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Resumo. Na atualidade, plataformas digitais tem sido amplamente utilizadas

para a realizacdo de atividades pedagdgicas, uma boa usabilidade pode
contribuir para melhorar a interacdo com as aplica¢oes, o presente artigo
possui o objetivo de analisar a forma como os usudrios interagem com o0s
componentes presentes nas telas do jogo Pense e Responda, que foi
desenvolvido para este fim. Através de pesquisa exploratoria, no contexto da
aplicacao, que foi desenvolvida para a promogdo de atividades colaborativas
com estudantes do ensino superior, visando avaliar o impacto dos elementos
na tela para o entendimento das interfaces, ou seja, se os critérios de
usabilidade estdo sendo atendidos. Foram considerados os fluxos seguidos
pelos voluntdrios no uso da aplicac¢do, resultados obtidos e satisfacdo com o
sistema desenvolvido. Através da aplicacdo de testes de usabilidade e
monitoramento dos fluxos seguidos pelos usudrios, com o auxilio da
ferramenta Google Analytics, foi possivel encontrar relacdo direta entre a
facilidade de entendimento das interfaces e satisfacdo dos usudrios.

1. Introducao

Durante e apés a pandemia de covid-19, notou-se uma maior dificuldade na interacao
entre os estudantes na a realizagdo de tarefas educacionais. Com isso, percebe-se a
urgéncia na adaptacdo dos meios utilizados para a realizacdo de atividades. Tem-se
estudado estratégias para melhorar esta questdo, entre elas, a incorporacao de softwares
que fomentem a realizacdo de trabalhos colaborativos, pode ser uma alternativa
interessante (SANTOS, ZABOROSKI, 2020). De acordo com Queiroz e Souza (2013),
a realizacdo de atividades colaborativas em ambientes virtuais pode auxiliar no
aperfeicoamento das capacidades argumentativas dos participantes, além de incentivar
um aprofundamento nos assuntos abordados. Atividades neste formato, também podem
propiciar progressos no que concerne a independéncia intelectual dos integrantes.

Na tentativa de contornar a dificuldade de interac@o entre os alunos no ambiente
educacional, diversas estratégias tém sido utilizadas, como a utilizacdo de jogos de
tabuleiro fisicos para a realizacio de dindmicas que induzem ao pensamento
colaborativo, fazendo com que os estudantes desenvolvam sua comunica¢do e assim
possam aprender e compartilhar conhecimentos com seus pares, como € proposto na
pesquisa de Estima e Silva (2021). Outro estudo inerente a elaboragcdo do senso critico
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foi redigido por Queiroz e Souza (2013), a estratégia utilizada neste caso foi a utilizagao
de foruns para promover discussdes direcionadas ao ensino de quimica e posteriormente
a avaliacdo dos resultados por meio de uma ferramenta chamada quadro analitico
Rainbow. Nos dois casos os participantes sdo estimulados a ter discussdes sobre os
temas propostos, compartilhando experi€ncias e opinides, na fundamentacdo deste
artigo os trabalhos serdo analisados mais profundamente. Um fator limitante desta
opcdo € a necessidade de utilizagdo de mais de uma ferramenta para aplicacio, avaliacdao
e analise dos resultados.

O objetivo desta pesquisa € investigar se a aplicagdo implementada, a partir do
jogo, “Pense e Responda”, desenvolvido no projeto de pesquisa “Jogos para o
aprendizado de linguas: novos desafios do PROPEL” atende a critérios de usabilidade.
Baseado em um jogo de tabuleiro homo6nimo, a ferramenta possui a finalidade de
apresentar situagdes nas quais os estudantes devem expor e defender suas ideias em
debates virtuais, necessitando entrar em acordo com a sua equipe, para tomar decisoes e
justificar o que os levou a defender tais posicionamentos. E desejivel que o aplicativo
possa ser utilizado na realizagdo de atividades colaborativas on-line, serdo aplicadas,
mecanicas, conceitos e elementos de jogos, para estimular a cooperacdo entre os
estudantes.

A realizagdo da pesquisa se justifica, pois uma boa usabilidade pode garantir
melhor entendimento e aproveitamento do sistema, tornando a experiéncia dos usuarios
mais agraddvel, aumentando assim, a adesdo da ferramenta (SILVA FILHO, 2010).
Visando alcancar o objetivo principal da pesquisa, foram aplicados conceitos de
usabilidade, eficiéncia e eficécia, trazendo-os para o contexto do software, avaliando se
as interfaces desenvolvidas atendem a esses requisitos, e aplicando melhorias apontadas
pelos usudrios, proporcionando, assim, uma boa experi€ncia na utilizacao da aplicacao.

Esta pesquisa propde abordar, através de procedimentos bibliogrificos e
experimentais, topicos fundamentais para justificar a importincia da usabilidade,
direcionando-os para o contexto do software que foi implementado. Para tanto, a fim de
corroborar o estudo, foram investigados trabalhos relacionados, dados referentes a
usabilidade, atividades colaborativas no apoio ao desenvolvimento do pensamento
critico e elementos de jogos. A parte metodolégica visa descrever o processo de
desenvolvimento do sistema e a experiéncia dos alunos durante o uso do aplicativo.
Através dos testes foram produzidos dados qualitativos e quantitativos, que
posteriormente passaram por andlise e estruturacdo, a fim de apresentar os resultados
obtidos através da pesquisa.

O presente estudo estd estruturado da seguinte forma: fundamentacdo tedrica,
onde serdo apresentados os tOpicos necessarios para o entendimento da aplicagdo,
baseado em bibliografias relacionadas. Uma secdo de metodologias, onde serdo
abordados os detalhes da ferramenta, bem como as tecnologias utilizadas para a
implementacdo do software, seguido dos métodos de coleta e produgdo de dados para a
validagcdo do sistema. Ao final, foram apresentados os resultados obtidos e a conclusdo
da pesquisa.

2. Fundamentacao teérica



A fundamentacdo tedrica deste artigo estd separada em quatro partes, a primeira fard um
comparativo entre a ferramenta proposta e trabalhos relacionados, a segunda abordaré o
tema: atividades colaborativas para o desenvolvimento do senso critico, a terceira se
aprofundard nos conceitos de usabilidade, eficiéncia e eficicia, e a dltima apresentard
alguns detalhes sobre elementos de jogos, que serdo utilizados no para o
desenvolvimento da aplicacao.

2.1. Trabalhos relacionados

O trabalho fortemente relacionado com a pesquisa é o jogo ‘“Pense e Responda - Jogo de
Argumentacdo", que foi a principal inspiragdo para a realizacdo deste projeto. O jogo foi
construido visando o desenvolvimento do pensamento critico dos estudantes,
desafiando-os a pensar sobre as situacdes propostas, julga-las e defender suas ideias de
acordo com seu contexto social e vivéncias de forma conjunta com sua equipe, as
respostas deveriam ser dadas em acordo com os demais membros, fazendo com que
fosse alcangado um meio termo entre os jogadores. Segundo Estima e Silva (2021),
foram incorporados elementos provocativos para causar a reflexdo dos jogadores sobre
situagdes cotidianas, forcando-os a tomar decisdes de forma responsavel, considerando
diversos fatores internos e externos que fazem parte da sua construcdo enquanto
cidaddos. O jogo é um boardgame, fisico, que conta com um tabuleiro com casa com e
sem acoes, cartas de acdes especiais, pinos para percorrer o tabuleiro, cards com as
perguntas, que podem ser adicionadas de acordo com a necessidade da dindmica, um
quadro de pontuagdes de acordo com cada tipo de resposta e um manual de regras. Os
participantes sdo os jogadores e o mediador/avaliador, o professor, as respostas possuem
um tempo que pode variar de acordo com alguns fatores, e influenciam na pontuacio da
equipe (ESTIMA, SILVA, 2021).

