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Resumo

O desenvolvimento de software pode ser um desafio para projetistas iniciantes e
estudantes por exigir conhecimentos de design para melhorar a usabilidade e apa-
réncia dos projetos desenvolvidos. Para isso estudantes de desenvolvimento precisam
estudar diversos assuntos nas areas correspondentes ao design de interfaces e isso
pode incentivar a desisténcia dos estudos de design. Para motivar as pessoas inte-
ressadas em UX design e ajudar na fixagdo de conteidos, foi criada uma plataforma
com técnicas de gamificagao para auxiliar no aprendizado de UX design. A aplicagéo
foi testada com 30 alunos do curso de Sistemas de Informagao Campus Picos-Pi, no
qual responderam um formulario referente ao System Usability Scale (SUS) e ao de
mapeamento de experiéncia. Com isso, foi constatado uma experiéncia satisfatoria
aos usudrios que participaram da pesquisa.

Palavras-chaves: UX design, Gamificacdo, SUS, Mapeamento de Experiéncia.



Abstract

software development can be a challenge for beginner and student designers be-
cause it requires design expertise to improve the usability and appearance of the
developed designs. Therefore, the large amount of knowledge needed to create inter-
faces that meet the requirements of users, meeting design standards, can encourage
the desistence of design studies. To motivate the people interested in UX design and
help in the content fixation, a platform with gamification techniques was created
to aid learning in UX design. The application was tested with 30 students from
the Campus Picos-Pi Information Systems course, in which they answered a form
referring to the Usability Scale System (SUS) and experience mapping. With this, it
was verified the quality of the application, since it provided satisfactory experience
to the users.

Keywords: UX design, Gamification, SUS, Experience Mapping.
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1 Introducao

O User Ezperience design (UX design) é uma area que aborda diversos aspectos da
interacao do usuario com um determinado produto ou servico. Portanto a mesma precisa
ser explorada por diversos profissionais de tecnologia para que consigam entender como o
usuario vai reagir a uma determinada caracteristica da sua aplicagdo. Porque uma expe-
riéncia negativa pode desanimar o usuario a utilizar uma determinada plataforma digital.
Entao Profissionais, estudantes e professores precisam ter conhecimento basico e interme-
diario em alguns assuntos como heuristicas, pesquisa e padroes de design, para criarem
projetos na area de UX design, podendo assim levar algumas pessoas a desmotivacao em
seus estudos devido a complexidade que pode ser encontrada em alguns assuntos.

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de uma plataforma web para criacdo e
gerenciamento de perguntas e respostas, onde existe dois tipos de usuario sendo o pro-
fessor que fica responsavel pela gerenciamento de perguntas e o aluno para responder as
perguntas. Além apresentar, aplicacao de testes, para verificagdo de satisfacao do usuario.

Para despertar maior interesse dos usuarios da plataforma, é utilizado a gamificagao
para tornar a experiéncia mais interativa e gratificante. Sendo que a mesma consiste
em uso de técnicas utilizadas em jogos nos ambientes onde sao feitas tarefas cotidianas,
como no ambiente educacional. Os elementos de gamificacao foram escolhidos através da
analise de outras plataformas gamificadas que foram desenvolvidas para o meio comercial
e cientifico.

Com a plataforma desenvolvida foi escolhido o teste de usabilidade SUS (System Usa-
bility Scale) para quantificar a experiéncia de usabilidade que o usuario teve com a plata-
forma. Além do SUS foi desenvolvido um teste de mapeamento de experiéncia que consiste
em uma série de perguntas para analisar se o sistema teve uma experiéncia significativa
para os voluntarios no qual participaram do teste.

Considerando todos os pontos destacados esse trabalho mostra o processo de criacao
de plataforma educacional gamificada, além de demonstrar a utilizagdo do teste de usa-
bilidade e mapeamento de experiéncia aplicados em voluntarios do curso de Sistemas de

Informagao do Campus Senador Helvidio, Picos-Pi.

1.1 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho foi o desenvolvimento de uma aplicacao web, que possui
técnicas de gamificacdo para incentivar e auxiliar estudantes no aprendizado basico de UX

design no desenvolvimento de software.
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1.2 Objetivos Especificos

Este trabalho possui como objetivo especificos:
1. Demonstrar a utilizacao do teste de usabilidade;
2. Criar e demonstrar o teste de mapeamento de experiéncia;

3. Comparar estratégias de gamificacao aplicado na computagao para auxiliar no apren-

dizado dos estudantes.

