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INTRODUCAO

Os automdveis sdo uma das invengdes mais importantes da histéria, possibilitando a
locomocdo das pessoas de formas cada vez mais rapidas. Mas e se as rodas fossem
quadradas, sera que teriamos uma experiéncia agradavel na sua utilizacao?

ApOs trazer esse questionamento, pode-se abordar a crescente importancia da
experiéncia do usuario na comunidade de desenvolvedores e engenheiros de software,
tendo um grande peso para o sucesso de uma solucdo inteligente. Segundo Teixeira
(2014), se um usuario ndo tem uma boa experiéncia com o produto digital, ele passara a
utilizar outras interfaces mais faceis e agradaveis, sendo a experiéncia do usuario um
diferencial entre solugdes similares. Teixeira (2014) afirma também que de nada adianta
criar uma solucdo complexa e otimizada se o contato do usuério com a solucéo trara
impactos negativos a0 mesmo.

Desta forma, o projeto desenvolvido tem como principal objetivo a melhoria da
experiéncia do usuério final com o ambiente web de gestdo de componentes curriculares
da metodologia Problem Based Learning (PBL) do curso de Engenharia de Computacao,
através da aplicacdo de conceitos de experiéncia do usuario (User eXperience ou UX) ao
sistema ja existente, resultando na reestruturacdo da interface da plataforma, além da
reformulacdo do back-end e remodelagem das entidades e relacionamentos do banco de
dados, tornando o ambiente mais consistente e menos propicio a erros do usuario.

Desta forma, o referente artigo tem por objetivo descrever a metodologia utilizada
e os resultados obtidos em cada etapa do processo de desenvolvimento da nova versdo do
sistema, além de consideracdes finais sobre o projeto.

MATERIAL E METODOS

O processo de melhoria de experiéncia do usuério com o sistema consistiu em varias
etapas de pesquisa e validacdes, objetivando elencar possiveis melhorias de usabilidade
a interface da versdo anterior. O passo inicial consistiu na avaliacdo da versao


mailto:romaiajr5@gmail.com
mailto:claudiap@uefs.br

desenvolvida anteriormente com professores do curso de Engenharia de Computacao,
através da utilizacdo do sistema online. Essa avaliacdo tinha como objetivo encontrar
problemas e possiveis melhorias para o sistema. Apos um retorno inicial sobre a primeira
versdo do sistema, foi possivel dar inicio ao desenvolvimento da nova versdo, pois o
feedback da versao anterior foi fundamental para que solugdes e melhorias fpossem
aplicadas a nova versao.

Apos esta fase, deu-se inicio a um processo de remodelagem do banco de dados e
migracédo da API da tecnologia Laravel (framework PHP) para Adonis.js (ADONIS.JS,
2021), framework Node.js, com o objetivo de corrigir os problemas encontrados na versao
anterior e de tornar o back-end da aplicagdo mais robusto e menos suscetivel a futuros
erros. Esse objetivo foi alcancado a partir da utilizacdo de migrations e de validacdes de
dados com o Adonis.js, evitando inconsisténcia no banco de dados.

A partir de entdo, partiu-se para o desenvolvimento e a validacao de prot6tipos de
interfaces com os professores do curso. Esses prototipos foram divididos em mddulos de
usuarios e desenvolvidos utilizando a ferramenta de prototipacéo figma (FIGMA, 2021)
e conceitos de user experience (UX) para aprimoramento de usabilidade das interfaces,
além da aplicagdo de conceitos de user interface (Ul) como layouts, espacamentos,
consisténcia visual, cores e hierarquia visual para alcancar melhor usabilidade do sistema
anteriormente desenvolvido. As reunides realizadas com os tutores consistiam na
apresentacdo de telas e a solicitacdo de realizacao de atividades com o prot6tipo, para que
pudessem avaliar problemas como usabilidade do sistema. Ao final das reunides, era
enviado um formulario, criado através do google forms, contendo questbes sobre a
experiéncia do usuario com o prot6tipo apresentado. Apos validacdo dos prototipos, o
desenvolvimento de cada um dos mddulos do sistema foi iniciado. Para este
desenvolvimento e para os ajustes de interface do sistema, foram utilizados o framework
Vue.Js (Vue.js, 2021) e o framework de componentes Vuetify (Vuetify, 2021).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da aplicacdo dos passos propostos na metodologia, varios objetivos foram
alcancados e vérios artefatos resultaram das etapas realizadas. A etapa inicial, que
consistiu na realizacdo de testes com os usuarios finais, resultou no levantamento e na
documentacdo de sugestdes e melhorias referentes a versdo anterior. Os itens elencados
no documento resultante da primeira etapa foram utilizados durante a elaboracdo dos
prototipos para a nova interface, destacando-se a melhoria na consisténcia de navegagéo
na plataforma e melhoria dos niveis de permissdo de funcionalidades para diferentes tipos
de usuérios. O prototipo inicial foi realizado em papel e idealizado a partir da pesquisa e
coleta de referéncias de interfaces que desempenhavam papéis semelhantes ao que o
sistema proposto realizaria, sendo assim a base posterior para a reestruturacdo da interface
do software.