E oportuno citar a pesquisa “Argumentagio colaborativa no Ensino de Quimica:
uso do quadro analitico Rainbow na avaliacdo do aprofundamento e da extensdo.” de
Queiroz e Souza (2013), onde sdo propostos debates entre equipes de dois ou trés alunos
através um um ambiente virtual chamado eduqui.info, por onde sdo realizadas as
interacoes dos estudantes, na dindmica sdo propostos alguns temas relacionados ao
ensino de quimica. Os objetivos do trabalho envolvem o desenvolvimento da
argumentacdo sobre assuntos especificos propostos, de forma colaborativa, fomentando
explicagdes, justificativas e investigacdes sobre os topicos, para expandir os
conhecimentos dos participantes. As interacdes se dao por meio de mensagens em uma
espécie de férum, em um ambiente de ensino-aprendizagem. Para a avaliacdo das
respostas foi utilizado o Quadro Analitico Rainbow, que, de acordo com os autores, é
uma “ferramenta para andlise de debates/discussdes argumentativas”(2013, p. 2872).
No quadro, € utilizada uma tabela para o apontamento das categorias, definicdes e
exemplos de respostas, e através dela € gerada outra tabela, com as classificagdes das
mensagens postadas pelos estudantes, nela consta a mensagem, o texto, a categoria
Rainbow, a extensdo e nivel de aprofundamento da resposta de acordo com o tépico
sugerido.

A ferramenta proposta se relaciona com as demais, especialmente no que diz
respeito a ideia de argumentacdo colaborativa e como isso pode ajudar no



aprimoramento da autonomia intelectual e aperfeicoamento de conhecimentos diversos,
através das trocas de experiéncias de vida e conhecimentos dos participantes. Além
disso, a avaliacdo de usabilidade servird para melhorar a experiéncia dos usudrios,
aumentar a possibilidade de adesdo e cumprimento da finalidade do aplicativo.

O diferencial da aplicagdo em relagdo ao que ja existe, é atender uma série de
requisitos, que sio: Possibilidade de inser¢do de questdes, que poderdo ser aplicadas
para qualquer drea de conhecimento, possibilidade de aplicacdo de forma remota, ser
gratuita e acessivel para qualquer pessoa que deseje fazer o uso da mesma e ser um
ambiente projetado especificamente para a realizacio dos quizzes, com as
funcionalidades de jogo e avaliacdo centralizadas em mesmo lugar e excluindo a
necessidade de outras ferramentas durante a realizagdo das dindmicas, para melhorar a
efetividade de interacdo dos estudantes. No decorrer da pesquisa ndo foi encontrada
nenhuma ferramenta que atendesse integralmente a lista de predicados desejados. Com
o intuito de ilustrar a comparacdo entre os trabalhos relacionados e o sistema proposto,
foi desenvolvido o quadro comparativo abaixo: (QUADRO 1)

Quadro 1. Quadro comparativo entre os trabalhos relacionados e o sistema proposto.

Pense e eduqui.info com o quadro Pense e
Responda analitico Rainbow Responda
(Tabuleiro) (Digital)
Possibilidade de insercao X X X
de questoes. (Questoes
genéricas e adaptaveis)
Possibilidade de aplicacao X X
de forma remota.
Gratuidade X X X
Ambiente projetado X
especificamente para a
finalidade, com as
funcionalidades e avaliacao
centralizadas.
Ser acessivel para qualquer X X
pessoa que queira utilizar

Fonte: Propria (2022)

2.2. Atividades colaborativas para o desenvolvimento do senso critico

A argumentacdo colaborativa pode ser um método proficuo para o
desenvolvimento do senso critico dos estudantes. E necessario explorar estratégias para
a aplicacdo de atividades de forma que a técnica possa ser efetiva na ampliacido das
competéncias dos alunos na tematica desejada. Em alguns temas a avaliacdo da melhora



na argumentacdo pode ser mais complexa, mas em uma visdo geral se comprovou que
as trocas de conhecimentos e debates melhoram no aprofundamento nos assuntos
abordados e na evolucdo do senso critico, pois os estudantes sdo instigados a pensar
sobre 0 que estd sendo abordado e contribuir com a reflexdo coletiva (QUEIROZ,
SOUZA, 2013).

O exercicio da colaboracdo instiga os individuos a se envolverem com o0s
problemas e desafios trazidos por outras partes do grupo, fazendo com que contribuam
uns com Os outros para tentar encontrar solu¢des para as questdes. Com isso, as
alternativas para resolucdo dos problemas resultam na combinag¢do de ideias e trocas
entre 0os membros, gerando compartilhamento de conhecimentos e novas reflexdes em
relacdo ao que estd sendo objeto de discussdo. Ao longo do processo, os estudantes
comecam a se mostrar mais dispostos e interessados nas interagdes, buscando formas
criativas para resolver as questdes, desenvolvendo a comunicagdo, respeito e
argumentacdo. Como resultado, foram percebidas melhorias na absor¢do dos saberes,
desenvolvimento do senso coletivo, aprimoramento na argumentagdo € maior
engajamento na resolucao de problemas por parte dos alunos (DE OLIVEIRA, 2020).

A abordagem de atividades colaborativas se aplica no sistema desenvolvido na
formacdo de equipes e realizacdo de debates, também, nas trocas entre os estudantes
para a resolucdo de problemas em conjunto, € esperado que essa pratica auxilie na
melhora da argumentacdo dos participantes, enriquecendo as experiéncias através das
trocas com os colegas.

2.3. Elementos de jogos

s

E necessdria certa cautela na escolha, planejamento, prototipacdo e insercdo dos
métodos de jogos nas atividades pretendidas, para combind-los com os conhecimentos a
serem desenvolvidos, reflexdes desejadas e assuntos que irdo acarretar as discussodes. Ter
objetivos bem estabelecidos para a constru¢do das dindmicas contribui para seu €xito e
na producido um parecer assertivo e confidvel em relacdo a efetividade das metodologias
empregadas, levando sempre em consideracdo as necessidades que precisam ser
atendidas em relacdo a aprendizagem dos individuos (ESTIMA, SILVA, 2021).

A utilizacdo de elementos de jogos auxilia na adaptacdo da execugdo das tarefas,
tornando-as mais agraddveis e interessantes, estes mecanismos possuem resultados
proficuos no que se relaciona a melhora do foco na resolugcdo de desafios e melhor
percep¢ao dos detalhes que envolvem os cendrios estudados. Recursos de jogos podem
ser aliados interessantes para melhorar a motivacdo de seus jogadores e podendo ser
utilizados para a realizacdo de diversas dinamicas de aprendizagem, tornando-as mais
lddicas e prazerosas (ESTIMA, SILVA, 2021).

Outro aspecto que é relevante considerar, € a disponibilizacdo de bons retornos
das tarefas realizadas, assim como a utilizacdo de obsticulos que instiguem a reflexdo e
busca de formas para resolvé-los e formas de recompensa quando os objetivos desejados
estiverem sendo alcancados. Jogos auxiliam, ainda, na ampliagdo da autonomia, uma
vez que as mecanicas despertam a curiosidade, competitividade e vontade de avangar as
etapas, podendo favorecer, inclusive, o pensamento cooperativo de seus jogadores
(ESTIMA, SILVA, 2021).



Os elementos de jogos, no contexto do aplicativo desenvolvido, possuem a
proposta de trazer ludicidade e leveza para as atividades, além de despertar maior
interesse dos participantes, tornando as tarefas mais dindmicas e divertidas, com isso,
capturando a atencdo dos alunos, estimulando-os a interagir com seus pares € se
aprofundar cada vez mais nos temas propostos.