1.3 Organizacao do Trabalho

O contetdo desta monografia esta organizado em seis capitulos, dos quais, o Capitulo
2 apresenta o referencial tedrico, com conceitos acerca do tema tratado. No Capitulo 3
foram descritos os trabalhos relacionados, com aspectos semelhantes ao desenvolvido neste
projeto. O Capitulo 4 detalha a plataforma web desenvolvida, mostrando as tecnologias
utilizadas no sistema proposto, requisitos e suas funcionalidades. Ja a avaliacao realizada
para validar o sistema e os resultados obtidos sao discutidos no Capitulo 5 e por fim no

Capitulo 6 se encontra a conclusoes e a proposta de trabalhos futuros.
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?2 Referencial Tedrico

2.1 UX design

O desenvolvimento de software estda ficando mais rapido devido ao surgimento de
frameworks, ambientes de trabalho automatizados e até mesmos softwares para desen-
volvimento sem codificacdo como o construct para construir jogos e o app inventor para
aplicativos android. Logo segundo Frith (2019), como a codificacao das funcionalidades
podem ser feitas mais rapidamente por diversos profissionais, entdo é preciso focar no
design do software a ser desenvolvido, para que o usuario tenha facilidade em utilizar as
funcionalidades do software.

Dentre as dreas do design existe o User Experience design (UX design) que visa a
analise e desenvolvimento de estratégias para garantir uma experiéncia satisfatoria ao
usuario. E dentro do UX existe a andlise heuristica, no qual é uma avaliacio de um
produto, interface ou servigo. Normalmente é feita por um especialista de UX que leva
em conta a experiéncia que o usuario do sistema, possui para rapidamente determinar o
que esta e nao estd funcionando em um sistema. Logo de acordo com Getto e Beecher
(2016) existe um aumento da demanda de profissionais especializados em UX design ¢
devido a essa realidade esta surgindo diversos cursos e até modelos de aprendizado para
otimizar o ensino de UX, como (VORVOREANU et al., 2017) apresenta um modelo para

construcao de programas educacionais voltados para o UX.

2.2 Gamificacao

E uma técnica onde envolve mecanismos encontrados nos jogos motivando as pessoas
na execucao das suas tarefas cotidianas e consequentemente gerando inovagoes. O uso
de tecnologia junto com a gamificacdo deixa as tarefas comuns, mais dinamicas e inte-
ressantes, mas de acordo com (BURKE, 2015) é preciso ter cuidado, porque em muitos
trabalhos onde sao explicados conceitos sobre gamificacao é reforcado a ideia de que essa
técnica é capaz tornar qualquer tarefa divertida, contundo é preciso de uma analise, para
verificar se realmente a gamificagdo é adequada em determinados contextos. Logo segundo
(BURKE, 2015), o alvo sao as novas comunidades de pessoas e objetivo é motiva-las para

que atinjam metas que elas préprias desconhecem.
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2.3 Uso de Gamificacdo na Educacdo

Segundo (HUANG; SOMAN, 2013) o motivo para o baixo rendimento dos alunos é
o tédio e a falta de comprometimento sendo distraidos por uso de dispositivos modveis
na hora da aula, sendo a gamificacdo uma maneira de mostrar um determinado assunto
ministrado em sala de aula, de uma forma mais interessante. Também é mostrado uma

forma sistematica de como aplicar a gamificacao na educacao :

1. Entender o publico alvo;

2. Definir objetivos de Aprendizado;
3. Estruturar a experiéncia;

4. Identificar recursos;

5. Aplicar elementos de gamificacao.

2.4 Interacdo Humano Computador

De acordo Barbosa e Silva (2010) as Tecnologias de Informagcao e Comunicagao (TICs)
se desenvolvem em um ritmo acelerado e consequentemente fazem parte do cotidiano das
pessoas. Devido a isso é necessario estudo da experiéncia gerada pela relagaom gerada
entre humanos e computadores, sendo denominado de Interacdo Humano Computador
(IHC).

E esse estudo possui como objetivo implementar sistemas computacionais interativos
para o uso humano e devido essa caracteristica o IHC é area que esta contida dentro do
UX Design, ja o estudo da experiéncia do usuéario pode ser aplicada em diversas areas da
tecnologia.

