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Abstract. Technological tools for education may emerge from academic
environments. However, it is important to evaluate their quality before
adopting them in school context. In this work, an application that explores the
origin of Portuguese words was developed. Usability and UX (User
eXperience) evaluation was held to verify application suitability and ease of
use interaction. To the surprise of the developers, several problems were
found and suggestions for improvements were made. Thus, the main theme of
this work is to encourage this type of development, taking into account the
importance of submitting educational software for usability and UX
inspections to prevent major problems.

Resumo. Ferramentas tecnologicas aplicadas a educag¢do podem surgir de
ambientes académicos. No entanto, antes de adotd-las no contexto escolar é
importante avaliar sua qualidade. Este trabalho apresenta um aplicativo que
explora a origem das palavras da lingua portuguesa. Para verificar a
adequacdo do aplicativo e a facilidade de intera¢do dos usuarios foi realizada
uma avalia¢do de Usabilidade e UX (User eXperience). Para surpresa dos
desenvolvedores, foram detectados vdrios problemas e melhorias foram
sugeridas. Assim, o mote principal deste trabalho é incentivar esse tipo de
desenvolvimento, levando em considera¢do a importancia de submeter esse
tipo de software a inspegoes de usabilidade e UX como medida preventiva.

1. Introducao

Universidades e outras instituicdes de ensino sdo espagos propicios para iniciativas de
pesquisa, desenvolvimento e inovacdo. Em ambientes dindmicos, em que hé interagao
entre pesquisadores e alunos em formacao, tanto em nivel de graduacdao quanto de pds-
graduacao, ¢ natural que o conhecimento construido acabe se transformando em
produtos inovadores.

Nesse contexto, a educagdo tem sido beneficiada com a proposta de utilizagao de
ferramentas tecnologicas que apoiem o processo de ensino-aprendizagem. A gama de
pesquisas na area de Informatica na Educagdo ¢ ampla e diversificada, atendendo a
varias questdes de investigacdo. Na area de ensino da lingua portuguesa, um dos temas
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ainda pouco atendidos e que, muitas vezes, causa confusdo entre os alunos ¢ a grafia
correta das palavras. Nota-se também que ha poucos aplicativos que contemplam tal
tema [Gaspar, Oliveira e Oliveira 2015]. Na tentativa de atender tal demanda, foi
iniciado o processo de desenvolvimento de um aplicativo que explorasse o assunto,
baseado na origem das palavras. Ao final do processo de desenvolvimento, foi
conduzida uma avaliagdao de Usabilidade e UX (User eXperience) da primeira versao do
aplicativo. Para surpresa dos desenvolvedores do aplicativo, foram detectados varios
problemas, a maioria relatada neste artigo. A partir desse resultado, surgiu a motivagao
para este relato, cujo mote principal € incentivar a pesquisa ¢ o desenvolvimento em
ambientes académicos, mas sempre levando em consideracao a importancia de submeter
os aplicativos e softwares a avaliagdes de usabilidade e UX antes de leva-los a sala de
aula.

A usabilidade ¢ um dos atributos de qualidade mais importante e, segundo a
norma ISO/IEC 25010 (2011), ¢ definida como a “capacidade do produto de software de
ser compreendido, aprendido, operado e atraente ao usudrio, quando usado sob
condigdes especificas”. De la Vara et al. (2011) realizaram uma pesquisa sobre a
importancia relativa de cada um dos atributos de qualidade de software. Os resultados
desta pesquisa revelaram que a maioria dos participantes considerou a usabilidade como
o atributo mais importante. Deste modo, diversos métodos de avaliagdo tém sido
propostos com o objetivo de identificar problemas de usabilidade das aplicagdes
interativas, aumentando a facilidade de interacdo dos usuarios ao utilizarem tais
aplicacoes.

No caso de aplicativos para apoio ao ensino, ¢ importante considerar a
usabilidade sob duas perspectivas: a necessidade de considerar tanto a usabilidade de
aplicagcdes moveis quanto a usabilidade de softwares educacionais. Com o crescente uso
de smartphones e tablets, o nimero de aplicativos e jogos para dispositivos méveis tem
aumentado também e com isso, surgem novas propostas de técnicas de avaliagdo talvez
mais adequadas ao processo de desenvolvimento rapido e peculiar [Bonifacio et al.
2010, Kawakami et al. 2014]. Outra preocupagdo ¢ que, em softwares educacionais,
problemas de usabilidade podem nao apenas dificultar o uso do sistema como prejudicar
a aprendizagem dos contetdos apresentados [Reategui 2007].

