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RESUMO

A modernizagao dos sistemas educacionais brasileiros € um desafio que foi
evidenciado durante a pandemia do Covid-19. Dentre as diversas razdes existentes,
este estudo resolve destacar a hesitagdo dos colaboradores em se ajustarem ao
novo panorama. Com esse propdsito, a monografia consiste em realizar a avaliagao
da experiéncia do usuario no sistema de gestdo educacional adotado pela rede de
ensino do municipio de Maturéia-PB, a partir da técnica UX-Tips proposta por
Marques (2019). Para tanto, foi realizada uma avaliagcdo de UX presencial com
auxilio de um moderador, percorrendo os estagios fundamentais de preparacgao,
aplicacao, coleta, analise e consolidagdo dos resultados. Como resultado, se
sobressai a complexidade excessiva que acarreta na caréncia de funcionalidades
basicas que atenderiam melhor aos interesses da instituicio bem como dos
servidores. Ressaltando, a necessidade de tornar a experiéncia do usuario tao
importante quanto os demais requisitos basicos para o desenvolvimento de
softwares, em particular, os educacionais, tendo em vista as limitagdes dos

usuarios.

Palavras-Chave: Experiéncia do wusuario. UX-Tips. Avaliagdo de sistemas

educacionais.



ABSTRACT

The modernization of Brazilian educational systems is a challenge that was
highlighted during the Covid-19 pandemic. Among the various existing reasons, this
study highlights the hesitation of employees to adjust to the new scenario. To achieve
this, the monography consists of evaluating the user experience in the learning
management system adopted by the education department in the municipality of
Maturéia-PB, based on the UX-Tips technique proposed by Marques (2019). A
face-to-face UX assessment was carried out with the moderator, going through the
foundation stages of preparation, application, collection, analysis and consolidation of
results. As a result, the excessive complexity that results in the lack of basic
functionalities that would better serve the interests of the institution, as well as its
employees, stands out. Emphasizing the need to make the user experience as
important as the other basic requirements for software development, in particular,

educational ones, in view of the limitations of users.

Keywords: User experience. UX-Tips. Evaluation of educational systems.
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1 INTRODUGAO

A sociedade vive em um contexto de revolugdo tecnoldgica, onde estar
conectado se tornou tdo fundamental quanto o acesso a energia elétrica e
saneamento basico. O desenvolvimento de tecnologias é ascendente e frequente
nas mais variadas vertentes do cotidiano, uma vez que, inovagdes tecnologicas sé&o
frequentemente inseridas como ferramentas de trabalho, educacédo, comunicacéo,
saude e entretenimento (COSTA, 2018).

De acordo com Braga e Pires (2017), é de responsabilidade das instituicoes
de ensino, a implementacdo de meios de supervisdo de aprendizagem e de
otimizacdo do trabalho, que estejam em sintonia com os novos padroes
educacionais. Assim sendo, o sistema educacional brasileiro tem adotado
ferramentas de levantamento de dados para o monitoramento da qualidade da
educacao, como por exemplo o Censo Escolar, sistema do Governo Federal para
quantificar dados da educacéo basica (INEP, 2022).

Braga e Pires (2017) relatam ainda problematicas com relacédo a
infraestrutura, incluindo o fato da escassez de equipamentos, recursos e até mesmo
de internet nas mais diversas dependéncias escolares. Sabendo que tais
componentes sdo de suma importancia para que os setores administrativos realizem
suas fungdes conforme desejado, suas auséncias evidenciam a relevancia de
conhecer as dificuldades enfrentadas no processo adaptativo.

Vale salientar ainda, obje¢cdes expostas por alguns usuarios, que geralmente
pertencem a diferentes realidades ou até mesmo geragdes, sendo mais relutantes
no processo de adogao de tecnologias. A principal finalidade de adotar softwares em
processos administrativos €& de facilitar e flexibilizar processos, logo, as
problematicas elucidadas passam a ser geradoras de conflitos nas dependéncias
administrativas das escolas (BRAGA, PIRES, 2017).

Diante do exposto, além da necessidade iminente de informatizacdo, €
necessario que sejam desenvolvidos softwares que atendam as demandas das
unidades educacionais, considerando as limitagdes dos seus usuarios. Assim, este

trabalho visa avaliar a experiéncia do usuario ou UX (User eXperience),



implementada no sistema Conecta Maturéia', que tem por objetivo realizar fungoes
burocraticas, como diario de classe e emissdo de documentos dos discentes.

Tendo em vista que a aprovagao deste sistema € imprescindivel para o
cumprimento dos encargos e conjuntamente com o planejamento de metas que
aprimorem ainda mais a educagcdo no municipio, destaca-se a necessidade de
avaliar esta aplicagcédo e ainda, compreender a relutancia e/ou dificuldades de alguns
usuarios em aderirem as novas tecnologias, uma vez que abrange funcionarios

adaptados a formas arcaicas de processamento de dados.

1.1 Problematica

Braga e Pires (2017), chamam atengao para o fato de que a principio todos
0s processos administrativos nas instituicdes eram realizados manualmente,
demandando tempo e flexibilidade dos servidores e em paralelo, necessitando de
elevados custos para a disponibilizacdo de materiais para a concretizacdo desses
trabalhos. Esses processos foram simplificados com a inovagéo da tecnologia, pois
permitiu que a utilizacdo de softwares facilite as obrigagdes e reduza os custos,
tornando-se um atrativo decisivo para as institui¢coes.

Tendo em vista a importancia desses beneficios, as escolas municipais de
Maturéia - PB pretendem se converter a esse novo paradigma, entretanto, as
mesmas enfrentam diariamente dificuldades no processo de adesédo ao sistema,
pois 0 mesmo tornou-se ferramenta de trabalho para todos os educadores,
secretarios e gestores do ambiente educacional. Ao passo em que o software é
utilizado por usuarios de diferentes realidades, torna-se ainda mais crucial que a
experiéncia do usuario seja agradavel e intuitiva.

Silva, Oliveira e Araujo (2020) explicitaram que a importancia de que sistemas
escolares sejam avaliados foi evidenciada na pandemia de COVID-19, onde
enfrentou-se dificuldades nos setores educacionais de todo o pais. Uma vez que
todas as atividades passaram a ser desenvolvidas de forma remota, docentes e
servidores publicos tiveram a obrigagcdo de utilizar as ferramentas, revelando o

quanto € indispensavel sua acessibilidade e aceitabilidade.

' Sistema desenvolvido pela empresa Vinver. Disponivel em: https://gestao.conectamatureia.com.br/



De acordo com Piccolo et al. (2021), a avaliagdo da UX é importante para
examinar a funcionalidade do sistema, bem como sua acessibilidade e
compreensao. Paralelamente, Marques (2019), explicita que apesar de haver varios
métodos para avaliagdo da usabilidade e da UX de sistemas, ainda ndo ha métodos
fidedignos que apontem as problematicas nos softwares e como elas podem ser
resolvidas.

Diante disso, a avaliacdo do sistema se faz necessaria devido a, ja
mencionada, relutancia por parte dos usuarios aderirem a sua utilizagdo. Essa
rejeicdo evidencia a importancia de que se desenvolvam analises com a finalidade
de melhorar o desempenho, facilitando e automatizando trabalhos burocraticos

realizados por sistemas do ambito escolar.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Avaliar a experiéncia de usuario do sistema Conecta Maturéia adotado no
sistema educacional do municipio de Maturéia - PB. Com base na técnica
denominada “UX - Tips”, que foi desenvolvida com o intuito de mesclar e extrair os

aspectos mais relevantes das técnicas de analise de software ja existentes.

1.2.2 Objetivos especificos

e Realizar pesquisa bibliografica sobre a User eXperience;

e Explorar os principios da técnica UX-Tips e promover a sua utilizagao;

e Avaliar a UX implementada no sistema Conecta, empregado no
sistema educacional do municipio de Maturéia-PB;

e Identificar as problematicas da UX enfrentadas pelos usuarios, através
da técnica UX-Tips;

e Analisar a viabilidade da técnica UX-Tips no contexto do presente

trabalho;



1.3 Justificativa

Cabrejos (2017), explicitou o quanto é importante que sejam desenvolvidos
métodos que investiguem e classificassem a UX de sistemas, como forma de
perpetuar e disseminar ainda mais a adog¢ao de tecnologias nas mais diversas
areas. Desta forma, a experiéncia do usuario, juntamente a usabilidade, sao
conceitos amplos e indispensaveis para identificar as razbes das experiéncias
negativas do usuario para com a ferramenta (MARQUES, 2019).

Paralelamente, Resende (2021), também afirmou a preocupagdo dos
gestores escolares em inserir a tecnologia em suas rotinas, uma vez que, vivemos
em uma sociedade altamente conectada. Sendo assim, o sistema Conecta Maturéia
trata-se de uma aplicagdo de software que visa informatizar os processos
burocraticos das instituicbes de ensino. Com esta finalidade, a aplicacao realiza o
armazenamento dos dados das escolas, dos alunos e também da equipe docente
atuante no municipio de Maturéia - PB.

A instituicdo de ensino em questdo € composta por uma equipe de grande
diversidade, possuindo usuarios de hierarquias e realidades distintas, caracteristica
na qual segundo Braga e Pires (2017), evidencia empecilhos a adesdo. Logo, a
pesquisa é crucial para diagnosticar divergéncias e incompatibilidades do sistema
com relacdo ao seu acesso e usabilidade, por meio da analise da experiéncia do
usuario.

