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Resumo

Este relatorio técnico é referente aos testes de corretude funcional e de usabilidade da versao
protétipo da Plataforma Educa Offline, realizados sob a perspectiva de usuarios com papel
de aluno. Os testes foram realizados em dezembro de 2021, nas ferramentas Participantes,
Mural, Atividades e Material de Curso. Os resultados mostram que o software possui uma
boa usabilidade. Foram identificados cinco problemas, sendo dois de usabilidade. A prépria
equipe de pesquisa e desenvolvimento realizou os testes, 0 que ¢ uma limita¢ao, pois a equipe
ja estava familiarizada com a interface. Como trabalhos futuros apontamos: corre¢ao dos
problemas identificados, a realizagio de testes com outros papéis (Professor e
Administrador) e o envolvimento de usuarios que ainda nio tiveram contato com a
plataforma.

Abstract

This technical report refers to the functional correctness and usability tests of the prototype
version of the Educa Offline Platform, carried out from the perspective of users with the
role of student. The tests were carried out in December 2021, in the Participants, Wall,
Activities and Course Material tools. The results show that the software has good usability.
Five problems were identified, two of which were about usability. The research and
development team itself carried out the tests, which is a limitation, as the team was already
familiar with the interface. As future work we point out: correcting the identified problems,
carrying out tests with other roles (Teacher and Administrator) and the involvement of users
who have not yet had contact with the platform.
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Testes de usabilidade da plataforma Educa Offline

1 Introdugao

Em meio a pandemia, a possibilidade de acesso a aulas virtuais foi determinante para que
milhGes de estudantes dessem continuidade a seus estudos. A transposi¢do dos encontros
presenciais por atividades nao presenciais utilizando os meios e tecnologias de informacio e
comunica¢do no ensino superior ficou conhecido como Ensino Remoto Emergencial
(HODGES et al., 2020).

Nesse movimento que aconteceu as pressas, houve uma popularizagio das Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicac¢ao (TDIC), com o crescimento do uso de ferramentas
que permitiram que atividades académicas continuassem. Os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) se destacaram quanto a uma demanda intensa e em grandes
propor¢oes (MENEZES; FRANCISCO, 2020).

Os AVA sio ferramentas que possibilitam o acesso remoto a um conjunto de atividades de
aprendizagem a serem desenvolvidas pelos alunos - visualizagao de videos, leitura de textos,

participagdes em foéruns de discussio, entre outros, que permitem que as aulas sejam

assincronas (LINHALIS; DA SILVA; SANTOS, 2022).

Os AVA dependem de uma conexao com a Internet para que seja possivel interagir com o
sistema. Durante a pandemia, a falta de acesso a Internet foi fator determinante para a
exclusio de uma parcela da populagao. Com escolas e universidades de portas fechadas,
pudemos ver que o direito de estudar se deu de uma maneira desigual, que a falta de

condig¢des de acesso a tecnologia e a Internet agravou ainda mais o abismo social existente

no pais (BARBOSA; CUNHA, 2020).

Ancorados nos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizacao das
Nag¢oes Unidas (ONU), nimero 4 e namero 10, sobre Educacao de Qualidade ¢ Redugao
das Desigualdades (UNITED NATIONS, 2024), procuramos em nossos estudos (re)pensar
os AVA com um olhar voltado a0 momento de isolamento social, com uma solu¢io que
trabalha resiliéncia e equidade.

Ao pensar em cenarios em que a conectividade nao ¢ possivel ou limitada, a escolha de
plataformas que possibilitam o trabalho e o estudo offline pode fazer a diferenca para um
publico significativo. O ambiente Educa Offline esta sendo implementado no
NIED/UNICAMP, com o propésito de desenvolver um ambiente virtual de aprendizagem
focado na comunicagio entre os participantes e entregando um software com
funcionalidades diferenciadas dos demais ambientes virtuais de aprendizagem, pensando em



uma alta usabilidade por meio da simplicidade para a diversidade de usuarios que um sistema
desse tipo possui.

Com a finalizacio de uma versio com funcionalidades relacionadas ao uso do ambiente
durante periodos sem conexdao a Internet, deseja-se averiguar o funcionamento e a
usabilidade desta versao por meio de um teste de usuario que “simule” um conjunto de
atividades de aprendizagem com materiais instrucionais e atividades, mas com periodos em
que os participantes fiquem sem conexao a Internet. O objetivo dos testes foi a identificagao
de bugs e problemas de usabilidade ou sugestdes de melhoria.

2 Fundamentagio Teérica

Nielsen (1993) apresenta o conceito de aceitabilidade geral de um sistema, dividindo-o em
aceitabilidade social e aceitabilidade pratica. Um dos conceitos que compdem a aceitabilidade
pratica ¢ o “usefulness”, que se refere ao sistema poder ser usado para atingir um determinado
objetivo. Esse conceito ¢ composto pela utilidade e usabilidade. A usabilidade, conforme
define esse autor, é a combinagao dos elementos facilidade de aprendizado, eficiéncia,
facilidade de lembrar, probabilidade de o usuario cometer poucos erros e a satisfagao do

usuatio.

Ao projetar uma interface de usuario, seja para uma aplicagiao para um computador de mesa,
seja um site Web ou uma aplicagao para dispositivo mével, o projetista considera quais os
equipamentos disponiveis que o usudrio utilizard para acessar o software e as suas
plataformas. O objetivo de considerar equipamentos e plataformas esta relacionado com a
consisténcia da interface com demais softwares usados pelos usuarios, uma das heuristicas
de usabilidade definidas por Nielsen. A consisténcia é um dos principios de design apontados
por pesquisadores da area de IHC (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2004), ¢ que torna a
aplica¢ao mais facil de ser usada em multiplos dispositivos, conforme afirma Shneiderman
(2000, p. 58) “O software nao deveria ser projetado de forma que os usuarios pudessem
operar o mesmo programa de calendario em um palmtop, laptop ou computador do tamanho
de uma pareder?”.

Considerando essa frase de Shneiderman no contexto de programas de computador
multidispositivos e multiplataformas (ou seja, software que ¢é operavel em diferentes
dispositivos computacionais e em diferentes plataformas), podemos dizer que a tarefa de
projetar uma interface de usuario para esses sistemas é uma atividade muito complexa pois,
diferentes dispositivos possuem diferentes formas de entrada de dados e também diferentes
tamanhos, e diferentes plataformas podem empregar diferentes metaforas, teclas de atalho.

Assim, um ponto chave para se ter uma aplicagao com boa uma interface de usuario envolve
a realizacao de avaliagoes da interface de usuario e a modifica¢ao do design da interface para
corrigir os problemas identificados. Conforme afirmam Rocha e Baranauskas (2003) existem
varios métodos de avaliagio de usabilidade disponiveis e validados pela literatura. Pode-se
citar os métodos de inspecao, métodos que envolvem especialistas em usabilidade cujas
vantagens sao o custo baixo, rapidez de aplicagdo e aprendizado e eficiéncia para encontrar
erros e problemas de usabilidade. Os métodos de inspegao sao normalmente aplicados antes
de outros métodos que complementam a avaliagdao da interface, como os testes com usuarios.



Testes empiricos envolvem a participagao de usuarios e podem ser realizados em laboratério
ou fora do laboratério e a coleta de problemas de usabilidade pode ser feita através da analise

da interagdao do usuario ou levantamento da opinidao do usuario sobre o uso de um sistema.

