INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO
AMAZONAS - CAMPUS MANAUS ZONA LESTE
COORDENACAO DO CURSO DE ENGENHARIA DE SOFTWARE

RODRIGO PEROTE MASCARENHAS

INTERFACE MOBILE PARA A PLATAFORMA SIGAA

MANAUS
2022



RODRIGO PEROTE MASCARENHAS

INTERFACE MOBILE PARA A PLATAFORMA SIGAA

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado a
Coordenacdo do curso de Engenharia de
Software do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, campus
Manaus Zona Leste, como requisito parcial a
obtencao do titulo de Bacharel em Engenharia de
Software.

Orientador: Prof. Me. Amadeu Anderlin Neto.

MANAUS
2022



INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

Dados Internacionais de Cataloga¢ao na Publicagao (CIP) de acordo com ISBD

M395i Mascarenhas, Rodrigo Perote.

Interface mobile para a plataforma SIGAA. / Rodrigo Perote
Mascarenhas. -- Manaus, 2022.

48 f.; il : color, 30 cm.

Trabalho de Conclusédo de Curso (Graduagao) —
Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas —

Campus Manaus Zona Leste, Curso de Engenharia de Software,
2022.

Orientador: Prof. Amadeu Anderlin Neto.

1. Engenharia de Software. 2. Aplicativo. 3. Sistema de
Gestado. |. Anderlin Neto, Amadeu. Il. Titulo.

CDD - 005.1

Elaborada por Beatriz Pereira Dias — CRB 11/737



RODRIGO PEROTE MASCARENHAS

INTERFACE MOBILE PARA A PLATAFORMA SIGAA

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado a
Coordenacao do curso de Engenharia de
Software do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas, campus
Manaus Zona Leste, como requisito parcial a
obtencao do titulo de Bacharel em Engenharia de
Software.

Aprovado em: A3 /127 022

BANCA EXAMINADORA

Coadie Qodidi, Wils

Orientador Prof. MSc. Amadeu Anderlin Neto
IFAM — Campus Manaus Zona Leste

“:-Kj-ﬁé‘e "*-—.tr AN P—; < Unsereoo
Prof. MSc. José Elislande Breno de Souza Linhares
IFAM — Campus Manaus Zona Leste

sTgio Ruiz Del Aguila

IFAM — Campus Manaus Zona Leste

MANAUS
2022



AGRADECIMENTOS

A Deus, pela minha vida e por me ajudar a ultrapassar todos os obstaculos
encontrados ao longo do curso e em meu dia a dia.

A0S meus pais e irma, que sempre me incentivaram nos momentos dificeis e
compreenderam a minha auséncia enquanto eu me dedicava a este trabalho.

Ao professor Me. Amadeu Anderlin Neto, pela paciéncia e disponibilidade ao
me orientar, mesmo com 0s horarios e prazos apertados.

Aos professores, pelas correcbes e ensinamentos que me permitiram

apresentar um melhor desempenho no meu processo de formacao profissional.



RESUMO

O acesso a sites por dispositivos méveis se da através de paginas desktops
adaptadas e de layout proprio. Em geral, séo acessiveis por uma URL que se conecta
aos sistemas web do negocio por meio das APIs disponiveis. Outra forma de acesso
sdo os aplicativos, os quais tém vantagens em relacdo aos sites. Para todos as
situagbes é importante garantir a boa usabilidade da interface, pois é ela que tem
contato direto com o usuario e agrega valor ao produto. O objetivo deste trabalho &
desenvolver uma interface de aplicacdo mobile para o SIGAA, plataforma de gestéo
académica utilizada no IFAM, voltada para os alunos, contendo as funcionalidades
mais utilizadas. Apos o desenvolvimento, a interface foi avaliada pelos alunos através
de um teste de usabilidade. Todos os participantes concluiram as tarefas
especificadas no teste sem receberem auxilio externo. Através do questionario SUS
(Brooke 1995) foi possivel mensurar que a interface possui um alto indice de
usabilidade, com uma média de 94,5 pontos, sendo a avaliacdo mais baixa 87,5 e a

mais alta 97,5.

Palavras-chave: Aplicativo, Mobile, SIGAA - Sistema Integrado de Gestdo de
Atividades Académicas, Usabilidade.
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1. INTRODUCAO

Paginas desktops sédo adaptadas para dispositivos moveis através de
layout préprio. Em geral, as paginas sao acessiveis por uma URL que se conecta aos
sistemas web do negdécio por meio das APIs disponiveis. A utilizacdo de um site para
dispositivos moveis cria, geralmente, um subdominio na aplicagdo. Ao acessar a
pagina, os usuarios sao redirecionados para o subdominio reservado aos dispositivos
moveis. Outra opcao muito utilizada é criar aplicativos. Os aplicativos tém vantagens
em relacdo aos websites, como recursos de sistema operacional que n&do séo
disponibilizados aos sites, oferecem também uma interface mais intuitiva e um design
mais bem trabalhado para os usuarios. Os aplicativos tém algumas funcdes Unicas e

melhores em relagéo aos sites como notificacdes e acesso offline.

A plataforma SIGAA - Sistema Integrado de Gestdo de Atividades
Académicas — € um sistema de gestao, interacdo e organizacdo para académicos e
professores. No IFAM, o SIGAA é utilizado para registrar as aulas das disciplinas,
controle de frequéncia dos alunos, controle de notas, disponibilizacdo de material,
dentre outros. Por esta razéo, a ferramenta é de suma importancia para os estudantes.
O SIGAA possui uma interface web com muitos recursos de gestdo académica. No
entanto, existem problemas de usabilidade, sendo os mais comuns: submenus com
muitas ramificacdes atingindo até 4 niveis, subitens correspondentes em locais
distintos, que acabam entrando em desacordo com as heuristicas de Nielsen (GRILO
et al. 2019). Considerando que esta € uma plataforma utilizada por varias instituicées
de ensino no Brasil, € importante que os usuarios se sintam a vontade para utiliza-la e

aproveitar o maximo de suas funcionalidades.

Neste trabalho sera desenvolvido uma aplicagdo mobile para o SIGAA
voltada para alunos. A producdo da aplicacdo ira seguir boas préaticas de
desenvolvimento. Desse modo, espera-se garantir boa usabilidade ao usuario. Além
disso, sera desenvolvido um protétipo interativo que passara por testes de
usabilidade. Por fim, ser& realizada a implementacdo de uma interface de aplicativo

para dispositivos moveis com sistema Android.
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2. JUSTIFICATIVA

A plataforma SIGAA possui importancia elevada pois € por meio dela que
alunos e professores interagem para realizar atividades académicas como postagem
de notas e computacdo da frequéncia nas disciplinas. Além disso também atende
outros setores do IFAM - CMZL como secretarias, diretorias, coordenacoes, setores
financeiros, pesquisadores, estagiarios dentre outros. Devido a grande quantidade de
funcionalidades, o SIGAA se tornou um sistema complexo e que busca atender tanto
alunos como funcionarios da instituicao.

Inicialmente, a presente pesquisa delimita-se a um tipo de usuério apenas:
os alunos da instituicdo. Os alunos responderam uma pesquisa que indicou que 73,7%
dos discentes acessam o0 SIGAA por meio de dispositivo moével, como mostra o Grafico
1. Além disso, 81,6% dos respondentes afirmaram que utilizariam um aplicativo mobile
da plataforma SIGAA caso existisse, pois acreditam ser mais simples e préatico de

usar.

Grafico 1: Dispositivos utilizados por alunos para acessar o SIGAA.