Também é importante ressaltar que o IHC é uma area formada por aspectos de méto-
dos de areas da computacao para demonstrar o processo envolvido nos sistemas computa-
cionais, além de conter caracteristicas da area da psicologia e sociologia para demonstrar

a influéncia da cultura do usuério em suas decisoes.

2.5 Usabilidade

A usabilidade faz parte da IHC e consiste no jeito que o usudrio se comunica com
a tecnologia e como a mesma vai responder a interacao do usuario. Por isso Nielsen e
Loranger (2007) ressaltam que mesmo o sistema representado todas as funcionalidades
requiridas é importante uma boa usabilidade para que o usuario consiga utilizar todas as

fungoes do sistema e tenha uma boa experiéncia.
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KRUG (2014) mostra que um software com uma boa usabilidade é aquele capaz de
ser autoexplicativo e facil de ser lembrado porque os usuarios nao gostam de tarefas de
complexas. Devido a isso quanto mais dificuldade a pessoa tem na execucao de uma tarefa
maior a probabilidade das mesmas desistirem e procurarem outro software com as mesmas

funcionalidades.

2.6 System Usability Scale

O SUS é um sistema bastante utilizado e simples para quantificacdo da usabilidade de
um sistema. O mesmo consiste em 10 perguntas com respostas numéricas de 1 (Discordo

Completamente) até o 5 (Concordo Fortemente), que é apresentado na tabela abaixo:

Tabela 1 — System Usability Scale

Ordem Pergunta
Eu acho que gostaria de usar esse sistema com freqiiéncia.
Eu me senti muito confiante usando o sistema.
Eu precisava aprender muitas coisas antes de continuar com esse sistema.
Eu pensei que o sistema fosse facil de usar.
Eu acho que precisaria do apoio de uma pessoa técnica para poder usar este sistema.
Eu encontrei as varias fungoes neste sistema foram bem integradas.
Eu pensei que havia muita inconsisténcia neste sistema.

Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este sistema muito rapidamente.

Eu achei o sistema muito complicado de usar.

Eu encontrei o sistema desnecessariamente complexo

—_

O 00| | O O = W| N

—_
o

Para se quantificar no SUS é preciso fazer o somatorio das respostas dadas pelo usuarios
através das regras de (BROOKE, 1996) mostradas abaixo:

e Para respostas impares(1,3 e 5) deve ser subtraido 1 ponto;
e Para as respostas pares, deve ser subtraido 5 pontos;

e Somar todos os valores das dez perguntas, e multiplicar por 2.5.

Devido a essas regras ¢ possivel obter os seguintes valores abaixo:

Tabela 2 — Célculo da Pontuacdo do SUS

Pontuacao Usuario Pontuacao SUS
1 0

3
2
1
4

O = W N
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Seguindo esse sistemas de pontuacao, somando valores e multiplicando por 2.5, o
resultado maximo a ser obtido é 100 pontos. Para transformar esse valor quantitativo em

qualitativo é preciso utilizar a tabela abaixo proposta por Brooke (2013):

Tabela 3 — Sistema de Pontuagao do SUS

Pontuacao do Usuario Pontuacao SUS
0 até 25 Pior que o imaginavel
26 até 40 Fraco
41 até 50 Mediano
51 até 70 Bom
71 até 85 Muito Bom
86 até 100 Melhor que o imaginavel

2.7 Metodologias de Desenvolvimento

Na area de desenvolvimento de softwares existem diversas tipos de metodologias para
organizacao do projeto e obtencao dos resultados e dentre as varias opcoes destacam-se
as metodologias ageis como Eztreme Programming (XP) e Scrum.

Para o desenvolvimento deste projeto foi escolhido o XP porque o mesmo possui ca-
racteristicas, no qual sao ideais para projetos que devem ter um desenvolvimento rapido

e que podem ter requisitos alterados constantemente pelos clientes.

2.7.1 Extreme Programming

Segundo Soares (2004) o Extreme Progamming (XP) consiste em uma metodologia
para equipes pequenas e médias no qual desenvolvem softwares com requisitos que sao

alterados constantemente, além de possuir as seguintes aspectos abaixo:

o [eedback Constante;
e Abordagem Incremental;

e A Comunicacao com todos os Envolvidos do Projeto.