Essa pesquisa tem como finalidade identificar problemas que inibem o
consentimento ao sistema analisado, visto que o mesmo afeta diretamente o
trabalho dos educadores, das equipes gestoras e demais funcionarios
administrativos das instituicdbes. Com base nas informacdes contidas nesta
aplicacao, metas sao tracadas com o propédsito fundamental de aperfeigoar a

promog¢ao da educagdo no municipio.

1.4 Apresentacgao

Este trabalho é dividido em: Capitulo 1, que traz uma introducdo, na qual dara

as perspectivas iniciais com relagao a tematica, sendo dividida em problematica, que



norteia com relagdo ao foco principal da pesquisa, evidenciando os problemas
enfrentados. Sequencialmente, ainda no primeiro capitulo, o trabalho especifica os
objetivos gerais e especificos, os quais deverdo ser atendidos ao término da
pesquisa, cuja sua importancia é explicitada no ultimo tépico do capitulo, a
justificativa.

O capitulo 2 diz respeito a fundamentacao tedrica, que tratara de conceitos
importantes para o entendimento do trabalho, nos quais sao divididos em IHC e os
mais diversos conceitos nele inseridos e UX, dos quais sao parte crucial do
embasamento do estudo. Ainda no capitulo 2, a pesquisa trata sobre os trabalhos
relacionados nos quais foram utilizados para direcionar o estudo.

Em seguimento, no capitulo 3, a metodologia elucidara minuciosamente os
meios e métodos que serdo adotados para realizagédo e obtengao dos resultados do
trabalho. O capitulo 4 trata dos resultados obtidos na pesquisa, trazendo uma
analise e interpretacdo dos mesmos. Por fim, o capitulo 5 conclui o trabalho,
correlacionando-o com o0s objetivos alcangados, contribuicbes promovidas,

limitacdes enfrentadas e propondo estudos e melhorias futuras.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo objetiva explanar os conhecimentos especificos imprescindiveis
para o desenvolvimento deste estudo, bem como também para respaldar a
finalidade do mesmo. Isto posto, os temas abordados serdo a Interacao
Humano-Computador, a Usabilidade, a Experiéncia do Usuario (User eXperience) e
a UX-Tips. Outrossim, também serao descritos trabalhos analogos com o propdsito

de corroborar com a demanda que motivou a elaborac&o dessa pesquisa.

2.1 Interagao Humano-Computador (IHC)

Segundo Barbosa e Silva (2010) a IHC trata-se de uma disciplina que observa
a interagdo do usuario com o sistema desde a sua idealizacdo até a avaliagao da
sua versao final. Concomitantemente, o site da Sociedade Brasileira de Computagao
(SBC) define que a IHC &€ um campo de estudo que visa analisar os eventos
contidos nas interacdes entre usuarios e aplicacdes de software. Essa analise é
realizada através de paralelos entre os conceitos da ciéncia da computacao e
conceitos das ciéncias sociais, como a psicologia e a antropologia.

Por conseguinte, (Hewett et al., 1992 apud Barbosa e Silva, 2010) estabelece
que os instrumentos de aprendizado da IHC sao subdivididos em assuntos

correlacionados, conforme a Tabela 1.

Tabela 1 - Instrumentos de aprendizado da IHC.

Tépico Descrigao
Natureza da interacao Analisa dos eventos contidos nas interacées entre
humano-computador usuarios e aplicagdes de software;

Uso de sistemas interativos Compreende as motivagdes para as interagoes
situados em contexto entre usuarios e sistemas

Também assimila as motivacdes para os usuarios

Caracteristicas humanas s . )
utilizarem determinado sistema

Arquitetura de sistemas Refere-se as pesquisas que objetivam
computacionais e da interface | desenvolver aplicagdes que melhorem a UX para
com usuarios 0S usuarios
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Processos de
desenvolvimentos
preocupados com uso

Explana como o préprio processo afeta a
qualidade do produto final

Fonte: Pela autora (2022), baseado nas definigdes de (Hewett et al., 1992 apud Barbosa e Silva,
2010).

Em vista disso, é presumivel atentar que a IHC tém um papel fundamental no
aprimoramento de interfaces e experiéncias de uso, gracas a ela que comegaram o
desenvolvimento dos primeiros métodos de avaliacdo de software, cujos quais sao
produzidos e otimizados reiteradamente.

Por consequéncia, alguns critérios definidos para a avaliacédo se tornaram
deliberativos por serem determinantes para a exceléncia do produto final, pois além
de pertencerem aos parametros de avaliagbes, também sao requisitos para a
concepcao de uma aplicagao. Inclusive, devem estar em sincronia com o ambiente
de utilizagdo, com a realidade dos usuarios e com a tecnologia em que serao
empregados. Diante disso, os critérios deliberativos supracitados destacados nas
proximas subsecdes, serdo a usabilidade e a experiéncia do usuario (User

eXperience).

2.1.1 Usabilidade

De acordo com Cilumbriello et al. (2019), a usabilidade € um termo que
caracteriza o entendimento do usuario com relagdo a uma determinada aplicacao
durante a sua utilizagdo. E uma forma de avaliagdo da funcionalidade de um
sistema. Um software dotado de boa usabilidade, consequentemente tera uma
grande eficacia e seu tende a ser popularizado e influenciado positivamente
(SOUZA, 2018).

Como a usabilidade € um indicador de qualidade do sistema (Barbosa e Silva,
2010) e devido ao avangco e a modernizagao exponencial da tecnologia, sua
significacdo se tornou gradativamente mais complexa. Com isso, passou a estar
associada ndo s6 as questdes técnicas acerca do desenvolvimento de software, mas
também as nogdes sobre as caracteristicas psiquicas dos individuos (PREECE ET
AL., 1994).

Perante o exposto, (Nielsen, 1993 apud Barbosa e Silva, 2010) fragmenta a

usabilidade em cinco aspectos correlatos, que serao especificados na Tabela 2.



Tabela 2 - Fatores de Usabilidade.
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Fator

Descricao

Facilidade de aprendizado

Compreende a forma como o usuario manuseia
um sistema com facilidade, apds a aplicagao de
um determinado empenho durante um certo
periodo;

Facilidade de recordacéao

Refere-se a habilidade do usuario em lembrar a
maneira de utilizar o sistema apds um tempo sem
manusea-lo;

Eficiéncia

E o tempo de resposta, o desempenho e a
qualidade do sistema para realizar alguma acgao
referente ao seu uso;

Seguranga de uso

Refere-se a estabilidade oferecida pelo sistema
juntamente com uma prote¢céo adequada aos
dados;

Satisfagao do usuario

Esta relacionado aos sentimentos e sensagdes
provocados durante e apds o uso do sistema.

Fonte: Pela autora (2022), baseado nas definigdes de (Nielsen, 1993 apud Barbosa e Silva, 2010).

Em face do exposto, Barbosa e Silva (2010) apontam que a inovagao dos

dispositivos eletrénicos atingiu pontualmente a usabilidade. Porquanto esta, passou

a abranger ndo so as aspectos usuais de um sistema computacional, mas também

as emogodes despertadas no usuario durante o uso da aplicacdo. Sendo assim, os

pesquisadores delimitaram a usabilidade para examinar apenas as propriedades

usuais e destarte, originou-se um novo atributo proveniente do conceito de

usabilidade, designado somente para investigar as emog¢des do usuario, nomeado

experiéncia do usuario (User eXperience), que sera abordado mais detalhadamente

na préxima sessao.
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2.1.2 User eXperience (UX)

Conforme Piccolo et al. (2021), a User eXperience (UX) esta relacionada com
a compreensao, interacao e respostas do usuario a partir da sua experiéncia com o
sistema, produto ou servico. Desse modo, este quesito levara em consideragao
“‘emocgdes, crencas, comportamentos, habilidades, atitudes, tanto antes, quanto
durante e apds as agbes do usuario” (ISO, 2010, p. 3, tradugdo nossa). Em outros
termos, para Coneglian et al. (2017) a UX esta centrada nas sensacgdes e no nivel
de bem-estar causados nos usuarios durante o manuseio do determinado sistema
computacional.

Ainda segundo Coneglian et al. (2017), os habitos dos usuarios influenciam
positivamente ou negativamente na manipulagcdo de produtos e servigcos de
software, acarretando a sua aceitagéo ou o seu desuso. Logo, para Coneglian et al.
(2017) compreender esses habitos, a UX engloba varios conceitos de diversos
campos de estudo. Dentro desse cenario, € possivel tracar paralelos, como a
acessibilidade associada a funcionalidade e também a confiabilidade, das
informacdes, relacionada a usabilidade. Sendo assim, Morville (2005) classifica

esses paralelos e os denomina facetas, conforme a Tabela 3.

Tabela 3 - Facetas da experiéncia do usuario.