Todo o processo e reflexdes advindas da experiéncia serdo relatados através da
seguinte estrutura: a Se¢do 2 apresenta trabalhos que também consideram a importancia
de se avaliar a usabilidade e a UX em aplicacdes moveis e/ou educacionais. Na Sec¢do 3,
o processo de desenvolvimento do aplicativo ¢ descrito. Alguns pontos importantes
sobre usabilidade e UX sdo apresentados na Secdo 4, com énfase na técnica utilizada, a
Userbility. O resultado da avaliacdo do aplicativo e a discussdo sobre sua importancia
estdo na Se¢do 5. Finalmente, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais e os trabalhos
futuros.

2. Usabilidade e UX em softwares educacionais

Visando identificar um método com bom desempenho na avaliagdo de usabilidade de
aplicacoes Web moveis, Bonifacio et al. (2010) apresentam um estudo comparativo
entre os métodos: Avaliagdo Heuristica (AH), Percurso Cognitivo (PC) e Web Design
Perspectives-based Usability Evaluation (WDP). Segundo os autores, o WDP encontrou
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0 maior numero de problemas, podendo ter um desempenho satisfatério na avaliacao de
aplicacoes Web moveis, o PC pode ser adaptado facilmente para o contexto moével
enquanto que o AH, pode ser utilizada em varios padrdes de aplicagdes, sendo a mais
adequada tendo em vista os resultados obtidos € o tempo gasto para a aplicacdo da
técnica. Ainda no contexto de aplicacdes Web moveis, Kawakami et al (2014)
apresentam um conjunto de tecnologias de inspecao de usabilidade a serem aplicadas
ainda no processo de design, diminuindo assim o custo de corre¢do de problemas antes
mesmo da escrita do codigo fonte da aplicacao.

Em Penedo et al. (2012), é proposta a analise de usabilidade de sistemas Web
usando inspe¢ao baseada em modelos de Markov em conjunto com inspecao baseada
em taxonomia, sendo apresentado um estudo de caso de um sistema de ensino a
distancia a fim de verificar a viabilidade da proposta. Os autores destacam ainda que os
métodos de avaliagdo diferem entre si em varios aspectos, sendo fundamental
compreender essas diferencas e assim poder definir o mais apropriado para o objetivo
desejado, nesse caso, a aprendizagem.

As preocupagdes com a usabilidade em softwares educacionais sdo varias e estao
relacionadas com a influéncia desses softwares na aprendizagem. Catapan et al. (1999)
consideram a possivel integracdo entre usabilidade e aprendizagem através do que
chamam de ergonomia em software educacional. Chegaram a conclusdo que, para uma
avaliagdo mais abrangente, seria necessdrio: “uma equipe multidisciplinar, tempo e
condicdes logistica suficientes; uma amostra significativa de usudrios, e exploragdo da
totalidade dos fatores e critérios que compdem o pressuposto de aprendizagem”. Ja
Atayde et al. (2003) propuseram uma metodologia de avaliagdo de qualidade de
software educacional infantil, a MAQSEI Apesar de o foco ser no ensino infantil, as
heuristicas desenvolvidas colaboram como referéncia técnica e pedagogica tanto para
avaliadores quanto para desenvolvedores. Gomes e Padovani (2005) dizem que
“solucdes educativas geradas em centros de pesquisa tendem a abordar o problema do
desenvolvimento de aplicagdes educativas de forma ndo sistematica”, o que pode afetar
a qualidade do produto. Reategui (2007) faz uma reflexdo sobre a importancia da
interface para softwares educativos, decompondo a interface em oito aspectos, dentre
eles: a interatividade, a usabilidade e a afetividade. Sua premissa ¢ que, assim como um
livro bem diagramado e pensado, uma boa interface influencia a aprendizagem.

Esses temas devem nortear o restante do artigo e auxiliar nas consideragdes
finais e nas sugestdes de trabalhos futuros. A seguir, o processo de desenvolvimento do
aplicativo € descrito para melhor entendimento do caso a ser considerado.

3. O aplicativo NaPontaDaLingua

O desenvolvimento do aplicativo foi baseado na metodologia agil SCRUM, com énfase
em entregas iterativas e incrementais. Inicialmente, um prototipo foi criado na
ferramenta Pencil versao 2.0.5. Esta permite ndo apenas a criagdo das telas, mas também
a criagdo de links entre elas, permitindo assim a simula¢do do funcionamento do
aplicativo.