Como XP é uma metodologia agil, todos os integrantes da equipe de desenvolvimento,
precisam trazer novos recursos para o sistema toda semana, além da comunicagao constate

sobre tudo que esta acontecendo no projeto.
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3 Trabalhos Relacionados

Esta secao aborda os trabalhos encontrados buscando destacar seus principais pontos,
bem como as diferencas em relacao ao trabalho que foi proposto nesta monografia.

No trabalho de Sahin et al. (2017) foi abordado o principal desafio da educagao a dis-
tancia (EaD) que esta relacionado a questoes motivacionais, devido existir uma separagao
de alunos e professores. Logo para contornar esse desafio foi desenvolvido uma aplicacao
gamificada para web baseado no aprendizado a distancia. E os resultados demonstraram
que a gamificacado aumenta a motivagao dos alunos.

Swacha e Baszuro (2013), desenvolveram um design de uma plataforma de e-learning
visando o ensino de programacao . Logo, fazem o uso de varios conceitos de gamificagao,
que aumentaram o envolvimento dos alunos com o trabalho individual quanto para o
trabalho em equipe.

Barna e Fodor (2017) avaliaram a eficdcia de uma plataforma de gamificagdo durante
um curso de informatica na Universidade Corvinus de Budapeste. Os resultados indicaram
que a gamificacao é capaz de melhorar a qualidade do curso de tecnologia da Informacao
(TT), apesar de nao resolver todos os possiveis problemas que surjam durante esses cursos.

Pirker, Riffnaller-Schiefer e Gutl (2014), introduziram, um novo formato de ensino
para um curso de ciéncias da computacao utilizando o modelo pedagogico Motivational
Active Learning (MAL), que se baseia no formato de sucesso e combina com gamificagao.
Os resultados mostraram como o curso ficou mais interativo e motivador em comparagao
com outros cursos semelhantes.

losup e Epema (2014) aplicaram nos tltimos trés anos a gamificagdo em cursos de
graduagao e pos-graduagao em uma universidade técnica lider na Holanda e na Europa.
Foi observado avalia¢oes de alunos muito positivas e testemunhos voluntarios e um prémio
de Professor do Ano.

Li et al. (2013) utilizou a gamificagdo no engajamento de estudantes de ciéncia da
computacao em uma rede social online baseada ambiente de aprendizagem colaborativa,
chamado PeerSpace. O Mesmo integra um conjunto de ferramentas web 2.0 que promove
interacoes entre alunos em toépicos relacionados ao curso, bem como questoes sociais.

Sazaki, Rahmansyah e Syahroyni (2015) Desenvolveram a aplicagao Agoanilmu utili-
zando critérios de design baseados em gamificacao como certificados, tabelas de classifi-
cagao, testes, crachés e cursos livres, para que seus usuarios entendam melhor as ligoes e
reduzir os jogadores de stress.

Na tabela abaixo é feito uma comparativo entre os trabalhos, ressaltando se o trabalho
foi executado para o ensino superior, quais foram os elementos de gamificacao utilizados

e se teve um dashboard para professores e estudantes.
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Tabela 4 — Comparacao entre os Trabalhos Relacionados

Ensino Elementos de Dashboard para

Trabalho Superior Gamificacao Professor e
Estudante
Swacha e Baszuro (2013) Nao Nao
Li et al. (2013) Sim Nao
Pirker, Riffnaller-Schiefer e Gitl (2014) Sim Nao
Iosup e Epema (2014) Sim Nao
Sazaki, Rahmansyah e Syahroyni (2015) Nao Nao
Sahin et al. (2017) Sim Nao
Barna e Fodor (2017) Sim Nao
Nickname, Pontuacao,
UX Hero Sim Tipo de Desafios ranking, Sim
Conquistas

Todos os trabalhos citados possuem relacao com o projeto desta monografia pelo fato
de todas desenvolverem uma aplicagao para ensinar e motivar alunos de ensino superior
a estudarem determinados assuntos. A principal diferenca é que nenhuma delas possuem
uma, dashboard exclusiva para professor além deste trabalho possui outros elementos de

gamificagao e utilizar outros tipos de testes para validacao do sistema.
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4 UX Hero

Neste capitulo sera apresentada as etapas de desenvolvimento do aplicativo UX Hero,

como a metodologia escolhida até o processor de desenvolvimento da aplicagao.

4.1 Requisitos do Sistema

A fase de levantamento de requisitos do UX Hero foi feita através de outras plataformas
educacionais como Code Signal, Solo Learn, Uri e Hack Rank. Logo foi possivel observar
varios elementos de gamificagdo encontradas nessa plataformas, além de alguns padroes

que foram implementados no UX Hero.