Faceta Descricao

Definir solugdes inovadores voltadas a desenvolver produtos e

Util : e
sistemas uteis

Facilidade de uso, métodos e perspectivas de desenvolvimento de
Utilizavel interfaces centradas na interagcdo humano-computador. Porém
usabilidade é necessaria, mas, ndo é suficiente

Buscar equilibrar valor emocional da imagem, da identidade, marca

Desejavel .
e outros elementos de design
. Desenvolvimento de sites navegaveis e objetos de facil localizagéao
Encontravel . ,
para que 0s usuarios encontrem o que precisam
. Ambientes acessiveis para que as pessoas com deficiéncia
Acessivel

possam utilizar.
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Entender os elementos de design que influenciam os usuarios a

Credivel i . ,
confiar e acreditar no contetido

Contribuir para melhorar a satisfagcdo do usuario nos ambientes

Valioso . i )
tanto comerciais ou sem fins lucrativos

Fonte: Adaptado de Coneglian et al. (2017).

Em sintese, a UX deriva da usabilidade podendo até mesmo integra-la e
surgiu da necessidade de adequacgao dos sistemas as novas formas de acessa-los
ocasionadas devido as inovagdes dos equipamentos eletrbnicos. Assim, foi
percebida a necessidade de producio de softwares que ndo sé cumpram com O seu
proposito mas que também estimulem sentimentos bons nos usuarios,
impulsionando assim a sua aceitacao e novas adesoes.

Dessa maneira, pesquisadores desenvolveram varias técnicas de avaliagao
da UX, com o intuito de aperfeicoar a mesma em um determinado sistema
computacional. Nesse contexto, Marques (2019) propée uma nova técnica de

avaliagcao da UX, intitulada UX-Tips, que sera abordada na préxima sessao
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2.2 UX-Tips - User eXperience Technique for Interactive ProductS

Com base nas exposicdes supramencionadas, € inquestionavel a importancia
da UX tanto para o planejamento como para o desenvolvimento do software. Neste
sentido, Marques (2019) desenvolveu a técnica de avaliagdo de UX denominada
UX-Tips, que tem o propdsito de reconhecer e apresentar solugbes para
problematicas de UX enfrentadas por usuarios durante a utilizacido de sistemas.
Entretanto, o principal diferencial deste método é que o mesmo foi construido,
sintetizando as particularidades aproveitaveis das técnicas mais populares ao passo
em que foi ajustando as falhas, adicionando parémetros e descartando elementos
desnecessarios para a avaliacao.

Ainda segundo Marques (2019) além da quantidade de métodos avaliativos
ser relativamente escassa e além disso, apenas uma parte desses meios atende a
sistemas modernos, ou seja, sdo voltados para as novas tecnologias. A parcela
significativa dos poucos testes ja desenvolvidos sao limitados a avaliar os sistemas
computacionais embasados nas formas tradicionais de utilizagdo. Ademais, Marques
(2019) explica que essas analises deixam hiatos nos seus resultados que
prejudicam diretamente o objetivo da analise e no tempo de vida do software. Pois,
essas verificagbes apenas revelam se a experiéncia foi positiva ou negativa e néo
descrevem formas de como melhorar a aplicagao.

Marques (2019) relata, inclusive, que além das poucas técnicas de analise
existentes, menores ainda sao as técnicas direcionadas para examinar a UX dos
software. Para culminar, Marques (2019) atenta para o fato de que as conclusdes
das analises vigentes ndo norteiam os pesquisadores em dire¢cdo a resolugao de
problemas, tornando os testes ja elaborados e aplicados ocasionalmente
desnecessarios, ja que nao apresentam objetivos concretos.

Em consequéncia disso, Marques (2019) produziu a UX-Tips que nao so
apresenta resultados quantitativos semelhantes aos das avaliacbes mais populares,
mas também resultados qualitativos. Essa juncdo faz com que a UX-Tips nao so
contabilize quantos, quais sédo e o intervalo de tempo necessarios para levantar os
problemas observados, como também discorre sobre as falhas e propde maneiras

de corrigi-las, através das sugestdes dos proprios usuarios.
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Para as avaliagbes propostas pela UX-Tips mencionadas acima, a mesma
consiste em apresentar treze fatores que, segundo Marques (2019), sao
considerados ao avaliar a UX, nos quais cada um possui um conjunto de afirmativas
que sao pré requisitos e deveriam estar contidos no software para que o0 mesmo
promova uma boa experiéncia ao usuario. A tabela 4 apresenta um dos fatores

incluidos na técnica, ndo obstante todos os fatores estido detalhados no Anexo A.

Tabela 4 - Fatores da técnica UX-Tips.

Fator Estética

Item | Descrigao

EST1 | Aaplicacdo apresenta um design de interface agradavel e bonito.

EST2 | O esquema de cores e contrastes apresentado é adequado.

Fonte: Pela autora (2022), baseado nas definicbes de Marques (2019).

2.3 Trabalhos Relacionados

Braga e Pires (2017) realizaram um estudo de caso que consistia na
aplicabilidade de um treinamento direcionado a classe docente. Esta capacitagcéao
tinha o foco de instruir os educadores no manuseio de um software equivalente ao
diario de classe, porém online. A pesquisa teve por finalidade comprovar o impacto
das Tecnologias de Informagao e Comunicacéo (TIC) no ensino e gestédo escolar da
rede publica de ensino do municipio de Capitao Poco, localizado no estado do Para.

O presente trabalho assemelha-se ao de Braga e Pires (2017) por
similarmente destacar a importancia da informatizacido no sistema educacional.
Além disso, a aplicagdo avaliada no estudo supracitado, possui funcionalidades
semelhantes as que estao presentes no sistema examinado nesta monografia.

As distingdes entre as pesquisas se encontram tanto no método de avaliagéo,
pois o primeiro realiza um estudo de caso com uma aplicagédo pratica e o segundo,
concebe uma analise a partir do procedimento apresentado por Marques (2019).
Como no publico alvo, o primeiro se restringe a classe docente e o segundo, se
concentra nos servidores do setor administrativo da instituicdo. A razdo para essa

discrepancia no grupo alvo decorre do fato do sistema utilizado no segundo estudo
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apresentar mais responsabilidades burocraticas para os usuarios em questao do que
para os funcionarios dos demais setores, como os docentes.

Mencionado anteriormente, a técnica proposta por Marques (2019) em sua
dissertacao, foi desenvolvida a partir das necessidades tanto da produgao de mais
métodos como também da auséncia de métodos que de fato avaliassem os
problemas da UX durante a utilizagado do software e dentro do contexto para o qual
foi projetado. Pois apesar das varias técnicas produzidas ao longo dos anos, as
aplicagées das mesmas nao geram resultados realmente satisfatorios, sobretudo se
0 ambiente e/ou a aplicagdo da técnica para a avaliacdo nao for “direcionada” para
resultados especificos.

A correlagdo deste trabalho com a dissertacdo de Marques (2019) é
percebida tanto na necessidade de técnicas de apontem as problematicas e
consequentemente, as solugbes para que as mesmas sejam corrigidas e assim
torne a aplicagdo tanto mais eficiente e eficaz para os usuarios como para que seja
mais atrativa no mercado. Como no objetivo deste trabalho, que pretende
pontualmente apontar as falhas as quais obstaculizam a aquiescéncia da aplicacao.
Diante do carecimento analogo observado, a proposta de Marques (2019) se

encaixa precisamente com a meta deste trabalho.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa bibliografica é produzida com base em trabalhos ja publicados e o
ponto positivo de maior destaque se trata da autonomia que o pesquisador tém,
viabilizando que o estudo seja mais abrangente do que seria caso fosse uma
pesquisa direta (GIL, 2008). Nesta monografia, a estratégia de pesquisa utilizada foi
o estudo de caso que é fundamentado na exploragdo consideravel de um ou alguns
objetos de estudo, para que assim seja adquirido um conhecimento extensivo e
aprofundado. E neste contexto, o percurso metodolégico foi tracado conforme a

Figura 1.

Figura 1: Percurso metodoldgico.

Explorar os
principios da técnica
UX-Tips e promover

sua utilizagao

Realizar pesquisa
bibliogréfica sobre a
User eXperience

Preparar
avaliagao

Identificar perfil dos
participantes

Analisar e
consolidar os
resultados

Aplicar a avaliagao

Aplicar o teste piloto

Fonte: Elaborado pela autora.

O estudo foi idealizado com base em fontes bibliograficas que vao desde
livros, artigos cientificos a teses relacionadas ao tema acrescidos dos principios da
técnica desenvolvida por Marques (2019) que objetiva avaliar a User eXperience de
softwares. A avaliagao foi aplicada ao sistema Conecta, adotado pelas instituicdes
de ensino do municipio de Maturéia - PB, com a finalidade de determinar as causas
que tornam a experiéncia dos usuarios negativa, impedindo a sua aceitagao
absoluta.

Como mencionado anteriormente, a selecdo desta técnica foi motivada em
funcdo da sua produgado ter sido baseada na jungcdo e melhoria de técnicas ja
aceitas e utilizadas costumeiramente, além de adicionar novos critérios para eliminar
os hiatos e as ambiguidades. Embora haja versatilidade no método, podendo ser
empregado tanto nos requisitos, quanto na analise propriamente dita (MARQUES,

2019). O foco da sua utilizagdo neste trabalho, foi exclusivamente na avaliacéo da
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UX do sistema, ou seja, foi aplicada apenas aos usuarios do mesmo, no municipio
de Maturéia - PB.

Dessa forma, a avaliagao foi conduzida em conformidade com o que Marques
(2019) sugere, onde foram elaborados formularios que foram aplicados sob a
supervisdo de um moderador e este forneceu as instru¢gdes para o preenchimento
dos formularios e simultaneamente fez orientacbes acerca das interagdes e
provaveis dificuldades que os usuarios apresentaram. E importante frisar, que a
atuacado do moderador foi completamente imparcial e serviu apenas como um auxilio
para o preenchimento correto dos formularios, com o intuito de obter resultados
precisos.