Para realizar um teste de usabilidade e avaliar a experiéncia de uso de um sistema por meio
da observacido, Barbosa e Silva (2011, p. 342) recomendam uma série de atividades planejadas
a fim de obter resultados mais eficazes (Tabela 1).

Tabela 1. Aplicacido do teste de usabilidade (BARBOSA; SILVA, 2011, p.342)

Atividade Tarefa
Preparacio * definir tarefas para os participantes
executarem

* definir o perfil dos participantes e
recruta-los

* preparar material para observar e
registrar o uso

* executar um teste-piloto

Coleta de dados * observar e registrar a performance e a
opiniao dos participantes durante sessoes
de uso controladas

Interpretacao e consolidacao dos * reunir, contabilizar e sumarizar os dados

resultados coletados dos participantes

Relato dos resultados e relatar a performance e a opinido dos
participantes

Assim, os testes serdo planejados antes de sua execugao (coleta de dados), definindo as tarefas
para os usuarios, os critérios para definir se a interagao teve boa usabilidade, as propriedades
a serem estudadas, a elabora¢do dos questionarios a serem respondidos (ou outras técnicas

para se coletar as opinides dos participantes).

Durante o planejamento decide-se a técnica a utilizar para coletar as impressdes do usuatio
sobre a usabilidade do sistema. E possivel aplicar questionarios, elaborados pela equipe, ou
questionarios validados pela literatura, como o SUS, o QUIS e o USE.

O System Usability Scale (SUS) foi proposto por John Brooke em 1986 e pode ser usado para
avaliar produtos, servicos, hardware, software, websites, aplicagdes. E um questionario
composto por 10 questdes, validado pela literatura e muito conhecido, que apresenta as
vantagens de ser simples, com poucas questdes ¢ possibilita a obtencao de um indice
numérico em relacao a usabilidade do sistema (de zero a 100), entretanto nao é diagndstico,
ou seja, ndo encontra problemas de usabilidade ou informa as partes da interface a serem
melhoradas. F considerado um questionario sujo, pois possui afirmacbes positivas e
afirmacgoes negativas em relacao a usabilidade do sistema. Usualmente emprega-se a escala
de Likert de 5 pontos (representados por 1. discordo totalmente; 2. discordo parcialmente;
3. indiferente; 4. concordo parcialmente; 5. concordo totalmente). Considerando as respostas

de um voluntario, é possivel calcular o indice da usabilidade seguindo os seguintes passos:

1. Para as respostas impares (1, 3, 5, 7 e¢ 9), subtraia 1 da pontua¢do que o usuario

respondeu;



2. Para as respostas pares (2, 4, 6, 8 e 10), subtraia 5 da pontuagao que o usuario
respondeu;

3. Agora some todos os valores das dez perguntas, e multiplique por 2,5;

4. Essa ¢ sua pontuagao final, que pode ir de 0 a 100.

A média do Systens Usability Score é 68 pontos. Analisando a resposta do questionario SUS em
diferentes sistemas, pesquisadores definem que um aplicativo de nivel A possui em torno de
90 a 100 pontos; um aplicativo de nivel B possui uma pontuagao de 80 a 89; de nivel C de
70 a 79; de nivel D de 60 a 69; e, quando a pontuagao for menor que 60, o aplicativo ¢é
classificado como nivel F. Bangor, Kortum, and Miller (2008 apud Broke, 2013) comparam a
pontuac¢ao obtida pelo SUS com adjetivos utilizados por pessoas para se referir a usabilidade,
assim, quando o aplicativo possui 92 ou mais pontos ¢ dito de usabilidade melhor do que
imaginado; de usabilidade excelente, quando possui 85 a 91 pontos; usabilidade boa quando
possui 72 a 84 pontos; usabilidade razoavel quando possui 52 a 71 pontos; usabilidade pobre
quando possui 38 a 51 pontos; e a pior imaginavel quando menor que 37 pontos.

O Questionnaire for User Interaction Satisfaction (QUIS), desenvolvido por uma equipe
multidisciplinar de pesquisadores do Human/ Computer Interaction Lab (HCIL) da Universidade
de Maryland em 1987 (HARPER; NORMAN, 1993), possui duas versoes, uma em papel,
composta por 70 questdes, ¢ outra computadorizada, com 27 questdes. As respostas sao
dadas por uma escala entre 1 e 9, sendo este o valor mais alto, tendo também como opgao
ao respondente escolher a op¢ao N/A (nio aplicavel). As perguntas envolvem medir a
satisfacao do usudrio em quatro aspectos especificos da interface: caracteristicas das telas,
terminologia e feedback do sistema, aprendizado e capacidades do sistema.

O (USE) é um questionario proposto por Lund (2001) composto por 30 questdes de multipla
escolha divididas em wsefulness (termo sem tradugao para o portuges), facilidade de uso,
facilidade de aprender e satisfacdo, e mais duas questdes abertas que solicita ao voluntario
indicar trés aspectos negativos do sistema e trés aspectos positivos do sistema.

Ap6s a execugao das tarefas relacionadas a preparacio, se inicia a atividade de coleta de
dados, na qual deve-se observar e registrar a performance e a opiniao dos participantes
durante sessoes de uso controladas, aplicando os instrumentos selecionados na atividade

anterior.

Ap6s a coleta, se inicia a interpretagao e consolidacao dos resultados, na qual deve-se reunir,
contabilizar e sumarizar os dados coletados dos participantes para, entdo, realizar o relato
dos resultados, descrevendo a performance e a opiniao dos participantes.

3 Identificacdo do perfil dos usuarios

Os usuarios do ambiente Educa Offline possuem diferentes perfis, variando idade,
escolaridade, conhecimentos tecnolégicos, habilidades no uso de computadores e celulares
inteligentes, etc. Isso se deve ao fato de que o ambiente esta sendo desenvolvido para apoiar
as atividades de ensino e aprendizagem que ocorrem em diversas modalidades de ensino
(ensino basico, ensino técnico, ensino superior, pés-graduagao, ensino por meio de cursos
de curta duracio, etc) no qual pessoas, de diferentes idades e localidades, utilizam o sistema



para aprendizagem, podendo ser um experiente no uso de tecnologias digitais ou um
iniciante. Além disso, os usuarios que sao professores possuem formagiao em diferentes
areas de conhecimento e com diferentes habilidades em relagdo a tecnologia digital. Embora
as aplicagdes Web atuais sejam projetadas considerando uma conexio estavel entre esses
usuarios e o servidor, a realidade ¢é diferente, assim usudrios possuem conexoes instaveis,
principalmente no caso de conexoes por redes de aparelhos modveis, que variam, inclusive,
devido a localidade.

Sabendo que usuarios podem nao estar conectados a uma rede a todo o momento, mas de
modo a possibilitar o uso do ambiente em periodos sem conexao a internet, foram incluidas
funcionalidades no sistema que permitam o seu uso nesses casos. Tanto professores quanto
alunos podem sofrer com a falta da conexio, entretanto este teste foca no perfil aluno.

4 Local de realizacdo do estudo

O Educa Offline esta sendo desenvolvido para ser utilizado em uma variedade de ambientes
- salas e laboratérios de informatica de instituicbes de ensino, comodos residenciais ou
comerciais, durante viagens, em locais publicos abertos ou fechados, etc. Neste teste o local
previsto de maior uso do software é na residéncia dos voluntarios, espaco normalmente
utilizado por usuarios, principalmente no papel de aluno, ao usar o ambiente.

