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Resumo

As péginas na web das institui¢des de ensino superior t€m se tornado cada vez mais relevantes
para a divulgacdo de inovagdes tecnoldgicas e interacdo com a comunidade. Neste contexto,
a andlise de usabilidade desses sites € fundamental para garantir que as plataformas tenham
uma experiéncia eficiente e satisfatoria aos usudrios. Este trabalho tem como objetivo avaliar a
usabilidade da Vitrine Tecnolégica da Universidade Estadual do Maranhao (UEMA), utilizando
uma metodologia que combina andlise heuristica e avaliagdo com usudrios através do System
Usability Scale (SUS). Para isso, foi realizada uma andlise detalhada do site, seguida por
uma avaliacdo heuristica que identificou nove violagdes distintas, e uma pesquisa com 25
participantes utilizando o método SUS. Os resultados indicam uma pontuacdao média de 69.4
no SUS, classificando o site como tendo "boa usabilidade", com oportunidades de melhoria
principalmente na interface de busca e na apresentacao de informacdes sobre laboratérios. A
metodologia adotada permitiu uma compreensao abrangente dos aspectos de usabilidade da

plataforma, fornecendo bons resultados para seu aprimoramento continuo.

Palavras-chave: Vitrine Tecnoldgica. Usabilidade. Avaliacdo Heuristica. System Usability Scale.
UEMA.



Abstract

The web pages of higher education institutions have become increasingly relevant for disseminating
technological innovations and engaging with the community. In this context, usability analysis of
these websites is essential to ensure an efficient and satisfactory user experience. This study aims
to evaluate the usability of the Vitrine Tecnoldgica of the State University of Maranhao (UEMA)
using a methodology that combines heuristic analysis and user evaluation through the System
Usability Scale (SUS). To achieve this, a detailed website analysis was conducted, followed by
a heuristic evaluation that identified nine distinct violations and a survey with 25 participants
using the SUS method. The results indicate an average SUS score of 69.4, classifying the website
as having "good usability," with improvement opportunities primarily in the search interface
and the presentation of information about laboratories. The adopted methodology provided a
comprehensive understanding of the platform’s usability aspects, offering valuable insights for

its continuous improvement.

Keywords: Vitrine Tecnoldgica. Usability. Heuristic Evaluation. System Usability Scale. UEMA.
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1 INTRODUCAO

A crescente popularidade das tecnologias digitais de informagao e comunicacdo (TDIC) e
o aumento exponencial da web transformaram a presenca digital em uma exigéncia, especialmente
para institui¢des de ensino superior (IES), cujos sites institucionais desempenham papel crucial
na divulgacdo de servigos e informagdes (LIMA; DAVID; SILVA, 2024). Essa mudanga nao
apenas facilita a disseminacdo de informacdes, mas também permite uma interagdo mais dindmica
e eficaz com os usudrios, tornando a usabilidade dos sites um aspecto fundamental. Uma interface
bem projetada melhora a satisfacdo do usudrio e também potencializa a eficiéncia na execugdo de
tarefas (SOUZA; NASCIMENTO; SOUSA, 2021), englobando elementos como facilidade de

uso, eficdcia e contentamento durante a interagao.

Conforme Nielsen (2000), a usabilidade envolve caracteristicas de qualidade que
compreendem, além da eficicia e seguranca, o conhecimento de padrdes ja estabelecidos,
conforme indicado pelas heusristicas de Nielsen (2020). A anélise da usabilidade de uma
interface permite detectar possiveis barreiras que possam impedir a interacdo do usudrio,
tornando-se uma prética crucial para oferecer uma experiéncia gratificante e produtiva (CAPRI;
SILVA, 2021), especialmente no contexto das institui¢des de ensino superior, onde a eficicia na

comunicacdo e no acesso a informacao é primordial.

Nesse contexto, as vitrines tecnoldgicas surgem como uma ferramenta essencial nos
sistemas académicos, servindo de elo entre as universidades e o setor empresarial, uma vez que
promovem a divulgacdo das inovagdes desenvolvidas, facilitando a interacao entre o ambiente
académico e as demandas do mercado (SILVA; RIBEIRO; SANTANA, 2022). Elas apresentam

projetos inovadores que podem atrair colaboragdes e investimentos.

Neste cendrio, a Universidade Estadual do Maranhdao (UEMA) estabeleceu sua propria
vitrine tecnoldgica em 2023, através da Agéncia de Inovacdo e Empreendedorismo, com a
finalidade de mostrar a comunidade e ao mercado os projetos criados por seus estudantes e
docentes (MARANDU, 2023)!. Uma vitrine bem organizada nio apenas simplifica o acesso
a informagdo, mas também fortalece a reputacdo da universidade como um polo de inovacao,
incentivando a criagdao de novos projetos e atraindo parcerias estratégicas (TAVARES; FILHO,
2020).

Neste contexto, ¢ fundamental examinar a funcionalidade da vitrine tecnoldgica da
UEMA para avaliar seu efeito na imagem da instituicao e na captacdo de empresas parceiras.
O propdsito deste estudo € analisar a interface da vitrine tecnoldgica, identificando pontos que
possam aprimorar seu uso € aumentar o interesse dos empresarios em formar parcerias ou

comprar patentes criadas na instituicao.

' https://marandu.uema.br/a-agencia-marandu/
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo geral

Avaliar a usabilidade da vitrine tecnolégica da Agéncia de Inovacdo da UEMA - Marandu,
a fim de propor melhorias que visem otimizar a funcionalidade, a efici€ncia e a experiéncia do
usudrio. Com intengao de tornar a plataforma mais intuitiva, acessivel e eficaz para atender as
necessidades dos seus usudrios e facilitar a divulgacdo das inovagdes tecnoldgicas desenvolvidas

pela institui¢do.