Entdo, para a preparagcdao da avaliagdo foi necessario compreender a
realidade do municipio e determinar que os participantes ideais para a pesquisa
seriam os técnicos administrativos devido ao alto nivel de significancia das suas
funcdes dentro da aplicagdo. Sendo assim, foi verificado que a cidade detém sete
estabelecimentos de ensino, onde um esta vinculado a Rede Estadual de Ensino e
os outros seis estao vinculados a Secretaria Municipal de Educacgéo.

Dentre esses, trés estao localizados na zona rural e as demais escolas estdo
localizadas na zona urbana. Logo, a Secretaria Municipal dispde de um total de oito
técnicos responsaveis pela aplicagao, onde dois sao encarregados das unidades do
campo e o restante compde duplas atuantes nas instituicbes situadas no interior do
municipio. Em meio a estes, dois participaram de um teste piloto aplicado para
avaliar a viabilidade da técnica UX-Tips no municipio e para definir e adaptar quais
tarefas refletiam efetivamente o valor do utilitéario para as instituigdes, isto posto, os
ajustes irrisérios foram realizados.

Desse modo, a analise foi estruturada em subtdpicos dispostos na seguinte
ordem, respectivamente, questbes burocraticas, reconhecimento do usuario,
realizacdo das tarefas, analise de cada tarefa, avaliacdo de todas as tarefas e
aplicagao da técnica UX-Tips, empregada neste trabalho. Tanto as questbes para
identificar os perfis dos usuarios como as tarefas foram elaboradas com o propdsito
de detectar as suas hesitacbes em se adaptarem ao sistema. Isto posto, para tragar
os perfis dos usuarios foram abordados pontos pertinentes, como faixa etaria,
finalidade do uso da internet e tipo de equipamento que é operado durante o acesso

a web.



19

Esta pesquisa buscou conduzir tarefas que elucidem o valor de utilitarios
educacionais para estabelecimentos de ensino, de forma geral. Nesta légica, as
atividades foram estipuladas segundo o grau de relevancia para que as obrigacoes
incumbidas aos demais servidores e professores sejam concluidas corretamente.
Assim sendo, os técnicos administrativos tém a funcédo de representar a estrutura
organizacional da unidade escolar dentro do sistema, ou seja, cadastrar alunos,
turmas, disciplinas, horarios e estabelecer a relagcéo entre eles.

Dessarte, essa analise aplicou quatro tarefas, sendo elas estruturadas como,
cadastrar discente, emitir boletim do aluno, cadastrar disciplina e por fim, cadastrar
turma. Todas elas foram descritas detalhadamente, por meio de etapas que foram
determinadas em conformidade com a complexidade necessaria para a conclusao
das atividades com éxito. O formulario completo que foi aplicado nesta monografia
esta contido no Apéndice A.

Apods a finalizagdo de cada tarefa, o participante respondeu um questionario
com quatro questdes objetivas e uma subjetiva que coletou as dificuldades, bem
como a explanagao desses obstaculos. E ao término de todas as tarefas, a
avaliacdo é concluida com uma questado subjetiva para que o participante descreva a
sua experiéncia, de maneira geral.

Por fim, foram identificadas e analisadas as problematicas contidas na
experiéncia do usuario da aplicagdo. Estas problematicas foram todo e qualquer
elemento dentro do software que incomodou, dificultou ou até mesmo impediu o
usuario de realizar alguma tarefa. Caso, os itens incluidos nos formularios tenham
sido insuficientes para descrever as adversidades enfrentadas, as mesmas ainda
puderam ser relatadas detalhadamente dentro da avaliagdo, pois haviam campos

destinados a essas solicitagdes.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados e as discussdes derivados
da pesquisa em questdao. Com esse intuito, este capitulo foi dividido em trés secdes
como sendo apresentagcdo do sistema, analise dos resultados, que contém as
subsecdes analise das tarefas e a analise dos resultados da técnica UX-Tips e por

fim, a se¢ao para as consideragdes finais.

4.1 Apresentacao do sistema

Como supratranscrito, o Conecta Maturéia trata-se de uma aplicagcao web
voltado para o ambiente educacional, posto isto, 0 mesmo tém como escopo realizar
todas as tarefas que anteriormente eram desempenhadas manualmente ou através
de processos, que mesmo informatizados, eram demorados e reduziam
drasticamente a produtividade dos servidores. O sistema contém funcionalidades
diretamente ligadas as fungdes administrativas da instituicdo de ensino, tais como
insercao, alteragao, catalogagado, emissdo e exclusdo do conjunto de informagdes
que compdem a esfera escolar.

Nesta perspectiva, o software apresenta formas de acessos distintos que sao
estabelecidos de acordo com a hierarquia do usuario. Dessarte, as funcdes contidas
em todos os logins sao praticamente analogas, o que difere sdo o contexto e as
limitagbes provenientes do tipo de acesso. Logo, as unidades escolares detém dois
niveis de logins deliberados em conformidade com o cargo ocupado pelo funcionario
na instituicdo, podendo ser ou técnico administrativo ou educador.

Por conseguinte, a audiéncia deste estudo se pauta exclusivamente na
experiéncia de usuario vivenciada por técnicos administrativos em virtude do acesso
dos mesmos contar com menos restricdes e o contexto ser mais amplo. Na Figura 2,
€ possivel observar, a tela de login e mais trés telas que compdem a tela inicial apés

o técnico administrativo realizar o login no sistema.
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Figura 2: Imagens de login e tela inicial do sistema, respectivamente.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Deste modo, é fundamental avaliar o sistema, visto que ele deve se adequar
ao publico alvo que o utiliza. Assim sendo, destaca-se a importancia relacionada as
tarefas executadas no sistema em questdo, tendo em vista que a aprovagao do
Conecta Maturéia € imprescindivel para o cumprimento dos encargos e
conjuntamente com o planejamento de metas que aprimorem ainda mais a

educagao no municipio.

4.2 Analise dos resultados

Esta pesquisa foi realizada com todos os técnicos administrativos que sao
usuarios do Conecta em Matureia - PB e a avaliagdo seguiu em conformidade com a
descricdo supracitada no Capitulo 03. Com isso, a aplicagdo aconteceu com o
auxilio de um moderador e a avaliagao foi elaborada com o intuito de identificar os
perfis dos usuarios e com isso estabelecer a relagdo com as suas opinides a
respeito da realizacao das tarefas bem como da utilizagao do sistema.

Inicialmente, é interessante observar o perfil dos participantes desta pesquisa
e conforme apresentado no Grafico 1, a maioria dos participantes apresenta a faixa
etaria entre 26 e 30 anos e utilizam em maior numero o computador para acessar o

sistema e o principal foco de utilizagao da internet € para o trabalho. Destaca-se que
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a carga horaria desses técnicos € de 40 horas semanais, € a conclusédo é de que
grande parte da sua jornada de trabalho € composta por execugado de atividades
referentes ao secretariado escolar somado a manipulagcdo de sistemas

educacionais.

Grafico 1: Identificacdo do perfil dos usuarios.
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Fonte: A prépria autora, 2022.

7

Portanto, é viavel induzir que apesar do valor dos servigos prestados por
esses usuarios, os mesmos apresentam limitacdes devido as suas vivéncias serem
restritas. Principalmente pelo fato de a adocdo de sistemas educacionais ser
recente, especialmente nas escolas publicas. Tanto que no municipio em questéao,
as escolas aderiram a um sistema para gestao educacional pela primeira vez em
2019 e no corrente ano, o substituiram pela aplicacdo que esta sendo avaliada nesta
monografia. Nas préximas secbes, sera detalhada como foi a experiéncia dos

participantes conforme avaliagao aplicada.

4.2.1 Analise das tarefas

Inicialmente, a primeira tarefa consiste em registrar os alunos e foi composta
por trés passos, apesar da quantidade de etapas serem relativamente modestas,
essa € a tarefa que abarca a maior quantidade de informagdes a serem inseridas.

Pois sdo nove abas com informacdes substanciais necessarias para promover o
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bem estar dos discentes e vado desde acompanhamento do desempenho escolar,
seguranga, alimentagao e dados para possiveis assisténcias médicas.

Na Figura 3, as imagens a, b e c representam o formulario presente na
primeira aba nomeada “Informacdes Basicas” e a imagem d é a ultima aba,

“Documentos”.

Figura 3: Imagens das telas para cadastrar discentes.
E MATUREIA ‘ Tamora Romalho de Oiiveira E MATUREIA = 1 Tamara Romalho de Olveira

Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

A redundancia da figura acima serve para clarificar que a aplicagéo apresenta
0 mesmo padrao para formularios tanto nas nove abas contidas nesta tarefa como
nos formularios restantes que estdo presentes no sistema. Logo, a aplicagao esta
em conformidade com a recomendacao de De Lima Junior et al. (2016), que sugere
a consisténcia como sendo uma boa pratica dentro das estratégias de design para
desenvolvimento de softwares. Entretanto, essa padronizagdo gerou uma
experiéncia negativa para os usuarios como pode ser observada no Grafico 2, em
que os entrevistados julgaram predominantemente a estruturagdo dos dados como

ruim.
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Grafico 2: Avaliagdo da organizacao das informacgdes na tarefa 1.
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Fonte: A prépria autora, 2022.