4.1.1 Requisitos Funcionais e Nao Funcionais

Segundo (SOMMERVILLE, 2011), os requisitos funcionais (RF) representam as funci-
onalidades do sistema que precisam ser executados segundo as especificagoes . Enquanto
os requisitos nao-funcionais (RNF) consistem em propriedades e restrigdes do sistema.

Seguindo esses conceitos é apresentado abaixo a tabela 5 com os requisitos do UX Hero:
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Tabela 5 — Requisitos Funcionais

Identificador Descricao Dependéncia
O usuério deve possuir um cadastro

RFO01 . . . . -
no sistema e conseguir realizar login.
RF02 O sistema deve pOSsuir um ao}rr.unlstrador para RTO1
gerenciar os usuarios
O sistema deve possuir dois tipos
RE03 de usudrios (Professor e Estudante). REOL
RF04 O sistema deve possuir mte/rfa,ces especificas para RF01, RF02
cada usudrio.
RF05 O professor deve cadastrar um quiz RFO1 e RF03
referente a uma categoria.
RF06 O professor deve cadastrar' RF01, RF03 e RFO5
perguntas e respostas no quiz.
RFO7 O professor deve visualizar RF01, RF03 e RF05
os resultados.
RF08 O estudante deve §elec1onar as categorias de RF01, RF02
interesse
RF09 O estudante deve visualizar e responder RFO1, RF02

todas perguntas cadastradas
ual;
RF010 O estudante deve visua. izar RFO1, RF02
suas respostas e pontuacao

O estudante deve ser classificado

RFO011 ) RFO01, RF02
no ranking
RF012 O estudante dejve desbloquear as~conqu1stas RFO1, RF02
através da sua pontuagao
Tabela 6 — Requisitos Nao Funcionais
Identificador Descrigao Categoria
Apenas usuarios cadastrados e logados devem ter acesso as
RNFO01 . . .. Seguranca
funcionalidades do aplicativo
RNF02 site Responsivo Portabilidade
RNFO03 O sistema deve ser de facil entendimento ao usuério Usabilidade
RNF04 Rapidez no carregamento do site Desempenho

4.2 Elementos de Gamificacao

Foi utilizado o método sistema do trabalho (HUANG; SOMAN, 2013) apresentado no
referencial tedérico. Logo foi decidido que o publico alvo seria estudantes dos superiores de
Tecnologia da Informacao, tendo como objetivo motivar os mesmos a estudar a disciplina
de UX design, o passo seguinte foi desenvolver um wireframe estruturando a experiéncia e
partir disso foi feita uma pesquisa para saber quais elementos se encaixariam no sistema,

os quais foram escolhidos os elementos abaixo:
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Ordem Elemento
1 Nickname
Regras
Categorias
Ganho e Perda de Pontos
ranking
Conquistas

OO = W N

Tabela 7 — Elementos de Gamificacao

4.3 Diagrama de Caso de Uso

Segundo (VARGAS, 2011) a modelagem de software é a constru¢ao modelos que ex-
pliquem as caracteristicas de comportamento de um software e dentre os varios tipos de
modelagem, destaca-se a Linguagem Unificada de Modelagem (UML - Unified Modeling
Language).

Dentro da UML existem os diagramas de caso de uso que sao faceis de ser interpretados
e consistem na relacao de um usuarios ou outros atores, no qual chamado de "atores'com
os "casos de uso'do sistema. No caso do UX Hero possui 3 atores, sendo o o administrador,

professor e os estudantes.

X Her

fisualizar Respostas e

Pontuacdo

Gerenciar Usuarios
""-‘——._,__‘_.

"-‘——u_.__‘__
,.—-"""-F—-
Escaolher as Categuriaa'/
Estudante
Ser Classificado no Rankina/

Desbloquear Conquistas

-

Administrador

Cadastrar Quiz

AYNOYERR

i

/

7~
—

PR

Cadastrar Perguntas e Respustaa

o)

A

Visualizar Resultadna

Professor

Figura 1 — Diagrama de Caso de Uso do UX Hero

4.4 Processo de Desenvolvimento

A framework foi escolhida para o desenvolvimento da plataforma foi o django, de-
vido alguns recursos ja incluidos como seguranca dos formulérios, autenticagdo dos usua-
rios e painel administrativo. O padrao de arquitetura do projeto foi o Model Template

View(MTV). Onde o model é responsavel pela integracao com banco de dados que recebe
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as instrucgoes da view, além de enviar os dados para a mesma passar para o template.
Também ¢é importante ressaltar que o banco de dados relacional utilizado foi o postgresql.