1.1.2  Objetivos especificos

Estudar diferentes abordagens de usabilidade de acordo com as heuristicas existentes;

Realizar a inspe¢do da usabilidade da vitrine tecnolégica da UEMA;

Realizar uma pesquisa com os usudrios, a fim de avaliar a usabilidade da vitrine;

* Propor ideias que melhorem a experiéncia do usudrio no website.
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2 METODOLOGIA

Este trabalho adota a metodologia “Apresentacdo de Algo Presumivelmente Melhor”
(WAZLAWICK, 2009), que permite comparagdes quantitativas entre diferentes abordagens de
avaliacao de usabilidadel. A pesquisa serd conduzida em duas etapas principais, combinando
andlise heuristica e avaliagdo com usudrios através do System Usability Scale (SUS) criado por

Brook (1996) para avaliar a usabilidade do site da vitrine tecnolégica da UEMA.

A primeira etapa consiste em uma revisao bibliografica, fundamentando teoricamente o
estudo através de artigos cientificos, livros e revistas cientificas. Esta fase € fundamental pois
permite identificar e comparar diferentes métodos de avaliacao de usabilidade, estabelecendo
uma base para as andlises realizadas. O planejamento da anélise requeriu uma defini¢do clara
dos objetivos para orientar as acOes na avaliacao de usabilidade, sendo fundamental selecionar
cuidadosamente as heuristicas que melhor avaliam a experiéncia do usudrio no contexto da

vitrine tecnoldgica.

Na segunda etapa, foi realizada uma andlise empirica do site, mapeando todas as
funcionalidades através de dois métodos complementares: andlise heuristica e pesquisa com
usudrios. A analise heuristica serd baseada nas 10 Heur{sticas de Nielsen (2020), pois ela permite
identificar problemas de usabilidade de forma eficiente e sem custo, além de ajudar a melhorar
continuamente o design de sistemas e sites (THY VALIKAKATH et al., 2009). A pesquisa com
usudrios utilizard o método SUS, permitindo coletar dados tanto qualitativos quanto quantitativos.

Esta dupla abordagem possibilita uma avaliagdo mais completa e objetiva da interface.

Para a coleta de dados, serd elaborado um questiondrio virtual estruturado, permitindo
aos usudrios realizar tarefas especificas e responder a avaliacdo heuristica. Além disso, foram
incluidas perguntas abertas no questiondrio para capturar insights qualitativos mais profundos
sobre a experiéncia dos usudrios. Essas perguntas abertas sdo essenciais porque permitem que
0s participantes expressem suas opinides e experiéncias de forma livre e detalhada, fornecendo
informagdes ricas e nuanciadas que ndo seriam obtidas por meio de perguntas fechadas,
promovendo uma exploracdo mais profunda dos tépicos e contribuindo para uma melhor
compreensao dos processos e causas subjacentes (WELLER et al., 2018). As perguntas abertas

incluem:

Qual foi o maior ponto positivo da Vitrine tecnolégica?
* O que vocé acha que poderia ser melhorado?

* Vocé encontrou algum erro ou dificuldade durante o uso? Descreva.

Alguma outra sugestdao ou comentario?
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Essas perguntas sdo fundamentais para identificar pontos fortes e fracos da interface,
entender melhor as necessidades dos usudrios e coletar sugestdes para melhorias futuras. Além
disso, elas permitem que os usudrios expressem suas intengdes e sentimentos de forma auténtica,
o que € crucial para o desenvolvimento de produtos e servicos que atendam as expectativas dos

usuarios.

Por fim, serd elaborado um relatério descrevendo todo o processo de avaliacdo, fundamentado
nos célculos realizados pelo método SUS. O documento incluiré graficos apresentando os objetivos
da andlise, critérios utilizados, perfil dos participantes e etapas do procedimento de avaliagdo,
além dos resultados quantitativos e sua interpretacdo qualitativa. Esta documentacao permitird
uma andlise objetiva entre diferentes aspectos da interface, demonstrando claramente as melhorias

necessdrias e os pontos fortes identificados.
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3 TRABALHOS CORRELATOS

Nesta secdo serdo apresentados estudos académicos que abordam a avaliacdo de
usabilidade em sites institucionais, que sdo de importante ajuda para a construcao deste trabalho.
A avaliacdo de usabilidade em sites institucionais tem se mostrado um campo de estudo crucial
para o desenvolvimento de interfaces digitais eficientes e acessiveis. Esta andlise inclui cinco

estudos que contribuiram para o entendimento das metodologias e préticas deste trabalho.

O primeiro estudo, conduzido por Souza, Nascimento e Sousa (2021), focou na andlise da
usabilidade dos websites da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA). A pesquisa
empregou uma metodologia Survey com abordagem quali-quantitativa, estruturada em trés etapas
fundamentais: questiondrio demogréfico, execuc¢do de tarefas especificas e aplicacdo do System
Usability Scale (SUS).

Os resultados obtidos na UFERSA foram significativos, com 21 dos 31 participantes
identificando inconsisténcias significativas na interface. Esta descoberta demonstrou claramente
a necessidade de melhorias na plataforma, especialmente considerando que os usudrios, mesmo
sem necessidade de aprender novos conceitos, demandaram tempo excessivo para completar

tarefas basicas.

O segundo estudo, focado no Instituto Federal do Ceard (IFCE) Campus Boa Viagem,
realizado por Lima, David e Silva (2024), trouxe uma perspectiva diferenciada ao incorporar a
andlise da Arquitetura da Informagao. A metodologia quali-quantitativa envolveu cinco servidores

especializados que avaliaram o site utilizando os critérios heuristicos de Nielsen.

Na avaliacdao do IFCE, um dado particularmente significativo revelou que 40% dos
especialistas identificaram problemas médios no projeto estético e minimalista do site. A
quantidade excessiva de opg¢des na pégina inicial foi apontada como um obstaculo significativo

para a navegacdo eficiente.

A padronizac¢do das informag¢des emergiu como uma questdo critica no site do IFCE,
onde diferentes equipes organizavam o conteudo de maneiras distintas, criando inconsisténcias
que prejudicavam a experiéncia do usudrio. Este aspecto destacou a importancia de estabelecer

diretrizes claras para a organizacio do contetdo.

O terceiro estudo, realizado por Capri e Silva (2021), focou na Biblioteca Publica do
Estado de Santa Catarina (BPSC). A pesquisa utilizou uma abordagem exploratéria e bibliografica,
fundamentada nos critérios da norma ISO 9241-11, que avalia eficicia, eficiéncia e satisfagdo do

usudrio.