2.4. Usabilidade, eficacia e eficiéncia

Para a avaliacdo do software, serd analisada a usabilidade das interfaces,
utilizando como métrica a eficicia e eficiéncia do sistema. Usabilidade € a “medida na
qual um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcancar objetivos
especificos com eficécia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto especifico de uso.”(ISO
9241-11, 2002, p. 3), ela é imprescindivel para garantir bons resultados na utilizacao de
um sistema, para medi-la € possivel avaliar a eficicia do produto e a eficiéncia na
realizacdo das tarefas dentro da aplicacdo. Logo, a usabilidade € um fator determinante
no que estd relacionado a preferéncia por um produto, e na satisfacio dos usudrios
durante a utilizacdo das interfaces do sistema (SILVA FILHO, 2010). A usabilidade
refere-se a como o usudrio consegue interagir com os elementos do sistema e como
esses elementos atendem as demandas de quem o estd utilizando, com isso,
possibilitando analisar se a aplicac@o atende ao seu propdsito.

Para que um aplicativo mobile possa atender as necessidades do usudrio, é
necessario levar em consideracdo diversos fatores, como tamanho dos celulares,
capacidade de armazenamento, contexto social em que o usudrio alvo estd inserido,
objetivo da utilizagio do software, questdes de acessibilidade, entre outros (FEIJO,
GONCALVES, GOMEZ, 2013). No atual momento, segundo pesquisa realizada no
primeiro semestre de 2022 pela Numbeo (maior base de dados colaborativa sobre
cidades e paises do mundo), 99% das pessoas acessam a internet por celulares, levando
em consideracdo essa informacdo, torna-se fundamental para a adesdo de uma
aplicacdo, possuir interfaces que nio sejam cansativas, possuindo elementos de facil
entendimento e interacao.

Para fazer a andlise da usabilidade de um software, é fundamental levantar os
requisitos que o sistema deverd atender, listar os objetivos de forma que fique claro qual
tarefa cada funcionalidade devera executar e quais componentes serdo necessarios para
isso, além disso, € indispensdvel que seja feita uma descricdo completa do perfil dos
usudrios, com especificacdes comportamentais, fisicas e sociais, compreendendo seu
contexto, assim como, suas necessidades e expectativas para avaliar se elas estdo ou nao
sendo atendidas (ISO 9241-11, 2002). Esta andlise se justifica, pois um produto com
interfaces bem planejadas ird reduzir o esforco de seus usudrios para entender a
ferramenta e fard com que seus recursos sejam melhor aproveitados, diminuindo,
também, o tempo para a incorporagdo da aplica¢do na rotina de seus usudrios e afetando
diretamente sua produtividade (SILVA FILHO, 2010).

Eficidcia e eficiéncia sdo métricas utilizadas para estimar o desempenho do
usudrio na interacdo com o sistema, elas estdo fortemente relacionadas, entretanto, ndo
sd0 a mesma coisa. A primeira estd associada aos resultados obtidos, o quanto o
individuo conseguiu avancar durante a utiliza¢do da ferramenta e o quanto os resultados
obtidos se assemelham aos esperados. Enquanto a eficiéncia estd mais ligada ao que



tange a trajetéria do usudrio na aplicacdo, a forma como as tarefas sdo efetuadas, as
dificuldades, esforcos e recursos aplicados para conclui-las (FILARDI, TRAINA, 2008).
Levando em consideracdo as caracteristicas citadas anteriormente, pode-se
complementar que algo é eficaz quando atinge o objetivo proposto, e € eficiente quando
¢ feito de maneira correta, levando em conta pontos como: prevencio de falhas, menor
consumo tempo e inputs possiveis, entre outros.

Outro fator importante para a avaliacdo de usabilidade € a satisfacdo do usudrio,
conforme a ISO 9241-11 (2002, p. 6), “a satisfacdo mede a extensdo pela qual os
usudrios estdo livres de desconforto e suas atitudes em relagdo ao uso do produto.”. A
satisfacdo pode ser medida através da observagdo de diversos pontos, por exemplo, o
esforco para conseguir concluir determinada tarefa, capacidade de concentracdo na
atividade, sentimentos despertados durante a interacdo, facilidade e velocidade que o
individuo apresenta para aprender a utilizar as interfaces.

Segundo, Filardi e Traina (2008), € possivel avaliar a satisfagcdo consumidor
através de medidas objetivas, que avaliam caracteristicas diretamente ligadas a utilizagdo
das interfaces, como desempenho e tempo gasto pelo usudrio para aprender a interagir
com os sistema, bem como medidas subjetivas, que dao-se através das experiéncias,
sentimentos, opinides e crengas dos individuos. Fatores como, erros recorrentes, fluxos
complexos e pouco objetivos, dificuldade para entender como identificar e resolver
falhas durante o uso, podem gerar insatisfa¢do nos usudrios, podendo resultar, inclusive,
no abandono da aplicacdo (SILVA FILHO, 2010).

3. Metodologia

A secdo de metodologias estd dividida da seguinte maneira: materiais, onde sdao
apresentadas as tecnologias utilizadas na implementa¢do do sistema proposto e uma
descricdo detalhada dos elementos que compdem a ferramenta, além de imagens das
telas e um diagrama de caso de uso para ilustrar o fluxo do jogo. A segunda parte da
secdo aborda os métodos utilizados para a realizacao de testes e validacdes do sistema,
ainda sdo apresentados os instrumentos escolhidos para a coleta de informagdes, as
quais serdo utilizadas na produ¢ao de dados

3.1. Materiais

Para o desenvolvimento da aplicacdo foi utilizado React, que é uma biblioteca de
front-end de Javascript. A tecnologia foi escolhida levando em consideracio a
experiéncia e familiaridade com a linguagem, além da possibilidade do desenvolvimento
de aplicagdes WEB responsivas que ndo apresentam grandes dificuldades para rodar nos
mais diversos navegadores. O desenvolvimento do back-end foi realizado na linguagem
TypeScript com o ambiente de execu¢do NodeJS. Para a persisténcia dos dados, o banco
de dados escolhido foi o MongoDB, que é um banco nao relacional, orientado a
documentos. Do ponto de vista de infraestrutura, foi utilizado o DBaaS (Banco de Dados
como Servico) MongoDB Atlas, que € um cloud gerencidvel e amplamente escalonével.
Para a implantagdo da aplicacdo web e API, foi utilizado o Vercel, plataforma de nuvem



onde os processos de deploy sdo feitos por meio de repositorios Git. Os codigos fonte
do projeto estio localizados no GitHub, bem como o script de insercao de questdes.

A aplicacdo WEB desenvolvida consiste em um jogo de perguntas e respostas,
onde sdo apresentadas questdes sobre algum tema que o professor deseje provocar
debates entre os estudantes. As questdes sdo associadas a uma partida, que é definida
pelo professor, nesta partida sdo adicionadas questdes e sdo indicados quem serdo os
jogadores que fardo parte do debate. Na criacdo da partida € disponibilizado um chat
para que os estudantes possam trocar informagdes sobre as questdes e interagir durante
a producdo das respostas.

Além das funcionalidades especificas de jogos, o sistema possui funcionalidades
para o cadastro de usudrios, autenticacdo na plataforma e chat, para que os jogadores
possam se comunicar € debater sobre as questdes. Os chats sdo associados por partida e
as mensagens trocadas ao longo do jogo ficam salvas para que os professores possam
analisar o percurso dos estudantes na construcao das respostas. Com isso, pode-se obter
uma linha que reflete o impacto da troca entre os jogadores na evolugdo das respostas.

