%
31,8%
1Forte
40,9%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " ajudar a fornecer um feedback
ao aluno" tem em relac¢do a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Segundo a figura 16, 40,9% dos respondentes considera essa heuristica

forte, 31,8% fortissima, 20,5% mediana, 4,5% fraca e 2,3% considera fraquissima.
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Essa heuristica tem como caracteristicas garantir que o sistema ofereca um retorno

ao usuario.

4.4. Resultado das heuristicas

Mediante a analise dos dados foi feita uma média de todas as heuristicas,

diante disto na tabela 3 mostra de forma escalar o impacto de todas as heuristicas

pesquisadas no desenvolvimento de softwares educacionais, respeitando a escala de

likert de 5 pontos, onde -2 significa fraquissimo, -1 fraco, 0 médio, 1 forte e 2

fortissimo.

Tabela 3 - Grau de impacto das heuristicas.

DE FORMA ESCALAR O GRAU DE IMPACTO POSITIVO/NEGATIVO EM SOFTWARES
EDUCACIONAIS SOBRE A OTICA DA MELHOR INTERATIVIDADE E MAIOR USABILIDADE.

Heuristicas Média
01 Facilidade na incluséo de recursos 1,022727
02 Egtética e design minimalista 0,977273
03 Ajudar a fornecer um feedback ao aluno 0,954545
04 Flexibilidade e eficiéncia de uso 0,886364
05 Liberdade de Consulta 0,863636
06 Prevencéo de erros 0,840909
07 Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real 0,772727
08 Ajuda e documentacgéo 0,659091
03 Identificacdo e orientacbes Visiveis 0,636364
10 | iberdade e controle do usuario 0,613636
11 Reconhecimento ao invés de lembranca 0,568182
12 Ajude os usudrios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros 0,545455
13 consisténcia 0,522727
14 visibilidade de Status do Sistema 0,454545

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a tabela 3, foi comprovado que o uso das heuristicas de

usabilidade no desenvolvimento de softwares educacionais tem impactos positivos,

foi realizado uma analise dos dados conforme a escala de likert de 5 pontos onde &

iniciado do -2 ao 2 positivo, diante disto foi feito a média de todas as heuristicas
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chegando assim a esse resultado. Como mostra todas as heuristicas pesquisadas tem

impactos acima da média, justificando assim a relevancia da pesquisa.

4.5. Comentéarios Parciais

Neste capitulo podemos ver todas as etapas da metodologia utilizada
durante a realizacdo da pesquisa sobre as heuristicas de usabilidade, onde foi
possivel analisar os dados. Com base nos dados coletados foi possivel ver de fato
que as heuristicas de usabilidade impactam positivamente no desenvolvimento de
softwares educacionais. Sendo assim, podemos concluir que os objetivos da pesquisa

foram alcancados.
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5. CONSIDERACOES FINAIS E SUGESTOES

O estudo desenvolvido sobre as heuristicas de usabilidade, buscou verificar
as heuristicas que mais impactam positivamente/negativamente em softwares
educacionais, com intuito de alcangar com éxito o objetivo proposto inicialmente. E
assim, atraves dos resultados finais, auxiliarem desenvolvedores a sanar as falhas de
usabilidade encontradas em varios softwares educacionais.

As heuristicas de usabilidade, tem como finalidade encontrar erros
referente a usabilidade do sistema, proporcionando assim, um produto final a qual
tenha como caracteristica facilidade e agilidade no manuseio do mesmo. Diante disso
0S objetivos propostos nesta pesquisa foram alcancados, pois os resultados obtidos
constataram que as heuristicas de usabilidade impactam positivamente no
desenvolvimento de aplicac6es educacionais, através dos resultados dessa pesquisa
foi possivel verificar a importancia das heuristicas no desenvolvimento de aplicacdes
educacionais.

Vale ressaltar que, a presente pesquisa trouxe contribuices significantes
para o desenvolvimento de softwares voltados para educacdo, pois foi possivel
verificar as heuristicas mais impactantes, possibilitando assim através dessas
heuristicas de usabilidade desenvolver aplicacfes educacionais que tenha uma maior
facilidade e eficiéncia. Além disso, espera-se que este trabalho possa contribuir para

futuras pesquisas na area.
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7. APENDICES

7.1. Apéndice A

MINISTERIO DA EDUCAGAO )
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERALDE INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO TOCANTINS
EDUCAGAQ, CIENCIA ETECNOLOGIA CAMPUS PORTO NACIONAL
COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM COMPUTAGAO

HEURISTICAS DE USABILIDADE EM SOFTWARES EDUCACIONAIS: Uma

avaliacdo baseada na experiéncia brasileira

PARTE | - Design da Pesquisa

Este questionario € parte integrante de uma pesquisa para a elaboracédo de
monografia, junto ao Instituto Federal de Educacdo, Ciéncias e Tecnologia do
Tocantins - IFTO Campus Porto Nacional, sob a orientacdo do professor Me.Rafael

Miranda Correia.