Na sequéncia, consta a segunda tarefa que corresponde a emissdo dos
boletins. Diferentemente, da primeira, esta possui uma maior quantidade de fases
mas em contrapartida, ndo requer a insercdo de mais informagbes. A Figura 4

elucida as etapas que os usuarios devem realizar para a conclusido da mesma.

Figura 4: Imagens das telas para emissao de boletins.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).
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Diferentemente da primeira, nesta tarefa os usuarios classificaram as telas
como sendo relativamente faceis de compreender. Todavia, assim como na primeira,
conforme o Grafico 3, 13% atribuiu a ordenacdo como sendo péssima, 25%
categorizou como sendo ruim e 25%, como sendo intermediario. Portanto, a maioria

também definiu a estruturagéo desta tarefa como ruim ou péssima.

Grafico 3: Avaliagao da organizacéo das informagdes na tarefa 2.
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Fonte: A prépria autora, 2022.

Logo apds, a terceira atividade se destina a cadastrar disciplina, a relevancia
deste exercicio decorre da indispensabilidade da associagao entre a disciplina € o
docente. Pois é a partir disso, que o professor consegue ter acesso as suas turmas

e consequentemente efetuar suas obrigagoes.
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Figura 5: Imagens das telas para cadastro de disciplinas.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Como pode ser percebido na Figura 5, é evidente que esta tarefa apresenta
um menor numero de etapas a serem efetuadas, como resultado a quantidade de
informagdes a serem registradas também é reduzida. Assim, os Graficos 4 e 5
apontam que os participantes avaliaram que a execucgdo tornou-se mais simples
tanto para interpretacdo como para a conclusdo, em comparagao aos exercicios
anteriores.

Grafico 4: Facilidade de entendimento das telas da tarefa 3.
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Fonte: A propria autora, 2022.
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Nos Graficos 4 e 5 é possivel constatar uma certa harmoniosidade nas
respostas, nas quais 62% avaliaram a facilidade e a organizacdo como sendo
positivas. Por efeito disso e acrescentando o fato de que esta tarefa € a melhor
avaliada, é plausivel concluir que os usuarios preferem atividades que sejam mais

curtas e com menos informagdes a serem preenchidas.

Grafico 5: Avaliagao da organizagao das informagdes na tarefa 3.
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Fonte: A propria autora, 2022.

Por ultimo, o participante ira cadastrar a turma e é nesta agdo em que ocorre
a associacgao entre os discentes, disciplinas e professores. A Figura 6 demonstra os
estagios percorridos para a concretizagao e legitima o mesmo revés suprarreferido
na tarefa 1, no tocante a consisténcia presente no sistema. Contudo, essa tarefa nao
traz tanta prolixidade como a primeira, por obra de, reiteradamente, haver menos

dados a serem cadastrados e menos fases a serem rematadas.
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Figura 6: Imagens das telas para cadastro de turmas.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

O Grafico 6, alude a mesma objecgéo relatada nas tarefas anteriores quanto a
ordenacdo das informagdes que prejudica e dificulta o entendimento, por

consequéncia interferindo diretamente na execugao das tarefas.

Grafico 6: Facilidade de entendimento das telas da tarefa 4.
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Fonte: A prépria autora, 2022.
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A proxima secao abordara os resultados obtidos através da técnica e com
isso, além de corroborar os os pontos debatidos nesta se¢édo, também fornecera

direcionamentos para que os ajustes possam ser realizados.

4.2.2 Analise dos resultados da técnica UX-Tips

A aplicagdo da técnica UX-Tips consiste em um conjunto de afirmacdes
divididas por tematicas onde quando o participante discorda de determinada
afirmativa, prontamente ele encontra um quadro em que ele escreve o codigo € em
seguida, a justificativa para a sua contestagao.

O Grafico 7 aborda trés dos treze fatores existentes no método e sao eles, o
fator estética, fator emocdo e o fator engajamento. E cada um desses fatores
apresenta um conjunto de afirmativas onde grande parte delas foram avaliadas
como sendo positivas. Em outras palavras, os usuarios qualificaram que o sistema
apresenta os atributos descritos nas afirmativas.

No entanto, o fator emogao apresentou uma assertiva que ficou empatada,
significando que parte dos participantes considerou que a aplicagdo os permite
sentirem-se felizes ao utiliza-la e a outra parte discordou, ou seja, ndo sentiram-se
felizes. Ainda sobre o fator emocido, outro enunciado foi considerado
predominantemente negativo, assim os utilizadores julgam n&o ser prazeroso e/ou

nao gostam de operar o utilitario.

Grafico 7: Primeira parte dos resultados do método UX-Tips.

EGI3 - A aplicac 30 estimula acuriosidade em conhecéla

= h
2

] mais.

=

% EGIZ - A aplicac 30 estimula avontade de recomendzala a

o OUtras pessoas h
(I

a ~ "~

s Q1L - A aplicas 20 dempertao Ineresse e ot . |y

& EMC2- Aaplicacdo permite gue o usuario se sinta feliz a0 _

[ .

= usz-la.

T

g EMC1-E prazeroso/gosto de usar aaplicacao. —

(1

g EST2 - o esquema de cores e contrastes apresentado &

] adequado. 1
L

w

= EST1 - & aplicag 50 apresenta um design de interface ;

= agradavel e bonito.

L
[
ra
L
I

Ln
(=3}

o
o
=l

EN3 ESm

Fonte: A prépria autora, 2022.
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O Grafico 8 explana mais um grupo com trés fatores pertencentes a técnica,
sendo o fator inovador, o fator social e o fator caracteristicas fisicas (aplicavel para
aplicativos moveis). Da mesma forma como apresentado no grafico anterior, parte
significativa dos entrevistados estabeleceram que o sistema contém grande parte
dos aspectos representados nas afirmativas. Todavia, apenas o fator inovador teve a
assertiva avaliada desfavoravelmente, em outros termos, maior parte nao considera

que o sistema possui caracteristicas inovadoras.

Grafico 8: Segunda parte dos resultados do método UX-Tips.
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Fonte: A prépria autora, 2022.

Na sequéncia, o Grafico 9 retrata o resultado de mais trés fatores, fator
facilidade de uso e aprendizagem, fator utilidade e fator controle. Vale destacar que
embora todos os participantes concordem que o utilitario auxilia em uma atividade
importante. Em contrapartida, parte significativa dos entrevistados analisa que a
aplicacdo nao apresenta o conteudo de forma visivel e compreensivel, nao
consideram que a mesma permite que o usuario controle a interagcao de acordo as
suas necessidades e que nao disponibiliza dicas ou guias de como usa-la.

Por consequéncia, os usuarios precisam trabalhar com o utilitario e
paralelamente o consideram complexo e esse fato com certeza dificulta ou até

mesmo impede a execug¢ao das operacdes dentro do sistema.
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Grafico 9: Terceira parte dos resultados do método UX-Tips.
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Fonte: A prépria autora, 2022.

E por fim, o Grafico 10 explora os resultados dos quatro ultimos fatores da
técnica, o fator feedback, fator eficiéncia, fator valor agregado e fator satisfagéo. E
importante ressaltar que as afirmativas destes fatores indicam mais analises
negativas do que as anteriores. Estas abordam desde questdes sobre desempenho

e valor até acessibilidade durante o uso.
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Grafico 10: Quarta parte dos resultados do método UX-Tips.

[=] m -
LM STF2 - A gplcacao cumpre o que se egpera que ela faca. _
o m
b
w - . .
:;I' 5TF1 - A gplcacao atende as expectaivas do usuario. _
5 VLR2 - A aplicacdo possu _.-'representa_n valores quesao
] g mMportantes para o Usla o. —
E iu VLR1 - A aplicacdo gera valor (apresenta beneficios que fazem _
w 0 usurio preferir esta aplicacso ao invés das concorrentes).
m EFC2 - & aplicacdo permite usar atahos para realzar agumas _
s =2 atividades.
o
— E ~ [y PR ——— 5 O .
& e e e
- FCK2 - A informacdo sobre & acdes do usuario éobjetivae
R [=] - - T
=] compreengvel h
o - R - . - .
w g FCK1 - A aplicacao fornece informagoes sobre as agoes que o ‘
= usuario realza.
0 1 2 3 4 5 & 7 B 9

mMNac mSm

Fonte: A prépria autora, 2022.

4.3 Consideracgoes finais

De maneira geral, grande parte dos participantes manifestaram a dificuldade
de compreensao no uso da ferramenta por conta da caréncia de atalhos; que torna
as tarefas mais extensas e consequentemente mais demoradas; e do excesso de
complexidade desnecessaria tanto no layout do sistema quanto na realizagdo das
tarefas. Logo, a aplicacdo nao € intuitiva gerando duvidas em agdes que deveriam
ser simples, ja que o escopo primordial da mesma deveria ser o de agilizar o
trabalho dos servidores.

Neste contexto, a UX-Tips surge como técnica imprescindivel, de facil
aplicagao, grande versatilidade e importancia, dado que pode ser utilizada desde o
desenvolvimento ao funcionamento de softwares. A técnica ofereceu um
direcionamento para adequar a UX de acordo com a realidade do publico alvo do
utilitario, objetivando evidenciar as problematicas para tornar as ferramentas
acessiveis e agradaveis a todos os usuarios.