Tablet
2,6%
Computador/Notebook

26,3%

Smartphone

71,1%

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Ao constatar este fato, identificou-se o seguinte problema: o SIGAA nao
possui um ambiente mobile funcional. Atualmente, é preciso acessar as mesmas
paginas feitas para computadores desktops via navegador. Esse fato ndo gera uma
experiéncia agradavel e algumas vezes € até ineficaz, por ndo haver paginas
adaptadas para a tela de um smartphone. Portanto, uma interface mobile € uma
necessidade atual para melhorar a interacdo com a plataforma e tirar maior proveito
das funcionalidades mais relevantes para o contexto académico. Um ponto importante

€ que pode-se aproveitar desta necessidade para produzir uma interface mobile



14

especifica para alunos. Nesse caso, pode-se corrigir erros de usabilidade comumente

encontrados na interface desktop.

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral
Desenvolver uma interface para o aplicativo SIGAA Mobile voltada para o
perfil dos alunos do IFAM - CMZL.

3.2 Objetivos especificos

1) Identificar as funcionalidades mais relevantes que devem estar
presentes no aplicativo.

2) Mapear as melhores préticas e tecnologias para desenvolvimento de
interface.

3) Avaliar a usabilidade da interface através de um teste de usabilidade.

4) Implementar a interface em aplicativo para smartphones.

4. REFERENCIAL TEORICO

Uma interface é o meio pelo qual o usuario consegue utilizar um produto,
interagir com o software e pode conter os mais variados tipos de elementos gréficos
de acordo com o contexto em que esta inserida. A preocupacdo com O
desenvolvimento de interfaces se deu principalmente apés a década de 1990. Até
entdo ndo se tinha preocupacdo com a usabilidade e satisfacdo do usuario. Nessa
época iniciou-se a discussado sobre desenvolver interfaces que pudessem ser
utilizadas pelos usuérios de forma que eles pudessem realizar suas tarefas com
facilidades, provendo menus de facil navegacéao e icones que pudessem diferenciar e
reconhecer elementos graficos de forma facil (Barreto et al. 2018).

Segundo a norma brasileira ISO IEC/9126-1, a usabilidade, quando se trata
de software, é a capacidade do produto de ser compreendido, aprendido, operado e
atraente ao usuario. A usabilidade é uma das pecas fundamentais da experiéncia de
usuario, tornando inevitavel citd-la ao falar do assunto. Contudo, ndo se deve
confundir os termos, pois sdo coisas diferentes. Enquanto a experiéncia de usuario
consiste em todo o conjunto de artefatos que podem gerar sensacoes e atitudes no
usuario, a usabilidade se concentra nas propriedades da interface utilizada no produto,
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gerando a seguinte quest&o: “eu consigo usar este produto?”. Ainda na ISO IEC/9126-
1 é possivel identificar que a norma estabelece métricas para a avaliacdo da
usabilidade de um software, séo elas:
e Inteligibilidade: capacidade de possibilitar ao usuario compreender se
o software é apropriado e como ele pode ser usado;
e Apreensibilidade: capacidade do produto de software de possibilitar ao
usuario aprender sua aplicacao;
e Operacionalidade: capacidade do produto de software de possibilitar

ao usuario opera-lo e controla-lo.

A avaliacdo da usabilidade de uma interface de usuario vai muito além da
disposicéo dos elementos presentes na tela. Além de levar em consideracao aspectos
visuais, também é necessério validar a facilidade do processo cognitivo do usuéario em
relacdo ao que esta sendo disponibilizado a ele. Um ponto de partida é utilizar as
heuristicas de Nielsen (1994) que sdo principios gerais para o desenvolvimento de
uma interface. A partir das heuristicas de Nielsen (1994) foi possivel o
desenvolvimento de métodos de avaliagdo. Contudo, algumas vezes as 10 heuristicas
de Nielsen ndo serdo suficientes para verificar se a usabilidade serd satisfatoria.
Portanto, devem ser feitas adaptacfes as caracteristicas especificas da aplicacao e

dispositivo ao qual a interface faz ou fara parte (Barbosa et al. 2016).

7

Outra maneira de avaliar uma interface é utilizando o System Usability
Scale - SUS (Anexo E), criado por John Brooke (1995). O SUS consiste em um
guestionério contendo 10 itens com escalas individuais que vao de 1 a 5 e geram
métricas para medir a usabilidade. Por ser uma forma confidvel de avaliacdo, o SUS
ja foi referenciado em mais de 1.300 artigos e publicacdes. E comum encontrar
descricOes de testes em sistemas de bibliotecas e mecanismos de buscas em sites
gue utilizam o SUS (Klug 2017). Neste método cada item pode gerar um valor de 0 a
4 gue serdo utilizados para gerar um resultado final que varia de 0 a 100. O calculo
para os itens 1, 3, 5, 7 e 9 ocorre subtraindo 1 (um) do valor da posicéo selecionada
na escala. Ja para os itens 2, 4, 6, 8 e 10 o calculo € 5 (cinco) menos a posicao
selecionada na escala (Brooke 1995). Em um apanhado geral, essa ferramenta
também é capaz de gerar 6timos resultados de avaliacdo. Vale ressaltar que, assim
como ocorre com as heuristicas de Nielsen, sempre existirdo especificidades em

relacdo ao contexto em que as interfaces estdo inseridas. A seguir a férmula (1)
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exemplifica a montagem do calculo da pontuacdo no método SUS, onde S representa
0 score, isto é, o resultado final e p se refere as perguntas.

S=((p1-1)+(p3-1)+(p5-1)+(p7-1)+(p9-1)+(5-p2) +(5-p4) +(5-p6) +(5-p8) +(5-p10)) x 2,5 (1)

A especificidade também esta diretamente relacionada ao tipo de
desenvolvimento escolhido. Em se tratando de aplicagBes para dispositivos méveis,
existem dois grupos de interfaces: (1) as que séo aplicacdes web adaptadas e (2) as
gue sao aplicacdes nativas. As principais diferencas entre elas sdo a necessidade de
internet e consumo de memaria do dispositivo. Nas aplicacdes web adaptadas sempre
serd necessario estar conectado a internet. Entretanto, ndo é preciso ocupar a
memoaria interna do dispositivo. Por outro lado, aplicacdes nativas séo feitas em uma
linguagem especifica para um dispositivo especifico e necessitam utilizar memoéria
interna. Contudo nao é obrigatdrio a conexao com a internet (Feij6 et al. 2013).

Quando se esta produzindo uma interface, se faz necessario o
desenvolvimento de um ou mais protétipos para que possam ser realizados testes que
validem a usabilidade. A partir disso, a interface poderd ser disponibilizada para
producdo e posteriormente ao usuério final. Para realizar uma avaliagdo é preciso
realizar um experimento em um ambiente que esteja 0 mais proximo possivel do
ambiente real. Para tanto, € necessario ter prototipos variados para que possam ser
percebidos problemas que acontecem no uso real de uma aplicacdo (Machado et al.
2014). Este método €é o teste de usabilidade que, combinado com a coleta de dados,
consiste em observar o usuario interagindo com a interface. O objetivo é verificar se
h& uma boa compreensao do sistema e se as decisfes sdo tomadas com facilidade
durante seu uso, elucidando o quéo usavel ela é.

Diferente da maioria dos estudos, no teste de usabilidade os resultados
sdo, em sua maioria, qualitativos. Apesar de haver a possibilidade de serem geradas
metricas, estas servem simplesmente para mostrar os problemas mais criticos e
urgentes. Devido a esta caracteristica do teste de usabilidade a quantidade de
participantes ideal para executar o teste é de cinco pessoas. Nielsen (2000) mostra
gue, quando se usa uma quantidade maior de participantes, os resultados comecam
a ficar repetitivos e improdutivos, tornando-se um gasto de tempo desnecessario. A
expressdo matematica que exemplifica este argumento € N(1-(1-L)"), onde n é a
guantidade de participantes, N € o numero de defeitos encontrados e L € a proporgéo

dos defeitos descobertos. O Grafico 2 demonstra a curva que representa a propor¢ao
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de problemas identificados de acordo com a quantidade de participantes. Nota-se que,
ao atingir o numero de cinco pessoas, a curva de problemas identificados
imediatamente inicia uma estabilizacdo. Isso ocorre porque os problemas identificados
a partir dai se tornam repetitivos. Sendo assim, ndo ha necessidade de continuar com
mais participantes. Nota-se que, com 15 pessoas, € possivel identificar 100% dos
problemas. Contudo o tempo e recurso gasto para chegar a este valor ndo é

agradavel. Recomenda-se que sejam realizados testes com cinco pessoas.