A pesquisa objetiva identificar as heuristicas de usabilidade que possuem
maior impacto em softwares educacionais e aponta-las sobre de forma escalar como

meétodo de avaliacéo.

Assim, esta ferramenta de coleta de dados foi construida com base na
escala de Likert de 5 pontos, como descritos a seguir: -2 Fraquissimo, -1 Fraco, 0

Médio, 1 Forte e 2 Fortissimo.

Contudo, garantimos que as informacdes a serem inseridas serao utilizadas

exclusivamente para fins desta pesquisa.
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PARTE Il — Dados dos Respondentes

Nome:

Email:

Area de Formacao:

Area de Atuacio:

Cidade onde Mora:

Qual o grau de conhecimento sobre as heuristicas de usabilidade?
() 1- Pouquissimo

() 2- Pouco

() 3- Conheco

() 4- Conheco muito

() 5- Conheco Muitissimo

PARTE Il — Sobre as Heuristicas

Considerando as 14 heuristicas abaixo relacionadas, me responda qual o
grau de impacto (Positivo/Negativo) em softwares educacionais sobre a Otica da

melhor interatividade e maior usabilidade?

1° - Heuristica: Visibilidade de Status do Sistema

(E responsabilidade do sistema informar o que esta acontecendo em tempo real pro usuario)
() -2 Fraquissimo

() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

2° - Heuristica: Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real
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(Em relagdo ao mundo real podemos considerar: sons, visual e 0 tom de escrita que usuario utiliza para
se comunicar. Implementamos bastante esta heuristica quando utilizamos uma seta, icones e
utilizamos a cor vermelha para elementos negativos)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

3° - Heuristica: Liberdade e controle do usuario

(Nesta heuristica, a preocupacao é de passar pro usuario a liberdade de ele fazer o que quiser dentro
do sistema com excecéo das regras que vao contra 0 negdcio ou interferem em outra funcionalidade)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

4° - Heuristica: Consisténcia

(Verifique se todas as atividades indicam funcionalidades diferentes, ou seja, ndo ha atividades com
nomes diferentes, mas com a mesma funcionalidade)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

5° - Heuristica: Prevencéo de erros

(Verifique se ha alguma adverténcia do sistema que alerta o usuario através de mensagens ou textos
informativos de que o que ele esta fazendo pode ser inapropriado naquele momento no Fluxo Principal,
Alternativo e de Exceg&o)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco
() 0 Médio
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() 1 Forte

() 2 Fortissimo

6° - Heuristica: Reconhecimento ao invés de lembranca

(O usuério ndo tem obrigagéo de decorar qual foi 0 caminho que ele fez pra chegar até a pagina)
() -2 Fraquissimo

() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

7° - Heuristica: Flexibilidade e eficiéncia de uso

(E importante deixar uma experiéncia boa com seu sistema desde o usuario mais leigo até o mais
avangado)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

8° - Heuristica: Estética e design minimalista

(Toda informag&o extra que vocé deixar pro seu usuario pode na verdade adicionar mais uma duvida,
ou seja, deixe o seu layout e o contetido o mais simples e direto possivel)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

9° - Heuristica: Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros

(As mensagens de erros tem que ser claras e proximas do contelido ou agio que causou 0 erro)



57

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

10° - Heuristica: Ajuda e documentacao

(Deixar a documentag&o proxima do usuario e do elemento ou agdo que tenha necessidade de uma
explicagdo mais detalhada)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

11°- Heuristica: Identificacdo e orientacdes Visiveis

(As informagdes sobre avaliagéo e a identificagdo dos usuarios devem sempre estar disponiveis e em
evidéncia)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

12° - Heuristica: Liberdade de Consulta

(O aluno deve ter acesso aos proprios dados e resultados, respeitando as restricdes que porventura o
professor tenha definido para a avaliagédo)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo
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13° - Heuristica: Facilidade na inclusao de recursos

(Os sistemas para avaliagdo podem oferecer o uso de recursos multimidia (imagem, som, video, etc),
quando isto ocorrer deve ser apresentada aos usuarios, uma interface simples e pratica para inclusédo

e configuragdo dos mesmos, de forma que seja de facil entendimento)
() -2 Fraquissimo

() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

14° - Heuristica: Ajudar a fornecer um feedback ao aluno

(O sistema deve possibilitar ao professor fornecer retorno (feedback) aos alunos sobre os resultados
nas avaliagBes, ndo somente a nota, mas também comentérios, respostas corretas, orientagdes para
estudo, etc.)