Dentre os problemas enfrentados, os usuarios, normalmente, tém que
abastecer o sistema com enormes quantidades de informagdes e depois nao
conseguem ter acesso a elas. Por exemplo, quantidade total de matriculas, listagem

completa de alunos, nomes dos responsaveis pelos discentes sao algumas
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informacbdes essenciais dentro da esfera municipal, no entanto, tém que ser
coletadas manualmente e arquivadas em outros repositérios. E, como se nao
bastasse, os funcionarios ainda tém que demandar tempo extra para aprender a
utilizar o sistema. Em outras palavras, o utilitario ndo sé embargou as obrigacdes
dos colaboradores como também as ampliou escusadamente.

Na sequéncia, além da auséncia de acesso a determinados dados que sao
informados, também ha agdes que geram dados inconsistentes e até mesmo
corrompidos. Ademais, o dashboard presente na aplicacdo n&o dispbe de
informagbes que sejam realmente relevantes para os servidores. Essa ma
implementacdo torna o painel dispensavel, contudo a funcionalidade seria crucial
para que os proprios usuarios tenham um controle maior das informagdes contidas,
facilitando o seu monitoramento.

Mais um tépico a ser mencionado, € que o utilitario apresenta enderecos de
acessos diferentes para cada hierarquia de usuario. Todavia, mesmo o técnico
estando em uma posigao superior a dos outros usuarios dentro da unidade escolar,
eles nao tém acessos a fungcbes que sao importantes dentro do estabelecimento
como o cadastramento, atualizacao e exclusédo do perfil dos demais usuarios.

Ainda mais, apesar da avaliacdo ter sido aplicada com o auxilio de um
moderador, com todos os técnicos responsaveis pelo utilitario no municipio e conter
varios espagos para que os usuarios pudessem relatar a sua experiéncia tanto
durante a utilizagdo do sistema, como também durante a avaliagdo da UX. Alguns
desses relatos ndo detalharam as justificativas para que determinadas questbes
tenham sido avaliadas negativamente, entretanto, essa conjuntura ndo impediu que
as falhas fossem detectadas.

Nao obstante, foi observado que o usuario com maior idade e,
sincronicamente, com o uso da internet restrito, sobretudo, ao trabalho avaliou o
nivel de dificuldade de algumas tarefas como sendo intermediario, isso implica que
tanto a faixa etaria como a finalidade de uso da web afeta diretamente a facilidade
para utilizacdo e adesao ao sistema.

E por fim, outro ponto discorrido nesta avaliagcdo foi que além de n&o haver
uma versao para dispositivos moveis, também n&o ha a implementagdo de um
design responsivo. A vista disso, essa caréncia complexifica ou até mesmo impede o
cumprimento de atividades basicas, como uma simples verificagdo de dados,

através do smartphone ou tablet, por exemplo.
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5 CONCLUSAO

A revolugao tecnolégica dentro do sistema nacional de ensino é uma
realidade em praticamente todo o territério brasileiro. A problematica enfrentada é
que isso néo esta acontecendo em maneira e velocidade unificadas, o que gera
verdadeiros abismos entre as formas de aprender e ensinar em todo o pais e as
escolas que nao se adequam correm o risco de tornarem o seu ensino defasado.

As razbes para essa discrepancia no processo de evolugdo educacional
podem ser as mais diversas, desde a escassez de recursos para se moldar a
realidade, até a resisténcia por parte dos funcionarios escolares em se ajustarem ao
novo panorama. Esta disparidade aliada a caréncia de sistemas computacionais que
gerenciem unidades escolares tém feito com que varias empresas destinem
empreendimentos que sejam focados nessa parcela do mercado.

Entretanto, esses investimentos ndo sdo o suficiente para diminuir a
relutdncia dos novos usuarios que estdo acostumados a modelos burocraticos
escolares ultrapassados. Com isso, tendem a entravar o processo de informatizagao
devido as suas dificuldades na utilizacdo das novas ferramentas. E necessario
compreender quais sao esses impasses e assim regular a UX da aplicagdo para
torna-la mais atrativa aos utilizadores.

Tendo em vista que esses empecilhos, a indispensabilidade dessa pesquisa
em conjunto com a metodologia produzida estabelece que a mesma seja
necessaria, pois tem como propdsito fazer com que a aplicacédo e disseminagao do
método direcionado a avaliagao da experiéncia do usuario - “UX-Tips”, desenvolvido
por Marques (2019) seja praticado e estabelecido. A utilizagao da técnica é versatil,
podendo ser utilizada em todos os estagios da concepc¢éo do software, ou seja, no
seu planejamento, desenvolvimento e até mesmo, na sua manutengao.

Além da propria promogao do debate no que concerne as lacunas entre a
necessidade iminente de modernizagao dos processos burocraticos nas instituicoes
de ensino e a relutancia por parte dos servidores em se adaptarem ao novo cenario.
Isto posto, essa pesquisa focou em evidenciar que um dos problemas enfrentados
pelas escolas para adesao completa a sistemas de gestao escolar é a relutancia dos

colaboradores na utilizagao dessas ferramentas. Com essa finalidade, o trabalho se
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respaldou em revelar as causas para essa resisténcia, e por meio da avaliacdo que
foi desenvolvida e aplicada durante esse processo de investigagdo constatou que a
principal razdo é a assiduidade de falhas, auséncia de funcionalidades simples
porém com bastante relevancia.

A avaliagdo da UX é importante para modernizar e perpetuar adesao de
usuarios a sistemas. Assim sendo, a realizacdo desta pesquisa é de suma
importancia, uma vez que avaliar o funcionamento e implementacao de ferramentas,
por meio da técnica UX-Tips, se mostrou indispensavel para promover maior adesao
e consequentemente, perpetuar e disseminar a utilizagdo de softwares, ja que
reconhecer suas falhas predispdem a busca por melhorias pelos desenvolvedores
dos mesmos.

Um ponto negativo para o método é o fato de que o mesmo n&o exige que o
usuario detalhe as experiéncias negativas, bem como suas motivagdes e
particularidades. Assim sendo, n&o ocorre impedimento da detec¢ao de falhas, mas
ha promocdo de uma maior dificuldade na discussdo do direcionamento para
sugestao de melhorias.

Outra limitagcdo foi o curto periodo de tempo para o desenvolvimento da
metodologia, visto o calendario letivo da instituigdo. Com relagdo a aplicagao foi
apenas com um grupo de usuarios, ou seja, com um pequeno espago amostral, isso
fez com que a avaliagdo do sistema nao fosse completa e se limitasse as
problematicas enfrentadas apenas por um grupo, havendo uma menor precisdao nos
resultados.

Como trabalhos futuros, a metodologia desenvolvida nesta pesquisa serve de
embasamento tanto para sua aplicagdo durante as fases iniciais e até mesmo
durante o préprio desenvolvimento do software. Como para estudos que objetivam
sugerir melhorias que impactam positivamente na experiéncia do usuario e por
consequéncia agregam mais valor ao utilitario.

E neste sentido, propde-se a avaliagcdo da experiéncia do usuario por meio de
outros métodos, tais como a avaliacdo heuristica e usabilidade, para a partir disso
consolidar os resultados e reestruturar as telas do sistema. Além disso, seria
bastante pertinente que avaliagdes neste sentido também fossem aplicadas no

modulo de acesso dos professores.
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APENDICE A - FORMULARIO DA AVALIAGAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO

Avaliagao da Experiéncia do Usuario

Pr t valiacao da experiéncia d ario do sistema ed cional nect
Maturéia

Prezado(a) participante, venho convida-lo a participar desta pesquisa que objetiva
avaliar a sua experiéncia no uso do sistema Conecta, adotado pela rede municipal
de ensino do municipio de Maturéia — PB.

Termo de consentimento

Este formulario tem o propdsito de coletar informagdes sobre como vocé,
participante da pesquisa e usuario do sistema, avalia a sua experiéncia da utilizagao
do sistema Conecta Maturéia (https://gestao.conectamatureia.com.br/).

Garantimos ao (a) Sr(a) a manutengao do sigilo e da privacidade da sua participagao
e de seus dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na divulgagéo
cientifica.

Esta pesquisa ndo tem nenhum vinculo com os 6rgaos publicos municipais
responsaveis pela contratagcado do sistema e nem com os desenvolvedores do
mesmo. A mesma faz parte do Trabalho de Conclusao de Curso da aluna Tamara
Ramalho de Oliveira (tamara.oliveira@aluno.uepb.edu.br), sob orientagao da Prof.?
Me. Angélica Félix Medeiros, do curso de Bacharelado em Ciéncias da Computacéo,
UEPB - Patos, Campus VII.

Ao estar de acordo com este termo vocé concorda que os dados informados sejam
utilizados exclusivamente para fins cientificos.

Confirmo que li todo o Termo de Consentimento e estou de acordo com 0 mesmo.
() Sim ( ) Nao

Identificacdo dos perfis dos usuarios

Prezado(a) participante, essa seg¢édo visa reunir as informag¢des dos usuarios que
fazem uso do sistema, para que assim sejam identificadas as problematicas
enfrentadas.