5 Usuarios envolvidos nos testes/estudo

Para este teste serdo convidados os membros da equipe de desenvolvimento. Reconhecemos
a limitacdo de envolver pessoas que ja conhecem a aplicagao, principalmente a interface de
usuario, mas este sera o primeiro de uma sequéncia de testes de usuario a serem realizados,
conforme descrito na Se¢ao Fundamentagio Tedrica. Nossa principal intencao neste
momento é testar as funcionalidades, encontrar bzgs e dificuldades de uso.

Como os testes serdo realizados pelos voluntarios em suas residéncias, serao utilizados os
equipamentos dos préprios voluntarios, conforme a Tabela 1. Definir qual usuario utiliza
qual dispositivo nos permite fazer uma avaliagio mais completa em relagiao ao contexto de
multidispositivos e multiplataformas. Assim, observa-se na Tabela 1 que selecionamos trés
tipos de dispositivos computacionais (desktop, celular e tablet), cinco sistemas operacionais
(Windows, Linux, macOS, 1I0S, Android) e quatro navegadores (Chrome, Firefox, Edge,
Safari), combinando-os conforme cada dispositivo pode executar determinado sistema

operacional e se ha uma versio do navegador para o sistema operacional em questao.

Tabela 1: Dispositivos, sistemas operacionais e navegadores considerados nos testes.

Dispositivo Sistema Operacional e navegador
(desktop, celular ou tablet)

desktop Windows / Chrome




desktop Linux / Firefox
desktop Linux / Chrome
desktop Windows / Edge
laptop macOS / Safari
tablet 10S / Safari

tablet Android / Chrome
celular 10S / Safari
celular Android / Chrome
celular Android / Firefox

6 Mapa mental das ferramentas

Um mapa mental de cada ferramenta da plataforma foi desenhado para facilitar a criagiao do
roteiro de testes. As Figuras 1 a 3 mostram o mapa mental das funcionalidades desenvolvidas
para cada ferramenta até o momento, considerando o papel de aluno, pois ¢ o perfil de

usuarios selecionado para este teste.

Figura 1: Mapa mental da ferramenta Mural para o papel de aluno.
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Figura 2: Mapa mental da ferramenta Atividades para o papel de aluno.
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Figura 3: Mapa mental da ferramenta Material do Curso para o papel de aluno.

~=4 Download arquivo

| |
| y I
+| Material do Curs Lista de itens  |< !
| \ I
! 1
[ :
1 1

- Acessar link

A ferramenta Notas nido fez parte dos testes por enquanto, pois ainda nao estava pronta na
versao prototipo, encontrando-se apenas com a fachada pronta. A ferramenta Calendario
também nao fez parte dos testes, pois a maior parte da sua funcionalidade nio estava

implementada. Futuramente, é preciso realizar testes nessas duas ferramentas.

7 Conjunto de tarefas do pré-teste

As tarefas foram especificadas de modo que seja possivel investigar as funcionalidades das

seguintes ferramentas: Participantes, Mural, Atividades, Material de Curso.

Como ponto de partida, o servidor de teste foi configurado com um curso para a realizagao

deste teste, com um dos participantes no papel de professor.
Antes de realizar os testes, todos os participantes deverao:

e Criar uma conta no servidor: https://proteo.nied.unicamp.br/prod

e Confirmar a criacio clicando no link do e-mail enviado a sua conta
e Seinscrever na sala com o cédigo passado pelo professor.
Os usuarios que realizaram testes com celular precisaram realizar um conjunto de passos para

instalar o Educa Offline na tela inicial do aparelho. Por exemplo, no Google Chrome do

celular:

abrir o site no navegador

. ~ 1

ir nas opgoes (| )

escolher “Adicionar a tela inicial”

fechar o navegador
encontrar o icone do app na tela inicial como se fosse um app nativo

RAREER


https://proteo.nied.unicamp.br/prod

6. verificar se a interface dele é apresentada como um app nativo ou em uma
tela do navegador.

Para os demais navegadores, orientagao semelhante foi realizada.

8 Roteiro de Teste Offline

Nesta se¢dao, apresentamos os varios momentos de teste nas Tabelas 2 a 6. Para cada
momento, as tarefas que alunos e professor precisam executar na interface sao descritas.
Observe que em alguns momentos o voluntario deve desligar a internet de seu equipamento
ligando posteriormente, no momento indicado.

b

Tabela 2: Momento 1 - boas vindas e ambientacio (sem interrupc¢do da conexio).

Professor Aluno

Tarefa P1.1. O professor deve publicar um post sobre o
curso mas com um texto incompleto ou com erros e, em
seguida, apaga-lo.

Tarefa P1.2. O professor publica um post pedindo para os
alunos postarem o nome de uma musica de Natal ou Ano
Novo.

Tarefa P1.3. O professor deve fixar a nova postagem.

Tarefa Al.1. O aluno deve entrar no curso
“Teste Offline”

Tarefa Al1.2. O aluno deve ler o post
publicado que estd fixado pelo professor.

Tarefa A1.3. O aluno devera publicar um
comentario no post com um nome da
musica de Natal ou Ano Novo.

Tabela 3: Momento 2 - Habilitacdo dos recursos offline (sem interrupgdo da conexio).

Professor Aluno

Tarefa P2.1. O professor | Tarefa A2.1. O aluno deve ir para a tela de cursos.
deve ir para a tela de cursos.

Tarefa P2.2. O professor | Tarefa A2.2. O aluno deve marcar o curso “Teste Offline” como ativo para
deve marcar o curso “Teste | sincronizagao, ou seja, acessivel sem internet.

Offline” como ativo para | Observar: Vocé encontrou facilmente onde acionar a funcionalidade para
sincronizagio. possibilitar navegacio no curso “Teste Offline” quando estiver sem conexdo
a Internet?

Tarefa A2.3. O aluno devera entrar no curso “Teste Offline” e visualizar o
Mural.
Observar: Vocé encontrou algo diferente na tela ou ela continua semelhante?

Tarefa A2.4. O aluno deverd navegar até a pagina de cursos e verificar se ha
uma informagao sobre o curso configurado para ser acessivel sem rede.
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conexao a Internet?

Observar: Vocé consegue identificar quais cursos estio acessfveis sem

Tarefa A2.5. O aluno devera entrar no curso “Teste Offline” novamente.

quais cursos estido configurados para serem acessfveis sem internetr”’

Tarefa A2.6. O aluno deve escrever uma postagem no mural respondendo a
questio “Vocé encontrou facilmente onde acionar a funcionalidade para
possibilitar navega¢ao no curso “Teste Offline” quando estiver sem conexdo
a Internet? E encontrou alguma informagao na interface de usuario que indica

Tabela 4: Momento 3 - Discussao no mural com pontos a interromper a conexao.

Professor

Aluno

Tarefa A3.1. O aluno deve acessar o mural do curso “Teste Offline”.

Tarefa A3.2. O aluno deve mudar as configuracées do seu dispositivo para se desconectar
da rede (sugere-se mudar as configuracdes para o modo avido).

Observar: A aplicagio emitiu alguma informagédo visual em relagio a indisponibilidade de
conexaor

Tarefa A3.3. O aluno deve ler os comentarios publicados, curtindo e comentando os que
desejar (sendo obrigatério curtir um comentario e postar um comentario).

Observar: A aplicagio destaca, de alguma forma, quais as mensagens que serdo enviadas
quando a internet for restabelecida?

Tarefa A3.4. O aluno deve olhar as atividades a serem realizadas.

Tarefa A3.5. O aluno deve mudar as configuracées do seu dispositivo para se conectar a
rede.