Para tornar a aplicacio mais interessante, foram utilizados recursos usuais no
desenvolvimento de jogos, como um tabuleiro, onde poderdo ser observadas de forma
mais ilustrativas o desempenho dos jogadores, cada jogador possuird um pedo, que ird
percorrer o tabuleiro do jogo, este possui uma trilha, onde os jogadores percorrem a
quantidade de casa correspondentes as pontuacdes recebidas ao longo do jogo, a partida
acaba quando um dos jogadores chega ao final do caminho do tabuleiro. O jogador com
pontuagdo mais alta chega primeiro ao fim do tabuleiro e consequentemente é o
vencedor do desafio.

Para a constru¢do do ranking, sdo utilizadas as pontuacdes obtidas em cada
partida, estas sdo calculadas de acordo com o envio das avaliagdes pelos professores. No
ranking pode ser observada uma comparacao entre as pontuagdes de todos os jogadores
em diversas partidas, sendo assim, jogadores que responderem mais perguntas €
receberem mais feedbacks, pontuam mais e sobem no ranking. Esta funcionalidade
serve para estimular os jogadores a enviar mais respostas € criar uma competicao
sauddvel entre os alunos, onde o prémio principal € a evolucdo no entendimento e
internalizacdo dos conteudos. Este ranking € geral de todos os usudrios da plataforma e
nele fica registrada a soma de todas as pontuagdes de cada jogador.

A pontuacdo é fornecida pelo avaliador, através da andlise de diversos fatores,

como, por exemplo, o tipo de resposta, que pode ser narrativa, descritiva e
argumentativa, cada tipo possui um peso diferente, sendo a argumentativa a que possui
maior pontuagdo, outro fator que pode ser levado em consideracdo na avaliacdo sdo
dados trazidos pelos estudantes para justificar suas respostas. E importante frisar que
cada professor pode fazer sua avaliacdo da forma que preferir e os critérios supracitados
sdo apenas sugestoes.

A quantidade de pontos por resposta varia entre 1 e 3, visando manter um tempo
adequado de jogo de acordo com a quantidade de casas no tabuleiro, evitando partidas
muito longas e macgantes, mas com uma quantidade de respostas suficiente para
propiciar uma anélise. Se espera que cada partida leve em torno de 30 minutos, podendo
ser aplicadas durante as aulas. Parte da avaliacdo das respostas, consiste em feedbacks



do avaliador acerca das respostas, justificando a pontuagdo e dando sugestdes em
relacdo ao conteudo das respostas, assim contribuindo para o aprimoramento dos
conhecimentos relacionados aos temas sugeridos.

Os feedbacks obtidos nas respostas de cada questdo podem ser acessados pelos
estudantes para que possam ser feitas consultas nos conteidos exercitados através da
aplicagdo, mesmo apods o final das partidas, as avaliagdes ficardo listadas e disponiveis.
O corpo do feedback conta com a pergunta realizada, a resposta enviada, a avaliacdo
escrita do professor e a pontuagdo obtida na resposta correspondente.

Nao foi prevista a implementagdo de interface para adicionar, editar ou remover
questdes no banco de dados, bem como o perfil de professor, mas a estrutura do backend
foi implementada visando o desenvolvimento futuro destas telas, com o intuito de cada
professor alimentar o banco de questdes com perguntas que considerem pertinentes para
o melhor uso da aplicacdo nas aulas e possibilitando o envio dos feedbacks e outras
interagdes de forma mais adequada.

A seguir pode ser observado o diagrama de caso de uso e um quadro com as
descricdes dos casos, onde sdo podem ser observados os tipos diversos de usudrios e as
acoes que cada um pode exercer dentro do sistema: (FIGURA 1)

Figura 1. Diagrama de caso de uso do sistema.
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Fonte: Prépria (2023)
Quadro 2. Descricao dos casos de uso ilustrados na Figura 1.

Caso de uso Descricao

Cadastro/Autenticacao Possibilita o cadastro de usudrios no sistema, bem como a
autenticacio para acessar a aplicacao.

Enviar mensagens Funcionalidade de chat, essa funcionalidade serve para a
troca de informacoes referentes a questoes que devem ser
respondidas durante cada partida.




Responder Caso de uso onde o aluno vai encontrar a questao para
ser respondida e podera submeter uma resposta.

Visualizar tabuleiro Propicia a visualizaciao do tabuleiro, bem como a
comparacio entre as pontuacées dos jogadores.

Visualizar ranking Permite que os estudantes acompanhem a comparacio
entre as pontuacoes de todos os jogadores da aplicacao.

Visualizar avaliacoes Caso de uso onde o aluno pode acompanhar e consultar
seu historico de respostas, bem como as avaliacGes de
cada uma delas.

Inserir de pergunta Funcionalidade onde o professor pode fazer a insercao de
questoes no banco.

Criar partida Funcionalidade que possibilita que o professor crie uma
partida e associe os estudantes nela.

Avaliar resposta Caso de uso em que o professor avalia as questoes
enviadas pelos estudantes, atribuindo uma avaliacao
escrita sobre as respostas enviadas e uma pontuacio.

Fonte: Prépria (2023)

3.2. Métodos

A validacdo foi feita através de testes de usabilidade com quatro voluntérios,
entre 26 e 34 anos, que estdo cursando ou ja concluiram alguma graduagdo, eles
avaliaram se as interfaces estdo ou ndo cumprindo com a finalidade, as medidas
avaliadas foram eficdcia (se os usudrios estdo conseguindo atingir os objetivos dentro do
sistema) e eficiéncia (tempo necessdrio para entender e realizar as tarefas, esforcos
despendidos durante a utilizacdo, recursos necessdrios para concluir as etapas, etc.)(ISO
9241-11, 2002), foi considerada, também, a satisfacdo dos usudrios com o aplicativo. Os
testes foram divididos em duas etapas, em um primeiro momento foi feita a aplicagdo de
um questiondrio, em paralelo estd sendo utilizado o Google Analytics.

Na primeira etapa foi realizada uma andlise para descobrir se as necessidades
dos usudrios estdo sendo atendidas e qual a percep¢do dos mesmos em relagdo aos
elementos das interfaces. Para isso foi utilizado o método System Usability Scale (SUS),
que consiste em um questiondrio com dez afirmagdes sobre o sistema, utilizando a
escala Likert, com valores de 1 4 5, nela sdo mostrados os niveis de atendimento aos
requisitos, onde o 1 expressa total discordancia e 5, total concordincia em relagdo a
afirmagcdao (BARBOZA, 2019). Para fazer o cdlculo de satisfagdo € necessdrio seguir
alguns passos, para as respostas impares (1, 3, 5), € subtraido 1 da pontuagdo que o
usudrio respondeu, das respostas pares (2 e 4), foi subtraido a resposta de 5, no caso, se
o usudrio respondeu 2, serd somado 3, nos casos onde o usudrio marcou 4, foi somado
1. Feito isso, todos os valores das 10 perguntas foram somados, e multiplicados por 2.5,
o resultado deste cédlculo € a pontuacgdo final da aplicacdo, A média do System Usability



Score é 68 pontos, abaixo disso a usabilidade é considerada ruim (BARBOZA, 2019).
Imagens do questiondrio com as perguntas aplicadas estdo no apéndice 1.