Qual faixa etaria vocé se encontra?
( ) De 18 a 25 anos
( ) De 26 a 30 anos
( )De 31 a40 anos
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39

( )De 41 a 50 anos
( )De 51 a 60 anos
( ) Acima de 60 anos

Qual aparelho eletronico vocé utiliza normalmente para acessar o sistema?
( ) Computador
( ) Smartphone
( ) Tablet
( ) Outro:

Qual é o foco das suas principais atividades durante a sua utilizagédo da internet?
( ) Trabalho

( ) Estudo

( ) Entretenimento

Orientacdes das tarefas para técnicos-administrativos

Prezado(a) participante, nesta se¢ao sera iniciado a avaliagdo do sistema Conecta
Maturéia.

A avaliacao sera realizada de duas formas, a primeira sera no proprio site do
sistema (https://conectamatureia.com.br/) onde vocé fara o login e realizara 3 tarefas
no seu respectivo perfil. Atentando para o fato que o foco do teste sao as suas
opinides acerca do sistema, ou seja, ndo precisa ter pressa para finaliza-lo.

Lembrando que a sua participacéo atrelada a sua sinceridade a cada resposta é de
fundamental importancia para que as solugdes que serao apresentadas possam ser
as melhores possiveis.

Tarefa 01

Objetivo: Cadastrar discente no sistema

Passo 01: Acesse a pagina do site do sistema Conecta Maturéia
(https://gestao.conectamatureia.com.br/), preencha os campos de login e senha,

marque a opgao “Li e aceito os termos de uso” e em seguida clique no botdo azul,
intitulado “Entrar”;

Passo 02: Apos realizar o login, selecione a sua matricula dentro do sistema, apés
isso, o0 sistema sera carregado e no menu do lado esquerdo, ao descer a barra de
rolagem, & possivel identificar a opgao “Matriculas” e ao clicar sobre ela, um
submenu é expandido e dentre as opgdes, a primeira que aparece é “Nova
matricula” clique sobre ela;
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Passo 03: Dentro da aba “Nova matricula”, € possivel observar que ha outras "sub
abas", sdo nove no total, a primeira delas é a “Informagdes Basicas” seguida por
“Informacgdes de Saude”, “Informacdes Adicionais”, “Endereco”, “Escola”, “Curso ou
Grade”, “Turma’, “Pais ou responsaveis” e por fim, “Documentos”. E necessario que
cada uma delas seja preenchida para que a proxima aba seja liberada. Ao final,
guando todas estiverem preenchidas, o botdo, no canto superior direito, intitulado
“Fazer Matricula", sera liberado entao clique sobre ele.

Questionario pos-tarefa

Conseguiu finalizar a tarefa?
() Sim ( )Néo

Nivel de dificuldade?

( 1) Nao consegui finalizar( 2 ) Muito dificil ( 3) Dificil (4 ) Intermediario (5)
Facil

Vocé achou a tela facil de entender?

Muito dificil (1) (2) (3) (4) (5)Muito facil

Como vocé avalia a organizagao das informagdes?
Péssima organizacdo (1) (2) (3) (4) (5)Otimaorganizagio

Descreva as suas opinides sobre a tarefa “Cadastrar discente no sistema” e a
utilizagcao desta funcionalidade no sistema (pontos positivos, negativos, dificuldades,
duracao da tarefa):

Tarefa 02
Objetivo: Emitir boletim do aluno

Passo 01: Acesse a pagina do site do sistema Conecta Maturéia
(https://gestao.conectamatureia.com.br/), preencha os campos de login e senha,
marque a opc¢ao “Li e aceito os termos de uso” e em seguida clique no botéo azul,
intitulado “Entrar”;

Passo 02: Apds realizar o login, selecione a sua matricula dentro do sistema, apos
isso, o sistema sera carregado e no menu do lado esquerdo, clique na terceira
opgao, intitulada “Alunos” e em seguida sera carregada a aba referente a essa
opgao;
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Passo 03: Dentro da aba “Controle de Alunos”, digite o nome do aluno, logo abaixo,
selecione a opcdo no menu, nomeado “Selecione uma Grade ou Curso” e no menu
seguinte, selecione a “Turma” em que o aluno esta matriculado, entao clique no
botdo azul do canto superior direito, intitulado “Pesquisar”’. Ressaltando que também
€ possivel digitar apenas o nome do aluno e em seguida clicar no botao “Pesquisar’;

Passo 04: Na mesma aba “Controle de Alunos”, abaixo das opg¢des a serem
preenchidas, aparecera a “Lista de alunos(as)”, a exibi¢cao é disposta da seguinte
maneira, os alunos séo exibidos um abaixo do outro, e em cada linha contera
algumas informacgdes sobre o discente, tais como, o cédigo de matricula, a situagéo,
o nome completo e alguns icones representando as possiveis agées que poderao
ser realizadas. Ao passar 0 mouse sobre as opgoes, aparecera um “pop up”
explicando o que cada uma delas fara. Clique na primeira opgao, intitulada “Ver o
boletim do aluno(a)”.

Passo 05: Sera aberta uma nova aba, onde aparecera o nome “BOLETIM - ...”
seguido do nome completo do aluno. Ao descer a barra de rolagem, sera possivel
ver um botédo cinza no centro da aba, intitulado “Mesclar Boletim”, € necessario clicar
sobre ele para que o boletim do aluno seja atualizado. Em seguida, suba a barra de
rolagem e clique no botao branco, localizado também no centro da aba, intitulado
“Imprimir Boletim”. Apds isso, o download do boletim sera realizado em formato de
PDF, clique para abri-lo.

Questionario pos-tarefa

Conseguiu finalizar a tarefa?
()Sim ( )Nao

Nivel de dificuldade?

(1) Nao consegui finalizar( 2 ) Muito dificil (3) Dificil (4 ) Intermediario (5)
Facil

Vocé achou a tela facil de entender?

Muito dificil (1) (2) (3) (4) (5)Muito facil

Como vocé avalia a organizagao das informagdes?
Péssima organizacdo (1) (2) (3) (4) (5)Otimaorganizagio

Descreva as suas opinides sobre a tarefa “Emitir boletim do aluno” e a utilizagao
desta funcionalidade no sistema (pontos positivos, negativos, dificuldades, duragao
da tarefa):
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Tarefa 03
Objetivo: Cadastrar disciplina

Passo 01: Acesse a pagina do site do sistema Conecta Maturéia
(https://gestao.conectamatureia.com.br/), preencha os campos de login e senha,
marque a opgao “Li e aceito os termos de uso” e em seguida clique no botdo azul,
intitulado “Entrar”;

Passo 02: Apds realizar o login, selecione a sua matricula dentro do sistema, apos
isso, o0 sistema sera carregado e no menu do lado esquerdo, clique na quinta opgao,
intitulada “Disciplinas” e em seguida sera carregada a aba referente a essa opcéo;

Passo 03: Dentro da aba “Controle de Disciplinas”, selecione a opgéo desejada no
menu nomeado “Selecione uma Grade ou Curso” e em seguida, clique no botdo azul
intitulado “+ Cadastrar Disciplinas”, localizado no lado superior esquerdo. A seguir,
sera exibido o formulario “Dados do Componente Curricular’, apés o preenchimento
completo do mesmo, o botdo denominado “Cadastrar” sera liberado e por fim, clique
sobre ele;

Questionario pos-tarefa

Conseguiu finalizar a tarefa?
() Sim ( )Nao

Nivel de dificuldade?

( 1) Nao consegui finalizar( 2 ) Muito dificil ( 3) Dificil (4 ) Intermediario (5)
Facil

Vocé achou a tela facil de entender?

Muito dificil (1) (2) (3) (4) (5)Muito facil

Como vocé avalia a organizagao das informagdes?
Péssima organizacdo (1) (2) (3) (4) (5)Otima organizacéo

Descreva as suas opinides sobre a tarefa “Cadastrar disciplina” e a utilizacao desta
funcionalidade no sistema (pontos positivos, negativos, dificuldades, duragao da
tarefa):

Tarefa 04
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Objetivo: Cadastrar turma

Passo 01: Acesse a pagina do site do sistema Conecta Maturéia
(https://gestao.conectamatureia.com.br/), preencha os campos de login e senha,
marque a opc¢ao “Li e aceito os termos de uso” e em seguida clique no botao azul,
intitulado “Entrar”;

Passo 02: Apds realizar o login, selecione a sua matricula dentro do sistema, apos
isso, o sistema sera carregado e no menu do lado esquerdo, clique na sexta opgéo,
intitulada "Turmas" e em seguida sera carregada a aba referente a essa opgéao;

Passo 03: Dentro da aba “Controle de turmas”, selecione a opgao desejada no menu
nomeado “Selecione uma Grade ou Curso” e em seguida, clique no botao azul
intitulado “+ Cadastrar turma”, localizado no lado superior esquerdo;

Passo 04: A seguir, sera exibido o formulario “CADASTRO DE TURMAS”, é
possivel observar que ha outras "sub abas", sdo quatro no total, a primeira delas é a
“Dados da Turma” seguida por “Etapas da Turma”, “Areas de conhecimento” e por
fim, “Finalizado”. E necessario que cada uma delas seja preenchida para que a
proxima aba seja liberada. Ao final, na aba “Finalizado”, sera possivel observar dois
botdes, o primeiro denominado “Voltar” e o segundo, “Finalizar” e entéo clique no
segundo botéo.

Questionario pos-tarefa

Conseguiu finalizar a tarefa?
()Sim ( )Nao

Nivel de dificuldade?
(1) Nao consegui finalizar( 2 ) Muito dificil (3) Dificil  (4) Intermediario (5)
Facil

Vocé achou a tela facil de entender?