() -2 Fraquissimo
() -1 Fraco

() 0 Médio

() 1 Forte

() 2 Fortissimo

Qual sua experiéncia sobre as heuristicas apresentadas?
( ) 1- Usuarios de software que possuem estas heuristicas

() 2- Participou de projeto de desenvolvimento de software que foram aplicadas as

heuristicas

() 3- Conhecimento tedrico construido a partir da leitura de artigos, livros, internet e

etc sobre as heuristicas

( ) 4- Nao possui experiéncia
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7.2. Apéndice B

MINISTERIO DA EDUCAGAO )
SECRETARIA DE EDUCAGAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA
INSTITUTO FEDERAL DE A -
ALk L PEECNOLOGIA INSTITUTO FEDERAL DE EDAl#A%AlJc;SAS(,)ng%\JSEC?OT’\i?—NOLOG|A DO TOCANTINS
COORDENAGAO DO CURSO SUPERIOR DE LICENCIATURA EM COMPUTAGAO

PROPOSTA DE PESQUISA

Assunto: Engenharia de software

Tema: Heuristicas de Usabilidade em Softwares Educacionais: Uma Avaliacao

Baseada na Experiéncia Brasileira.

Problema: Quais das  heuristicas de usabilidade mais impactam
positivamente/negativamente em softwares educacionais sob a 6ética de melhor

interatividade e maior usabilidade?

Objetivos: Objetivo Geral: Identificar as heuristicas de usabilidade, verificar quais
possuem maior impacto em softwares educacionais e aponta-las de forma escalar as

mais impactantes.

Objetivos especificos: I- Identificar as heuristicas de usabilidade de softwares em

geral,

II- Verificar de forma escalar quais possuem maior impacto positivo quanto a
interatividade e maior usabilidade em softwares educacionais;
lll- Apontar quais possuem maior impacto para a usabilidade de softwares

educacionais.

Hipotese: A implantagcdo das heuristicas de usabilidade no desenvolvimento de
softwares educacionais impactam positivamente na melhor interatividade e maior

usabilidade.
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Justificativa: Quando nos referimos ao desenvolvimentos de aplicacdes
web, um dos maiores problemas encontrados por desenvolvedores é proporcionar
uma maior interatividade e melhor usabilidade do sistema para seus clientes. E tdo
comum nos deparamos com sistemas que ndo demostram essas caracteristicas.

Nesse contexto, esse trabalho mostrara um método capaz de resolver essa
questao, é o que chamamos de heuristicas de usabilidade, este método é responsavel
por garantir a usabilidade do sistema. A avaliacdo é realizada com base a um conjunto
de heuristicas ja desenvolvidas, essas heuristicas seguem alguns critérios de
avaliagdo. A pesquisa busca analisar as heuristicas de usabilidade e mostrar o

impacto de cada uma no desenvolvimento de softwares educacionais.
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7.3 Apéndice C

ARTIGO

Heuristicas de usabilidade em softwares educacionais: Uma

avaliacdo baseada na experiéncia brasileira
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Iwallex Pires Passos, 2Rafael Miranda Correia

LAcadémico do Curso de Licenciatura em Computacao — IFTO. Campus de Porto Nacional.
E-mail: wallexpiresO6@gmail.com

2Cordenador do Curso de Licenciatura em Computacao- IFTO. Campus Porto Nacional.

E-mail: rafaelmiranda@ifto.edu.br

Resumo - Este estudo tem por objetivo Identificar as heuristicas de usabilidade,
verificar quais possuem maior impacto em softwares educacionais e aponta-las de
forma escalar as mais impactantes. Esse trabalho deu-se inicio mediante uma
problemética: Quais das heuristicas de usabilidade mais impactam
positivamente/negativamente em softwares educacionais sob a 6tica de melhor
interatividade e maior usabilidade. De inicio foi realizada uma pesquisa bibliografica,
onde foi possivel extrair as heuristicas de usabilidades, ap0s selecionar as
heuristicas foi confeccionado um guestionario na plataforma google forms submetido

a profissionais da area da computacao.

Contudo a pesquisa utilizou varios métodos e processos afim de avaliar as
heuristicas de usabilidade que mais impactam no desenvolvimento de softwares
educacionais, onde foram obtidos resultados satisfatérios, que resultou na validacao

da pesquisa.

Palavras chave: Softwares educacionais, heuristicas de usabilidade e interatividade.

Usability heuristics in educational software: An evaluation based

on Brazilian experience

Abstract - This study aims to identify the heuristics of leisure, to verify the major
causes in educational software and to point them in scalar form as more impacting.
This work was done through a problematic: What are the most functional heuristics
positively / negatively impact on educational software under an optics of better
interactivity and greater usability. Initially a bibliographic research was carried out,

where it was possible to extract as heuristics of usability, after the selection as
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heuristics a questionnaire was made on the platform of google forms submitted to
professionals in the area of computing.

A research has used several methods and evaluation processes as usability

heuristics that most impact the development of educational software, where

satisfactory results have been found, which results in the validation of the research.

keywords: Educational software, usability and interactivity heuristics.