Na BPSC, os resultados foram particularmente preocupantes em relacdo a tarefas

especificas. Por exemplo, nenhum participante conseguiu localizar com sucesso a documentagao
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necessdria para cadastro na biblioteca, evidenciando problemas sérios na arquitetura da

informacao.

A andlise comparativa dos trés estudos revela padroes comuns de problemas de usabilidade
em sites institucionais, como dificuldades na navegagado, inconsisténcias na interface e problemas
na organizacao da informacao. Estas descobertas sugerem a necessidade de uma abordagem mais
sistemdtica no desenvolvimento e manuten¢do de sites institucionais. A integracao destes trés
estudos fornece uma boa base para este trabalho. O uso combinado do SUS, das heuristicas
de Nielsen e da metodologia de avaliacao baseada em tarefas demonstrou ser uma abordagem

efetiva para identificar e resolver problemas de usabilidade.

Complementando este trabalho, o estudo feito por Abreu e Matos (2023), aplicou o
Design Thinking para melhorar a divulgacao de inovacdes tecnoldgicas na Universidade Federal
do Maranhao (UFMA). O objetivo foi criar um protétipo para a Vitrine Tecnoldgica do Nucleo
de Inovacao Tecnoldgica (NIT), visando facilitar a comunicagdo e promover a transferéncia de
tecnologia entre a UFMA e empresas. A metodologia envolveu observagdes, entrevistas e a
implementacdo de ferramentas como brainstorming e o modelo Canvas em trés etapas: imersao,
ideacdo e prototipagdo. O resultado foi um protétipo de aplicativo que aumenta a visibilidade das

tecnologias da instituicdo e promove parcerias entre academia e setor produtivo.

A dissertagdao de Medeiros (2020) investigou o papel do design de vitrines web na
transferéncia de tecnologia em institui¢des brasileiras de ci€ncia e tecnologia (ICTs). A pesquisa
foi estruturada em trés estudos: uma revisao de literatura, andlise de vitrines web de 40 institui¢des,
e um estudo de caso em universidades e institutos de pesquisa brasileiros. Os resultados mostram
que as vitrines web sdo ferramentas promissoras para promover a transferéncia de tecnologia, mas
nao devem ser vistas como canais autossuficientes para geracao de negécios. Em vez disso, elas

facilitam a identificacdo de oportunidades por potenciais parceiros e ampliam a transparéncia.

Estes estudos s@o essenciais para entender como a aplicagao de metodologias como o
Design Thinking e a criacao de vitrines web bem projetadas podem aumentar a visibilidade e
0 acesso as tecnologias desenvolvidas pelas institui¢des, contribuindo para um ambiente mais
favoravel a inovacao e ao desenvolvimento econdmico. Embora nio tenham sido encontrados
trabalhos especificos sobre anélise de usabilidade em vitrines tecnoldgicas, foram utilizados
estudos relacionados a usabilidade em contextos de sites institucionais, que fornecem insights
valiosos sobre como melhorar a experié€ncia do usudrio. Além disso, esses estudos reforcam a
necessidade de uma abordagem estratégica que combine diferentes metodologias para maximizar
a eficdcia das plataformas de divulgacdo tecnoldgica, promovendo parcerias sustentaveis e

inovacao continua entre os setores académico e produtivo.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, serd apresentado a fundamentacgdo tedrica que embasou o trabalho, com base
nos conceitos tratados na pesquisa bibliogréfica: vitrines tecnoldgicas, usabilidade e avaliacao

heuristica.

4.1 Vitrines tecnoldgicas

As chamadas vitrines tecnoldgicas sdo espagos, ferramentas ou plataformas que exibem
e promovem a inovagdo tecnoldgica e sdo imprescindiveis para qualquer institui¢do que promova
a inovacado, elas sdo projetadas para reunir os artigos de inovagdes, podem servir como um canal

de comunicagdo e promovem a imagem da instituicao startups (PIRES, 2018).

Com o incentivo de politicas publicas voltadas ao apoio a inovagao cientifica e tecnoldgica,
o governo brasileiro tem procurado estratégias para auxiliar empresas com potencial inovador a
superarem seus desafios, sendo uma das iniciativas mais relevantes nesse contexto é a promocgao do
processo de transferéncia de tecnologia (BRASIL, 2004). Esse processo consiste na transmissao
de conhecimentos desenvolvidos no ambiente académico para empresas, permitindo que elas
possam inovar e aumentar suas capacidades tecnolégicas, assim tendo uma vantagem competitiva
no mercado (PIRES, 2018).

Para Silva, Ribeiro e Santana (2022), uma vitrine tecnolégica € uma ferramenta que
reune e expOe as principais pesquisas e solu¢des produzidas por uma instituicdo, funcionando
como um canal de comunica¢ao que favorece parcerias para a transferéncia de tecnologia entre
empresas e as institui¢cdes. As vitrines tecnoldgicas sdo fundamentais para a gestdo da inovacao
em institui¢cdes de ensino e pesquisa, pois proporcionam visibilidade as inovagdes, fortalecem a
imagem institucional, facilitam a transferéncia de tecnologia, fomentam a cultura da inovagao e

contribuem para o desenvolvimento regional.

4.2 Usabilidade na web

Ao utilizar um sistema ou um website 0 usudrio sempre espera encontrar o caminho
mais rdpido ou mais simples possivel, permitindo que ganhe tempo e velocidade em uma tarefa.
A usabilidade é uma caracteristica de qualidade que avalia a facilidade com que um sistema,
produto ou servico pode ser utilizado por usudrios para alcancar determinados objetivos em um
contexto especifico, de forma eficaz, eficiente e com satisfacdo (International Organization for
Standardization, 2018).

Segundo Nielsen (2000): se um usudrio nao consegue entender facilmente como usar um
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site ou ndo consegue encontrar as informagdes que procura, ele buscard outra alternativa mais
simples devido as muitas op¢Oes disponiveis. Além disso Nielsen e Loranger (2007) enfatizam
que, em uma andlise de usabilidade, € importante considerar ndao apenas os atributos funcionais,
mas também os afetivos, como diversao e satisfacdo, pois a experiéncia do usudrio é fundamental

para a manutencao e relevancia de um sistema na web.