Gréfico 2: Curva de proporc¢éo dos problemas encontrados de acordo com o ndmero de participantes.

100%

75% A

50% -

25% -

usabilidade encontrados

Problemas de

0% I I f f i

NuUmero de participantes

Fonte: Nielsen (2000).

Um aspecto importante para se executar o teste de usabilidade é a
representatividade das pessoas que irdo participar, isto é, se representam
adequadamente o publico alvo. Ainda que sejam cinco pessoas, estas devem ser

escolhidas de forma que represente os usuarios que irdo utilizar a interface.

Os problemas identificados em um teste de usabilidade podem ser
classificados em trés grupos, sendo eles barreira, obstaculo e ruido. Segundo Barreto
et al. (2018), barreiras sdo aqueles problemas que aparecem com frequéncia e o
usuario ndo consegue resolver sozinho. Obstaculos sdo problemas que sao
identificados e o usuario aprende a solucionar sozinho. Por dltimo, os ruidos séo
problemas que nédo impedem o usuario de executar uma atividade, tendo impacto
apenas no desempenho, sendo solucionado rapidamente. Barreto et al. também
apresenta algumas questdes basicas que devem ser respondidas ao planejar um teste
de usabilidade, s&o elas:
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e Quais os objetivos do teste de usabilidade?

e Quando e onde o teste vai acontecer?

e Qual a duracédo prevista para cada teste de usabilidade?

e Quais dispositivos serdo necessarios para que o teste aconteca?
e Quais softwares precisam ser previamente instalados?

e Quem serdo os participantes do teste?

e Que tarefas serdo executadas pelos participantes?

e Os participantes serdo auxiliados pelos pesquisadores?

e Quais dados precisam ser coletados?

e Qual critério vai determinar se a usabilidade da interface é satisfatoria?

Deve-se tomar cuidado para que as atividades definidas para serem
realizadas pelos participantes representem acfes do dia a dia na utlizacdo da
interface. Devem ainda cobrir as funcionalidades mais relevantes durante o periodo
de execucao do teste de usabilidade. Por fim, para que o teste seja um sucesso, 0
pesquisador que estiver aplicando o teste deve ouvir e registrar as observacdes do
participante de forma imparcial, sem posicionar-se a favor da interface ou tentar

defendé-la.

5. MATERIAIS E METODOS

Uma revisdo da literatura foi realizada para mapear as melhores préticas e
tecnologias para desenvolvimento da interface. Para identificar as funcionalidades
mais relevantes para o aplicativo foi realizada uma pesquisa de opinido com os alunos
ativos do IFAM, utilizando a ferramenta Google Forms. Foi elaborado um questionario

e as respostas ficaram armazenadas na propria ferramenta.

O desenvolvimento do protétipo foi executado na ferramenta Figma?l, um
editor grafico de vetor e prototipagem de projetos de design capazes de interagir com
0 usuario de maneira dinamica. O protétipo contém varios fluxos de telas para que

seja possivel proporcionar ao usuario uma experiéncia de uso real.

L A ferramenta Figma é um software proprietério, lancado em 27 de setembro de 2016, disponibilizado
atualmente na versédo 9.0 em niveis gratuitos e pagos no endereco https://figma.com.


https://figma.com/
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Para avaliacdo da interface foi realizado um teste de usabilidade individual,
presencial e/ou remoto através de observacgéo da interacdo do usuario com a interface

e auxilio de quatro questionarios para coleta de dados.

A partir dos resultados obtidos pelo teste de usabilidade, foi implementada
a interface em aplicativo para smartphones, efetuando as alteracdes necessarias para

corrigir os problemas identificados durante o teste.

5.1 Melhores praticas

Os trabalhos referentes a usabilidade sempre fazem referéncia as
heuristicas de Nielsen. As préaticas que conduzem o bom desenvolvimento de uma

interface, sao elas:

e visibilidade do estado do sistema,;

e correspondéncia entre o sistema e mundo real;

e liberdade e controle do usuario;

e consisténcia e padrdes;

e prevencao de erros;

e reconhecimento, em vez de memorizagao;

e flexibilidade e eficiéncia no uso;

e estética e design minimalista;

e ajudar usuérios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de
erros;

e ajuda e documentacéo.

Apesar de saber que existem boas praticas, padrdes e guias de design,
nada vai substituir o processo cuidadoso de desenvolvimento. Algumas observacoes
gue proporcionam facilidade na utilizacdo sdo: o atendimento da expectativa e dos
requisitos, eficiéncia e eficacia, qualidade de experiéncia e satisfacdo emocional.
Deve-se sempre lembrar que cada usuario tera sua especificidade, pois cada pessoa

tem uma personalidade e gosto (Barreto et al. 2018).

5.2 Funcionalidades mais utilizadas

Para identificar o principal meio utilizado para acessar o SIGAA e as

funcionalidades mais relevantes para o aplicativo foi realizada uma coleta de dados
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com os alunos ativos do IFAM CMZL. Para isso, utilizou-se a ferramenta Google
Forms no periodo de 18/10 a 31/10 de 2022. Para divulgar o formulario de pesquisa
foi utilizado o envio de convite com link pelo e-mail institucional dos alunos e
mensagem nos grupos de WhatsApp das turmas. No Grafico 3, é possivel constatar
gue a maior parte das respostas vieram de alunos de nivel Técnico Integrado, seguido
pelos alunos de Graduacdo, Técnico Integrado - EJA e Técnico Subsequente.
Portanto, as respostas obtidas contemplaram todas as principais modalidades de

ensino providas pela instituicao.

Gréfico 3: Nivel do curso das pessoas que responderam o formulario.

Graduacdo

34,2%

Técnico Integrado
50,0%

Técnico Subsequente
7.9%
Técnico Integrado - EJA

7,9%

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

De acordo com a pesquisa, as funcionalidades mais utilizadas pelos alunos
sdo: Ver notas, Emitir Boletim, Ver Frequéncia, Ver Atividades, Emitir Histérico e

Declaracao de Vinculo. No total, foram citadas 20 funcionalidades diferentes.

O Grafico 4 apresenta as funcionalidades “Ver Notas” e “Emitir Boletim”
como as mais citadas. Contudo, o SIGAA né&o possui uma funcionalidade chamada
“Emitir Boletim”. Logo, entende-se que os respondentes se referiam a “Ver Notas”.
Portanto, para elaboracao do protétipo, ambas serédo consideradas como sendo uma
Unica funcionalidade. Além dessas duas também é possivel notar que a
funcionalidade “Ver Frequéncia” foi bastante citada e esta entre as mais utilizadas.
Outras que nao tiveram tantas citacdes quanto as anteriores, porém em relacdo as
demais também se destacam sao “Ver Atividades”, “Emitir Histérico” e “Declaracéo de
Vinculo”. As duas ultimas também serdo consideradas como sendo uma, visto que

ambas s&o a fungdo “Emitir Documento” mudando apenas o tipo de documento.
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Gréfico 4: Funcionalidades do SIGAA mais utilizadas pelos alunos.