Além do questiondrio, o sistema estd integrado ao Google Analytics, ferramenta
de monitoramento e andlise da Google, para obter dados quantitativos, em relacdo a
trajetéria dos usudrios na aplicacdo. Analisando a interacdo com os elementos das
interfaces, interfaces mais acessadas, dispositivos mais utilizados, quantidades de
acessos, necessidade de inputs e cliques, ocorréncias de erros, visualizacdes, rejeicao,
entre outros fatores. Com isso foram obtidos graficos para retratar a interacdo dos
usudrios com as interfaces, ocorréncias de comportamentos e entendimento dos
elementos nas telas, além de dispositivos mais utilizados e localizacdo dos usudrios.
Esses dados sdo titeis pois podem indicar possiveis melhorias no sistema e indicar quais
componentes estdo cumprindo seu objetivo. A imagem da tag de integracdo do GA pode
ser vista no apéndice Sc.

5. Resultados e discussao

Esta sec¢do possui o objetivo de apresentar os resultados obtidos com o estudo e
apresentar os proximos passos da pesquisa. Dos resultados obtidos, o principal foi a
implementacdo do jogo Pense e Responda, com os requisitos para o funcionamento
atendidos e devidamente implantada. O desenvolvimento da aplicacdo possibilitou o
aprimoramento e aprendizado de diversas tecnologias, ao longo do processo de
implementacdo, diversos desafios foram encontrados e superados para a conclusdo do
projeto. Imagens da implantacdo do sistema desenvolvido (frontend e do backend) na
plataforma Vercel, além da estrutura dos documents no console do MongoDB Atlas,
imagens mostrando como os dados foram organizados e referenciados no banco de
dados, estdo disponiveis no apéndice 3. A seguir, serdo apresentadas as interfaces
implementadas: (FIGURA 2 a FIGURA 13)

“Fonte: Prépria (2023)“ “Fonte: Prépria (2023)“ “Fonte: Prépria (2023)

Jogo da Argumentagao Jogo da Argumentagao

(Aguardando o |
inicio da
partida...

Figura 2. Tela de login. Figura 3. Cadastro. Figura 4. Tela apresentada
apos cadastro.
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Figura 5. Home.
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Figura 9. Avaliacao.
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Figura 11. Tabuleiro. Figura 12. Chat.

O préximo passo deste estudo, serd implementar as melhorias apontadas pelos
voluntdrios, além da implementacdo das telas do perfil do professor. Outro fator
importante ¢ a melhoria nas tecnologias utilizadas para a implanta¢do, visando a
escalabilidade e melhor performance da infraestrutura. Provavelmente com as novas
implementacdes, também serd necessdrio adaptar o servico e, entdo, pensar novas
funcionalidades para oferecer uma experi€éncia mais completa na aplicagcdo de atividades
com o auxilio do sistema desenvolvido.

Com a finalidade de deixar o jogo mais interessante, pretende-se adicionar cards
de acdes e incrementar o tabuleiro com novas funcionalidades e itens visuais
semelhantes ao jogo fisico que originou a ideia da aplicagdo implementada.

5.1. Teste de usabilidade utilizando o método System Usability Scale (SUS).

Foram realizados testes de usabilidade com quatro usudrios adultos, alunos de
cursos do ensino superior, nos quais os usudrios navegam pela aplicacdo e jogaram
partidas uns contra outros, apds foi aplicado o formulario apresentado na se¢do de
materiais, onde os testadores deveriam responder as perguntas do método System
Usability Scale (SUS) e foi solicitado que fossem adicionadas consideracoes
concernentes a experiéncia. Os testes foram feitos com essa quantidade de usudrios, pois
era o suficiente para a o propdsito de testar a usabilidade da aplicacdo, também em
fun¢do do tempo necessdrio para realizar as partidas, tendo em vista que as interfaces do
professor ndo foram previstas para esta entrega € o envio de feedbacks foi feito
utilizando as rotas. Apds obter as respostas, as opg¢des selecionadas foram passadas
individualmente para a Calculadora de Pontuagdo da Escala de Usabilidade do Sistema
(SUS) e ao final foi feita uma média dos resultados, que totalizou 93,12. Os graficos das



respostas e resultados na calculadora podem ser conferidos no apéndice 4. Além disso
as seguintes consideracdes foram obtidas:

“E uma experiéncia adequada ao que se propde, com boa interface de
usudrio. Chat poderia estar na mesma tela de responder as perguntas, para
agilizar o fluxo ou entdo a pergunta poderia estar na tela do chat.” (Usudrio 1)

“A experiéncia de uso da aplicagdo foi facil e intuitiva, ndo tive
problemas em aprender a navegar entre as telas e foi possivel entender o seu
funcionamento e propodsito sem explicacOes de outras pessoas.” (Usudrio 2)

“A interface € facil de usar e consistente no estilo. Achei bem bonitas
as escolhas estéticas! O tinico ponto negativo € ter que sair da pergunta para
acessar o chat, acredito que ou o chat e a pagina da pergunta deveria aparecer
a0 mesmo tempo ou entdo a pergunta atual poderia aparecer no alto do chat.
Nao € algo que inviabiliza o uso, mas seria uma boa melhoria.”(Usudrio 3)

“Manteve consisténcia visual, as telas se conversam e fazem sentido,
Unico ponto que achei que poderia melhorar € precisar voltar na tela de
resposta para relembrar a questio, quando estava na tela de chat, talvez fosse
interessante a pergunta atual se manter em algum ponto da tela de chat para
evitar esse movimento.”(Usudrio 4)

Analisando os feedbacks dos usuérios e avaliagdes obtidas, € possivel observar
que a aplicacdo possui uma usabilidade adequada, o que provavelmente se relaciona
com a boa pontuacdo, mas alguns pontos de atencdo foram levantados, como a relacdo
entre a tela de respostas e o chat, 3, dos quatro usuérios levantaram essa questao.

5.2. Monitoramento do sistema utilizando o Google Analytics.

Utilizando o Google Analytics, foi possivel observar algumas métricas
interessantes, como os tipos de dispositivos mais utilizados para a acessar a aplicacdo,
no apéndice 5a, podemos observar que, navegador mais utilizado é o Google Chrome
(100%) e a categoria de dispositivo predominante é desktop com 53,8% dos acessos,
enquanto o mobile foi utilizado por 46,2% dos usudrios, além disso, temos informagdes
das dimensdes mais utilizadas. Essas informacdes auxiliam no planejamento e
desenvolvimento dos novos componentes, impactando critérios como disposi¢do na tela,
e com isso melhor atender os usudrios. Demonstracdo da métrica no apéndice Sa.

Outra informacdo interessante, que pode ser capturada com o auxilio da
ferramenta, foi a de quais rotas foram mais acessadas (/login, /home, /cadastrar). Isso
pode ser util para analisar os motivos de algumas telas estarem sendo menos utilizadas e
o quanto isso afeta o fluxo desejivel do usudrio na aplicagdo. Demonstra¢do da métrica
no apéndice 5b.

Também foi captado o tempo médio que os usudrios passam acessando cada
pagina e a média do tempo total de engajamento, que foi de cerca de 0:7:23, essa
métrica auxilia na andlise da eficiéncia na compreensdo e execu¢do das atividades no
jogo. Foi obtida a média de visualizagdes por usudrio e quantidade de eventos, essas
informagdes podem ser tteis para ter base em relacdo na eficiéncia das interfaces e
priorizar possiveis corre¢des. Demonstracdo da métrica no apéndice 5b.

Outras métricas também foram obtidas, mas sdo menos relevantes para o atual
momento da pesquisa, as citadas sdo as mais pertinentes a aplicagdo desenvolvida, até



entdo. Pretende-se explorar mais o recurso em experimentos futuros relacionados ao
jogo.