Introducgao

A Rapida evolucao das novas tecnologias adicionado com a popularizagédo
dos computadores fez aumentar a producao de sistemas computacionais relacionados
a area de ensino. Reis, Almeida e Correia (2018) afirmam que em uma sociedade
altamente tecnologica, muitas vezes os textos que estdo no papel sao insuficientes
para conquistar a atencao dos alunos que se encontram altamente conectados a rede
computacional. Santos, Coelho e Cabral (2016) afirmam também que associar
tecnologias educacional a bons professores é a solucéo para o ensino.

O presente trabalho busca verificar e demonstrar as heuristicas de
usabilidade que mais impactam no desenvolvimento de softwares educacionais. Para
garantir a usabilidade do sistema alguns autores resolveram desenvolver um método
gque chamamos de avaliacdo heuristica. Segundo Magrinelli (2010) avaliacdo
heuristica € um método de inspecdo que avalia a usabilidade do sistema através do
auxilio de heuristicas.

Esse trabalho também buscou verificar o impacto das heuristicas no que
se refere a interatividade do sistema. De acordo com Lévy (1999) de forma genérica,
o termo interatividade acentua a participacéo ativa daquele que € beneficiado em uma
transferéncia de informacéo. A interatividade esta relacionada com a comunicagao do
sistema com o usudario, ou seja é o dialogo entre as partes.

Desse modo, esta pesquisa tem por objetivo: Identificar as heuristicas de
usabilidade, verificar quais possuem maior impacto em softwares educacionais e
aponta-las de forma escalar as mais impactantes. Ainda a presente pesquisa tem
como questdo a ser resolvida: Quais das heuristicas de usabilidade mais impactam
positivamente/negativamente em softwares educacionais sob a otica de melhor

interatividade e maior usabilidade?

Para alcancar o objetivo geral acima proposto a pesquisa tem como

objetivos especificos: I- identificar as heuristicas de usabilidade de softwares em geral;
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II- Verificar de forma escalar quais possuem maior impacto positivo quanto a
interatividade e maior usabilidade em softwares educacionais; IlI- Apontar quais

possuem maior impacto para a usabilidade de softwares educacionais.

Material e métodos

Tipo de Pesquisa

Para a identificacdo das heuristicas de usabilidade a pesquisa utilizou como
procedimento técnico uma pesquisa bibliografica. Segundo Prodanov e Freitas (2013)
a pesquisa bibliografica quando elaborada a partir de materiais j& publicados, tem
como objetivo colocar o pesquisados em contato direto com o material ja escrito sobre
0 assunto da pesquisa. Nesse tipo de pesquisa é importante que o pesquisador
verifique a veracidade dos dados obtidos, observando as possiveis incoeréncias ou
contradicbes que as obras possam apresentar. Apds extrair as heuristicas de
usabilidade a pesquisa utilizou outro procedimento técnico que foi a pesquisa em
campo. Segundo Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa de campo € aquela utilizada
com o objetivo de extrair informacdes a respeito de um problema, afim de procurar
uma resposta, ou uma hipétese, que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos

fendmenos ou as relagdes entre eles.

Métodos de pesquisa

A pesquisa foi dividida em duas etapas por consequéncia disso utilizou-se
dois métodos, o primeiro foi o estudo descritivo que segundo Gil (2010) Refere-se ao
estudo e da caracterizacdo das caracteristicas, propriedades ou relacdes presentes
na comunidade, grupo ou realidade pesquisada. O segundo método foi a pesquisa
guantitativa, segundo Gongalves e Meirelles (2004), a pesquisa quantitativa refere-se
a investigacao de valores, atitudes, percepcdes e motivacdes do publico investigado,
com o objetivo principal de compreende-los em profundidade; ndo tem preocupacao

estatistica.
Processos para identificacdo das heuristicas

1° Etapa: A pesquisa deu-se inicio a partir de um problema diagnosticado: Quais das
heuristicas de usabilidade mais impactam positivamente/negativamente em softwares

educacionais sob a 6tica de melhor interatividade e maior usabilidade?

2° Etapa: Diante do problema diagnostica foi gerado os termos de busca.
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3° Etapa: A partir dos termos de busca foi feita uma pesquisa nas bases de dados a
fim de extrair em artigos/livros as heuristicas de usabilidade.

4° Etapa: Foi feita uma selecdo dos trabalhos mais relevantes para o decorrer da

pesquisa.
5° Etapa: Foi feita a traducdo dos trabalhos que se encontravam na lingua inglesa.

6° Etapa: Apds a traducdo dos trabalhos foram extraidas as heuristicas de

usabilidades.

Mediante a pesquisa bibliografica foram encontradas 14 heuristicas. Na
tabela 1 serdo mostradas todas elas seguindo da sua descricao.

Tabela 1 - Heuristicas de usabilidade.