Emitir Histérico

Declaragao de Vinculo

Ver Notas

Emitir Boletim

Ver Frequéncia

Ver Atividades

Ver Matérias

Horarios de Aula

Ver Nome dos Professores
Acessar Matérias

Emitar Atestado de Matricula
Matricula Online

Ver Materiais da Disciplina
Biblioteca

Projetos

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.3 Desenvolvimento do prototipo

O prototipo foi desenvolvido em seis secdes, sendo: login, menu, notas,
frequéncia, atividades e documentos. Seguindo as heuristicas de Nielsen, buscou-se
o minimalismo e a habilidade de fazer o usuario reconhecer as areas da interface ao
invés de memoriza-las. Para facilitar o aprendizado na interface utilizou-se os mesmos
termos que ja estéo presentes na plataforma SIGAA utilizada pelos alunos, bem como
suas cores e informacdes basicas dispostas na tela.

Outro cuidado ao criar as telas da interface foi manter sempre no topo do
aplicativo o nome da funcionalidade que o usudrio esta utilizando, para deixar claro o
gue ele estd executando ou consultando. Outro ponto importante foi a escolha dos
icones dos botbes. Os elementos foram selecionados de maneira que fossem
coerentes com a funcionalidade que ele representa. Desse modo, 0 usuario ndo tem
gue deduzir onde deve clicar ou pressionar, seguindo a boa pratica de que o usuario
deve reconhecer e ndo memorizar o que faz cada botéo.

O ultimo quesito que demandou grande atencédo foi exibir em cada tela
apenas informacdes que tém relacédo com a funcionalidade. Desse modo, evita-se que
informacgdes desnecessarias ou que ndo tenham ligacdo com a tela contamine o visual

e dificulte o aprendizado do usuario ou confunda-o.
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5.3.1 Telade login

A tela de login (Figura 1) contém o logotipo do sistema, seu nome, uma

area para inserir o usuario, outra para a senha e um botéo de entrar no sistema.

Figura 1: Tela de login.

Botéo para sair
=] SIGAA Mobile

do aplicativo
Area para
digitar o usuario SIGAA Mobile SIGAA Mobile Mensagem
A0 vi0a Ccaso usuario
Usudrio Usudrio ndo preencha
digite seu usudrio digite seu usudrio usuario e
Area para senha Senha senha
digitar a senha digite sua senha digite sua senha

Bot&o para entrar
no sistema

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.3.2 Menu principal

A Figura 2 apresenta o menu principal. Essa tela contém botbes para as
quatro funcionalidades que foram identificadas como mais relevantes. Além disso,
mantém o padrao de disponibilizar na tela principal, através de um cartdo expansivel,
os dados académicos basicos como de costume na plataforma SIGAA.

Figura 2: Tela do menu principal.

Botao de sair
do aplicativo

< SIGAA Mobile <] SIGAA Mobile

Dados basicos

do usuério
ol
Ver Notas
Dados
académicos
basicos
Botdes de
acesso as

funcionalidades

ol =
Ver Notas Frequéncia

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.3.3 Tela da funcionalidade “Ver Notas”

A tela da funcionalidade “Ver Notas” € apresentada na Figura 3. Nesse
caso, todas as notas de todas as disciplinas em que o aluno estd matriculado séo
agrupadas para serem exibidas. Seguindo as boas praticas de Nielsen, foi criado um
botdo de ajuda na tela. Com isso, abre-se uma legenda para explicar o significado das
siglas em cima de cada nota. A ideia é auxiliar o usuario a entender os termos

utilizados, tornando-o capaz de superar a dificuldade sozinho.

Figura 3: Tela da funcionalidade “Ver Notas”.

Bot&o de ajuda
para abrir
legenda Loend o o

UND 2: Un
UND1 UND2 UND3 REP UND

RES:

= Legenda para

UND1 UNDZ UND3 REP  RES U?;l;‘l uv;gz UND3 REP  RES auxiliar o
Notas das usuario a
disciplinas AELEANE entender o
. UND1 UND2 UND3 REP RES UND1 UND2 UND3 REP RES ~
matriculadas el e (el que s&o as
siglas nas
notas

UND1 UND2 UND3 REP RES UND1 UND2 UND3 REP RES
89 81 89 81 - - =

ZL - Portugués Instrumental

UND1 UND2 UND3 REP  RES UND1 UND2 UND3 REP  RES

o

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.3.4 Tela da funcionalidade “Ver Frequéncia”

A tela da funcionalidade “Ver Frequéncia”’ (Figura 4) agrupa todas as
frequéncias de todas as disciplinas em que o aluno estd matriculado. No entanto,
foram criados cartdes com o nome da disciplina e conteudo expansivel. O objetivo é
adaptar a exibicdo no smartphone devido a grande quantidade de informacgdes
disponiveis nesta tela, evitando que a mesma fique poluida. Ao expandir o cartdo é

possivel visualizar a data das aulas e a frequéncia de cada dia.



Figura 4: Tela da funcionalidade “Ver Frequéncia”.
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Frequéncia
Datas da

frequéncia

Quantidade de aula em que
0 aluno esteve presente

ZL - Desenho de Apresentagio

Frequéncia: 7
Aulas Ministradas: 12

58,3%

Quantidade de aulas
ini requéncia: 11
ministradas pelo professor Aigs Minkrades: 12 | 91.6%

ZL - Histéria da Arte v

Porcentagem
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.3.5 Telas da funcionalidade “Ver Atividades”

A funcionalidade “Ver Atividades”, apresentada na Figura 5, agrupa todas

as atividades de todas as disciplinas em que o aluno esta matriculado. Também se

utiliza cartes expansiveis para evitar a poluicdo da tela. Esta funcionalidade possui

duas telas, uma para listar todas as atividades e outra para visualizar os detalhes de

uma atividade em especifico. E importante destacar que nem todas as disciplinas

possuem poucas atividades e por este motivo foram criados cartdes com contetudo

expansivel. Ao acessar a tela, apenas o primeiro cartdo aparece com conteudo total

em exibicdo. Os demais cartdes sao apresentados em formato reduzido, sendo

necessario agdo do usuario para exibir o contetdo completo. Dessa forma, evita-se

gue a tela figue poluida em virtude da quantidade de disciplinas que pode variar em

cada semestre.
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Figura 5: Telas da funcionalidade “Ver Atividades”.

Botéo para
ver detalhes Atividades < Detalhes da Atividade
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.3.6 Telas da funcionalidade “Emitir Documentos”

Conforme mostrado na Figura 6, a funcionalidade “Emitir Documentos”
permite que o aluno consiga emitir trés tipos documentos: Historico, Declaracédo de
Vinculo e Atestado de matricula. Foram criados trés cartbes que deixam claro a
informacado possivel de obter em cada um, possuindo um visual minimalista e direto

ao ponto.

Figura 6: Tela da funcionalidade “Emitir Documentos”.

Documentos

Emitir Histérico
Escolar

Emitir Declaragéo
de Vinculo

Emitir Atestado
de Matricula

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.4 Teste de usabilidade

5.4.1 Planejamento do teste de usabilidade

Ao planejar o teste de usabilidade, buscou-se responder as questbes
bésicas citadas por Barreto et al. (2018) para que todo o processo fosse bem definido
e nao houvesse duvidas ao executa-lo. O objetivo do teste foi definido como sendo
identificar problemas que prejudiquem ou impecam o usuario de utilizar a interface. A
sala de estudos no centro de treinamento do IFAM - CMZL foi definida como local para
testes presenciais e a ferramenta Google Meet para testes executados remotamente.
A duracdo limite para cada teste, incluindo o preenchimento dos questionarios e a
execucao do roteiro de tarefas, foi estipulada em vinte minutos.

Os dispositivos necessarios para a realizacao foram aparelhos celular ou
computador, havendo a necessidade de instalar uma ferramenta de gravacao de tela
de preferéncia do pesquisador em ambos os casos. Os participantes foram escolhidos
através de convite aberto aos alunos do IFAM, mais detalhes podem ser encontrados
na secao 5.4.3 deste trabalho.