Observar: A aplicagio emitiu alguma informagéo visual em relagdo a disponibilidade de
conexao.

Tarefa A3.6. O aluno deve visualizar o Mural.

Tarefa A3.7. O aluno deve observar se as suas curtidas e postagens estdo consistentes com
as acOes que ele realizou (as postagens publicadas estdo visiveis; as postagens curtidas
continuam marcadas como curtidas; as postagens nio curtidas continuam nao marcadas
como curtidas).

Tarefa A3.8. O aluno deve observar se novas postagens foram realizadas por outros
participantes.

Tarefa A3.9. O aluno deve mudar as configuracées do seu dispositivo para se desconectar
da rede (sugere-se mudar as configuragdes para o modo avido).

Observar: A aplicagdo emitiu alguma informacao visual em rela¢io a indisponibilidade de
conexaor

Tarefa A3.10. O aluno deve escrever uma postagem no mural respondendo as questoes:

1. A aplicagdo emitiu alguma informacéo visual em relacio a indisponibilidade de
conexaor

2. A aplicacdo emitiu alguma informagao visual em relacio a disponibilidade de
conexaor

3. Aaplicagdo destaca, de alguma forma, quais as mensagens que serdo enviadas
quando a internet for restabelecidar?

4. A aplicacio continua com os dados consistentes em relagio as agdes tomadas
durante o periodo sem conectividade (as postagens publicadas estdo visiveis; as




postagens curtidas continuam marcadas como curtidas; as postagens ndo curtidas
continuam niao marcadas como curtidas)?

Tarefa A3.11. O aluno deve mudar as configuracGes do seu dispositivo para se conectar a
rede.

Tarefa A3.12. O aluno deve observar se a sua postagem permanece no Mural.

Tabela 5: Momento 4 - Visualizando Material de Curso com pontos a interromper a conexao.

Professor

Aluno

Tarefa A4.1. O aluno deve acessar o mural do curso “Teste Offline”.

Tarefa A4.2. O aluno deve mudar as configuracoes do seu dispositivo para se desconectar
da rede (sugere-se mudar as configuracGes para o modo avido).

Observar: A aplicagdo emitiu alguma informacio visual em relagdo a indisponibilidade de
conexaor

Tarefa A4.3. O aluno deve acessar a ferramenta Material de Curso.

Tarefa A4.4. O aluno deve visualizar e ler os materiais publicados.
Observar: Foi possivel visualizar os arquivos em formato PDF e PNG? Nio foi possivel
acessar a pagina do link?

Tarefa A4.5. O aluno deve escrever uma postagem no mural respondendo as questoes:
1. Foi possivel acessar os arquivos em formato PDF e PNG disponiveis na
ferramenta de Material de Curso enquanto vocé estava sem conexao?

Tarefa A4.6. O aluno deve mudar as configuragdes do seu dispositivo para se conectar a
rede.

Observar: A aplicagdo emitiu alguma informacio visual em relagdo a disponibilidade de
conexao.

Tarefa A4.7. O aluno deve observar se a sua postagem permanece no Mural.

Tabela 6: Momento 5 - Realizando atividades com interrup¢ao da conexdo apenas para leitura da

atividade.

Professor Aluno

Tarefa P5.1. O professor deve criar uma
atividade com o titulo “Hist6rias de
Natal e Ano Novo”.

Tarefa A5.1. O aluno deve mudar as configuracées do seu
dispositivo para se desconectar da rede (sugere-se mudar as
configuracées para o modo avido).

Observar: A aplicagdo emitiu alguma informacao visual em
relagao a indisponibilidade de conexao?

Tarefa A.5.2. O aluno deveri ler a descricao da atividade
“Histérias de Natal de Ano Novo”.

Observar: Foi possivel acessar a descri¢do da atividade?
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Tarefa A5.3. O aluno deve visualizar o anexo da atividade
“Historias de Natal e Ano Novo™.

Observar: Foi possivel visualizar o arquivo em anexo a
atividade?

Tarefa A5.4. O aluno deve mudar as configuracées do seu
dispositivo para se conectar a rede.

Observar: A aplicagdo emitiu alguma informacao visual em
relagdo a disponibilidade de conexao.

Tarefa A.5.5. O aluno devera ir a ferramenta Mural.

Tarefa A.5.6. O aluno deverd enviar uma resposta a atividade
“Histérias de Natal de Ano Novo™.

Tarefa A5.7. O aluno deve escrever uma postagem no mural
respondendo as questdes:
1. Vocé conseguiu ler a descricdo da atividade e ler o
anexo mesmo sem conexao a rede?
2. O contetdo da resposta enviada por vocé é o que se
encontra visivel na atividade ap6s o restabelecimento
da conexio?

Depois de cada momento, os participantes foram convidados a realizar uma postagem
contando suas experiéncias e observagoes. Além disso, foi aplicado um questionario
contendo questoes do SUS, QUIS e USE, respondido ao final do teste de usabilidade. Por
padronizacao, optou-se empregar a escala de Likert de 5 pontos em todas as questdes. O
questionario e as respostas se encontram no Anexo 1.

9 Apresentagio e Discussao dos Dados

Ao todo, participaram 5 membros da equipe e foram distribuidos os contextos (dispositivo,
sistema operacional e navegador) entre os participantes conforme disponibilidade. A
distribuicdo é apresentada na Tabela 7, seguindo a ordem dispositivo/sistema operacional
apresentada na Tabela 1.

Tabela 7. Divisdo dos voluntirios considerando os diferentes contextos de dispositivos, sistemas
operacionais e navegadores considerados nos testes.

Dispositivo Sistema Operacional e navegador Voluntario
(desktop, celular ou tablet)

desktop Windows / Chrome Vla
desktop Linux / Firefox V2a
desktop Linux / Chrome V3a
desktop Windows / Edge V2b
laptop macOS / Safari V3b
tablet 10S / Safari V4a

tablet Android / Chrome V5
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celular 10S / Safari nenhum
celular Android / Chrome V1b
celular Android / Firefox V2c

Apbs a realizacdo das tarefas, os voluntarios V1, V2 e V5 responderam o questionario. Os
voluntarios V3 e V4 nido responderam. O voluntario V1 respondeu apenas uma vez,
considerando em mente todos os contextos que participou. Enquanto que o voluntario V2
respondeu trés vezes, cada uma delas correspondente a um contexto que participou.

A Tabela 8 apresenta as respostas as questdes do SUS. Considerando as questoes impares,
afirmagoes cuja concordancia é favoravel ao sistema ter uma boa usabilidade, observa-se alta
pontuagao (selecio das opgdes Concordo Totalmente e Concordo Parcialmente) nas
questoes Q1, Q3, Q7 e Q9. Enquanto que na Q5 houve uma pontuagao mais baixa, o que
implica que os voluntarios acharam que as varias fungdes do sistema necessitam ser mais
integradas. Acreditamos que isso se deve ao fato dos voluntarios terem se deparado com
problemas de funcionalidade na interagao.

Tabela 8. Respostas dos voluntarios no questionario SUS.