Nielsen (1994), em seu livro Usability Engineering, 5 tributos que compdem um site
com uma boa usabilidade, sendo elas: A facilidade no aprendizado, o usudrio ndo pode demorar
a aprender utilizar um sistema; Baixa taxa de erros, o usudrio deve ser capaz de realizar tarefas
sem muitos impasses e com possibilidade de corrigir erros caso acontecam; Satisfacdo subjetiva,
a interacdo com o sistema deve ser agraddvel, o utilizador deve se sentir satisfeito com ele;
Facilidade na memorizagdo: a aptiddo do usudrio ao regressar a um sistema mesmo sem ter usado
ele a algum tempo; Eficiéncia no uso: o sistema deve permitir que, ao aprender a ser usado, o

usudrio possa fazer suas tarefas tendo alto nivel de produtividade.

4.3 Avaliacao heuristica

A avaliacdo heuristica pode ser descrita como uma técnica que busca localizar problemas
que estejam relacionados a usabilidade e propor solu¢des (MATOS; SILVA; MATIAS, 2021).
Para Nielsen (2000), a avaliacdo heuristica € uma das técnicas mais conhecidas e utilizadas para
a andlise de usabilidade, pois ela permite uma identificagdo rdpida e eficaz de problemas ja
conhecidos que podem interferir na interagao do usudrio com um sistema. Por isso, a aplicacdo
de heuristicas se torna fundamental para garantir que as interfaces sejam satisfatdrias e atendam

as necessidades dos usuarios.

"No contexto da usabilidade, os principios heuristicos sdo regras priticas que servem
como ferramentas para avaliar a usabilidade de interfaces para uma relacao entre um sistema
e o usudrio. As heuristicas mais conhecidas e utilizadas sdo as 10 Heuristicas de Nielsen,
desenvolvidas e atualizadas por Nielsen (2000) no artigo 10 Usability Heuristics for User

Interface Design” sendo elas:

1. “Visibilidade do status do sistema (Visibility of system status): O sistema deve sempre manter os
usudrios informados sobre o que estd acontecendo, através de feedback apropriado e em tempo
razodvel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real (Match between system and the real world) O sistema
deve falar a linguagem dos usudrios, com palavras, frases e conceitos familiares, em vez de termos
orientados ao sistema. Seguir convenc¢des do mundo real, fazendo com que a informacao apareca em
uma ordem natural e 16gica.

3. Controle e liberdade do usudrio (User control and freedom) Usudrios frequentemente escolhem
fungdes do sistema por engano e precisardo de uma "saida de emergéncia"claramente marcada para
deixar o estado indesejado sem ter que passar por um processo extenso.

4. Consisténcia e padrdes (Consistency and standards) Usudrios ndo devem ter que se perguntar se
diferentes palavras, situacdes ou agdes significam a mesma coisa. Seguir as convengdes da plataforma.
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5. Prevencdo de erros (Error preventivo) Melhor que boas mensagens de erro € um design cuidadoso
que previne que um problema ocorra em primeiro lugar. Eliminar condi¢des propensas a erros ou
verificd-las e apresentar aos usudrios uma op¢ao de confirmagdo antes de se comprometerem com a
acao.

6. Reconhecimento em vez de memorizacao (Recognition rather than recall) Minimizar a carga de
memoria do usudrio tornando objetos, agdes e opgdes visiveis. O usudrio ndo deve ter que lembrar
informagdes de uma parte do didlogo para outra.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso (Flexibility and efficiency of use) Atalhos - ndo vistos pelo usudrio
novato - podem acelerar a interag@o para o usudrio experiente, de tal modo que o sistema possa atender
a usudrios inexperientes e experientes.

8. Design estético e minimalista (Aesthetic and minimalist design) Os didlogos ndo devem conter
informacdes irrelevantes ou raramente necessdrias. Cada unidade extra de informagao em um didlogo
compete com as unidades relevantes de informacdo e diminui sua visibilidade relativa.

9. Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros (Help users recognize, diagnose,
and recover from errors) Mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem c6digos),
indicar precisamente o problema e sugerir uma solug@o construtivamente.

10. Ajuda e documentagdo (Help and documentation) Mesmo que seja melhor que o sistema possa ser
usado sem documentagdo, pode ser necessario fornecer ajuda e documentagdo. Qualquer informagao
deve ser facil de pesquisar, focada na tarefa do usudrio, listar passos concretos a serem realizados e
ndo ser muito extensa.” (NIELSEN, 2000)

Estas heuristicas funcionam como um conjunto de principios reconhecidos que orientam

o design de interfaces e auxiliam na identifica¢do de problemas na usabilidade.

Para avaliar estas heuristicas, Jakob Nielsen e Rolf Molich, desenvolveram um método de
inspe¢ado de usabilidade em interfaces digitais. Nele, um grupo de especialistas avaliam, de maneira
independente, uma interface com base em principios estabelecidos de usabilidade, denominados
heuristicas, que incluem aspectos como visibilidade do status do sistema, compatibilidade com o

mundo real, controle do usudrio, consisténcia e prevenc¢do de erros (NIELSEN; MOLICH, 1990).

Esse processo de avaliagdo estrutura-se em trés fases principais: planejamento, onde se
define o escopo e selecionam-se os avaliadores; execu¢do, na qual cada especialista inspeciona a
interface e classifica os problemas encontrados em uma escala de severidade. Nielsen (1994)
demonstrou que um grupo de trés a cinco avaliadores pode identificar aproximadamente 75% dos
problemas de usabilidade em uma interface, tornando o método eficiente em termos de recursos,
embora seja recomendada sua utilizagdo em conjunto com outros métodos de avaliagao para

resultados mais abrangentes.

4.4 Métodos de avaliacao

Garantir que os usudrios interajam de forma intuitiva e produtiva com interfaces web é
fundamental para o sucesso de uma plataforma ou sistema, para isso, a avaliacdo de usabilidade se
torna necessdria para garantir que elas atendam as necessidades dos usudrios de forma satisfatdria.
Para Nielsen (1994), os métodos de avaliacdo podem ser classificados em duas categorias: 0s
métodos de inspecdo que sao realizados por especialistas e os métodos de teste que envolvem a

participagdo do usudrio.
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Entre os métodos de inspecao, pode-se destacar a avaliacao heuristica desenvolvida por
(NIELSEN; MOLICH, 1990) que consiste na andlise detalhada da interface por especialistas

com base em principios de usabilidade ja conhecidos.