O django possui heranca de templates, onde é possivel ter varios templates que herdam
de um template base. Devido a essa caracteristica a aplicagao possui trés templates base,
sendo o primeiro para o estilos das paginas inicias, o segundo referente aos templates o
estudantes e por ultimo as interfaces do professor.

Logo a primeiras telas desenvolvidas foram as paginas home e contato, que nao pos-
suem ligacao com banco de dados, entao nao foi utilizado o model, somente o view para
renderizar os templates.

Com as péginas iniciais desenvolvidas, o proximo passo foi a utilizagao do sistema
de autenticacao do django, criando permissdes especiais para professores e estudantes
visualizarem suas respectivas funcionalidades, logo s6 existe uma tela de login no qual é

feito uma analise de permissoes para direcionamento correto de tela.

Sejam Bem Vindo:

UX

Aproveite as Vantagens PAGINAS ) Patrocinio BTEEEEIIES
= an Iq)
(a) Pagina Inicial (b) Login

Em seguida a interface do professor com as respectivas funcionalidades foi construida,
levando em consideracao que todos os templates possuiram informacoes do banco. As
views do professor foram implementadas regras de negdcios estabelecidas na definicao dos
requisitos. Como na tela inicial do projeto, onde foi feita uma consulta para listar todas

as perguntas cadastradas pelo professor.
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UX HERO Dashboard
.-
Davi
Quiz Tags Tipo
Regras
]
Adicionar Quiz Desvendando as Heuristicas de no pain no
N
ielsen gain
Logout
i
no pain no
N&o me faga pensar P
ain
:

Figura 3 — Dashboard Professor

A interface do aluno é bastante parecida com a do professor mas com a maioria das
funcionalidades diferentes, ja que quando o aluno entrar ele visualiza todas questoes nao

respondidas através de uma logica implementada no models e finalizada na views.

Dashboard
UX HERO
B3 Dashboard Q U |Z

Joyoe QR s Pescuia ] UsHeuriias  Picloga pars Desgners | s Pacrses U Bico | s - u [N
Regras FEITO RESPOSTA
Resultados .

Quiz Tag Quant  Tipo Prof
Conquistas Analisando a Experiéncia do Usuario 2 gain Davi
Ranking

Consciéncia do Mundo 2 nopainnogain  Davi
Logout

0 Mundo dos Padroes 2 nopainnogain  Davi

Figura 4 — Dashboard Estudante

Quando comeca o quiz, a view retorna a primeira pergunta registrada no banco e
depois que o usuario insere a reposta, € verificado se existe mais alguma pergunta, se sim,

o sistema redireciona para mesmo template senao para tela de resultados.
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UX HERO Dashboard
Dashboard |
Joyce . .-~ - rd .

Analisando a Experiéncia do Usuario
Regras A pesquisa para analise de experéncia do usuario, € so feita uma vez?
Resultados
Congquistas
@®

Ranking

Logout PROXIMO

Figura 5 — interface das Perguntas

A cada pergunta, o sistema registra as respostas corretas para depois fazer o cél-
culo e registrar no banco de dados em seguida quando acabar as perguntas, a pagina de

resultados, exibe algumas informacgoes das perguntas, além do total de pontos.

UX HERO Dashboard

Dashboard

Joyce QR U Pesauisa ] s Heurisias  Picloga par Designers | Us Pacres | s Bsico | s «u [ LTSNS

Regras NOVO RESPOSTA
Total: 32,0
D Resultados

Quiz Tag Paontuagdo Questoes Corretas
Conquistas

Desvendando as Heuristicas de Nielsen [ ux Heuristicas | 10,0 12
Ranking

Diferengas entre UX e Ul 10,0 12
Logout Nao me faga pensar 11,0 12

Figura 6 — interface dos Resultados

O sistema de conquistas funciona de acordo com a pontuagao total, logo o usuario pode
perder as conquistas ja adquiridas devido funcionalidade de perda de pontos implantado

no sistema.
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Dashboard
UX HERO
Dashboard Conquistas
- . . e ° G
Regras \/ \_/ \_/ v v \/
0 inicio Jogando Sério Até o fim Bom Jogador Rumo ao topo Metade do
Resultados Caminho
& ¢
Ranking U U
Focado no Expert UX Contra o tempo Tiro no Alvo Limite ndo existe Ux Hero
Objetivo
Logou!