O roteiro de tarefas (ver Anexo B) foi criado incluindo acdes que séo
realizadas no dia a dia dos alunos. Cada tarefa contém o titulo e sua descrigdo. Ao
todo, foram definidas 10 tarefas a serem executadas durante o teste de usabilidade.
Foi definido também que, caso haja necessidade e seja imprescindivel para
continuacao do teste, o pesquisador poderia auxiliar o participante desde que fosse
registrado no questionario o motivo e qual auxilio foi fornecido.

A escolha de dados a serem coletados durante todo o teste resultou na
producéo dos Anexos A, C e D. Além disso, foi utilizado também o questionario SUS
(Anexo E), que foi definido como critério para determinar se a interface disponibilizada

no prototipo é satisfatoria.

5.4.2 Fluxos das tarefas do roteiro de teste de usabilidade

Quando um participante executar o roteiro do teste, espera-se que haja
uma sequéncia de acontecimentos em determinada ordem para que o0 mesmo seja
capaz de concluir uma tarefa. Portanto, foram especificados os fluxos minimos

necessarios para que cada tarefa seja considerada concluida.
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5.4.2.1 Fluxo da Tarefa 1
A Figura 7 mostra a sequéncia de acOes a serem realizadas para a Tarefa
1. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no icone do aplicativo; 2. Digitar usuario;

3. Digitar senha; 4 Tocar no botdo “Entrar”.

Figura 7: Fluxo da Tarefa 1 do roteiro do teste de usabilidade.

< SIGAA Mobile

SIGAA Mobile e

Usuario

digite seu usudrio

Senha
digite sua senha

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.4.2.2 Fluxo da Tarefa 2
A sequéncia de acdes a serem realizadas para a Tarefa 2 é apresentada
na Figura 8. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no botdo “Ver Notas”; 2.

Deslizar a tela para cima; 3. Visualizar as notas.

Figura 8: Fluxo da Tarefa 2 do roteiro do teste de usabilidade.

< Ver Notas (2]

£ - uesenno oe Apresemagas
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=
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ZL - Historia di Arte UND1 UND2 UND3 REP RES

UND1 UND2J UND3 REP  RES
B3 B

ZL - Teoria & Pritica de Jardinagem |
88 92 - - -

UND1 UND2 UND3 REP  RES

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).



5.4.2.3 Fluxo da Tarefa 3
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Na Figura 9 sdo apresentados 0s passos a serem realizados para que a

Tarefa 3 seja considerada concluida. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no

botao “Documentos”; 2. Tocar o cartdo intitulado “Declaragcao de Vinculo”.

Figura 9: Fluxo da Tarefa 3 do roteiro do teste de usabilidade.

] SIGAA Mobile Documentos
Vi

.
lll
fer Notas
as

Atividades

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.4.2 .4 Fluxo da Tarefa 4

A Figura 10 mostra a sequéncia de acbes a serem realizadas para

conclusao da Tarefa 4. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no botdo “Ver

Notas”; 2. Arrastar a tela verticalmente caso seja necessario.

Figura 10: Fluxo da Tarefa 4 do roteiro do teste de usabilidade.

Ver Notas

ZL - Matemitica F ésica

ZL- Portugués h  amental
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).



5.4.2.5 Fluxo da Tarefa 5

Para a Tarefa 5, o fluxo de a¢cbes deve obedecer a seguinte ordem (Figura

11): 1. Tocar no botdo “Atividades”; 2. Arrastar

necessario; 3. Apertar o botdo de expandir o cartdo

Figura 11: Fluxo da Tarefa 5 do roteiro do teste de usabilidade.

a tela verticalmente caso seja

SIGAA Mobile Atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.4.2.6 Fluxo da Tarefa 6
As acdes a serem realizadas na Tarefa 6

O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no botao “Atividades”; 2. Arrastar a tela

verticalmente caso seja necessario; 3. Aperte o botdo de expandir o cartdo; 4.

Visualizar as informacdes.

Figura 12: Fluxo da Tarefa 6 do roteiro do teste de usabilidade.

séo apresentadas na Figura 12.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.4.2.7 Fluxo da Tarefa 7

A Figura 13 mostra a sequéncia de acdes a serem realizadas para a Tarefa
7. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no botao “Atividades”; 2. Tocar no icone
de seta para a direita na “Atividade 02”; 3. Selecionar arquivo; 4. Tocar no botao

“Enviar resposta anexada”.

Figura 13: Fluxo da Tarefa 7 do roteiro do teste de usabilidade.

< SIGAA Mobile Atividades < Detalhes da Atividade

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.4.2.8 Fluxo da Tarefa 8
Para a Tarefa 8, tem-se a seguinte ordem de a¢des (ver Figura 14): 1. Tocar
no botao “Frequéncia”; 2. Tocar no icone de seta para baixo na disciplina “ZL -

Informatica”; 3. Ver a frequéncia da disciplina.

Figura 14: Fluxo da Tarefa 8 do roteiro do teste de usabilidade.

Frequéncia Frequéncia

Frequineis: 10
Aulas Ministradas: 12 83%

2L - Dosenho de Apresentagio
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Aulas Ministradas: 12 58,3%

2ZL - Informatica

2L - Historia da Arte v

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.4.2.9 Fluxo da Tarefa 9
A Figura 15 apresenta as agOes a serem realizadas para conclusdo da
Tarefa 9. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no botéo “Atividades”; 2. Arrastar

a tela para cima; 3. Visualizar dados sobre a disciplina.

Figura 15: Fluxo da Tarefa 9 do roteiro do teste de usabilidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

5.4.2.10 Fluxo da Tarefa 10
Por fim, as acbes a serem realizadas para a Tarefa 10 sdo apresentadas
na Figura 16. O fluxo segue na seguinte ordem: 1. Tocar no botdo de logout no canto

superior esquerdo; 2. Tocar na op¢ao sim.

Figura 16: Fluxo da Tarefa 10 do roteiro do teste de usabilidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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5.4.3 Selecao dos participantes

A selecao dos participantes do teste se deu por convite aos alunos do IFAM
- CMZL, sendo preferencialmente de cursos ou periodos diferentes. Seis alunos
aceitaram participar dos testes, sendo: trés do curso de Graduacéo de Engenharia de
Software, um cursando o 2° periodo e dois 0 8° periodo; um aluno de Pos-Graduacao
em Internet das Coisas; um aluno do curso de nivel Técnico de Paisagismo; e um
aluno do curso de nivel Técnico em Agropecuéria. No entanto, este Ultimo ndo péde
realizar o teste por problemas com internet. Portanto, foi possivel realizar apenas 5
testes validos. Com excecdo de um dos testes, todos os demais foram realizados
remotamente utilizando videoconferéncia com compartilhamento de tela a fim de que

fosse possivel visualizar a interacdo com a interface.

5.4.4 Execucdo do teste de usabilidade

Antes dos testes, cada participante leu e assinou o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Anexo F). Neste documento, o participante
concede autorizagdo para coleta de dados pessoais. Além disso, todo o procedimento
a ser executado € explicado ao participante, deixando claro que, a qualquer momento,
0 mesmo poderia desistir de participar do teste e exigir que seus dados ndo fossem
utilizados. Nao restando duvidas ao participante, pdde-se avancar para a execugao
do teste de usabilidade.

Para os testes executados remotamente foi enviado um link de acesso ao
protétipo e o roteiro de tarefas a serem executadas. Para o Unico teste presencial foi
entregue ao participante um dispositivo moével junto com o roteiro contendo as 10
tarefas a serem realizadas com o prototipo.