Questao V1l | V2a | V2b [ V2¢ | V5
Q1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com | 5 4 4 5 5

frequéncia

Q2. Eu acho o sistema desnecessariamente 1 3 3 3 4

complexo

Q3. Eu achei o sistema facil de usar 5 5 5 4 5

Q4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma 2 2 4 3 2

pessoa com conhecimentos técnicos para usar o

sistema

Q5. Eu acho que as varias fung¢des do sistema 4 2 4 3 3

estao muito bem integradas

Q6. Eu acho que o sistema apresenta muita 2 4 3 3 2
inconsisténcia
Q7. Eu imagino que as pessoas aprenderdao como 5 5 5 5 4

usar esse sistema rapidamente

Q8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar 1 4 4 2 1
Q9. Eu me senti confiante ao usar o sistema 4 4 5 4 1
Q10. Eu precisei aprender varias coisas novas 1 1 1 1 1

antes de conseguir usar o sistema




14

SUS Score 90 65 70 70 70

Escala A D C C C

Em relagdo as questoes negativas é importante ressaltar que a baixa concordancia é favoravel
ao sistema ter uma boa usabilidade. Em geral, de pontos negativos, os voluntarios acharam
o sistema desnecessariamente complexo (Q2) e com inconsisténcia (Q06). Acreditamos que
isso se deve ao processo de habilitar ou desabilitar o recurso offline bem como saber o que
necessita ser enviado ao servidor por sincronizagao.

Ao responder a Q2, se acham que o sistema é desnecessariamente complexo, V1 discorda
totalmente, V2 concorda parcialmente para os trés contextos que participou, e V5 informou
que concorda parcialmente. Assim, alguns usuarios acharam que o sistema poderia ser mais
simples.

Em relag¢ao a Q4, V1 e V5 discordam parcialmente da necessidade de ajuda de uma pessoa
com conhecimentos técnicos para usar o sistema, enquanto que o V2 oscilou sua resposta
conforme o contexto.

Em relagdo ao sistema em apresentar muita inconsisténcia (Q6), V1 e V5 discordaram
parcialmente, enquanto que o V2 oscilou sua resposta conforme o contexto. Possivelmente
isso se deve ao fato do sistema ter funcionado de maneiras diferentes em contextos diferentes
para o V2, pois os demais voluntarios, V1 e V5, discordaram parcialmente.

Em relagao a achar o sistema atrapalhado de usar (QQ8), V1 e V5 discordam totalmente,
enquanto que V2 oscilou sua resposta conforme o contexto. Apontando que 0s contextos
computador com Linux e Firefox e computador com Windows e Edge mais atrapalhados de
usar, enquanto que o contexto de celular com Android e Firefox foi descrito como discordo
parcialmente. Acreditamos que isso se deve ao fato da técnica de Mobile first, empregada no
desenvolvimento do Educa Offline.

Em relagao a Q10, todos os voluntarios discordaram totalmente, ou seja, afirmaram que nao
foi preciso aprender coisas novas antes de usar o sistema. O que é muito favoravel ao sistema.

Considerando a escala apresentada, para uma pontuagao média de 73, a usabilidade do Educa
Oftline esta na escala C, e de boa usabilidade, conforme a escala de Bangor, Kortum, and
Miller (2008 apud Broke, 2013). Mas ¢é importante ressaltar a limitacao deste resultado
considerando o baixo numero de voluntarios.

Em relacdo as respostas das questoes inspiradas no questionario QUIS, apresentadas na
Tabela 9, os voluntarios, em sua maioria, concordaram parcialmente ou totalmente com as
afirmagoes, o que mostra uma boa usabilidade do sistema. Apenas nas questdes Q9, Q10 e
Q11 houveram avaliagdes de discordo parcialmente ou discordo totalmente. Em relagio a
Q9, V1 e V5 discordam parcialmente que o sistema fornece mensagens de erro que me dizem
claramente como corrigir os problemas, enquanto que o V2 discorda totalmente nos trés
contextos que participou.

Tabela 9. Respostas dos voluntarios nas questoes inspiradas no QUIS.
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Questio V1 | V2a [ V2b | V2¢ | V5
Q1. No geral, estou satisfeito com a facilidade de 4 5 5 4 5
uso deste sistema

Q2.E simples usar este sistema 5 5 5 5 4
Q3. Posso completar meu trabalho com eficacia 5 4 5 5 5
usando este sistema

Q4. Posso concluir meu trabalho rapidamente 5 5 5 5 5
usando este sistema

Q5. Sou capaz de concluir meu trabalho de forma 5 5 4 5 5
eficiente usando este sistema

Q0. Eu me sinto confortavel usando este sistema 5 5 5 5 5
Q7. Foi facil aprender a usar este sistema 5 4 5 5 4
Q8. Acredito que me tornei produtivo 4 5 5 5 5
rapidamente usando este sistema

Q9. O sistema fornece mensagens de erro que me 2 1 1 1 2
dizem claramente como corrigir os problemas

Q10. Sempre que cometo um erro ao usar o 2 4 4 2 3
sistema, me recupero com facilidade e rapidez

Q11. As informac¢es (como ajuda online, 2 2 2 3 2
mensagens na tela e outras documentagdes)

fornecidas com este sistema sao claras

Q12. E facil encontrar as informagdes de que 4 4 4 4 4
precisava

Q13. As informacdes fornecidas para o sistema 4 4 4 4 5
sao faceis de entender

Q14. A informagao ¢ eficaz para me ajudar a 4 4 4 5 4
completar as tarefas e cenarios

Q15. A organizagao das informagoes nas telas do 5 5 5 3 5
sistema ¢ clara

Q16. A interface deste sistema ¢é agradavel 5 5 5 5 4
Q17. Eu gosto de usar a interface deste sistema 5 5 5 5 4
Q18. Este sistema tem todas as func¢des e 5 4 4 4 4
capacidades que espero que tenha

Q19. No geral, estou satisfeito com este sistema 5 4 5 4 4
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Em relacao a Q10. V1 e V2, no contexto do celular com Android e Firefox, discordam
parcialmente que sempre que cometem um erro a0 usar O sistema, se recuperam com
facilidade e rapidez. Ou seja, durante a interagdao, esses voluntarios se depararam com
problemas que nio conseguiram se recuperar com facilidade ou rapidez.

Em relacio a Q11, os voluntirios informaram que discordam parcialmente que as
informagoes (como ajuda online, mensagens na tela e outras documentacdes) fornecidas com
este sistema sao claras. Possivelmente essa avaliagdo foi impactada pela auséncia de ajuda
online no Educa Offline.

As respostas as questoes dissertativas para listar trés pontos negativos (indicados como 1, 2,
3 na coluna Questao) sao listadas na Tabela 10. Enumerou-se as respostas sequencialmente
e usando o prefixo RN, que significa Resposta Negativa para facilitar a discussao ¢ a
identificagdo do problema.

Tabela 10. Respostas obtidas na pergunta “Liste o ponto mais negativo do sistema em relagdo ao
recurso offline”.

N. Questao | Voluntario | Resposta

RNO1 | 1 Vi Botao de sincronizagdo nao pegou tanto no meu teste
no Windows quanto Android

RNO2 | 1 V2a Naio consegui acessar 0s arquivos

RNO3 | 1 V2b Naio consigo acessar 0s arquivos

RNO4 | 1 V2c Nnao consigo acessar arquivos

RNO5 |1 V5 Foi preciso alguém me dizer (li nos testes) que era

preciso acionar uma op¢ao para possibilitar navegacao
e sincronizacao off-line

RNO6 | 2 V1 Comentarios e curtidas offline nao foram salvar
(imagino que devido o problema de sincronizac¢ao)

RNO7 | 2 V2a Nao mostra o status do que esta disponivel offline ou
que precisa sincronizar que precisa ser salvo ou
sincronizado

RNO8 | 2 V2b nao aparece o que esta sincronizado ou nao

RNO09 | 2 V2c nada fica visivel que esta disponivel offline

RN10 | 2 V5 Eu entendo o toggle offline enable true porque sei

programacao, mas um usuario leigo nao entenderia.