O aplicativo foi projetado de tal forma que o estudante pudesse utilizar boa parte
dos recursos sem estar conectado a Internet. Todas as informacoes referentes a LP ficam
armazenadas no SQLite, o Sistema Gerenciador de Banco de Dados do Android

808



V Congresso Brasileiro de Informética na Educagéo (CBIE 2016)
Anaisdo XXVII Simpdésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2016)

(SGBD), nao interferindo em sua utilizagdo caso nao esteja conectado a Internet.
Algumas opgdes permitem adicionar comentarios ou duvidas, neste caso se faz
necessario estar conectado a Internet e criar uma conta ou acessar usando uma conta do
Facebook. Essas informacdes ficam armazenadas em um servidor Web com o SGBD
MySql criado para essa finalidade. No processo de desenvolvimento foi escolhida a
plataforma Android em sua versao 4.0 por ser aberta ¢ amplamente utilizada, fazendo
uso da IDE Android Studio versao 1.0.

Na Figura la ¢ apresentada a tela inicial do aplicativo, onde o estudante pode
escolher entre treinar suas habilidades, acessar o dicionario, o0 modo Grafo ou o modo
Jogo. Se o modo treino for escolhido, a tela da Figura 1b sera exibida e nela sao
apresentadas quatro opc¢des de grafia para a mesma palavra, devendo o estudante clicar
sobre a op¢do que julgar correta. Feito isso, ele serd direcionado para a tela apresentada
na Figura Ic, indicando se ele acertou ou ndo, apresentando a escrita correta da palavra e
uma breve descri¢do de sua origem. Nessa tela, o estudante ainda pode postar uma
davida ou comentario ou mesmo informar um erro (op¢des que dependem de acesso a
Internet).

SRl = L PTY = WY w =
) Napontabalingua D reeino ) Resposta Dot

3 Que pena. Veja abaixo a forma
Quala opgao correta O .
correta? ‘
Treinar Jogar Acervo ° | Grego

Latim
Dicionario Grafo Asservo Ascervo
Portugués
m Italiano / ‘
Francés
(a) (b) () (d) (e)

Figura 1. Telas do aplicativo

Ao escolher a opgdo Diciondrio, sera exibida uma lista com todas as palavras
cadastradas na base de dados do aplicativo (50 até o momento), bastando clicar sobre
uma delas para visualizar suas informagdes. No modo Jogo, apresentado na Figura 1d, o
estudante deve estourar os baldes cujas palavras estejam grafadas corretamente, e ao
final, ¢ apresentada uma lista com a pontuacdo e as palavras que ele errou durante o
jogo. Por fim, ao acessar o modo Grafo, o estudante visualizara a tela da Figura le, onde
sdo apresentadas todas as linguas (cadastradas no aplicativo) que contribuiram para a
formag¢do da LP. Caso deseje consultar as palavras de uma lingua especifica (do grego,
por exemplo), basta clicar sobre o baldo da lingua grega e todas as palavras provenientes
desta lingua (cadastradas no aplicativo) serdo apresentadas. Caso queira visualizar as
informagdes de uma palavra, basta clicar sobre a mesma.

4. Avaliacao de usabilidade e UX

Os M¢étodos de Avaliagdo de Usabilidade (Usability Evaluation Methods — UEMs) sdo
procedimentos compostos por um conjunto bem definido de atividades que sdo usadas
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para avaliar a usabilidade de uma aplicacao [Fernandez et al. 2011]. Os métodos
comumente adotados para avaliagdo de usabilidade podem ser divididos em duas
categorias: (1) Inspecdes de Usabilidade, nas quais inspetores examinam aspectos da
aplicacgdo para detectar violagdes de principios de usabilidade estabelecidos; e (2) Testes
de Usabilidade, que sdo métodos de avaliagdo baseados na participagcdo direta de
usuarios. Embora o teste de usabilidade seja considerado o método mais eficaz para
avaliar sistemas e prototipos do ponto de vista do usudrio das aplicagdes, seu custo &
alto, pois envolve o tempo dos usudrios e muitas vezes o uso de laboratorios especificos
de usabilidade [Matera et al. 2002]. Os métodos de inspecao foram propostos como uma
alternativa com bom custo-beneficio em comparagao aos testes de usabilidade.