O primeiro questionério preenchido foi o de caracterizagdo de perfil do
participante (Anexo A). Com isso, foi possivel coletar informacdes sobre a idade, curso
frequentado pelo participante no IFAM - CMZL e seu nivel de conhecimento sobre o
tema de usabilidade. Em seguida, iniciou-se a execucédo do roteiro de tarefas. Durante
a interacdo do usuério com a interface foi preenchido o questionario de desempenho
(Anexo C), com o objetivo de coletar os resultados obtidos e o tempo gasto pelo
participante em cada tarefa realizada. Apds a conclusao do roteiro, os participantes
responderam ao questionario SUS (Anexo E) e ao questionario de opiniao pessoal em

relacao ao prototipo SIGAA Mobile (Anexo D).
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A tela do dispositivo em uso no teste foi gravada durante toda a execugéo
das tarefas do roteiro. O objetivo era registrar as a¢des do participante e permitir que
fosse possivel consultar a execucdo dos testes outras vezes. Além disso, com a
gravacao € possivel verificar o desempenho dos participantes ao utilizar a interface e

identificar problemas que ocorreram durante o uso do prototipo.

5.5 Dados coletados no teste de usabilidade

Tabela 1: Tabela de perfil dos participantes do teste de usabilidade.

Participante | Idade Nivel do curso Nome do curso SL:gl/j\f/.\ar?a
Participante 1 23 Graduacéao Engenharia de Software 4 anos
Participante 2 22 Graduacéao Engenharia de Software 4 anos
Participante 3 43 Pé6s-Graduacéo Lato Sensu Internet das Coisas 1 ano
Participante 4 17 Técnico Integrado Paisagismo 3 anos
Participante 5 20 Graduacéao Engenharia de Software 1 ano

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

A partir do questionario de caracterizacdo dos participantes foi possivel
identificar que quatro deles eram pessoas jovens, com idade entre 17 e 23 anos. O
outro participante possui 43 anos. Também foi constatado que dois participantes
utilizam a plataforma SIGAA h& 4 anos, dois utilizam ha 1 ano e um participante utiliza
ha 3 anos, como mostra a Tabela 1.

Através do questionario de desempenho foram coletados dados de tempo
e registro de problemas ao executar as tarefas do roteiro. A Tabela 2 mostra a média
de tempo gasto em cada atividade, bem como o maior e menor tempo atingido pelos

participantes do teste.

Tabela 2: Tabela de tempo de execuc¢éo das tarefas do teste de usabilidade pelos participantes.

N° Tarefa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Média 138 | 11,8 | 94 | 108 19 126 | 268 13 136 | 56
(segundos)
Maior valor| 23 14 20 40 24 39 20 20 7
(segundos)
Lol llal] S 5 7 4 7 9 10 7 4 3

(segundos)

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).
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Ainda com o questionario de desempenho, foram coletados dados sobre as

dificuldades que os participantes tiveram ao realizar as tarefas, como demonstrado na
Tabela 3.

Tabela 3: Dificuldades dos participantes nas tarefas do roteiro de teste.

N° . - Solucionou o | Problema se
Descricdo da dificuldade :
Tarefa problema? repetiu?

Um participante relatou problema para identificar o logotipo : ~

1 S . Sim N&o
do aplicativo devido a cor escura.

5 Um participante relatou ndo identificar imediatamente que Sim N30
a tela deslizava.
Um participante relatou que o termo “emitir” o induziu a

3 buscar um botdo que fosse intitulado com esta Sim N&o
funcionalidade.
Um participante relatou demorar um pouco para identificar . ~

5 S Sim N&o
a data solicitada na tarefa.
Um participante relatou que foi um pouco incémodo . .

7 . ~ . . Sim Sim
expandir os cartdes clicando apenas no icone.
Um participante relatou ndo conseguir entender que o . .

8 p A s Sim Nao
termo “frequéncia” se referia as aulas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Utilizando o questionario SUS, foram obtidas métricas para avaliar o grau

de usabilidade da interface. A Tabela 4 mostra o grau de usabilidade de acordo com

as respostas de cada participante e o resultado da avaliacdo apds serem aplicadas as

regras de contabilizacao de valores de acordo com as especificagcbes do método.

Tabela 4: Resposta dos participantes ao questionario SUS.

N° Pergunta 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 |Resultado
Participante 1 5 1 5 1 5 1 4 1 5 2 95
Participante 2 4 1 5 1 4 1 5 1 2 1 87,5
Participante 3 5 1 5 1 5 1 5 1 4 1 97,5
Participante 4 5 1 4 1 4 1 5 1 5 1 95
Participante 5 5 1 5 1 4 1 5 1 5 1 97,5

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Em relagdo ao questionario de opinido pessoal, coletou-se dados sobre

facilidade, utilidade e problemas na interface do ponto de vista do usuario. Além disso,

também foram registrados comentarios sobre elementos que o0s participantes

gostaram e ndo gostaram.
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Quanto a facilidade, todos os participantes afirmaram que a interface € facil
de entender e utilizar. Inclusive, um dos participantes citou que a interface é mais facil
de utilizar que a plataforma SIGAA na web. Sobre a utilidade todos também relataram
gue consideram util por ter as informacdes exibidas de maneira rapida e direta, sem

exageros e com as funcionalidades mais importantes.

Ao opinarem sobre a interface, apenas o participante mais velho, com 43
anos, citou problemas ao utilizar a interface. O primeiro problema se refere aos cartdes
expansiveis. O participante afirmou ndo entender inicialmente que os cartdes eram
expansiveis. Porém, ap0s o primeiro uso ndo teve mais dificuldade. O segundo

problema tinha relacdo com a interpretagao do termo “frequéncia” na Tarefa 8.

Ainda sobre o questionario de opinido pessoal, os participantes destacaram
a facilidade de uso do aplicativo, sendo bem objetivo em cada uma das
funcionalidades, sem necessidade de executar grandes fluxos para finalizar uma
tarefa. O participante mais jovem, com 17 anos, disse gostar dos icones escolhidos
para os botdes por fazerem sentido em relacdo a funcionalidade. Por outro lado, o
mais velho disse que ndo conhecia alguns icones. Portanto, teve de aprender o que
significavam durante o uso da aplicacdo. Além disso, afirmou que as cores nao
chamam atencdo. Os outros trés participantes ndo sabiam dizer ou ndo citaram

caracteristicas que nao gostaram.

5.6 Implementacao da interface em aplicativo para smartphones

ApoOs analisar os resultados do teste de usabilidade, iniciou-se a
implementacao da interface. Para o desenvolvimento, utilizou-se a plataforma Android
na versdo de API 33, pelo fato de possuir suporte e vasta documentacao de facil
acesso. Alem disso, é compativel com aparelhos que utilizam sistema operacional
Android 10, 11 e 12. A linguagem de programacéo utilizada foi Java, tomando cuidado
para evitar dependéncias depreciadas ou que possam gerar falhas de seguranca no
aplicativo. Para a criacao e teste da aplicacéo foi criada uma fonte de dados de teste
utilizando a funcdo de assets fornecido pelo kit de desenvolvimento do Android.

Para usar melhor o tempo disponivel para o desenvolvimento de cédigo
foram utilizadas as bibliotecas Lombok 1.18.24 e Material Design 1.7.0. Os beneficios
em utiliza-las sao respectivamente, ndo precisar codificar os métodos get e set das

variaveis de uma classe e componentes visuais prontos e personalizaveis.
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Também se criou um tema de cores personalizados, pois atualmente o
Android conta com a funcionalidade “Modo Escuro”, onde toda a aplicagao tem suas
cores alteradas para um padrao escuro gque emite menor luminosidade. Por isso, caso
0 usuario tenha esta funcao ativada em seu aparelho, a selecdo de cores nao sera

aleatéria e mantera um padréo visual agradéavel.

Figura 17: Tela de aplicagdo com e sem o modo escuro ativado.