RN11 |3 V1 Anexos nao foram baixados (imagino que devido o
problema de sincronizag¢ao)

RN12 |3 V2a nao tem

RN13 |3 V2b nao sei
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RN14 | 3 V2c nao tem
RN15 | 3 V5 Nao ha uma indicac¢do de que o curso esta disponivel
off-line.

A resposta RNO1 demostra uma dificuldade do wusuario acionar a opg¢ao de
habilitar/desabilitar o modo Offline no dispositivo com sistema operacional Android ao
comparar com o seu desempenho no dispositivo desktop com sistema operacional Windows.
Acreditamos que isso se deve ao tamanho do elemento de interagio e se trata de um

problema de usabilidade ocasionado pela mudanga de modalidade do mouse para o toque
(SILVA, FREIRE E ROCHA, 2013) (problema de usabilidade 01 - PUO1).

As respostas RN02 a RN04 demonstram a dificuldade do voluntario em acessar os arquivos,
possivelmente do material de curso ou da atividade. O mesmo apontado pelo V1 na RN11.
Acreditamos que este problema se trata de mau funcionamento do software pois ocorreu em
diferentes contextos (o voluntario relatou o mesmo problema tanto no desktop quanto no
celular; tanto no Windows quanto no Android; tanto no navegador Firefox quanto no Edge
e no Chrome) (problema de funcionalidade 01 - PF-01).

As respostas RNO5, RN10 e RN15 evidenciam a necessidade de se modificar a forma de
habilitar e desabilitar a op¢ao offline. Correlacionando com as heuristicas de Nielsen, os
problemas RN05 e RN15 estiao relacionados com as heuristicas Reconhecimento ao invés
de relembranca e o problema RN10 esta relacionado a heuristica Correspondéncia entre o
sistema e o mundo real.

Em relagao a RNO0G6 , possivelmente deve ser um mau funcionamento do Educa Offline no
contexto de desktop com Windows e Chrome, necessitando melhoria no cédigo de
sincronizag¢ao dos dados, como apontado pelo voluntario (problema de funcionalidade 02 -
PF-02).

Em relagao aos RNO7 e RNO8, possivelmente sao problemas de usabilidade relacionados as
heuristicas Reconhecimento ao invés de relembrancga e Visibilidade do status do sistema pois
o sistema deve ser projetado de modo a considerar os fatores de carga cognitiva e limitacao
de memoria dos usuarios (problema de usabilidade 2 - PU02), devendo informar de modo
claro aos usudrios mudangas que ocorreram e os diferentes estado de um objeto controlado
pelo sistema.

Em relagao ao RN09, no qual o voluntario V2 aponta uma dificuldade em acessar o conteudo
de um curso no contexto de desktop com Linux e Firefox, podendo ser um mau
funcionamento do sistema pois 0 mesmo voluntario nao relatou este problema nos demais
contextos que participou (problema de funcionalidade 03 - PF-03).

O voluntario V2 apenas apontou dois pontos negativos e, desta forma, respondeu “nao tem”
ou “nao sei” a questdo “Liste o terceiro ponto mais positivo do sistema em relagao ao recurso
offline” (RN12 a RN14).

Em relagdo as respostas do questionario USE, apresentadas na Tabela 11, os voluntarios, em
sua maioria, concordaram parcialmente ou totalmente com as afirmacdes, 0 que mostra uma
boa usabilidade do sistema. Apenas na questao Q16, o V1 discorda parcialmente que nao
noto nenhuma inconsisténcia enquanto o uso. E na Q18, o V2, no contexto de celular com
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Android e Firefox, discorda parcialmente com a afirmagao que posso me recuperar de erros

com rapidez e facilidade.

Tabela 11. Respostas dos voluntarios no questionario USE.

Questio V1 | V2a | V2b | V2¢ | V5
Q1. Me ajuda a ser mais eficaz 5 5 5 5 5
Q2. Me ajuda a ser mais produtivo 5 5 5 5 5
Q3. E utl 5 5 5 5 5
Q4. Me da mais controle sobre as atividades da 4 5 5 5 5
minha vida

Q5. Ele torna as coisas que desejo realizar mais 4 5 5 5 5
faceis de serem realizadas

Q6. Me economiza tempo quando eu uso 4 5 4 3 5
Q7. Atende minhas necessidades 5 4 4 4 5
Q8. Ele faz tudo que eu esperava que fizesse 5 4 4 4 4
Q9. E facil de usar 5 5 5 5 5
Q10. E simples de usar 5 5 5 5 5
Q11. E amigivel a0 usuario 5 5 4 5 2
Q12. Requer o minimo de etapas possiveis para 5 5 5 5 5
realizar o que desejo fazer com ele

Q13. E flexivel 4 5 5 5 3
Q14. Usa-lo nao exige esfor¢o 5 5 5 5 4
Q15. Posso usa-lo sem instrucdes escritas 4 4 4 5 4
Q16. Eu nao noto nenhuma inconsisténcia 2 5 4 4 5
enquanto o uso

Q17. Usuarios ocasionais e regulares gostariam 5 5 5 5 5
disso

Q18. Posso me recuperar de erros com rapidez e 4 4 4 2 3
facilidade

Q19. Posso usa-lo com sucesso sempre 3 4 5 4 3
Q20. Aprendi a usa-lo rapidamente 4 5 5 5 5
Q21. Eu me lembro facilmente como usa-lo 4 5 5 5 5
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Q22. E facil aprender a usa-lo 5 5 5 5 5
Q23. Eu rapidamente me tornei habil com ele 5 5 5 5 5
Q24. Estou satisfeito com ele 5 5 4 4 5
Q25. Eu recomendaria isso a um amigo 5 5 4 4 5
Q26. E divertido de usar 4 5 5 5 3
QQ27. Funciona da maneira que eu quero 4 4 5 4 4
Q28. E maravilhoso 4 4 3 3 4
Q29. Eu sinto que preciso ter isso 4 4 4 4 5
Q30. E agradéavel de usar 5 5 5 5 5

10 Conclusoes

Na criagdo e evolugio de sistemas de informag¢ao computadorizados é necessario investigar
a usabilidade do sistema proposto, de modo a identificar pontos de melhorias a serem
realizadas antes do lancamento do produto e durante o lancamento de novas versoes do
produtos. Nesse contexto encontra-se o software Educa Offline, um AVA em produgio no
NIED/UNICAMP com funcionalidades relacionadas ao uso do ambiente durante petiodos
sem conexao a Internet. Assim, esse AVA possui funcionalidades diferenciadas dos demais
ambientes virtuais de aprendizagem, pensando em uma alta usabilidade por meio da
simplicidade para a diversidade de usuarios que um sistema desse tipo possui. Por necessitar
ser um software com boa usabilidade entre essa diversidade de usuario, avaliacbes de
usabilidade se tornam importantes de serem realizadas durante o seu desenvolvimento.