N° HEURISTICAS DESCRICAO

Os sistemas para avaliacdo podem oferecer
0 uso de recursos multimidia (imagem, som,
video, etc), quando isto ocorrer deve ser
apresentada aos usuarios, uma interface
simples e pratica para inclusdo e
configuracdo dos mesmos, de forma que
seja de facil entendimento. (CARRARE;
HERNANDEZ; KOCHI; SILVEIRA e
LONGUI, 2015)

01 Facilidade na inclusdo de recursos

O texto e o design do sistema devem ser
sempre simples e objetivos. Deve-se evitar
- . L colocar na interface mais ou menos do que
02 Estética e design minimalista 0 usuario deve saber. (REVISTABW, 2013)

o sistema deve possibilitar ao professor
fornecer retorno (feedback) aos alunos
sobre os resultados nas avalia¢des, ndo
03 Ajudar a fornecer um feedback ao aluno  somente a nota, mas também comentarios,
respostas corretas, orientagfes para
estudo, etc. (CARRARE; HERNANDEZ;
KOCHI; SILVEIRA e LONGUI, 2015)

O sistema deve ser facil para uso por
usudrios comuns, mas deve ser flexivel para

04 Flexibilidade e eficiéncia de uso permitir que usuarios avangados possam ter
ganho de desempenho. (REVISTABW,
2013)

05 Liberdade de Consulta O aluno deve ter acesso aos proprios dados

e resultados, respeitando as restricbes que
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por ventura o professor tenha definido para
a avaliagdo. (CARRARE; HERNANDEZ;
KOCHI; SILVEIRA e LONGUI, 2015)

06

Prevencéo de erros

Deve-se criar mecanismos que possam
prevenir os erros mais basicos do usuario.
Para isto, utiliza-se mensagens antes de
operagbes que possam alterar o sistema
para um estado nao adequado, definir
formatos obrigatérios de campos, utilizar
campos de preenchimento automatico para
evitar a digitagc&o errada, etc. (REVISTABW,
2013)

07

Relacionamento entre a interface do
sistema e o mundo real

O sistema deve falar a linguagem do usuario
e nao a linguagem técnica. Isto significa que
deve-se ter em mente o tipo médio de
usuario que utilizard o sistema e
contextualizar a comunicacéo do sistema ao
modelo mental deste tipo de usuario.
(REVISTABW, 2013)

08

Ajuda e documentagéo

Um sistema eficiente deve ser tao facil de
utilizar que o usuéario ndo precise de maior
ajuda. Ainda assim, deve ser construido um
bom conjunto de documentacéo e ajuda que
seja facilmente acessado pelo usuario em
caso de davida. (REVISTABW, 2013)

09

Identificacéo e orientagdes Visiveis

As informacbes sobre avaliacéo e a
identificacao dos usuarios devem sempre
estar disponiveis e em evidéncia.
(CARRARE; HERNANDEZ; KOCHI;
SILVEIRA e LONGUI, 2015)

10

Liberdade e controle do usuario

O usuario, sempre que desejar, deve poder
abortar uma tarefa ou retornar ao ponto
anterior. O sistema ndo pode impedir uma
operacdo do usuério: caso seja necessario
executar uma determinada acdo até o final
do seu processamento sem interrupcdo, o
sistema deve informar ao usuario os motivos
pelos quais a tarefa ndo pode ser abortada.
(REVISTABW, 2013)

11

Reconhecimento e ndo lembranca

Sempre que possivel, evite que o usuario
tenha que lembrar um comando especifico.
Ofereca elementos de didlogo que permita
gue o usuario manipular o sistema, mas sem
sobrecarregar sua capacidade de
memorizacéo. (REVISTABW, 2013)
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As mensagens de erro do sistema devem
ser simples e informar de forma correta ao
usuario, além de indicar possiveis solucbes
claras. A mensagem de erro nunca pode
intimidar ao usuario. (REVISTABW, 2013)

12 Ajude os usuarios a reconhecer,
diagnosticar e sanar erros

O sistema sempre deve utilizar o mesmo
padrao de icones, simbolos e de palavras.
Um mesmo comando ou agdo sempre deve
ter o mesmo efeito no sistema, independente
de onde esteja e deve estar sempre na
mesma posicdo. Os codigos de cores,
botées basicos e layout, de preferéncia,
devem estar de acordo com o padrdo do
sistema operacional corrente.
(REVISTABW, 2013)

13 Consisténcia

A interface do sistema deve sempre informar

ao usuario o que esta acontecendo. Isto

significa que o usuario nao pode ficar “preso”
14 Visibilidade de Status do Sistema em uma operacdo ou interface que néo

retorne resposta sobre o processo que esta

ocorrendo e a etapa em que esta.

(REVISTABW, 2013)

Fonte — PASSOS (2018).

Processos para verificar o impacto das heuristicas de usabilidade

1° Etapa: Diante as heuristicas de usabilidades selecionadas foi confeccionado um
questionario, a fim de verificar o impacto de cada heuristicas no desenvolvimento de

softwares educacionais.