As heuristicas incluem aspectos como visibilidade do status do sistema, prevengao
de erros, consisténcia e padroes, flexibilidade e eficiéncia de uso, fornecendo um framework
estruturado para identificagdo de problemas de usabilidade. No contexto dos métodos de teste com
usudrios, um que pode ser destacado € o System Usability Scale (SUS), que para Padrini-Andrade
(2019):

“E um instrumento robusto e versitil, tornando a pesquisa rdpida e ficil. O
instrumento gera um escore inico em uma escala de facil entendimento. Também
é facil de administrar, possui boa confiabilidade e referéncias que auxiliam
na interpretacdo de seu escore. Outra vantagem do SUS € que ndo ha direitos
autorais, tornando o custo recomendavel.”

O método SUS, € um tipo de pesquisa padronizada, uma ferramenta bastante utilizada
em andlises de usabilidade (FINSTAD, 2010). Esse método € composto por dez questdes, onde
os participantes da pesquisa podem responder as questdes de 1 a 5, sendo 1 - Discordo totalmente

e 5 - Concordo totalmente, as questdes propostas no relatério estdo presentes na Tabela 1.

Tabela 1 — Questiondrio SUS traduzido em portugués

Item \ Pergunta referente ao item em portugués

1 \ Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia

2 ‘ Eu acho o sistema desnecessariamente complexo

3 ‘ Eu achei o sistema fécil de usar

4 Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para usar o sistema

5 \ Eu acho que as vérias func¢des do sistema estao muito bem integradas

6 \ Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia

7 Eu imagino que as pessoas aprenderdao como usar esse sistema
rapidamente

8 ‘ Eu achei o sistema atrapalhado de usar

9 ‘ Eu me senti confiante ao usar o sistema

10 Eu precisei aprender vdrias coisas novas antes de conseguir usar o

sistema
Fonte: (COSTA; SANTOS; SANTIAGO, 2023)
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Para fazer a avaliacdo do sistema, site ou webpage, o método SUS possui a avaliagao

conforme explica Costa, Santos e Santiago (2023)

“A primeira etapa na pontuacdo de um SUS é determinar a contribui¢do da
pontuacdo de cada item, ou seja, para questdes identificadas por nimeros
impares, € subtraido 1 da pontuagdo que o usudrio respondeu, para itens de
nimeros pares, € subtraido 5 da contribuicdo da pontuagdo do usudrio. Ou
seja, se a pontuacgdo atribuida corresponder a 2, o resultado serd 3. Para obter a
pontuacio geral do SUS, multiplique a soma dos resultados da pontuacio dos
itens por 2,5. Assim, as pontuacdes gerais do SUS variam de 0 a 100.”

O método SUS, gera um tnico valor que sintetiza a usabilidade geral do sistema em
andlise, este nlimero representa o quao bom ou ruim € a usabilidade do site, essa escala citada por
Padrini-Andrade (2019), pode ser vista na tabela 2. Para garantir uma validacao mais eficiente,
é necessario coletar dados de mais de 20 participantes, uma vez que as pontuacdes de itens

individuais nio possuem significado isoladamente (BROOK, 1996).

Tabela 2 — Classifica¢ao do score SUS

Classificacao \ Faixa de pontuacao
Pior Imagindvel ‘ < 20,5

Pobre | 21-385

Mediano | 39-52,5

Bom | 53-735

Excelente ‘ 74 - 85,5

Melhor Imagindvel | 86 - 100

Fonte: Autor, 2025.
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5 ANALISE DO SITE

Antes de realizar a pesquisa com os usudrios, a andlise de usabilidade seguiu quatro
importantes etapas, seguindo como base o trabalho realizado por Capri e Silva (2021) e adaptando
para o contexto de vitrines tecnoldgicas e o tipo de avaliagdo com usudrios, estd a mostra na figura
1, a primeira foi a andlise detalhada do site com o objetivo de captar todas as funcionalidades do
site. Na segunda etapa, foi feita uma andlise heuristica identificando os pontos fortes e erros no
site, logo apds, foram definidas as tarefas que os usudrios deveriam realizar para responder o
questiondrio de avaliag¢do. Por fim, ap6s a coleta das respostas dos usudrios, foi feita a andlise e

célculo do resultado a partir do método SUS.

Figura 1 — Fluxograma para realizag¢ao do trabalho

Criagao de tarefas e
questionario de avaliacao
com oS usuarios

Analise dos resultados da
pesquisa com os usuarios

Analise do site e suas Identificagao de pontos
funcionalidades fortes e erros no site

Fonte: Autor, 2025

5.1 Analise do site e suas funcionalidades.

A andlise do site € necessdria para entender como as ferramentas e recursos disponiveis
funcionam na vitrine tecnoldgica. Nesta secdo, serdo examinados os elementos que compdem
o site, com o intuito de verificar o que os usudrios conseguem encontrar na plataforma. A
compreensao desses aspectos € fundamental para identificar as limitacdes do website e o que €
possivel avaliar nele. O site da vitrine tecnolégica da UEMA, localizado pelo endereco eletronico
(https://marandu.uema.br/vitrine-tecnologica/) possui uma interface com menu superior, conforme

mostra a figura 2, destacado em vermelho.
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Figura 2 — Destaque do menu do site

INICIO  PROPRIEDADE INTELECTUAL  INFRAESTRUTURA  CAPITAL INTELECTUAL  PRODUTOS EDUCACIONAIS ~ STARTUPS  CONTATO

VITRINE
TECNOLOGICA
DAUEMAWI

Trata-se de uma plataforma digital para com mento de solugdes inovadoras e produtos tecnolégicos desenvolvidos no ambito
da Uema, com potencialidades de transft s para o mercado. A Vitrine também contempla o portfélio das
capacidades produtivas e potencialidad s gos de laboratérios técnicos especializados, rol de pesquisadores e
grupos de pesquisa, além de produtos educacionais, Startups e projetos especiais existentes na Uema.