Uma avaliacado de usabilidade deve ser uma a¢ao planejada para que se obtenha os dados
desejados frente ao objetivo da avaliagdo, bem como aplicar corretamente os esfor¢os da
equipe. Nesse contexto, diversos métodos de avaliagio de usabilidade sao propostos na
literatura que devem ser aplicados com um planejamento. Barbosa e Silva (2011) descrevem
as seguintes atividades para a execucdo de uma avaliagio de usabilidade: preparagao, coleta
de dados, interpretagao e consolidagao dos resultados e relato dos resultados. Seguindo essas
atividades, decomposta em tarefas pelos pesquisadores, realizamos uma avaliagdo de
usabilidade com a versao atual do Educa Offline, composto pelas ferramentas Participantes,
Mural, Atividades e Material de Curso. As ferramentas Calendario e Notas ainda estavam em
desenvolvimento e, portanto, nao foram consideradas nesse estudo.

Ap6s a especificagao dos potenciais usuarios do sistema, focamos o estudo no papel aluno.
Considerando esse papel, tarefas envolvendo as ferramentas selecionadas foram construidas,
bem como listado um conjunto de dispositivos e sistemas operacionais que podem ser
utilizados por esses usuarios. Essa agao foi necessaria em virtude da caracteristica do sistema
ter que ser executivel em diferentes dispositivos computacionais, que podem estar
configurados com diferentes sistemas operacionais/plataformas, o qual chamamos de
contexto. Devido a diferengas no contexto, o software pode funcionar de uma forma
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diferente, como constatamos durante o estudo. Também foram selecionadas questoes de trés
questionarios para avaliagao de usabilidade disponiveis na literatura: SUS, QUIS e o USE.

Cinco membros da equipe foram convidados a participar da avaliagao. Sabemos da limitacao
dessa decisao, portanto sao necessarios estudos futuros com usudrios que nao sao da equipe
de desenvolvimento. Cada voluntario ficou responsavel por um subconjunto do contexto,
selecionado a partir da familiaridade do voluntario com o dispositivo. Apos a realizacao das
tarefas, trés voluntarios responderam o questionario, enquanto que dois voluntarios niao
responderam. Um dos voluntarios respondeu apenas uma vez o questionario, considerando
em mente todos os contextos que participou. Enquanto que um dos voluntarios respondeu
trés vezes, cada uma delas correspondente a um contexto que participou. A partir da analise
das respostas dos voluntarios, destacamos, na Tabela 12, os dois problemas de usabilidade
identificados, e na Tabela 13, os trés problemas relacionados a funcionalidades do sistema,
totalizando cinco problemas.

Tabela 12. Problemas de usabilidade identificados nos testes realizados

PUO1 | Verificar tamanho do elemento de interacio para habilitar/desabilitar a op¢ao
offline considerando celulares

PUO2 | Evidenciar estados dos objetos que necessitam de sincronizagao

Tabela 13. Problemas de funcionalidade identificados nos testes realizados

PFO1 Corrigir erro de acesso a arquivos quando o curso ¢ habilitado para funcionar
no modo offline

PF02 | Cortrigir funcionamento da sincroniza¢ao do servidor com o cliente no
contexto desktop com Windows e Chrome

PF03 | Cortrigir a sincronizagao do cliente como servidor e acesso aos dados do cliente
no contexto de desktop com Linux e Firefox

Apesar dos problemas identificados, o software foi considerado, por meio da analise dos
dados do questionario SUS, como de boa usabilidade considerando a escala de Bangor,
Kortum, and Miller (2008 @pud BROKE, 2013) por ter obtido uma pontuagao média de 73.
A aplicagao do QUIS e do USE apresentam um resultado melhor em virtude da ampla
resposta positiva dada pelos usuarios em suas questdes, embora os resultados dos trés
questionarios nao possam ser comparados.

Acreditamos que, ao corrigir os problemas apontados, e aplicando novamente a avaliagio de
usabilidade mas com usuarios nio membros da equipe, o produto terd uma melhor
pontua¢ao. Em virtude da quantidade de respostas no questionario, este poderia ser reduzido
considerando apenas as questdes do SUS.

Por fim, os problemas identificados serdo entregues a equipe de desenvolvimento para que
sejam corrigidos antes da disponibilizacao do produto.
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Anexo 1 — Questionario e respostas

Nome: *

Sua resposta

Nome:

S respostas

M L

C Windows Edge
C Android Firefox
C Linux Firefox

iPhone XR 10S Safari
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Considerando a sua experiéncia com o Core como aluno, principalments com o
recurso offline, responda:

Eu acho que
gostaria de usar
ezse sistema com
frequéncia.

Eu acho o sistema
desnecessariamente
complexo.

Eu achel o sistema
facil de usar.

Eu acho que
precisaria de ajuda
de uma pessoa com
conhecimentos
técnicos para usar o
sisterna.

Euacho que as
varias fungies do
sisterna estdo muito
bem integradas.

Eu acho que o
sistema apresenta
muita
inconsisténcia.

Eu imagino que as
pessoas aprenderdo
COMO USar esse
zisterma
rapidamente.

Eu achel o sistema
atrapalhado de usar.

Eume senti
confiante ao usar o
sistema.

Eu precisei aprender
varias coisas novas
antes de conseguir
usar o sistema.

Discordo

O

Discordo

totalmente parcialmente

O

Indiferente

O

Concordo

O

Concordo

parcialmente totalmente

O

w
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Considerando sua experiéncia como aluno, responda:

Eu acho gue gostaria de usar esse sistema com
frequéncia
Eu acho o sistema desnecessariamente
complexo

Eu achei o sistema facil de usar

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa
com conhecimentos técnicos para usar o
Eu acho que as varias funcdes do sistema estao
muito bem integradas
Eu acho gue o sistema apresenta muita
inconsisténcia
Eu imagino que as pessoas aprenderdo como
usar esse sistema rapidamente

Eu achei o sistema atrapalhado de usar

Eu me senti conflante ao usar o sistema

Eu precisei aprender varias coisas novas antes
de conseguir usar o sistema

I —

I —

I

| EEEn——
—

e
e

| .

I —

0 1 2 3 4 5

m Concordo totalmente = Concordo parcialmente = Indiferente

m Discordo parcialmente m Discordo totalmente

)]
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Considerando a sua experiéncia com o Core como aluno, principalmente com o
recurso offline, responda:

Mo geral, estou
satisfeito com a
facilidade de uso
deste sisterma

E simples usar
este sistema

Posso completar
meu trabalho
com eficacia
usando este
sistermna

Posso concluir
rmeu trabalho
rapidamente
usando este
sistermna

Sou capaz de
concluir meu
trabalho de
forma eficiente
usando este
sistermna

Eu me sinto
confortavel

usando este
sistermna

Foi facil
aprender a usar
este sistema

Acredito que me
tornei produtive
rapidamente
usando este
sistema

Discordo
totalmente

O

Discordo
parcialmente

O

Indiferents

O

Concordo
parcialmente

O

Concordo
totalmente

O

*
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O sistema
fornece
mensagens de
erro que me
dizem
claramente
Comao corrigir os
problemas

Sempre que
cometo um erro
a0 usar o
sistema, me
recuperc com
facilidade e
rapidez

As informagbes
{como ajuda
online,
Mmensagens na
tela e outras
documentagbes)
fornecidas com
este sistema sdo
claras

E facil encontrar
as informagdes
de que precisava

As informacgdes
fornecidas para
o sistema séo
faceis de
entender

Ainformacao é
eficaz para me
ajudar a
completar as
tarefas e
cenarios

A organizagao
das informacgtes
nas telas do
sistemna é clara
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Ainterface deste
sistema é
agradavel

Eu gosto de usar
ainterface deste
sistema

Este sistema
temn todas as
fungdes e
capacidades que
espero que
tenha

Mo geral, estou
satisfeito com
este sistema

28



Considerando a sua experiéncia como aluno, principalmente com o
recurso offline, responda:

Mo geral, estou satisfeito com a facilidade de uso
deste sistema

E simples usar este sistema

Posso completar meu trabaho com eficacia usando
este sistema

Posso concluir meu trabalho rapidamente usando
este sistema

Sou capaz de concluir meu frabalho de forma
eficiente usando este sistema

Eu me sinto confortdvel usando este sistema

Foi facil aprender a usar este sistema

Acredito que me tomei produtivo rapidamente
usando este sistema
O sistema formece mensagens de emo que me
dizem claramente como carrigir os problemas
Sempre que cometo um erro a0 wsar o sistema, me
recupero com faciidade e rapidez

As informacdes (como ajuda online, mensagens na
tela e oufras documentacdes) fornecidas com...