A usabilidade ¢ considerada parte da experiéncia do usuario. A experiéncia do
usuario considera também a satisfacdo ao realizar uma determinada tarefa, além de
fatores fisicos, ambientais e emocionais inerentes ao contexto de utilizacdo do sistema.
A avaliacdo de UX implica na ampliagdo dos métodos existentes para avaliacdo de
usabilidade [Vermeeren et al. 2010]. Novos métodos de avaliacdo de UX tem sido
propostos, focando principalmente em experiéncias e analise de emocdes de pessoas
interagindo com produtos de software [ Vermeeren et al. 2010]. No entanto, na industria,
as avaliagdoes de UX e usabilidade tém sido comumente realizadas em separado, sendo
algumas técnicas empregadas somente para avaliar usabilidade, enquanto outras
verificam os aspectos de UX. Com o objetivo de realizar uma avaliacdo mais completa,
buscou-se empregar técnicas que integram as avaliagdes de UX e usabilidade em
aplicagcdes moveis.

4.1. Userbility

A Userbility (Integracdo de User eXperience e Usability) [Nascimento et al. 2016]
também é fruto do ambiente académico e tem como objetivo integrar a avaliacdo de
usabilidade com a avaliacdo de UX para auxiliar profissionais ndo especialistas em IHC
(Interacdo Humano-Computador). Essa técnica contém: (1) doze heuristicas de
usabilidade para aplicacbes mdveis com (2) itens de verificacdo, (3-4) duas questbes de
UX com exemplos para cada heuristica de usabilidade e (5) um item relacionado a
satisfacdo dos avaliadores, representado por um rosto humano e uma descricdo. A
Figura 2, a seguir, mostra um trecho da Userbility para a heuristica de usabilidade Al
(Visibilidade do estado do sistema).

Para realizacdo de um estudo experimental de UX e usabilidade para avaliar a
aplicacdo NaPontaDalingua, a técnica Userbility foi comparada com um método
existente, UX and Usability Guidelines Approach - UUGA [De Paula et al. 2014].

5. Metodologia de avaliacio do NaPontaDaLingua

Esta secdo apresenta os dois objetivos principais da avaliacdo: avaliar o aplicativo
NaPontaDaLingua antes de seu uso em sala de aula e validar a técnica Userbility
comparando-a com um método existente, 0 UUGA. Para isso, foi realizado um estudo
experimental de avaliacdo de UX e usabilidade, utilizando essas duas tecnicas. A seguir
sdo apresentadas as etapas do estudo experimental.
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Al. Visibilidade do estado do sistema 1
I1. O aplicativo fornece o estado do sistema, feedbacks e as mensagens
de alerta imediatamente? Ex.. apos uma tarefa como exclusio de usudrio| [ | Sim| [ ] Nio
ocorre a confirmaco.
I2. Os componentes interativos como botdes, menus e caixas de selecio 2
que foram selecionados se destacam dos demais? Ex.. os botdes| |:| Sim| |:| Nao|
pressionados ou abas de menus que estdo sendo visualizadas.
]33. As upe_rn(;ues mais lentas oferecem feedback? Ex: uma atividade estd ] sim| [ N30
50% conchida.

Ul. Como vocé reagiu sobre esse aspecto no aplicativo? Por que vocé reagiu dessa forma?
Ex.1: Fiquei perdido, apds fazer o cadastro, porque nio teve feedback se consegui finalizi-lo. 3
T2. O que vocé pensa ou melhoraria sobre esse aspecto? Aponte onde deve ser melhorado no
aplicativo? Ex 2: Penso que esse aspecto nfo estd adequado. eu incliiria mensagens de feedback 1 a
a func3o de cadastro.

51. Escolha a opcio que melhor representou a sua satisfacio sobre esse aspecto no aplicativo:

Muito Insatisfeito Nem satisfeito Satisfeito Muito
Insatisfeito nem insatisfeito Satisfeito 5
\ ) ‘.\ .| ( Ifll ' - . - ! ), [ Y

'\._ _,"‘l " _-"‘I N _/"‘ \\, A N, ,"I

Q O @) O @)

Figura 2. Exemplo de parte da técnica Userbility v 2.0.

5.1. Planejamento

Durante a fase de planejamento do estudo da aplicacdo, foram definidos os seguintes
recursos: contexto e participantes, treinamento e defini¢cao de tarefas.