I PROPRIEDADE INTELECTUAL u

PATENTES SOFTWARES MARCAS'

Fonte: Vitrine tecnolégica da UEMA, 2025

uma explicacdo sobre o que € a vitrine tecnoldgica, mostrado na figura 3, destacado em

vermelho,

Figura 3 — Destaque do texto de explicagdo

INICIO  PROPRIEDADE INTELECTUAL  INFRAESTRUTURA  CAPITAL INTELECTUAL  PRODUTOS EDUCACIONAIS ~ STARTUPS  CONTATO

VITRINE
TECNOLOGICA
DAUEMAWN

Trata-se de uma plataforma digital para compartilhamento de solugdes inovadoras e produtos tecnolégicos desenvolvidos no ambito
da Uema, com potencialidades de transferéncia de tecnologias para 0 mercado. A Vitrine também contempla o portfdlio das
capacidades produtivas e potencialidades de prestacao de servigos de laboratrios técnicos especializados, rol de pesquisadores e
grupos de pesquisa, além de produtos educacionais, Startups e projetos especiais existentes na Uema

I PROPRIEDADE INTELECTUAL u

PATENTES SOFTWARES MARCAS'

Fonte: Vitrine tecnolégica da UEMA, 2025
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logo apds, o assunto principal, onde se encontram os trabalhos desenvolvidos pela UEMA.

O conteudo principal se divide em 6 blocos devidamente separados por estes temas:

* Propriedade intelectual: Onde podem ser encontrados produtos desenvolvidos dentro da
universidade e pertencem a mesma, como patentes, softwares, marcas, desenho industrial,

solucdo tecnoldgica e cultivares;

* Infraestrutura: Nesta secdo sao apresentados os laboratorios da UEMA e os laboratérios de

prestacdo de servico;

* Capital intelectual: Onde podem ser encontrados os pesquisadores, linhas de pesquisa,

grupos de pesquisa e os consultores técnicos;
* Startups e empresas juniores
* Projetos especiais: Onde se encontram os projetos especiais e os produtos educacionais;

¢ Produtos educacionais.

5.2 Identificacao de pontos fortes e erros no site

Essa etapa € necesséria para compreender a eficdcia da interface e a experi€ncia do
usudrio. Com essa andlise € possivel reconhecer os aspectos que contribuem positivamente para
a usabilidade, bem como os problemas que podem comprometer a navegacgado e a interagao dos
visitantes. Ao destacar os pontos fortes e apontar as falhas, € possivel propor melhorias que

tornem o site mais intuitivo, acessivel e alinhado as necessidades do publico-alvo.

Para realizar essa andlise, foi adotado o método utilizado por Capri e Silva (2021), os

autores utilizaram o seguinte método avaliativo nos sites analisados na pesquisa:

“Para definir a gravidade dos problemas encontrados utilizou-se uma escala
de 0 a 4, onde, 0 - Nao € encarado necessariamente como um problema de
usabilidade; 1 - Problema estético que ndo tem necessidade de ser corrigido, a
menos que haja tempo e recurso disponivel; 2 - Pequeno problema com baixa
prioridade na correcdo; 3 - Problema com alta prioridade de correcdo e 4 -
Problema que afeta a utilizag@o do site e deve ser corrigido. No registro dos
problemas encontrados foi utilizado um quadro onde € identificada a Heuristica
violada, qual o erro encontrado, o local em que o erro € apresentado, a gravidade
(de acordo com a escala apresentada) (...)”

Para este trabalho, foi feita uma andlise detalhada do site em geral, onde foi construindo
uma tabela com as heuristicas de Nielsen violadas pelo site, ela € composta pelas colunas: pagina
analisada, bloco que a pagina se encontra, heuristica violada, erro encontrado e a gravidade do
erro. Para a gravidade, serd utilizado o mesmo critério do trabalho de Capri e Silva. A andlise

esta situada na tabela 3.
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Durante a avaliacdo, foi possivel pontuar nove violagdes das heuristicas, desconsiderando
as repetidas. Dentre as observacoes, quatro foram consideradas violagdes de pontuagdo 4 que
impactam diretamente na utilizacao do site, pois de alguma maneira comprometem a experiéncia
do usudrio no processo de utilizagdo do site, seja causando erros ou frustragdes no usudrio.
Além disso, duas heuristicas violadas receberam a pontuagado 3, elas precisam ser corrigidas mas
nao possuem um impacto na jornada do usudrio durante a utilizacio. A violacao que recebeu
pontuacdo 2 estd presente em diversas paginas da vitrine tecnoldgica, ela ndo necessariamente €
um erro, mas € uma a¢do que pode levar o usudrio a ir para um caminho que ndo deseja, devendo
ter uma correcao assim que possivel. Por fim, duas violag¢des receberam a pontuacio 1, eles ndo
s@o erros e nem atrapalham o usudrio a utilizar o sistema, eles podem apenas ser redundancias ou
algo que atrapalhe a estética do site, devendo ser corrigido apenas se houver tempo e recurso

disponivel para isso.

Com esta andlise prévia, foi possivel conseguir uma base para orientar as acdes futuras de
criacdo das tarefas para o usudrio, para definicao do questiondrio a ser aplicado, garantindo que
estejam alinhadas com as necessidades dos usudrios e com os padrdes de qualidade em design e
interagcdo, também teve contribuicao para comparacio com os resultados das respostas abertas da

pesquisa.