A segunda etapa com foco na consisténcia do back-end da aplicacdo teve como
resultado o diagrama entidade relacionamento (DER), no qual estdo estruturadas as
relacdes das entidades que integram a base de dados do sistema, tal como os atributos que
as compdem. A terceira e Ultima etapa foi fragmentada em modulos e seguia uma ordem
I6gica de desenvolvimento e documentacdo. Inicialmente, foram desenvolvidos
prototipos para testes com os usuarios, realizacdo de entrevistas utilizando os protétipos



e avaliacdo dos usuarios quanto a usabilidade do protdtipo. A partir desta validacao,
houve a criacdo de documentos com sugestBes de features e melhorias, seguida da
implementacdo de cada um dos mddulos no ambiente web, sendo eles o modulo
administrador e 0 mddulo tutor.

O modulo administrador é responsavel pelo gerenciamento do sistema, tal como
cadastro de departamentos, disciplinas, semestres e turmas. O mddulo tutor, por sua vez,
é utilizado pelos tutores para visualizarem suas turmas, os problemas utilizados nas
sessOes tutoriais, possibilitando a avaliagédo de alunos e principalmente uma base de dados
ampla com os problemas utilizados através da metodologia PBL no curso de Engenharia
da Computacdo. Documentos de protétipos, planilhas de avaliacdo de usabilidade e a
implementacdo dos modulos foram os principais produtos desenvolvidos durante o
projeto.

Um dos maiores problemas de usabilidade encontrado na versdo anterior era a
inconsisténcia na navegacao do sistema (Figura 1). A barra superior e 0 menu exibido na
tela continham itens divergentes, o que causava confusdo ao usuario e, em alguns casos,
exigia que o retorno a tela inicial para acessa a alguma tela especifica. Com o0s ajustes
realizados, a navegacao da plataforma passou a conter uma barra lateral com todas as
funcionalidades do usuério (Figura 2), facilitando a navegacdo pelo sistema, além de
torna-la consistente, 0 que é importante ja que a navegacdo € um dos requisitos mais
importantes de usabilidade.
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Figura 1: Menu de navegacao da versdo anterior
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Figura 1: Menu de navegacgdo da nova versao

Uma funcionalidade adicional implementada no ambiente web, solicitada por alguns dos
professores entrevistados, foi o Log do sistema (Figura 3). Essa funcionalidade é
responsavel por listar todas as acdes que envolvem o banco de dados do sistema, dessa



forma toda acdo de inser¢éo, atualizacdo ou remocéo é listada na tela de log, facilitando
a resolucdo de possiveis problemas. O log contém informacGes como o usuario que
realizou a acdo, 0 momento em que a agdo ocorreu e quais as entidades do banco de dados
foram envolvidas na acdo. Esses logs podem ser filtrados a partir de periodos e podem
ser exportados para PDF.
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Figura 3: Logs do Sistema

A implementacdo da responsividade do sistema também foi fundamental, pois
possibilita que usuarios de aparelhos de qualquer resolugdo acessem e utilizem a
plataforma de modo satisfatorio. A Figura 4 ilustra a tela de login para smartphones e a
Figura 5 ilustra a mesma tela de login para notebooks.
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Figura 5: Tela de login para notebooks

Figura 4: Tela de login para smartphones



CONSIDERACOES FINAIS

O processo de reconstrucdo da interface da ambiente web trouxe a ferramenta um
perceptivel avanco na usabilidade e na experiéncia do usuario, avancos estes podem ser
observados a partir das avaliagdes dos usuarios diante os prototipos utilizados. As
melhorias ocorreram em varias caracteristicas do sistema, tal como uma interface mais
simples e com informacdes mais claras, além da simplificacdo de tarefas para se realizar
um objetivo. Além disso, a remodelagem do banco de dados, junto a migracdo da API
para a nova ferramenta, resultou em uma base mais consistente e robusta para o sistema,
tornando a ferramenta menos propicia a erros de inconsisténcia de dados. Sendo assim, o
principal objetivo desta iniciacdo tecnoldgica foi alcancado. Junto & nova verséo, o
desenvolvimento de um mddulo voltado aos discentes e outro para 0 acompanhamento
das sessOes tutoriais tornam-se interessantes, podendo ser possiveis implementacdes
futuras.
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