6. Conclusao

Em sintese, ap6s todo o processo de elaboracdo da pesquisa e desenvolvimento
do sistema, € possivel perceber a importancia da usabilidade para que os usudrios se
sintam confortdveis utilizando os aplicativos, possibilitando maior aproveitamento das
funcionalidades, sem perder tempo e despender esfor¢os para aprender e conseguir
utilizar ferramentas. Levando em considera¢io a pontuagdo média, calculada utilizando
o método System Usability Scale (SUS), que foi de 93,12 pontos de usabilidade e em
consondncia com o0s pontos positivos bastante apontados nos feedbacks, como a
facilidade de navegacdo entre as telas e o visual agraddvel, com componentes
visualmente consistentes, € possivel afirmar que a aplicagcdo cumpriu com o objetivo de
possuir uma boa usabilidade.

Os usudrios apontaram a dificuldade de lembrar a questdo que estava sendo
tratada, quando iam para o chat, além da necessidade de precisar intercalar entre as
telas de chat e resposta. Uma sugestdo apontada para resolver este problema, foi integrar
as duas telas ou manter a questdo na tela de chat. O ponto levantado nao foi considerado
um fator determinante para suspender o uso da aplicacdo. Esta observacao é
extremamente relevante para a priorizacao de melhorias futuras na aplicacao.

Em relacdo ao Google Analytics, é importante citar, que foi constatado que a
ferramenta para monitoramento € muito ttil e interessante, mas faria mais sentido em
aplicagdes com um volume maior de usudrios e dados, como a aplicagdo desenvolvida
possui uma quantidade muito baixa de acessos e ndo foi utilizada por um periodo mais
longo para que pudessem ser feitas comparacdes mais consolidadas, as métricas talvez
ndo sejam tdo assertivas e realmente confidveis. Um possivel estudo futuro relacionado a
isso, seria acompanhar estas métricas durante um periodo maior € com uma amostra
mais elevada de usudrios.

Dos desafios encontrados ao longo do percurso, podem ser citados: a
necessidade de estudar e desenvolver mais os conhecimentos relacionados a tecnologias
de front-end e aprender a fazer implantagdo. A implantacdo acabou demandando mais
tempo e esfor¢o, pois foi algo que ndo foi trabalhado ao longo do curso. A aplicacao dos
testes foi bastante trabalhosa, em funcdo da auséncia das interfaces de mediador. Na
avaliac@o dos questiondrios, apds alguns problemas com a légica utilizada para o célculo
da System Usability Scale, e de alguns resultados que ndo fizeram muito sentido com as
respostas, foi encontrada uma calculadora projetada para este fim. O uso da calculadora
resolveu as incongruéncias nos resultados calculados.

Acredita-se que uma observacdo vilida em relacdo a consisténcia entre os
elementos visuais, citada nas avaliacdes da aplicacdo, € que o React auxiliou muito
nessa padronizacao, pois ele possibilita a criacdo de componentes que podem ser criados
uma unica vez e utilizados em qualquer parte da aplicacdo, evitando repeticoes de
codigos e despadronizagdo do layout.

A pesquisa incitou a busca de recursos e tecnologias que poderiam ser utilizadas
a favor do objetivo de implementar a aplicacdo e analisar as interagdes dos usuarios com
ela. Contudo, foi um percurso de muita desacomodagio e provocacgdo, que contribuiram



para o desenvolvimento e aprimora¢cdo de competéncias técnicas e académicas, com
1sso, inspirando novos estudos, a fim de aperfeicoar os conhecimentos relacionados aos
temas pesquisados e seguir explorando o potencial do software desenvolvido.
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APENDICE 1

“Fonte: Prépria (2023)“

5. Eu acho que as vérias fungbes do sistema estdo muito bem integradas. *

Pense e Responda - SUS (System
Usability Scale)

Este formuldrio possui o objetivo de fazer a avaliagdo da experiéncia com a aplicagao web
Pense e Responda. O guesticndrio consiste de 10 perguntas, e para cada uma vocé deve
responder em uma escala de 1 a 5, onde 1 significa Discordo Completamente e 5 significa
Concordo Completamente.

O O O O O

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. *
Faga login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta cbrigatéria

@) @] @) @) @]

E-mail *
Seu e-mail 7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente. *
1 2 3 4 5
1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. * O @] O O @]
1 2 3 4 5
O O O O O 8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar. *
1 2 3 4 5
2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. * @] @] @] @] @]
1 2 3 4 5
@) @] O O O 9. Eu me senti confiante ao usar o sistema. *
1 2 3 4 5
3. Eu achei o sistema facil de usar. * @] O O O O
1 2 3 4 5
O O O O O 10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema. *
1 2 3 4 5
4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos  * @) O O @) O

para usar o sistema

Consideragbes gerals sobre a experiécia no usu da aplicagéo: *

O @] O O O

Sua resposta

Apéndice 1. Questionario aplicado apds os testes.



APENDICE 2

A seguir, podem ser observados prints das telas da aplicacdo desenvolvida abertas no
navegador do celular:

o R®mAn 05 O@a

@ -esponda-app.vercel.app @] (Y & esponda-app.vercel.app

0

@ esponda-app.vercel.app

(4G

Jogo da Argumentagao

O R 40

0 auxilio emergencial ou renda minima
&um valor que o governo se
responsabiliza a pagar para cidaddos
que podem estar em situagéo de
vulnerabilidade por estarem impedidos
de trabalhar. Qual a importancia desta
distribui&o de renda?

Enviar

I para o Tabuleiro

(4G

Jogo da Argumentagao

Aguardando o
inicio d

¥ E
partida...

“Fonte: Prépria (2023)“

Guigui
Quais consequencias econormnicas da
pandemia?

Guigui
Impacta lazer
: 320061

Guigy
Por exemplo, cinemas

Daiane:

sobre consequencias economicas, acho
que infelizmente pode ser ruim para
pequenos estabelecimentos caso o
governo no os apole

Guigui
0 home office se torna uma opg&o viavel

Enviar

‘esponda-app.ver

Voltar

Questdes Avaliadas

Quais as principais diferengas entre
endemia  (enfermidade sazional),
epidemia, pandemia e surto de uma
doenga?

0 isolamento social tem causado
impactos psicolégicos em quem o
pratica, apesar de ser uma medida
necesséria. Na sua opinido, como essa
mudanga repentina tem refletido na vida
das pessoas e em suas relagdes como
sociedade?

0 isolamento social tem causado
impactos  psicolégicos em quem o
pratica, apesar de ser uma medida
necesséria. Na sua opinido, como essa
mudanca repentina tem refletido na vida
das pessoas e em suas relages como
)

0 isolamento social tem causado
impactos psicolégicos em quem o
pratica, apesar de ser uma medida
necesséria. Na sua opinido, como essa
mudanga repentina tem refletido na vida
das pessoas e em suas relagdes como
sociedade?

“Fonte: Propria (2023)”

& esponda-app.vercel.app

Muito tem se falado sobre o impacto do
afastamento social na economia mundial

os possivels cendrios
quarentena se mantenha durante muito
tempo.  Cite  algumas provaveis
consequéncias  econdmicas uma
quarentena prolongada.

Resposta:

Pequenos  estabelecimentos  podem
soffer com a pandemia. Cinemas correm
fisco de fechar temporariamente

Feedback:
Resposta bem construidal
Pontuacs

G




O R Me4N 20:49 @ &
Voltar
Ranking
1. Kauana Henriques - 46 pontos.

2. Kauana Karolina Dias Henriques |
da Silva - 6 pontos.

3. Daiane - 6 pontos.

4. Guigui - 5 pontos. Cl:l):rlal:rl"l‘.lifdaa ’

5. teste - 0 pontos. ﬁgﬁ?“ﬁues : 12
A tos?

ponto:

6. Kauana Henriques - 0 pontos. ;gﬁ ;gs?rod= 33
| 7. Kau teste - 0 pontos. \

8. outra kauana - 0 pontos. “
''9. Joaozinho - 0 pontos.