2° Etapa:  ApoOs a confeccdo do questionario o mesmo foi submetido via e-mail a
profissionais da area da computacdo, com o objetivo de colher respostas precisas
sobre os impactos das heuristicas.

3° Etapa: A partir dos dados obtidos foi feita a média das respostas, verificando

assim o impacto de cada heuristica.

Coleta de dados

A coleta de dados dessa pesquisa foi feita em dois momentos. O primeiro
foi uma pesquisa bibliografica com o objetivo de buscar conceitos sobre as heuristicas
de usabilidade, softwares educacionais e sobre interatividade. O segundo momento
foi a aplicacdo do questionario a fim de diagnosticar as heuristicas que mais impactam

positivamente/negativamente em softwares educacionais.



evista

PASSOS WALLEX PIRES ET AL. (2018) “ eg= B
6o oy sition

Instituto Federal do Tocantins

Confeccado do questionario da pesquisa

O questionéario de pesquisa foi elaborado no google forms, com base na
escala de Likert de 5 pontos. Respeitando a escala de likert de 5 pontos, o
questionario foi elaborado com uma escala que inicia do -2 ao 2 positivo, onde -2
significa fraquissimo, -1 fraco, 0 médio, 1 forte e 2 fortissimo.

O questionario foi dividido em trés partes, a primeira foi realizado a
apresentacao da pesquisa seguido do objetivo da mesma, na segunda parte constituia
os dados dos respondentes e por fim a terceira etapa as questdes das pesquisa sobre

as heuristicas de usabilidade.

Submisséo do questionério da pesquisa
ApoOs as etapas anteriores o questionario de pesquisa foi submetido via e-
mail a alunos e professores da area da computacdo. Nesta etapa, foram colhidas 44
respostas. Kotler (2006) enfatiza que o processo de pesquisa pode ser classificado

COMO um processo comunicativo entre o pesquisador e o pesquisado.

Resultados e discussao

Nesta etapa da pesquisa foram colhidas 44 respostas, onde o publico alvo
eram professores, alunos e profissionais da area de Tl, o objetivo era ter respostas
obvias de profissionais da area que tem certo nivel de conhecimento sobre as
determinadas heuristicas.

Conforme a figura 1, no inicio do questionario procurou-se identificar a area
de formacao dos respondentes, onde se constatou que 75,0% dos entrevistados eram
alunos de licenciatura em computacao, 15,9% da area da tecnologia da informacéo,
4,5% ciéncia da computacdo, 2,3% Sistema da informacdo e 2,3% na area de

processamento de dados.
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Figura 1 - Area de formac&o.

Qual a area de formagao

100%
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Licenciatura em Tecnologia da Ciéncia da Sistema da Processamento de
computagao informacgao computagao Informagao dados

Fonte — PASSOS (2018).

Em seguida, conforme a figura 2 buscou-se avaliar o nivel de conhecimento

dos respondentes com relacao as heuristicas de usabilidade.

Figura 2 - Nivel de conhecimento.

Qual o grau de conhecimento sobre as heuristicas de
usabilidade
100,0%
90,0%
80,0%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%
30,0%

10,0%
0.0% I —
1- Pouquissimo 2- Pouco 3- Conhego 4- Conhego muito 5- Conhego
muitissimo

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 2, podemos visualizar que a grande parte dos
guestionados o equivalente a 36,4% conhecem as heuristicas de usabilidade, 25% ja
conhecem pouco, 22,7% pouquissimo, 11,4% conhecem muito e 4,5% conhecem

muitissimo.
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Figura 3 — Heuristica- Visibilidade de status do sistema.

HEURISTICA - VISIBILIDADE DO SISTEMA

-2 Fraquissimo

2 Fo;t;/smo 7% -1 Fraco
? ' 9%
1 Forte 0 Médio
41% 29%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a heuristica "visibilidade do sistema" tem
em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e
maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 3 foi identificada que 41% dos respondentes avaliaram
gue essa heuristica € considerada forte, 29% considera-se mediana, 14% fortissima,

9% fraca e 7% considera essa heuristica fraquissima.

Figura 4 - Heuristica - Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real.

HEURISTICA - RELACIONAMENTO ENTRE A INTERFACE
DO SISTEMA E O MUNDO REAL

-2 Fraquissimo

o 2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo ' 4,5%
19,5%
0 Médio
22,7%
1 Forte
54,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a heuristica "relacionamento entre a interface do
sistema e o mundo real" tem em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 4, foi identificado que 54,5% dos questionados

responderam que essa heuristica € considerada forte, 22,7% mediana, 19,5%

fortissima, 4,5% fraca e 2,3% considera-se fraquissima.
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Figura 5 - Heuristica - Liberdade e controle do usuério.