E facil encontrar as informacdes de que precisava

As informacfes fornecidas para o sistema s30
faceis de entender

Ainformacio é eficaz para me ajudar a completar
as tarefas e cendrios

A organizacBo das informacdes nas telas do
sistema & clara

Ainterface deste sistema & agradavel

Eu gosto de usar a interface deste sistema

Este sistema tem todas as funcgdes e capacidades
que espero que tenha

Mo geral, estou satisfeito com este sistema

il iRadt

=
—

2 3

=9

m Concordo totalmente  m Concordo parcialmente » Indiferente
mDiscordo parcialmente = Discordo totalmente



Liste 0 ponta mais negativo do sistema em relagdo ao recurso offline: *

Sua resposta

Liste o segundo ponto mais negativo do sistema em relacéo ao recurso offline: *

Sua resposta

Liste o terceiro ponto mais negativo do sistema em relacdo ao recurso offline; *

Sua resposta

30

Nome

Respostas sobre ponto negativo 1,2 e 3

ML

Bot&o de sincronizagdo ndo pegou tanto no meu teste no Windows
guanto Android

Comentarios e curtidas offline ndo foram salvar (imagino que devido o
problema de sincronizacdo)

Anexos nao foram baixados (imagino que devido o problema de
sincronizacdo)

C Windows Edge

N&o consegui acessar 0s arquivos

N&o mostra o status do que esta disponivel offline ou que precisa
sincronizar que precisa ser salvo ou sincronizado

nao tem

C Android Firefox

N&o consigo acessar 0s arquivos

ndo aparece o0 que esta sincronizado ou ndo

nao sei

C Linux Firefox

N&o consigo acessar arquivos

nada fica visivel que est4 disponivel offline

nao tem

iPhone XR I0S
Safari

Foi preciso alguém me dizer (li nos testes) que era preciso acionar uma
opcao para possibilitar navegacéo e sincronizacao off-line.

Eu entendo o toggle offline enable true porque sei programacéo, mas
um usuério leigo ndo entenderia.

N&o ha uma indicacéo de que o curso esta disponivel off-line.
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Liste o ponto mais positive do sistema em relacdo ao recurso offline; *

Sua resposta

Liste o segundo ponto mais positivo do sistema em relac@o ao recurso offline; *

Sua resposta

Liste o terceiro ponto mais positivo do sistema em relagdo ao recurso offline: *

Sua resposta

Voltar Proxima Limpar formulario
Nome Respostas ponto negativo1l,2e 3
ML
Paginas carregam rapido.
Interface agradavel.
Menu intuitivo, o que facilita ao usuario.
C Windows
Edge
Facilidade de uso
Posso fazer as coisas sem internet e elas se sincronizam depois
N3o preciso baixar um aplicativo, posso usar diretamente do meu navegador.
C Android
Firefox
faco as coisas sem internet
sincroniza assim que a internet volta
é simples
C Linux
Firefox
posso fazer as coisas sem internet
é facil
sincroniza sozinho ao voltar a internet
iPhone XR
I0S Safari

Funciona :-)

A mensagem avisando que esta off-line aparece embaixo de uma maneira
consistente (aparece e desaparece conforme esperado).

O sistema nao perde qualidade ou velocidade quando esta off-line.




Considerando a sua experiéncia com o Core como aluno, principalmente com o
recurso offline, responda:

Me ajuda a ser
mais eficaz

Me ajuda a ser
mais
produtivo.

E (il

Me da mais
cantrole sobre
as atividades
da minha vida.

Ele torna as
coisas que
desejo realizar
mais faceis de
SEerem
realizadas.

Me economiza
tempo quando
2U uso.

Atende minhas
necessidades.

Ele faz tudo
que eu
esperava que
fizesse.

E facil de usar.

E simples de
usar.

E amigavel ao
usuario.

Discordo
totalmente

O

O

Discordo
parcialmente

O

O

Indiferente

O

O

Concordo
parcialmente

O

O

Concordo
totalmente

O

O

*
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Requer o
minimo de
etapas
possiveis para
realizar o que
desejo fazer
com ele.

E flexivel.

Usa-lo ndo
exige esforgo.

Posso usé-lo
sem instrugdes
escritas.

Eu ndo noto
nenhuma
inconsisténcia
enquanto o
uso.

Usuarios
ocasionais e
regulares
gostariam
disso.

Posso me
recuperar de
erros com
rapidez e
facilidade.

Posso usa-lo
COM SUCesso
sempre.

Aprendi a usa-
lo
rapidamente.

Eu me lembro
facilmente
como usa-lo.

E facil
aprender a usa-
lo.
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Eu
rapidamente
me tornei habil
com ele.

Estou
satisfeito com
ele.

Eu
recomendaria
is50 aum
amigo.

E divertido de
usar.

Funciona da
maneira que eu
quero.

E maravilhoso.

Eu sinto que
preciso ter
i550.

E agradavel de
usar.

O

O O O O O

O

O O O O O

O

O O O O O

O

O O O O O

Limpar fermulario
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Considerando a sua experiéncia como aluno, principalmente com o
recurso offline, responda (Parte 1)

e ajuda a ser mais eficaz

Me ajuda a ser mais produtivo

E util

Me da mais confrole sobre as atividades da minha
vida

Ele torna as coisas que desejo realizar mais faceis
de serem realizadas

Me economiza tempo quando eu uso
Atende minhas necessidades

Ele faz tudo que eu esperava que fizesse
E fécil de usar

E simples de usar

E amigdvel ao usudrio

Requer o minimo de etapas possiveis para realizar o
que desejo fazer com ele

E flexivel

Usa-lo nfo exige esforco

=

1 2 3

b

m Concordo totalmente s Concordo parcialmente » Indiferente
m Discordo parcialmente = Discordo totalmente

ULl

o



Considerando a sua experniéncia como aluno, principalmente com o
recurso offline, responda (Parte 2)

Poszo usd-lo sem insfrucbes escritas
Eu n&o noto nenhuma inconsisténcia enquanto o uso

Usudrios ocasionais e regulares gostariam disso

Posso me recuperar de ermos com rapidez e
facilidade

Poss0 usd-10 cOM SuUCesso sempre

Aprendi a usa-lo rapidamente

Eu me lembro faciimente como usa-lo
E facil aprender a usd-lo

Eu rapidamente me tornei habil com ele
Estou satisfeito com ele

Eu recomendaria 50 a um amigo

E divertido de usar

Funciona da maneira que eu quero

E maravihoso

NI

Eu sinto que preciso terisso

E agraddvel de usar

=

1 2

(7%
P

m Concordo totaimente = Concordo parcialmente » Indiferente
m Discordo parcialmente = Discordo totalimente
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