Contexto e participantes: foi introduzido o contexto para a aplicagdo
“NaPontaDalingua” - “Esta é uma aplicacdo que visa auxiliar os alunos quando estédo
aprendendo a lingua portuguesa, descrevendo a origem das palavras e ajudando os
usudrios a corrigir a sua grafia atraves de um jogo simples ”. Os participantes foram 49
estudantes das disciplinas de IHC e Sistemas Colaborativos da Universidade Federal do
Amazonas que concordaram em participar do estudo como avaliadores da aplicacao.
Todos os participantes assinaram um termo de consentimento para participar do estudo e
preencheram um questionario de caracterizagdo para medir seus conhecimentos em IHC
e seu conhecimento em analise e projeto de software.

Treinamento: foi realizado um treinamento dos participantes que introduziu os
conceitos e exemplos de UX e usabilidade ao avaliar um aplicativo. Os participantes
foram divididos em dois grupos, onde um grupo recebeu treinamento sobre a Userbility
(25 participantes) e o outro sobre a técnica UUGA (24 participantes). Além disso, o
grupo da UUGA tinha mais de um participante com um grau elevado de conhecimento
em analise e projeto de software quando comparado com o grupo da Userbility.

Definicio de tarefas: cada participante realizou seis tarefas principais da
aplicacdo NaPontaDalLingua. As tarefas foram as seguintes: (a) treinar, respondendo,
pelo menos, trés questdes; (b) iniciar um jogo; (c) visualizar o resultado final do jogo;
(d) procurar uma palavra no dicionario; (e) visualizar o grafico; (f) e encontrar
informagdes sobre duvidas.
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5.2. Execucio

O processo de inspecdo foi conduzido aplicando as duas técnicas para avaliar a
aplicagdo NaPontaDalingua. Os participantes receberam fablets ou celulares para
executar as tarefas descritas anteriormente na aplicagdo utilizando as técnicas propostas.
ApoOs cada participante realizar sua avaliagdo, foram agrupadas as discrepancias em uma
lista, onde foi realizada uma analise para retirar as discrepancias repetidas. Entdo foi
realizada uma reunido para classificar as discrepancias em: problemas ou falso positivos
(discrepancias que nao foram consideradas problemas que afetam a usabilidade e a UX
da aplicacdo NaPontaDalLingua). Nessa reunido participaram cinco pesquisadores: um
dos criadores da aplicacdo, um especialista em UX e usabilidade e outros trés
pesquisadores com bom conhecimento de inspecado, que atuaram como moderadores.

6. Resultados

Apobs a execucdo da inspecao, foram analisados dados quantitativos e qualitativos. Os
quantitativos foram obtidos da lista das discrepancias resultante da reunido de
discriminacdo, e os qualitativos, das percep¢des sobre melhorias sugeridas pelos
participantes através das técnicas Userbility e UUGA.

A Tabela 1 mostra os resultados por técnica em termos de ntimero de defeitos
identificados, defeitos exclusivos e melhorias sugeridas. A andlise dos resultados mostra
que o UUGA e a Userbility permitiram encontrar quase o mesmo numero de defeitos
(114 e 116, respectivamente). No entanto, entre os verdadeiros problemas identificados,
a Userbility permitiu identificar mais defeitos unicos (total de 37 defeitos inicos) do que
o UUGA (total de 31 defeitos unicos), sem contar as duplicatas que foram apontadas por
mais de um participante.

Tabela 1. Anélise das Discrepancias por técnica

Técnica Total de Defeitos Sugestdes
Defeitos Unicos de Melhoria
Userbility 116 37 190
UUGA 114 31 11

Além disso, o numero de melhorias sugeridas ao utilizar a Userbility (190) foi
bem mais elevado do que o nimero de melhoramentos sugeridos ao usar o UUGA (11).
As melhorias sugeridas pelos participantes foram relacionadas com os problemas
identificados na aplicagdo. A seguir, algumas das melhorias sugeridas para alguns
problemas sdo apresentadas:

Muito esforco para realizar tarefas simples — “Deveria ser adicionado [sic] uma
barra de busca na tela de duvidas.”; “Acho que poderia haver uma revisdo sobre a

’

execugdo de algumas tarefas.”.

Erros na aplicagdo — “Deveria ter uma mensagem do ocorrido ou um log para os
desenvolvedores resolverem.”; “Uma opg¢do de tirar os baloes que estdo bloqueando

’

outros no modo jogar.”.

Dificuldade de entendimento — “Mudaria os nomes das telas, pois estdo
confusos.”; “Acho que poderia adicionar um botdo de ajuda sobre as funcionalidades
do app.”; “O texto é curto, deveria ser algo como: Achou algum erro?”.
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Algumas telas ndo sdo interessantes, devido a falta de padrdo — “Adotaria o
padrdo exibido em treinar. E melhoraria os icones que indicam a letra inicial de cada
palavra.”; “.. deixar a fonte mais bonita e menos formal, diferenciar os botbes
"Finalizar" e "Pausar", criar uma tela para o botdo de "pause” e um menu”.