Figura 7 — interface das Conquistas

O ranking possui programacao parecida com as das conquistas, também focando na

pontuagao total e ordenando todos os usuarios em ordem crescente.

Dashboard
UX HERO
Dashboard
Ranking
Pontuagéo de todos jogadores
Joyce
Rearas D Nome Pontuagao
Danilo 182,36
Resultados
2 marcio944 138,68
Conquistas
3 JonatasUEA 13332
® Ranking 4 Arlaxad 5258
Logout 5 joyce 320

«12834567 »

Figura 8 — interface do ranking
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5 Resultados e Discussoes

Este capitulo tem o objetivo descrever os resultados obtidos através de teste de usa-
bilidade aplicado no alunos de Sistemas de Informacao da Universidade Federal do Piaui
- Picos. Para essa analise foi utilizado, o SUS ( System Usability Scale) para ajudar na
quantificagdo da analise, além da utilizacdo de uma avaliagdo de experiéncia de nave-
gacao para identificacdo dos pontos positivos e negativos do sistema. Porque segundo
Orfanou, Tselios e Katsanos (2015), a usabilidade percebida afeta enormemente a eficacia
da aprendizagem do aluno e a experiéncia geral de aprendizado e, portanto, é um requisito
importante do software educacional.

O curso de Sistemas de Informacao, possui a disciplina de Interagdo Humano Compu-
tador (IHC), no qual é uma disciplina dentro no UX design. Devido a isso, o sistema foi
testado por 3 grupos sendo as 10 pessoas que nao pagaram, 10 que estdao pagando e 10
que ja pagaram IHC, totalizando 30 pessoas.

O teste foi feito com cada pessoa individualmente, com o tempo maximo de 20 minutos
para fazer a pontuagao de 50 pontos depois do usuario LER todas as regras e comecar a
primeira pergunta. No final os voluntarios responderam um questionario correspondente
ao SUS e o outro a avaliacao de experiéncia de Navegacao.

O céalculo do SUS foi realizado com a pontuacao de todos os voluntarios, chegando em

61 pontos e mostrando que o sistema possui uma boa usabilidade.

100 B Fontuacio Total 5US

Figura 9 — Resultados de Todos Usuarios SUS
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Com SUS finalizado, foi feita a avaliacao de experiéncia do usuario através das seguin-

tes perguntas:

Numeracao Pergunta
1 De forma geral, como vocé avalia sua experiéncia em nosso site?
O que poderia ser melhor nesse site?
Vocé esta tendo algum problema técnico com nosso website?

O que poderia ser feito para deixar o site mais facil de ser entendido?
O que poderiamos fazer para melhorar o layout ou design do site?
Esse site te ajudou ou motivou a estudar UX?

Quais as funcionalidades gostaria de ver no site?

Porque vocé nao conseguiu completar todas as Questoes?

O | O O = W[ D

Tabela 8 — Perguntas da Avaliacao de Experiéncia

Na primeira pergunta 56,5% confirmaram uma experiéncia boa e 21,7% excelente, mos-
trando que o UX Hero atingiu um resultado satisfatorio e podendo ser melhor visualizado

no grafico abaixo:

@® 1 -Péssima
@ 2-Ruim

3 - Regular
® 4-Boa
@ 5 - Excelente

Figura 10 — Gréafico Sobre a Experiéncia

Como sugestao de melhoria de funcionalidade, os voluntarios pediram a utilizacao de
tutoriais, pontuagao em mais locais no site e dicas. J4 o recurso de gamificacdo que os
usuarios mais aprovaram foi o sistema de pontuacao e o ranking que motivou alguns dos
usuarios a terminarem todas as perguntas. Em relagdo ao layout a maioria do usudrios
aprovaram e deram sugestoes de mudar as cores para da um contraste maior nas palavras,
além de trabalhar mais na tipografia do site.