10. teste prod - 0 pontos.

11. Patrick Machado Souza - O |
pontos.

112. Alka - 0 pontos.

12 Meridiana - 0 nantne

“Fonte: Prépria (2023)”



Production Deployment

The deployment that is available to your visitors.

Production Deployment

The deployment that is available to your visitors.

"ok": true

APENDICE 3

“Fonte: Propria (2023)*

Build Logs Runtime Logs

DEPLOYMENT

p ponda-qfl05dvEd vercel.app

DOMAINS
pense-responda-app.vercel.app G 0

STATUS CREATED
Ready 2m ago by eusouakau ﬂ

SOURCE
4 master
o- 657813f corrige overflow

Apéndice 3a. Deploy do front-end no Vercel.

“Fonte: Prépria (2023)*

Build Logs Runtime Logs

DEPLOYMENT

p ponda-j53au?v7q vercel.app

DOMAINS
pense-responda-api.vercel.app &' o

STATUS CREATED
Ready  7m ago by eusouakau ﬂ

SOURCE
Y master

- fed59c5 atualiza vercel.json com caminhos das rotas

Apéndice 3b. Deploy do back-end no Vercel.

“Fonte: Prépria (2023)*

_id: ObjectId('643f6fb2bcAB49ccafecfTcl!)

name: "Daians"

email: "daianemarcon@gmail.com”
password: "5$2a31058gGKWACdOxakhzdD0ZUbgeTUaMI LVNTNGT f2. yDIWh3GIaEK4kKNW"

role: "student”

=

score. o

createdAt: 2023-07-01T@0:13:43,915+00:00

I HA

< Instant Rollback

%D Instant Rollback

Apéndice 3c. Estrutura do document de user no banco de dados.



“Fonte: Prépria (2023)*

_id: ObjectId('6458Th1f0894e7882bf5cefe’)
descriptien: "0 distanciamento social foi uma medida tomada ac redor do mundo, a fim."

Apéndice 3d. Estrutura do document de question no banco de dados.

“Fonte: Prépria (2023)

_id: 0ObjectId('64a0bd372a7457432139311d")
answerText: "para que as pessoas possam ter o minime de dignidade e ndc morram de f."
question: ObjectId('6458Thlfeg94eT8a2bf5cfof")
match: ObjectId{'6493acac2%eaSbbdflfc33ca’)
player: ObjectId('6490f49c96felbagl6ded3ch")
sended: true
sendedAt: 2823-87-81T23:56:39.758+00:00
v: @

Apéndice 3e. Estrutura do document de answer no banco de dados.

“Fonte: Prépria (2023)*

_id: 0ObjectId('64afb3d3ceeTcb38edadesfn’)
match: ObjectId{'G4adb3lZallabeldadfs3o4a’)
player: ObjectId('649f73e5901839b7f5e2ae2b")
question: ObjectId('6458Thlfo894eT7882bf5cfla")
answer: ObjectId('64a0b3ac4Tc2630490a61681")
feedbackText: "A resposta esta correta, mas poderia complementar!"
score: 2
sended: false
sendedAt: 2023-07-81T23:37:55.849+00:00
v: B

Apéndice 3f. Estrutura do document de feedback no banco de dados.

“Fonte: Prépria (2023)“

_id: ObjectId('64%3acac2f9eaShbdflfc33co')
v players: Array
v questions: Array
b answers: Array
v chat: Array
startedAt: 2023-06-22T02:06:36.952+00:00
finished: true
finishedAt: 2023-07-01T18:48:55.160+00:00
v: 0@

Apéndice 3g. Estrutura do document de match no banco de dados.



“Fonte: Prépria (2023)*

0 Atlas % Kauanasor. © O AccessManager «  Billng

W Project0

S DEPLOYMENT
Database.

DataLake

& sevices
Triggers

Data APl

Data Federation
Saarch

Stream Processing
@ secumty
Backup
Database Access
Network Access

Advanced

Goto

H DataServices  App Services Charts

KAUANA'S ORG - 2021-10-08 > PROJECT O > DATABASES

teste

DATABASES: 1 COLLE

+ Craate Database

AlClusters  GetHelp v Kauana

LA A

6.06 AWS Sao Paulo (sa-east-1)

Collections

[larvisuALZE YoURDATA | [ & ReFRESH

test.answers

tost
foedbacks Fiter @
matches
questions

E:36KB  LOGICALDATA

10498 TOTALDOGUMENTS: 62 INDEXES TOTAL SIZE: 36KB

Indexes Schema Anti-Patterns Aggregation Search Indexes

INSERT DOCUMENT |

4160 OF MANY

g ct1d("6492480b37d31b7ddbeb100")
SnsuerText: "o

question: Objectrd(G4saThy a2bfscfian)
match: Objectid(6493acac29easbbdf1fcaca’)
Player: ObjectId('6490£49c96Fe1badldsd3c )

SendedAt: 2023-06-27762:23:07..328+00:00

_id: ObjectId(*6492484537d31b7dd
answerText: “asaaasnazasaasa
question: ObjectTd('64587b1f0834e7882bF5CF13")
match: ObjectTd("6493acac290asbbdf1fc33ca")
490£49c96Fe 1b3916d9d3ch )

91c3")

sendedAt: 2023-06-27702:24:05.627400:00

Apéndice 3h. Collections do projeto no MongoDB Atlas.



APENDICE 4

“Fonte: Propria (2023)*

1. Eu acho que gostaria de usar esse sistema com frequéncia. IO copiar

4 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5
2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo. L|:| Copiar

4 respostas

0 (09%) 0 (096) 0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5
3. Eu achei o sistema facil de usar. 10 copiar
4 respostas
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0
1 2 3
4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos 10 copiar
para usar o sistema.
4 respostas
4
3
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 ((‘3%) 0 (0%)
0




5. Eu acho que as varias fungoes do sistema estdo muito bem integradas.

4 respostas

0(0%) 0 (0%) 0 (0%)

LD Copiar

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia. 10 copiar
4 respostas

3

2

1

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
° I
2 4 5

7. Euimagino que as pessoas aprenderdo como usar esse sistema rapidamente. LD Copiar
4 respaostas

3

2

1

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0
1 2 3 5

8. Eu achei o sistema atrapalhado de usar. 10 copiar
4 respaostas

2

1

0 (0%) 0 (0%) 0 (096)




9. Eu me senti confiante ao usar o sistema. IO copiar

4 respostas

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

10. Eu precisei aprender vérias coisas novas antes de conseguir usar o sistema. IO copiar

4 respostas

0(0%) 0 (0%) 0 (Cll%) 0 (0%)

Apéndice 4a. Demonstracao grafica dos resultados dos questionarios utilizando o SUS.

“Fonte: Prépria (2023)*

Pergunta 1 2 3 4 51
Modo Escuro
Discordo fortemente Concordo
plenamente

Instrucdes

1. Acho que gostariade usar este sistemacom O O O @ O

frequéncia. s pon par pergunta,
2. Achei o sistema desnecessariamente ® O O O O SUS. Uma pont

complexo. para todas as perguntas.

3. Achei o sistema facil de usar. O O 0O ® O

4. Achoque precisariado apoio deumtécnico ® O O O O particular, marque-a no ponto central

- . da escala.
para poder utilizar este sistema.

5. Achei que as vérias fungdes neste sistema O 0O O @ O
estavam bem integradas.

6. Achei que havia muitainconsisténcianeste ® O O O O =
istema, Pontuacdo SU
87,5

Resultado

7. Euimagino que a maioria das pessoas O O 0O 0 @
aprenderia a usar este sistema muito
rapidamente.

Pelos padrdes convencionais, uma
pontuacio de 87,5 é considerada
acima da média.