HEURISTICA - LIBERDADE E CONTROLE DO USUARIO

-2 Fraquissimo

. 2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo 6,8%
20,5% ’
0 Médio
1 Forte 38,6%
31,8%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica"liberdade e controle do usuario" tem em
relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Nota-se que na figura 5, 38,6% consideram que essa heuristica € mediana,

31,8% forte, 20,5% fortissima, 6,8% fraca e 2,3% considera como fraquissima.

Figura 6 — Heuristica — Consisténcia.

HEURISTICA - CONSISTENCIA

-2 Fraquissimo

2 Fortissimo 2 3%
25,0% =0
-1 Fraco
18,2%
1 Forte 0 Médi
25,0% Médio
29,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica "consisténcia" tem em relacdo a
softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).
Segundo a figura 6, nota-se que 29,5% avaliaram que essa heuristica é

considerada mediana, 25% forte, outros 25% fortissima, 18,2% fraca e 2,3 considera-

se fraquissima.



PASSOS WALLEX PIRES ET AL. (2018) “ »gs  Hevista
7 &y sitiono

Instituto Federal do Tocantins

Figura 7 - Heuristica - Prevencao de erros.

HEURISTICA - PREVENCAO DE ERROS

-2 Fraquissimo
2,3%

-1 Fraco
2 Fortissimo 9,1%
34,1%
0 Médio
25,0%
1 Forte
29,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica "prevencédo de erros" tem em relagéo a
softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Na figura 7 constatou que 34,1 % consideram essa heuristica fortissima,

29,5% forte, 25% mediana, 9,1% fraca e 2,3 consideram fraquissimas.

Figura 8 - Heuristica - Reconhecimento ao invés de lembranca.

HEURISTICA - RECONHECIMENTO AO INVES DE

LEMBRANCA
-2 Fraquissimo
6,8% -1 Fraco
4,5%
2 Fortissimo
20,5%
0 Médio
1 Forte 34,1%
34,1%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica "reconhecimento ao invés de
lembranca" tem em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 8, verificou-se que 34,1% consideram essa heuristica
mediana, outros 34,1% forte, 20,5% fortissima, 6,8% fraquissima e 4,5% consideram
fraca.
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Figura 9 - Heuristica - Flexibilidade e eficiéncia de uso.

HEURISTICA - FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE USO

-2 Fraquissimo

-1 Fraco
4,59

% 2,3%

2 Fortissimo L.
31.8% 0 Médio

’ 25,0%

1 Forte

36,4%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " flexibilidade e eficiéncia de uso" tem
em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 9, 36,4% dos respondentes considera essa heuristica
forte, 31,8% fortissima, 25% mediana, 4,5% fraquissima e 2,3% consideram como

fraca.

Figura 10 - Heuristica - Estética e design minimalista.

HEURISTICA - ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA

-2 Fraquissimo

-1 Fraco
2,3% 4,5%
2 Fortissimo -
40,9% 0 Médio
27,3%
1 Forte
25,0%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " estética e design minimalista”
tem em relacéo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e
maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 10, 40,9% dos respondentes consideram essa heuristica

fortissima, 27,3% mediana, 25% forte, 4,5% fraca e os 2,3% considera fraquissima.
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Figura 11 - Heuristica - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros.

HEURISTICA - AJUDE OS USUARIOS A RECONHECER,
DIAGNOSTICAR E SANAR ERROS

-2 Fraquissimo

2 Fortissimo
6,8%

0,
22,7% -1 Fraco
15,9%
0 Médio
1 Forte 15,9%
38,6%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " ajude os usuérios a reconhecer,
diagnosticar e sanar erros" tem em relagéo a softwares educacionais sobre a otica de
melhor interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 11, 38,6% considera essa heuristica forte, 22,7%

fortissima, 15,9% mediana, 15,9% fraca e 6,8% considera fraquissima.

Figura 12 - Heuristica - Ajuda e documentag&o.

HEURISTICA - AJUDA E DOCUMENTACAO

-2 Fraquissimo

2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo 13,6%
29,5% ’
0 Médio
1 Forte 29,5%
25,0%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " ajuda e documentacéo" tem em
relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 12, 29,5% considera essa heuristica fortissima, outros
29,5% mediana, 25% forte, 13,6% fraca e 2.3% fraquissima.
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Figura 13 - Heuristica - Identificacéo e orientac8es visiveis.

HEURISTICA - IDENTIFICACAO E ORIENTACOES

VISIVEIS
-2 Fraquissimo
2,3% -1 Fraco
2 Fortissimo 6,8%
15,9%
0 Médio
31,8%
1 Forte
43,2%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica" identificacéo e orientactes
visiveis" tem em relagéo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Constatou-se na figura 13 que 43,2% dos questionados consideram essa
heuristica forte, 31,8% mediana, 15,9% fortissima, 6,8% fraca e 2,3% considera

fraquissima.
Figura 14 - Heuristica - Liberdade de consulta.