O principal objetivo do site é a motivacao do estudo de UX design, logo foi pergun-
tado se o site tinha motivado alguns dos voluntarios e os 27 dos 30 que participaram
disseram que sim. Por tltimo através da ultima pergunta foi possivel perceber que muitos

desconheciam a area.
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@ Mo tenho nenhum tipe de problema
técnico

@ Nio consigo criar uma conta

@ N3o consigo acessar minha conta

@ Nio consigo prosseguir para outra
pagina

@ Nao consigo baixar documentos

@ problemas de caracteres no
cadastramento.

@ As pontuacdes. Acho que ndo estd

Figura 11 — Grafico Sobre os Problemas técnicos

Segundo o grafico acima somente 13% dos estudantes tiverem algum problema técnico,
no qual prejudicou sua experiéncia, levando isso consideragao havera alteracoes no sistema

para diminuir esse valor.
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6 Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho abordou a problemaética no ensino de UX design, devido a isso, foi es-
colhido o XP como metodologia de desenvolvimento, logo depois foi feito a andlise de
requisitos para o desenvolvimento de uma plataforma web com a finalidade de motivar
estudantes de Tecnologia da Informacao a estudarem UX design, abordando os principais
conceitos que envolvem gamificacao e UX design, além disso foi exposto algumas técnicas
de gamificacdo no qual podem ser usadas para engajamento dos alunos, além de mostrar
duas formas de verificacao de funcionalidade e qualidade do sistema. Onde foram apre-
sentados resultados obtidos mostrando que o sistema atingiu um caminho satisfatério em
relacao a usabilidade e experiéncia do usuario.

Como ficou comprovado nos resultados dos testes realizados, tem-se uma a plataforma
educacional open-source proposta conforme os requisitos planejados e estabelecidos du-
rante a fase inicial de desenvolvimento. Com isso, entende-se que todos os objetivos pro-
postos neste projeto foram cumpridos satisfatoriamente. E também é importante ressaltar
que ¢ UM projeto open source e que pode ser reutilizado em outras disciplinas.

Para trabalhos futuros sera feito um re-design de interface do sistema através de algu-
mas sugestoes obtidas pelos os usudarios, como cores com maiores contrastes, mudanga do
local das perguntas, logotipo com uma identidade que siga a proposta do site e mensagens
explicando melhor o sistema. E também sera refeito os dois testes utilizados neste traba-
lho, além de outros tipos de testes como o baseado em mapa de calor, ja que a experiéncia

sempre muda com o aumento do publico do site.
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30/05/2019 Avaliagédo da Experiéncia de Navegacao

Avaliacao da Experiéncia de Navegacao

Nesse formulario tera perguntas sobre sua experiéncia, espero que vocé tenha aprendido ou se
motivado a estudar a ux design. Eu sei que a ux do site, tem muita coisa a melhorar, logo suas
respostas sao importantes.

*Obrigatorio

1. Qual sua situagdo em lhc (Ndo Pagou, Esta
Pagando, Ja Paguei)? *

2. De forma geral, como vocé avalia sua experiéncia em nosso website?
Marcar apenas uma oval.

1 - Péssima
2 - Ruim

3 - Regular
4 - Boa

5 - Excelente

Outro:

3. O que poderia ser melhor nesse website? *
Marque todas que se aplicam.

Poderia ser mais facil de encontrar o que eu preciso
Poderia ser mais rapido

Poderia ter um layout ou design melhor

Poderia adicionar mais detalhes e informagdes

Poderia ser mais facil de entender o contelido

Outro:

4. O que poderiamos fazer para deixar o site mais facil de ser entendido? *

https://docs.google.com/forms/d/1ZPi3WuH5QvtJCP2Lgj_tQ--vAp9fkIIENH]N_8Wj9X4/edit 12



30/05/2019 Avaliagédo da Experiéncia de Navegacao
5. O que poderiamos fazer para melhorar o layout ou design do site? *

6. Vocé esta tendo algum problema técnico com nosso website? *
Marcar apenas uma oval.

Nao tenho nenhum tipo de problema técnico
N&o consigo criar uma conta

N&o consigo acessar minha conta

N&o consigo prosseguir para outra pagina

N&o consigo baixar documentos

Outro:

7. Esse site te ajudou ou motivou a estudar UX? *

8. Quais as funcionalidades gostaria de ver no site? *

9. Porque vocé nao conseguiu completar todas as Questoes? *

Powered by
E Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1ZPi3WuH5QvtJCP2Lgj_tQ--vAp9fkIIENH]N_8Wj9X4/edit 2/2
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