8. Achei o sistema muito complicado de usar. O ® O O O Esta pontuaciio é considerada
Grau B.

9. Eu me senti muito confiante ao usar o O O 0 ® O -

sistema Esta pontuacao pode ser

descrita como excelente .

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes ® O O O O
de poder usar este sistema.

Apéndice 4b. Calculo da resposta do Usuario 1.



“Fonte: Prépria (2023)“

Pergunta 1 2 3 4 5
Modo Escure
Discordo fortemente Concordo
plenamente

Instru
1. Acho que gostaria de usar este sistemacom O O O @& O
frequéncia. Insira suas pontuagées, por pergunta,
total d
2. Achei o sistema desnecessariamente O ® O O O SUS. Uma pontuagio
complexo. para todas as perguntas.

3. Achei o sistema fécil de usar. O O O @ O Se ve ha que nao pode
responder a uma pergunt

® O 0O O O particular, marque-a no ponto central
dae

4. Acho que precisaria do apoio de um técnico
para poder utilizar este sistema.

5. Achei que as varias fungées neste sistema O 0 O 0 @

estavam bem integradas. Resultado

6. Achei que havia muitainconsisténcianeste © ® O O O =
oot Pontuacao SU
7. Euimagino que a maioria das pessoas O O O 0 @

Pelos padrées convencionais, uma
pontuacio de 90 € considerada
acima da média .

aprenderia a usar este sistema muito
rapidamente.

8. Achei o sisterna muito complicado de usar. ® O O O O Esta pontuacio é considerada
Grau B.

9. Eu me senti muito confiante ao usar o O C O C @ -

sistemna. Esta pontuacao pode ser

descrita como excelente .

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes ® O O O O
de poder usar este sistema.

Apéndice 4c. Calculo da resposta do Usuario 2.

“Fonte: Prépria (2023)*

Pergunta 1 2 3 4 5
Modo Escuro
Discordo fortemente Concordo
plenamente

1. Acho que gostaria de usar este sistemacom O O O O @
frequéncia.

2. Achei o sistema desnecessariamente ®@ O 0 C O
complexo.
3. Achei o sistema facil de usar. O O C C @

responder a uma pergunta em

4, Achoque precisariado apoiodeumtécnico ® O © O O AT s D DS ]

para poder utilizar este sistema.

5. Achei que as varias fungbes neste sistema O O 0O 0O @

estavam bem integradas. Resultado

6. Achei que havia muitainconsisténcianeste ® O O O O =
o Pontuacao SU
7. Euimagino que a maioria das pessoas O 0 O 0O @

Pelos padrées convencionais, uma
pontuagdo de 77,5 € considerada
acima da média.

aprenderia a usar este sistema muito
rapidamente.

8. Achei o sistema muito complicado de usar. O ® O O O 30 é considerada
9. Eu me senti muito confiante ao usar o O O 0O 0O @ -
— Esta pontuacao pode ser

descrita como a melhor
gindvel .

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes ® O O O O
de poder usar este sistema.

Apéndice 4d. Calculo da resposta do Usuario 3.



“Fonte: Prépria (2023)“

Pergunta 1 2 3 4 5
Discordo fortemente Concordo
plenamente

1. Acho que gostaria de usar este sistemacom O O O O @

frequéncia.
2. Achei o sistema desnecessariamente ®@ O O O O
complexo.
3. Achei o sistema facil de usar. 0 O O O @

4, Acho que precisariado apoiodeumtécnico ® © O O O
para poder utilizar este sistema.

5. Achei que as vdrias fungées neste sistema O O O C @
estavam bem integradas.

6. Achei que havia muita inconsisténcianeste ® © O O O
sistema.

7.Euimagino que a maioria das pessoas O O O 0 @
aprenderia a usar este sistema muito
rapidamente.

8. Achei o sistema muito complicado de usar. O ® O O O

9. Eume senti muito confiante ao usar o O O O 0 @
sistema.

10. Eu precisei aprender muitas coisas antes ® O O O O
de poder usar este sistema.

© ' Modo Escuro

por pergunta,
o totaldo

Se
responder a uma pergunta em
ar, marque-a no ponto central

Resultada

Pontuacao SUS:
97,5

Pelos padrées convencionais, uma
pontuacdo de 97,5 € considerada
acima da média.

Esta pontuacao é considerada
Grau A.

Esta pontuacao pode ser
descrita como a melhor
imagindvel .

Apéndice 4e. Calculo da resposta do Usuario 4.



APENDICE 5

“Fonte: Propria (2023)*

Usuirios v por Navegador @ - ¥ Inchir Plataforma = Web Usuarios v por @ - Usuarios v por Resolugao da tela @ -
Categoria de dispositive

1920x1080

1536x864
Chrome 2506x1120
360x780

412x892
432x984
B o  DESKTOP o MOBILE B )
53,8% 46,2%
Ver navegadores Ver categorias de dispositivo

Apéndice 5a. Painel comparativo das informacdes de navegadores e dispositivos

utilizados pelos usuarios da aplicacao.

“Fonte: Prépria (2023)*

Visualizagses por Caminho da pagina e classe da tela ao longo do tempo Visualizagdes por Caminho da pagina e classe da tela

Jlogin

100 9

0 /home

60 feadastrar
/chat/6493acac

40 29eaSbbdffc.

20 /question/64587

< b1f0894e788...

0
04 11 18 25 ] 20 40 60

jun.

® /login @ /home @ Jcadastiar @ fe: ®/q b1f089467882bf5cf01

Apéndice 5b. Painel comparativo dos caminhos mais acessados.

“Fonte: Propria (2023)*

ReactGA 'react-ga’;

ReactGA.initialize('G-NP4D8BRSENK');

ReactGA.set({ page: window.location.pathname
ReactGA.p (window.location.pathname);

Apéndice 5c. Tag adicionada ao codigo front-end.

Y Incluir Plataforma = Web

|
azos [

[ ]

|

[ |

[ ]

.

)

Ver resolugées de tela



“Fonte: Propria (2023)*

Q, Pesquisar.
Caminho da pdgi. classe datela - + & Visualizagdes Usudrios Visualizagdes Tempo médio Contagem de eventos
Todos os eventos =

404 12 33,67 7min23s 655

100% do total 100% do total Média de 0% Média de 0% 100% do total

1 [login 97 12 8,08 Omin 57 s 199
2 /home 67 4 16,75 10min15s I
3 /cadastrar 54 1 491 0min 49 s 74
4 /chat/6493acac29ea5bbdf1fc33c9 37 4 9,25 2min 36 s 80
5  /question/64587b110894e7882bf5¢ci01 35 3 11,67 Tmin43s 40
6 /feedback-list 32 4 8,00 0min 34s 44
7  /board 21 5 4,20 Omin 26 s 39
8  /ranking 14 3 4,67 0min25s 19
9 / 1 6 1.83 O0min00's 28
10 /feedback/649a5a6¢c84ac8h94765c3847 1 3 3,67 Omin33s Al
11 /waiting 10 6 1,67 Omin28 s 19
12 /question/64587b1f0894e7882bf5cf0f 5 3 1,67 Omin14s 7
13 finish 4 1 4,00 Omin15s 4
14 /chat 2 1 2,00 Omin00s 4
15 /feedback/649dfcde07fc5896f9e549f3 2 2 1,00 0min01s 4
16 /feedback/649e189aa369ded18bi6dad7 1 1 1,00 Omin02s 1
17 /feedback/649e189aa369ded18bi6daSe 1 1 1,00 0min20s 1

Apéndice 5d. Tabela com informa¢oes de engajamento, tempo médio e quantidade de
eventos recorrentes.