5.3 Criagao de tarefas e questiondrio de avaliagdo com os usudrios

Para criacao do questiondrio, foi seguido as orientagdes da Lei Geral de Protecdo de
Dados (LGPD, Lei n® 13.709/2018), seguindo o guia de orientacdo para tratamento de dados
pessoais para fins académicos e para a realizagdo de estudos e pesquisas da Agéncia Nacional
de Protecao de Dados (2023) (ANPD), os respondentes foram orientados que se tratava de uma
pesquisa académica e que os dados pessoais estardo protegidos. Seguindo a partir da andlise, foi
idealizado de como um usudrio final, se comportaria ao utilizar o sistema para realizar tarefas

basicas, foram selecionadas trés opcoes de se¢des diferentes da vitrine, as tarefas foram:
1. Busque um laboratério localizado no Campus Sado Luis.
2. Localize uma startup cadastrada.
3. Descubra as linhas de pesquisa desenvolvidas pela UEMA.
Apos a realizagdo das tarefas, os usudrios puderam dar inicio a pesquisa, comecando a
responder pelas informag¢des do participante, nessa parte o participante informa se ja acessou
a vitrine tecnologica da UEMA em algum momento anterior a pesquisa, a idade, género e sua

categoria, podendo ser alunos, professores ou representantes de alguma empresa. Posteriormente,

os participantes comecam a responder as perguntas de avaliagdo de usabilidade j& mostrada
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na tabela 1. Depois, foi disponibilizado uma pdgina de perguntas abertas onde o respondente

poderia responder abertamente as perguntas:

Qual foi o maior ponto positivo da Vitrine tecnolégica?
* O que vocé acha que poderia ser melhorado?

* Vocé encontrou algum erro ou dificuldade durante o uso? Descreva.

Alguma outra sugestao ou comentario?

Ao fim da pesquisa, os usudrios poderiam enviar suas respostas e recebiam um feedback

de que a resposta foi enviada.
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6 RESULTADOS

Esta secao € dedicada a apresentacao dos resultados obtidos na pesquisa de avalicao de

usabilidade com os usudrios.

6.1 Analise do questionario

A pesquisa contou com a participagdo de 41 pessoas, onde as caracteristicas dos
participantes estao na tabela 4. Observou-se que a maioria dos participantes foram pessoas do

sexo masculino, jovens, alunos da UEMA e que ndo haviam acessado a vitrine tecnoldgica

anteriormente.
Tabela 4 — Caracteristica dos participantes da pesquisa.

Idade (em anos)

Média \ 28,41

Mediana | 24,00

Minimo | 18,00

Maximo | 62,00
Género (em %o)

Feminino ‘ 34%

Masculino \ 66%

Ja acessaram a vitrine (em%o)
Sim | 15%
Nao | 85%
Categoria (em %)

Aluno da UEMA | 51.2%

Professor da UEMA ‘ 7,3%

Representante de alguma empresa \ 41,5%

Fonte: Autor, 2025.
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A respeito do questiondrio de usabilidade SUS, foi analisado que todos os participantes
responderam as perguntas. A média das respostas obtidas foi de 69.93, o que considera o site
com uma boa usabilidade, como mostrado na figura 4, o desvio padrdo foi de 20.13, a maior nota

foi com a pontuagdo 100 e a menor com 32.5.

Figura 4 — Grafico de medidor linear com o score do site.

69,93

0 21 39 53 Y 74 86
Pior imaginavel Pobre Mediano Bom Excelente Melhor imaginavel

Fonte: Autor, 2025

Sobre os resultados individuais, como cada pessoa avaliou o relatério, pode ser visto na
tabela 5. Onde pode-se observar que a maioria dos usudrios (69%) consideraram a usabilidade

como boa ou acima disso.

Tabela 5 — Andlise de resposta individual.

Classificacdo | (%)
Pior imagindvel ‘ 0 (0%)
Pobre | 7 (17%)
Mediano ‘ 6 (14%)
Bom ‘ 4 (10%)
Excelente ‘ 15 (36%)
Melhor imagindvel ‘ 10 (24%)

Fonte: Autor, 2025.

6.2 Analise das perguntas abertas

Para andlise das perguntas abertas, foi feita uma nuvem de palavras, que de acordo com
Vasconcellos (2018) sdo imagens que representam a frequéncia de uma palavra em um texto.
Nesses textos foram retiradas todas as stopwords, ou seja, palavras comuns e frequentes em um
idioma, como artigos e preposicdes, por serem consideradas pouco relevantes para o significado

principal do conteido. Apds isso, foram gerados visuais no Power BI separadas por categorias.

Para a primeira anélise, da pergunta “Qual foi o maior ponto positivo da Vitrine
Tecnologica?”, foi gerado os graficos das figuras 5, 6 e 7. Nela € possivel observar que palavras

como: design, informacdes, facilidades e organizacdo tomam destaques com palavras relevantes
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pelos alunos. J4 as palavras: facilmente, navegacdo e secdes foram apontadas pelos professores
como pontos fortes, por fim, as palavras: informacdes, encontrar, projetos e tecnologias foram

apontadas pelos representates empresariais como pontos fortes na plataforma.

Figura 5 — Nuvem de palavras para Questdo 1 - Alunos.

Qual foi 0 maior ponto positivo da Vitrine Tecnoldgica?

Fonte: Autor, 2025

Figura 6 — Nuvem de palavras para Questdo 1 - Professores.

Qual foi 0 maior ponto positivo da Vitrine Tecnoldgica?
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Fonte: Autor, 2025
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Figura 7 — Nuvem de palavras para Questio 1 - Representantes empresariais.

Qual foi o maior ponto positivo da Vitrine Tecnolégica?
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Fonte: Autor, 2025

Sobre a segunda pergunta “O que vocé acha que poderia ser melhorado?”’, com a nuvem
g perg q que p
de palavras mostrada nas figuras 8, 9 e 10, as palavras que mais se destacam para os alunos,

excluindo a palavra poderia, sdo: site, informag¢des, desenho, busca, topicos e melhorar. Para

td

os professores, as palavras em destaque sdo: Laboratério, BI, interface, fontes. Por fim, para os

representantes empresariais, os pontos a serem melhorados no site sdo: Laboratérios, pesquisa

visualiza¢do, adicionar e estrutura.

Figura 8 — Nuvem de palavras para Questao 2 - Alunos.

0 que vocé acha que poderia ser melhorado?

Fonte: Autor, 2025
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Figura 9 — Nuvem de palavras para Questdo 2 - Professores.

0 que vocé acha que poderia ser melhorado?

Fonte: Autor, 2025

Figura 10 — Nuvem de palavras para Questdo 2 - Representantes empresariais.

0 que vocé acha que poderia ser melhorado?