HEURISTICA - LIBERDADE DE CONSULTA

-2 Fraquissimo -1 Fraco
4,5% 2,3%

2 Fortissimo 0 Médio
34,1% 29,5%
1 Forte
29,5%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " liberdade de consulta" tem em
relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e maior
usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

De acordo a figura 14, 34,1% dos respondentes considera essa heuristica
fortissima, 29,5% forte, outros 29,5% mediana, 4,5% fraquissima e 2,3% fraca.
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Figura 15 - Heuristica - Facilidade na inclusao de recursos.

HEURISTICA - FACILIDADE NA INCLUSAO DE

RECURSOS
-2 Fraquissimo -1 Fraco
4,5%
0 Médio
2 Fortissimo 22,7%
43,2%
1 Forte
27,3%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " facilidade na inclusédo de
recursos" tem em relacéo a softwares educacionais sobre a otica de melhor
interatividade e maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a figura 15 constatou-se que 43,2% consideram essa heuristica
fortissima, 22,7% mediana, 27,3% forte, 4,5% fraquissima e 2,3% fraca.

Figura 16 - Heuristica - Ajuda a fornecer um feedback ao aluno.

HEURISTICA - AJUDAR A FORNECER UM FEEDBACK AO

ALUNO
-2 Fraquissimo -1 Fraco
2,3% 4,5%
0 Médio
o,
2 Fortissimo 20,5%
31,8%
1Forte
40,9%

Qual o grau de impacto positivo/negativo a Heuristica " ajudar a fornecer um feedback ao
aluno" tem em relacdo a softwares educacionais sobre a otica de melhor interatividade e
maior usabilidade?

Fonte — PASSOS (2018).

Segundo a figura 16, 40,9% dos respondentes considera essa heuristica

Forte, 31,8% Fortissima, 20,5% Mediana, 4,5% Fraca e 2,3% considera Fraguissima.
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Resultado das heuristicas

Mediante a anéalise dos dados foi feita uma média de todas as heuristicas,
diante disto na tabela 2 mostra de forma escalar o impacto de todas as heuristicas
pesquisadas no desenvolvimento de softwares educacionais, respeitando a escala de
likert de 5 pontos, onde -2 significa fraquissimo, -1 fraco, 0 médio, 1 forte e 2

fortissimo.

Tabela 2 - Grau de impacto das heuristicas.

DE FORMA ESCALAR O GRAU DE IMPACTO POSITIVO/NEGATIVO EM
SOFTWARES EDUCACIONAIS SOBRE A OTICA DA MELHOR
INTERATIVIDADE E MAIOR USABILIDADE.

Heuristicas Média
01 Facilidade na inclusdo de recursos 1,022727
02 Estética e design minimalista 0,977273
03 Ajudar a fornecer um feedback ao aluno 0,954545
04 Flexibilidade e eficiéncia de uso 0,886364
05 |iberdade de Consulta 0,863636
06 Prevencdo de erros 0,840909
07 Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real 0,772727
08 Ajuda e documentacgéo 0,659091
09 Identificac8o e orientagcbes Visiveis 0,636364
10 |iberdade e controle do usuério 0,613636
11 Reconhecimento ao invés de lembranca 0,568182
12 Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e sanar erros 0,545455
13 consistencia 0,522727
14 visibilidade de Status do Sistema 0,454545

Fonte — PASSOS (2018).

Conforme a tabela 2, foi comprovado que o uso das heuristicas no
desenvolvimento de softwares educacionais tem impactos positivos, foi realizado uma
analise dos dados conforme a escala de likert de 5 pontos onde € iniciado do -2 ao 2
positivo, diante disto foi feito a média de todas as heuristicas chegando assim a esse
resultado. Como mostra todas as heuristicas pesquisadas tem impactos acima da

meédia, mostrando assim a relevancia da pesquisa.
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Conclusoées

O estudo desenvolvido sobre as heuristicas de usabilidade buscou verificar
as heuristicas que mais impactam positivamente/negativamente em softwares
educacionais, com intuito de alcancar com éxito o objetivo proposto inicialmente. E
assim, através dos resultados final, auxiliar desenvolvedores a sanar as falhas de
usabilidade encontradas em varios softwares educacionais.

Essa pesquisa foi desenvolvida com a finalidade de contribuir no
desenvolvimento de softwares educacionais, mostrando de forma escalar as
heuristicas que mais impactam no desenvolvimento dos mesmos. Diante disso 0s
objetivos propostos nesta pesquisa foram alcancados. Pois o0s resultados obtidos
constatam que as heuristicas de usabilidade impactam positivamente no
desenvolvimento de aplicagcdes educacionais, mostrando assim a importancia das
heuristicas no desenvolvimento de softwares educacionais e assim contribuindo de

forma positiva para o desenvolvimento de softwares voltados para a educacao.
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