¥ .4 Q3% 2158

SIGAA Mobile SIGAA Mobile

Tela do menu
principal sem modo __—
escuro ativado

Tela do menu
principal com modo
escuro ativado

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Um ultimo aspecto que exigiu atencdo foi a capacidade do aplicativo
adaptar o tamanho dos elementos da interface de acordo com o tamanho da tela do
dispositivo que o estiver executando, como demonstrado na Figura 17 quando em
comparacao com a tela do protétipo exibida pela Figura 2.

Todo o cdodigo da aplicacdo foi criado utilizando o versionamento da
ferramenta Git. Além disso o codigo foi salvo em um repositorio remoto publico no
Github sob a licenca MIT e esta disponivel na URL
https://github.com/perotedev/SIGAA Mobile para integracdo, evolucao, atualizacdes

e eventuais corre¢des que se fagcam necessarias.

6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Este trabalho mostrou que através de uma pesquisa entre os alunos do
IFAM - CMZL, foi possivel identificar as funcionalidades do SIGAA mais utilizadas
pelos alunos, bem como os principais meios de acesso ao sistema. Foi observado que
existem diversos métodos e parametros que podem ser escolhidos para desenvolver

uma interface. Portanto, as boas préticas sugeridas por Nielsen foram de extrema


https://github.com/perotedev/SIGAA_Mobile
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importancia no planejamento e execugao tanto da interface, quanto dos testes de
usabilidade. Além disso, o questionario SUS foi de essencial para agregar valor ao
resultado dos testes.

Apoés a execucao do teste de usabilidade e obtencdo das métricas para
avaliar a interface desenvolvida, pode-se constatar bons resultados. Nenhum dos
participantes deixou de concluir uma tarefa ou teve de ser auxiliado pelo pesquisador.
Isso demonstra que, utilizando apenas a interface, foi possivel aprender como a
aplicacao funcionava e, assim, superar a dificuldade. Nas respostas ao questionario
SUS, todos os participantes concordaram em afirmar que é facil de aprender a usar a
interface. Portanto, novos alunos que ingressarem no IFAM - CMZL serao capazes de

aprender a utiliza-la rapidamente.

Os problemas identificados durante os testes de usabilidade mostraram que,
apesar da presenca, nao foi suficiente para interferir na utilizacao da interface. Como
demonstrado na Tabela 3, apenas um dos problemas se repetiu, sendo rapidamente
solucionado pelos participantes. De um modo geral, a interacdo dos usuarios com
interface foi bastante satisfatéria. Apesar das diferencas de idade, conhecimento e
curso, os participantes conseguiram seguir os fluxos das tarefas solicitadas. Por isso
tais problemas encontrados s6 podem ser classificados como ruidos.

Por se ter mantido na interface do SIGAA Mobile os mesmos termos utilizados
na plataforma SIGAA, foi possivel constatar que o conhecimento obtido através do
uso da plataforma foi Util para as pessoas que participaram do teste. O grande
diferencial neste ponto foi que a interface desenvolvida neste trabalho possui um
escopo muito reduzido e direcionada para um publico especifico. Por este motivo,

pdde-se ter mais atencdo aos detalhes.

Quanto ao grau de usabilidade, o questionario SUS evidenciou que a interface
possui um alto indice, com uma média de 94,5 pontos, sendo a avaliagdo mais baixa
87,5 e a mais alta 97,5. Com esses valores, pode-se dizer com certeza que o objeto
de estudo alcancou seu publico alvo e atendeu as suas necessidades, acima de tudo

sendo Util e facil de usar.

7. CONCLUSAO
Foi possivel desenvolver uma interface direcionada ao perfil dos alunos,

contendo as funcionalidades mais citadas na pesquisa e de facil acesso a informacéao.
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Além do protétipo interativo, também se implementou a interface em aplicativo
Android. No entanto, ndo foi possivel realizar integracdo com back-end. Portanto, esta
tarefa pode ser executada em um trabalho futuro. Contudo recomenda-se antes de
tudo que, ao analisar a implementacéo da integracdo da aplicacéo produzida com as
informacgdes reais, deve-se levar em conta que este estudo ndao avaliou quais 0s
modelos de smartphones os alunos utilizam, nem os sistemas operacionais de cada
um. Portanto, é de grande valia verificar se deve-se continuar o projeto apenas com
Android, outro sistema operacional ou até mesmo tecnologias hibridas que gerem
modelos de aplicacdes para plataformas diferentes. Outra sugestao é realizar o teste
de usabilidade deste trabalho com alunos ingressantes, utilizando a plataforma SIGAA

web e a interface mobile produzida para comparar a usabilidade entre elas.
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ANEXO A - CARACTERIZACAO DO PARTICIPANTE

Pesquisa: “Avaliagcao da usabilidade do protétipo SIGAA Mobile”

ID: Participante: Idade:

Prezado Senhor (a),

O formulério abaixo sera utilizado para compreender seu grau de familiaridade com
os diversos aspectos relacionados a essa avaliacdo de usabilidade. A informacao
coletada sera tratada confidencialmente.

Dados académicos do participante

Qual o nivel do curso que vocé faz no IFAM - CMZL?
) Técnico Subsequente

) Técnico Integrado

) Técnico Integrado - EJA

) Graduacao

) P6s - Graduacao

) Outro:

AN AN NN NN

Qual o curso que vocé faz no IFAM - CMZL?
Resposta:

Conhecimento sobre Usabilidade

Em relacdo ao grau do seu conhecimento prévio sobre usabilidade, marque o item
abaixo que melhor se aplica a sua resposta.

Ao responder, considere experiéncias praticas como participacdo em projetos focados
em garantir boa usabilidade a um software ou atuacédo em avaliacfes de usabilidade.

() Nao possuo conhecimento prévio sobre usabilidade
() Tenho algumas nog¢des de usabilidade

Experiéncia com Avaliacbes/Inspecdes de Software

Em relacédo a sua experiéncia prévia com avaliagdes ou inspecdes de software,
marque o item abaixo que melhor se aplica a sua resposta.

() N&o possuo experiéncia prévia com avaliagdes/inspec¢des de software
() Estudei sobre avaliacdes/inspecdes de software
() Participei de avaliagbes/inspecdes de software

Conhecimento sobre a plataforma SIGAA, utilizada no IFAM - CMZL

Utilizo a plataforma SIGAA ha
( ) menosdelano

( )2anos

( )3anos

() 4 anos ou mais

() nunca utilizei
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ANEXO B - ROTEIRO DE TAREFAS SIGAA MOBILE

O método utilizado nesta avaliagdo consiste em vocé falar o que esta pensando e fazendo, por isso:
e Vocé deve expressar duvidas ou dificuldades das tarefas no SIGAA Mobile.

e Descrever o que esta acontecendo no SIGAA Mobile.

e Informar o que estd tentando fazer.

® Expressar qualquer opinido sobre o SIGAA Mobile.

% Vale salientar que vocé NAO estda sendo avaliado.

2

« O objeto a ser avaliado é apenas o protdétipo SIGAA Mobile.

Vocé ird acessar o sistema como se fosse um aluno do curso de Paisagismo chamado Renato. A seguir
estdo listadas as tarefas que vocé tera de executar utilizando o protétipo SIGAA Mobile.