Fonte: Autor, 2025

Para a dltima pergunta que os participantes tiveram que responder, “Vocé€ encontrou
algum erro ou dificuldade durante o uso? Descreva.”, as palavras que receberam mais destaques
se encontram na figura 11, 12 e 13. Nesta pergunta que visa apontar os erros ou dificuldades,
a palavra com maior destaque em todas as categorias € o “nao”, apontando que a maioria dos
usudrios ndo encontraram nenhuma dificuldade, todavia, as palavras: pesquisa, lista, laboratdrio

e linhas foram destacadas pelos professores como dificuldades.
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Figura 11 — Nuvem de palavras para Questdao 3 - Alunos.

Vocé encontrou algum erro ou dificuldade durante
o uso? Descreva.

Fonte: Autor, 2025

Figura 12 — Nuvem de palavras para Questdo 3 - Professores.

Vocé encontrou algum erro ou dificuldade durante
o uso? Descreva.

Fonte: Autor, 2025
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Figura 13 — Nuvem de palavras para Questdo 3 - Representantes empresariais.

Vocé encontrou algum erro ou dificuldade durante
o uso? Descreva.
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Fonte: Autor, 2025
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7 CONCLUSAO E TRABALHOS
FUTUROS

A andlise de usabilidade da Vitrine Tecnol6gica da UEMA revelou informagdes relevantes
sobre a experiéncia do usudrio na plataforma. A avaliacdo, que combinou andlise heuristica
e feedback de usudrios através do método SUS, resultou em uma pontuagdo média de 69.93,
classificando o site como tendo "boa usabilidade". Este resultado é particularmente relevante

considerando que 85% dos participantes nao haviam acessado a plataforma anteriormente.

Os resultados obtidos neste estudo podem ser comparados com outros trabalhos que
avaliam a usabilidade de sites institucionais. Por exemplo, o estudo de Souza, Nascimento e
Sousa (2021) encontrou inconsisténcias significativas na interface, com 21 dos 31 participantes
identificando problemas. Em contraste, a Vitrine Tecnolégica da UEMA apresentou uma
pontuacdo SUS mais alta, indicando uma melhor experiéncia do usuario em geral. Em comparativo
com o trabalho de Capri e Silva (2021), enquanto a Vitrine da UEMA apresentou uma usabilidade
geralmente boa, a BPSC enfrentou desafios mais criticos em tarefas especificas, destacando
a importancia de abordagens personalizadas para cada contexto institucional. Por fim, em
comparacdo com o site do IFCE, que enfrentou desafios mais criticos relacionados a organizagao
do contetdo e a navegacgdo eficiente, a vitrine demonstrou que possui uma navegacgao eficiente,

porém com falhas em pontos como falta de uma ferramenta de busca.

Em relacdo a andlise heuristica, foram identificadas nove violacdes distintas, com quatro
delas classificadas como criticas (nivel 4), indicando problemas que impactam diretamente a
utilizacdo do sistema. As principais dreas de preocupacgao incluiram problemas de navegacao,
inconsisténcias na interface e falhas na apresentacdo de informagdes. A andlise das respostas
abertas, visualizada através de nuvens de palavras, colaborou estes achados, destacando
especialmente questdes relacionadas a interface de busca e a apresentacdo de informagdes

sobre laboratoérios.

Um passo importante para o desenvolvimento futuro seria a implementacdo das melhorias
identificadas, seguindo como base os trabalhos analisados por (MEDEIROS, 2020), como
exemplo a adi¢do de uma barra de busca, como mostrada na figura 14, também, com base no que
foi pontuado pelos usudrios nas perguntas abertas, uma repaginacao da pagina de laboratérios,
podendo seguir como exemplo o mockup mostrado na figura 15. Apds as implementagdes, realizar
uma nova avaliacdo de usabilidade para mensurar o impacto dessas mudancas. Isso poderia ser
complementado por um estudo longitudinal, acompanhando a evolu¢do da usabilidade ao longo

do tempo e em resposta as atualiza¢des da plataforma.
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Figura 14 — Mockup barra de busca pégina inicial

INICIO  PROPRIEDADE INTELECTUAL  INFRAESTRUTURA  CAPITALINTELECTUAL  PRODUTOS EDUCACIONAIS  STARTUPS  CONTATO

VITRINE
TECNOLOGICA
DAUEMAWW

MARCAS'

Fonte: Autor, 2025

Figura 15 — Mockup pagina de laboratérios

o= )

NOME DO LABORATORIO

Descrig&o do que o laboratério faz, suas linhas de pesquisa...

| Centro: | Contato: (00) 900000000 | E-mail: email@email.com

NOME DO LABORATORIO

Descrigéo do que o laboratério faz, suas linhas de pesquisa...

| centro ério | Contato: (00) 80000-0000 | E-mail: email@email.com

NOME DO LABORATORIO

Descrigdo do que o laboratdrio faz, suas linhas de pesquisa...

Fonte: Autor, 2025

Para contextualizar melhor o desempenho da Vitrine Tecnoldgica, seria valioso realizar
uma andlise comparativa com plataformas similares, identificando melhores préticas e oportunidades
de diferenciacdo. Além disso, aspectos mencionados nas nuvens de palavras, como a interface de

busca e a apresentagao de informagdes sobre laboratorios, merecem estudos mais aprofundados.

A expansdao da metodologia de avaliacdo, incorporando técnicas como testes em
laboratério, andlise de métricas de uso e eye-tracking, poderia fornecer insights mais detalhados
sobre o comportamento do usudrio. Paralelamente, investigar a personalizacao da experiéncia do
usudrio e a acessibilidade da plataforma para diferentes perfis de usudrios seria fundamental para

aumentar a inclusividade e eficdcia da plataforma.

Por fim, o desenvolvimento de um conjunto de diretrizes de design especificas para

a Vitrine Tecnoldgica, baseadas nos resultados desta pesquisa, estabeleceria um padrao para
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futuras iteracdes e melhorias na plataforma. Estes trabalhos futuros nao apenas continuariam a
aprimorar a Vitrine Tecnoldgica, mas também contribuiriam para o campo mais amplo de design

de interfaces e experi€ncia do usudrio em plataformas tecnoldgicas similares.
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