Mais feedback para 0 usuario — “Penso que deveria ter alguma maneira de
alertar que "bolhas™ iriam aparecer e como jogar, pois demorei a perceber que devia

escolher a palavra correta.”; “Quando tocdssemos na tela, escolhendo o grego, por
exemplo, tivéssemos uma secao de curiosidades sobre aquela /ingua. .

Opcdo de configurar a aplicacdo — “O aplicativo ndo oferece opcdes de
acessibilidade (aumentar/diminuir letras, leitura de textos, etc.) ”.

Durante essa analise, foi possivel identificar também o nivel de satisfagdo do
participante, o item 5 na Figura 2, de acordo com cada aspecto avaliado no aplicativo.
Na avaliacdo do aplicativo NaPontaDalingua, os participantes marcaram satisfeitos
para oito dos 12 aspectos avaliados. Os participantes também marcaram nem satisfeitos
nem insatisfeitos para trés dos 12 aspectos avaliados. Ja para o aspecto “Controle e
liberdade do usudrio”, dez participantes marcaram insatisfeitos. Portanto, esse foi um
dos pontos que gerou maior desagrado nos participantes, além de gerar sugestdes de
melhorias. Outro aspecto que também gerou desagrado e sugestdes de melhorias foi o
aspecto de “Consisténcia e padrdes” para interface da aplicagao.

Além disso, também foi pedida uma visdo geral da satisfacdo com a aplicacao.
Os participantes avaliaram-na como satisfeitos. Essa andlise do nivel de satisfacdo ¢
interessante para o pesquisador, pois torna possivel identificar quais aspectos estdo
realmente satisfazendo o participante e qual os deixou insatisfeito [Nascimento et al.
2016].

Portanto, foi possivel perceber como foi a experiéncia do usudrio, através da
analise de satisfacdo, deteccdo dos problemas e sugestdo de melhorias, apontando quais
pontos estdo necessitando de melhorias e quais pontos estdo satisfatorios para os
participantes. Além disso, foi possivel verificar que essas melhorias sugeridas estdo
relacionadas a experiéncias com aplicagdes utilizadas anteriormente, seja através de
desejos ou necessidades relatadas pelo participante ao utilizar a aplicagdo. Essas
melhorias sugeridas sdo uUteis para aperfeicoamento da aplicacdo, pois as mesmas
poderiam melhorar a qualidade da aplicagdo, além de melhorar a experiéncia do usudrio,
a fim de gerar o sucesso na adocdo e uso da aplicagdo [Charland e Leroux 2011].

Fazendo uma relagdo com possiveis impactos a aprendizagem, deve-se frisar que
todas as melhorias sugeridas devem ser consideradas. Se um aplicativo demandar muito
esforco para se realizar tarefas simples, isso pode gerar desanimo no aluno. Ja erros e
dificuldade de entendimento podem causar frustacdo e confusdo no aprendiz. A falta de
padronizagdo das telas pode levar a uma sobrecarga cognitiva desnecessdria. Sem
feedback, o aluno pode se sentir perdido ou desamparado. E, por fim, todos os alunos
devem ser contemplados e questdes de acessibilidade devem sempre ser levadas em
consideracao.
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7. Consideracoes finais

Este artigo procurou apresentar o desenvolvimento de um aplicativo de apoio
educacional elaborado no meio académico. Antes de leva-lo as salas de aula, buscou-se
avaliar sua Usabilidade e UX através de uma técnica também concebida no meio
académico e de outro método ja amplamente utilizado. E que bom que isso foi feito! A
grande quantidade de erros e defeitos encontrados causou espanto nos desenvolvedores
do aplicativo.

No entanto, isso ndo desmotivou o trabalho, pois avaliagdes com esse tipo de
resultado sdo semelhantes ao que a industria adota e obtém. Pelo contrario, a pesquisa e
o desenvolvimento em ambientes académicos devem ser incentivados e aprimorados.
Mas, conclui-se que € muito importante realizar a avaliagdo dos aplicativos e softwares
e sistematizar alguns processos, antes de leva-los ao ambiente escolar. As sugestdes de
melhorias sdo 6timas fontes para a proposta de trabalhos futuros e versdes mais robustas
dos aplicativos e dos softwares.
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