Muito dificil (1) (2) (3) (4) (5)Muito facil

Como vocé avalia a organizagao das informagdes?
Péssima organizacdo (1) (2) (3) (4) (5)Otimaorganizagio

Descreva as suas opinides sobre a tarefa “Cadastrar turma” e a utilizagao desta
funcionalidade no sistema (pontos positivos, negativos, dificuldades, duragao da
tarefa):



https://gestao.conectamatureia.com.br/

Questionario pds-utilizacéo do sistema
De modo geral, descreva como foi a sua experiéncia na utilizagao desse sistema

(sugestdes, criticas, dificuldades, duragao para a realizagdo de cada tarefa):
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Técnica UX-Tips

Fator Estética
EST1 - A aplicagao apresenta um design de interface agradavel e bonito.
EST2 - 0 esquema de cores e contrastes apresentado é adequado.

Descreva o problema:

Fator Emocgao
EMC1 - E prazeroso/gosto de usar a aplicagao.
EMC2 - A aplicagao permite que o usuario se sinta feliz ao usa-la.

Descreva o problema:

Fator Engajamento

EGJ1 - A aplicagéo desperta o interesse de obté-la.

EGJ2 - A aplicagao estimula a vontade de recomenda-la a outras pessoas.
EGJ3 - A aplicacao estimula a curiosidade em conhecé-la mais.

Descreva o problema:
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Fator Inovador
INO1 - A aplicagao possui caracteristicas inovadoras (formas diferentes de atender a
necessidade do usuario).

Descreva o problema:

Fator Social

SOC1 - A aplicacao permite compartilhar informagdes com outras pessoas.

SOC2 - A aplicagéo permite estar sempre atualizado (informado) sobre os conteudos
que ela disponibiliza.

SOC 3 - A aplicacao é conhecida e muito usada por outras pessoas.

Descreva o problema:

Fator Caracteristicas Fisicas (Aplicavel para Aplicativos Moveis)

CFS1 - A aplicagéo possui um bom gerenciamento de bateria (ou seja, ndo consome
muita bateria).

CFS2 - A aplicacao permite/possibilita o uso de sensores para proporcionar a
interacao de diferentes formas: através de GPS (localizagao), acelerbmetro
(movimento), giroscopio (gestos) e reconhecimento de voz.

Descreva o problema:
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Fator Facilidade de uso e Aprendizagem

FUA1 - Ainterface da aplicagéo é consistente (ou seja, mesmos itens da interface
representam as mesmas coisas).

FUAZ2 - O conteudo da aplicagao (textos, imagens, informagdes, icones) sao
apresentados de forma visivel e compreensivel.

FUAS - As funcionalidades da aplicagcao fazem o que elas aparentam fazer.

FUA4 - A aplicacéo é facil suficiente para realizar as atividades sem dificuldades.
FUAS - A aplicagéo disponibiliza de maneira visivel dicas ou guias de como usa-la.
FUAG - A aplicagéo nao exige muito esforgco mental para lembrar de como usa-la.

Descreva o problema:

Fator Utilidade
UTD1 - A aplicagao auxilia em uma atividade importante.

Descreva o problema:

Fator Controle
CTR1 - A aplicagao permite controlar a interagao da forma que o usuario deseja.

Descreva o problema:

Fator Feedback
FCK1 - A aplicagao fornece informacgdes sobre as acdes que o usuario realiza.
FCK2 - A informacéao sobre as agdes do usuario € objetiva e compreensivel.
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Descreva o problema:

Fator Eficiéncia
EFC1 - A aplicagao processa as informagdes rapidamente.
EFC2 - A aplicag&o permite usar atalhos para realizar algumas atividades.

Descreva o problema:

Fator Valor Agregado

VLR1 - A aplicagéo gera valor (apresenta beneficios que fazem o usuario preferir
esta aplicagao ao invés das concorrentes).

VLR2 - A aplicacao possui/representa valores que sao importantes para o usuario.

Descreva o problema:

Fator Satisfacao
STF1 - A aplicagcao atende as expectativas do usuario.
STF2 - A aplicagdo cumpre o que se espera que ela faca.

Descreva o problema:
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APENDICE B - IMAGENS DAS TELAS REFERENTE AS TAREFAS REALIZADAS

Figura 7: Tela de login.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Figura 8: Primeira parte da tela inicial.
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Figura 9: Segunda parte da tela inicial.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Figura 10: Terceira parte da tela inicial.
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Figura 11: Primeira parte da tela para cadastrar discentes.
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Figura 12: Segunda parte da tela para cadastrar discentes.
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Figura 13: Terceira parte da tela para cadastrar discentes.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Figura 14: Quarta parte da tela para cadastrar discentes.
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Figura 15: Primeira parte da tela para emissao de boletins.
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Figura 16: Segunda parte da tela para emissao de boletins.
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Figura 17: Terceira parte da tela para emissao de boletins.
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Figura 18: Quarta parte da tela para emissao de boletins.
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Figura 19: Quinta parte da tela para emisséo de boletins.
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Figura 20: Primeira parte da tela para cadastro de disciplinas.
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Figura 21: Segunda parte da tela para cadastro de disciplinas.
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Figura 22: Terceira parte da tela para cadastro de disciplinas.
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Figura 23: Primeira parte da tela para cadastro de turmas.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Figura 24: Segunda parte da tela para cadastro de turmas.
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Figura 25: Terceira parte da tela para cadastro de turmas.
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Fonte: Sistema Conecta Maturéia (2022).

Figura 26: Quarta parte da tela para cadastro de turmas.
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Figura 27: Quinta parte da tela para cadastro de turmas.
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Figura 28: Sexta parte da tela para cadastro de turmas.
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Fator Estética

Item | Descrigao

EST1 | Aaplicacdo apresenta um design de interface agradavel e bonito.
EST2 | O esquema de cores e contrastes apresentado é adequado.

Fator Emogao

Item | Descricao

EMC1 | E prazeroso/gosto de usar a aplicacao.

EMC2 | A aplicagao permite que o usuario se sinta feliz ao usa-la.

Fator Engajamento

Item | Descrigao

EGJ1 | Aaplicagao desperta o interesse em obté-la.

EGJ2 | Aaplicagao estimula a vontade de recomenda-la a outras pessoas.
EGJ3 | A aplicacao estimula a curiosidade em conhecé-la mais.

Fator Inovador
Item | Descrigao
INO1 A aplicacao possgi caracteristig:gs inovadoras (formas diferentes de
atender a necessidade do usuario).
Fator Social

Item | Descrigao
SOC1 | A aplicagao permite compartilhar informagdes com outras pessoas.
SOC2 [ A aplicagdo permite estar sempre atualizado (informado) sobre os
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conteudos que ela disponibiliza.

SOC3

A aplicagao é conhecida e muito usada por outras pessoas.

Fator Caracteristicas Fisicas (Aplicavel para Aplicativos Méveis)

Os itens deste fator

Item | Descrigao sao aplicaveis a
aplicagao avaliada?

A aplicagcao possui um bom gerenciamentode [ ( ) Sim

CFS1 . AN ) : ~
bateria (ou seja, ndo consome muita bateria). ( ) Néo
A aplicacao permite/possibilita o uso de
sensores para proporcionar a interagao de () Sim

CFS2 | diferentes formas: através de GPS ~

. N , ( ) Nao
(localizagao), acelerbmetro (movimento),
giroscopio (gestos) e reconhecimento de voz.
Fator Facilidade de uso e Aprendizagem

Item | Descrigao

FUA1 A interface da aplicagéo € consistente (ou seja, 0s mesmos itens da
interface representam as mesmas coisas).

FUA2 O conteudo da aplicacao (textos, imagens, informagdes, icones) sdo
apresentados de forma visivel e compreensivel.

FUA3 [ As funcionalidades da aplicagdo fazem o que elas aparentam fazer.
A aplicacéo é facil suficiente para realizar as atividades sem

FUA4 o
dificuldades.

FUA5 A aplicagdo disponibiliza de maneira visivel dicas e guias de como
usa-la.

FUAG6 | A aplicagao nao exige muito esforgo mental para lembrar como usa-la.

Fator Utilidade
Item [ Descrigao
UTD1 [ A aplicagéo auxilia em uma atividade importante.
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Fator Controle

Item | Descricao

CTR1 [ A aplicagao permite controlar a interagdo da forma que o usuario deseja
Fator Feedback

Item | Descrigao

FCK1 | A aplicagao fornece informagdes sobre as agdes que o usuario deseja.

FCK2 | Ainformagao sobre as agbes do usuario € objetiva e compreensivel.
Fator Eficiéncia

Item [ Descrigao

EFC1 | Aaplicacao processa as informagdes rapidamente.

EFC2 | A aplicagao permite usar atalhos para realizar algumas atividades.

Fator Valor Agregado
Item | Descrigao
VLR A apligagéo gera vaIpr (apresgnta beneficios que fazem o usuario
preferir esta aplicagéo ao invés das concorrentes).
VLR?2 A ap’ligagéo possui/representa valores que sdo importantes para o
usuario.

Fator Satisfagao

Item | Descrigao

STF1 | A aplicacado atende as expectativas do usuario.

STF2 | Aaplicacdo cumpre o que se espera que ela facga.