Ne¢ Tarefa Descricao
. . Vocé deve efetuar o login no sistema para ter acesso a tela
1 Login no sistema . L.
principal da aplicacao.
) Ver as notas da disciplina Vocé deve visualizar todas as notas referentes a disciplina
“Portugués Instrumental” “Portugués Instrumental”.
Vocé deve emitir/visualizar a “Declaragdo de Vinculo”, que
3 | Emitir “Declaracdo de Vinculo” - . ’
¢ certifica o vinculo do aluno com o IFAM - CMZL.
a Verificar se possui notas Vocé deve verificar se possui notas “vermelhas”, notas que
“vermelhas” estdo abaixo da média 6,0.
Ver a data final de entrega da R - ) . .
Wner - ” . g Vocé deve verificar a data final, ou seja, a data limite para
5 Atividade 01” da disciplina P ” ST i
“ cri entrega da “Atividade 01” da disciplina “Informatica”.
Informatica
6 Ver os dias de falta na disciplina Vocé deve verificar os dias (data) em que ha faltas na
“Desenho de Apresentagao” disciplina “Desenho de Apresentagao”
. . Vocé deve enviar o arquivo de resposta da “Atividade 02” da
Enviar a resposta da "Atividade disciplina ”Mateméticg Basica” Nr;o se preocupe com qual
7 | 02” dadisciplina “Matematica P . ) '  5€ preocp hd
Bsica” arquivo enviar, pois apenas um arquivo estara disponivel
para envio no dispositivo.
Verifique em quantas aulas esteve A -
oo Vocé deve verificar em quantas esteve presente na
8 presente na disciplina D ri
" e disciplina “Informatica”.
Informatica
Verificar se existe alguma R - . . .
L Vocé deve verificar se existe alguma atividade publicada e
atividade a ser entregue na L, . o
9 o, . " gue deve ser entregue na disciplina “Teoria e Pratica de
disciplina “Teoria e Pratica de . ”
. ” Jardinagem I”.
Jardinagem |
Sair do sistema utilizando o botdo R . . - . e
10 Vocé deve sair do sistema utilizando o botao “Sair”.

“Sair”




ANEXO C - QUESTIONARIO DE DESEMPENHO DO PARTICIPANTE NO

PROTOTIPO SIGAA MOBILE
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Questionario para registrar o desempenho do participante em cada tarefa do roteiro no
prototipo SIGAA Mobile.

ID do participante:

Tarefa 1l
Tem Finalizoua | Precisou de - . .
e. po z - Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 2
Tem Finalizoua | Precisou de - - .
e. po iha1zou ,I. u Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 3
Tem Finalizoua | Precisou de - - .
e. po iha‘izou ,I. u Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 4
Tem Finalizoua | Precisou de - - .
e. po iha1zou ,I. u Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 5
Tempo Finalizoua | Precisou de - - .
) P - Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 6
Tempo Finalizoua | Precisou de - . .
] P - Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
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Tarefa 7
Tempo Finalizou a Precisou de .~ eps .
] P - Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 8
Tempo Finalizou a Precisou de o v en ]
) P o Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 9
Tempo Finalizou a Precisou de - cps .
] P - Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?
Tarefa 10
Tempo Finalizoua | Precisou de . ope .
] P iha1zou ,I. u Descrigao das dificuldades, caso haja
(minutos) | tarefa? auxilio?




45

ANEXO D - QUESTIONARIO DE OPINIAO PESSOAL EM RELACAO AO
PROTOTIPO SIGAA MOBILE

ID do participante:

Por gentileza, responda as questdes a seguir considerando sua experiéncia durante a
utilizacdo do protdtipo SIGAA Mobile:

1. Comente a sua opinido em relacdo a facilidade de uso do SIGAA Mobile.

2. Comente a sua opinido em relacdo a utilidade do SIGAA Mobile.

3. Do que vocé gostou no SIGAA Mobile.

4. Do que vocé nao gostou no SIGAA Mobile.

5. Vocé teve problemas para executar as tarefas que estavam no roteiro? Descreva.




ANEXO E - SYSTEM USABILITY SCALE

Questionario SUS - System Usability Scale (traduzido de John Brooke, 1995)
© Digital Equipment Corporation, 1986.

Discordo Concordo
Totalmente Totalmente
1 - Acho que gostaria de usar este
sistema com frequéncia
1 2 3 4 5
2 - Achei o sistema
desnecessariamente complexo
1 2 3 4 5
3 - Achei facil usar o sistema
1 2 3 4 5
4 - Acho que precisaria do apoio de
um técnico para ser capaz de usar
. 1 2 3 4 5
este sistema
5 - Achei que as varias funcdes
deste sistema estavam bem
integradas 1 2 3 4 >
6 - Achei que havia muita
inconsisténcia neste sistema
1 2 3 4 5
7 - Acho que a maioria das pessoas
aprenderia a usar este sistema
. . 1 2 3 4 5
muito rapidamente
9 - Eu me senti muito confiante
usando o sistema
1 2 3 4 5
10 - Eu precisava aprender muitas
coisas antes de comegar a usar este
1 2 3 4 5

sistema



47

ANEXO F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Nome do projeto: Teste de Usabilidade do prototipo SIGAA Mobile.
Pesquisador responsavel: Rodrigo Perote Mascarenhas.
Professor responséavel: Me. Amadeu Anderlin Neto

DECLARACAO DO(A) PARTICIPANTE:

Eu, , portador(a) do documento de
identidade n° , fui informado(a) dos objetivos,
procedimentos e dados coletados da pesquisa acima de maneira clara e
detalhada e esclareci minhas duvidas. Sei que a qualguer momento poderei
solicitar novas informacdes e tenho ciéncia de que estou livre para participar ou
recusar-me a participar, podendo retirar meu consentimento ou interromper minha
participacdo a qualquer momento, ndo acarretando qualquer penalidade ou
modificacdo na forma em que sou atendido(a) pelas pesquisadoras. O
pesquisador Rodrigo Perote Mascarenhas certifica-se de que todos os dados
pessoais desta pesquisa serdo confidenciais e utilizados apenas para fins
académicos. Estou ciente de que ndo terei custo algum para participar deste
estudo, nem receberei qualquer beneficio financeiro. Fui informado(a) de que esta
pesquisa ndo apresenta quaisquer riscos as minhas integridades fisica e mental.
Declaro que concordo em participar deste estudo e que recebi uma coépia deste
termo de consentimento livre e esclarecido, sendo-me dada a oportunidade de ler
e esclarecer as minhas duvidas.

Manaus, de de 2022.

Nome do Participante Assinatura do Participante

Nome do Pesquisador Assinatura do Pesquisador
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INFORMACOES SOBRE O PROJETO

MOTIVO: O que nos leva a estudar os problemas de usabilidade do protétipo € a
intencdo de validar uma interface mobile para a plataforma SIGAA voltada para
alunos e de facil compreenséo para todo o publico-alvo.

JUSTIFICATIVA: A pesquisa se justifica pelo fato de o SIGAA ser a plataforma
utilizada pelo IFAM - CMZL para gerir oS processos académicos e ndo possuir
uma versao para dispositivos moveis funcional, sendo necessério portanto validar
a proposta de interface SIGAA Mobile que tem como objetivo suprir essa
necessidade.

OBJETIVO: O objetivo deste projeto é produzir um protétipo de interface mobile
para a plataforma SIGAA, voltada para alunos, contendo as funcionalidades mais
utilizadas e que tenha boa usabilidade, proporcionando facilidade e agilidade aos
usuarios.

PROCEDIMENTOS DA COLETA DE DADOS:

Serao coletados os seguintes dados dos participantes: nome, idade, nivel e nome
do curso que faz no IFAM- CMZL. Além disso, serdo coletadas informacdes
relacionadas ao conhecimento do participante em relacao ao tema de usabilidade.

Sera disponibilizado para o(a) participante o APK (Android Application Pack) da
aplicacéo ou o link do protétipo FIGMA para que entre em contato com a interface
digital, juntamente com um roteiro de tarefas a serem realizadas.

Serao aplicados quatro questionarios, todos preenchidos pelo pesquisador, sendo
respectivamente um referente a caracterizacdo de perfil do participante, outro de
desempenho do(a) participante na execucédo de tarefas do roteiro, o questionério
SUS (System Usability Scale), contendo 10 perguntas e por fim o questionario de
opinido pessoal do participante em relagéo a interface testada.

A tela do dispositivo do participante estara sendo gravada durante toda a
execucao das tarefas de interacdo com a interface digital.

O pesquisador fara anotagfes a respeito da execucdo de tarefas e ird explicar
todo o processo e atividades a serem executadas.
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