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ABSTRACT

In this paper, we discuss the results from a discipline whose
focus is the integration of Human-Computer Interaction
(HCI) and Software Engineering design techniques. This
course aims to explore the interdisciplinary relations
between the two areas, showing how they can be
complementary. Thus, we presented the results involving
the application of the techniques learned in an IHC
application developed by students, including a discussion
about the student learning in the stages of the software
development.

RESUMO

Este artigo aborda os resultados obtidos a partir de uma
disciplina cujo foco é a integracéo entre técnicas de design
de Interacdo Humano-Computador (IHC) e Engenharia de
Software. Esta disciplina tem como objetivo explorar as
relages interdisciplinares entre as duas areas, mostrando
como elas podem ser complementares. Desta forma, séo
apresentados os resultados da aplicagéo das técnicas de IHC
aprendidas em um aplicativo desenvolvido pelos alunos,
onde se discute o aprendizado dos alunos nas etapas do
processo de desenvolvimento de software.
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INTRODUCAO

As tecnologias de informacdo e comunicacdo afetam direta
ou indiretamente 0 que as pessoas fazem e como interagem
com os sistemas existentes. Interagdo Humano Computador
(IHC) é uma disciplina interessada no projeto,
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implementagdo e avaliagdo de sistemas computacionais
interativos para uso humano, juntamente com os fendmenos
relacionados a esse uso [3]. Inserir técnicas de IHC no
processo de desenvolvimento de software permite estudar e
compreender o comportamento humano melhorando a
concepgdo, construcéo e insercdo destas tecnologias na vida
das pessoas, sempre buscando uma boa experiéncia de uso

[3].

No entanto, as comunidades de IHC (Interagdo Humano-
Computador) e ES (Engenharia de Software) evoluiram
separadamente e cada uma desenvolveu seus proprios
métodos para atender as necessidades dos seus clientes e
usuérios de software [8].

Com o objetivo de incentivar a discussdo sobre como é
possivel integrar praticas de IHC no processo de
desenvolvimento de software, foi proposta uma nova
disciplina optativa para os Cursos de Ciéncia da
Computacdo e Sistemas de Informacdo e também ao
Programa de POs-Graduagdo em Informéatica da
Universidade Federal do Amazonas (UFAM). Alunos de
graduacdo e pds-graduacdo cursam essa disciplina de
maneira conjunta como forma de integracdo dos alunos e
crescimento muatuo. Esta disciplina tem a carga horéria total
de 60 horas/aula e foi ofertada pela primeira vez no 1°
semestre de 2013 para 18 alunos de graduacgdo e 08 alunos
de p6s-graduacao.

Como pré-requisito, todos os alunos matriculados j& devem
possuir uma base sobre projeto de software segundo
modelos tipicamente adotados pela Engenharia de
Software. Nesta disciplina os alunos sdo apresentados a
processos e técnicas de Design de Interacdo. Busca-se
incentivar os alunos a comparar as novas técnicas
apresentadas com os modelos e técnicas ja conhecidos.

Nesta disciplina o aluno é estimulado a refletir sobre
diversos problemas com relagdo a interacéo entre sistemas e
usuarios assim como também na realizacdo de exercicios
praticos como leituras de livros e artigos cientificos.
Espera-se que os alunos adquiram os conhecimentos
basicos envolvendo o projeto e avaliacdo de interfaces, e
que possam buscar novas solu¢des em seu dia-a-dia.
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Esta disciplina também busca criar uma visao critica nos
alunos, fazendo-os pensar como se estivessem no lugar dos
usuarios de seus ambientes, e faz com que além de utilizar
técnicas de IHC e as avaliagGes ja existentes, procurem
empenhar o seu diferencial e buscar por novas estratégias e
ideias.

A metodologia adotada nesta disciplina objetiva uma
participacdo ativa por parte dos alunos. Para cada técnica
que faz parte da ementa da disciplina, os alunos devem
primeiro preparar uma apresentacdo individual explicando o
conceito da mesma. Apds todos terem entendido a parte
conceitual, os alunos se relnem em grupos e aplicam
algumas das técnicas estudadas em algum software. Neste
trabalho serdo relatados os resultados obtidos através desta
experiéncia por um destes grupos.

Durante as apresentacdes 0s grupos eram estimulados a
contrastar as técnicas de IHC com as de ES ja vistas. Por
exemplo, as técnicas de HTA e CTT foram comparadas,
durante a disciplina, com os diagramas comportamentais:
de interacdo (diagrama de sequéncia) e de atividade.

Cada grupo desta disciplina escolheu um estudo de caso pra
aplicar as técnicas, e em sua maioria foram bem-sucedidos.
Alguns desses estudos de caso foram aplicativos
desenvolvidos pelos préprios alunos ou aplicativos que ja
estdo no mercado. E o processo de corregdo e feedback foi
feito em sala de aula pela professora da disciplina.

Um dos grupos desta disciplina, escolheu como estudo de
caso para aplicar as técnicas estudadas o aplicativo
Mommy’s BeneFIT, um aplicativo para dispositivos moéveis
voltado para gravidas. O aplicativo foi desenvolvido
também por esses alunos. Foram utilizadas técnicas de
Design de Interacdo que estavam sendo estudadas na
disciplina, para saber o que realmente as usuarias queriam e
esperavam do aplicativo. O uso das técnicas levou a
mudancas de foco como, por exemplo, as informacdes
sobre o acompanhamento de peso das gravidas, apontado
anteriormente como o item mais importante do aplicativo
por elas, posteriormente foi tirado, porque isso poderia
causar ansiedade e preocupagdo para a gestante, o que ndo
seria bom nem para a mée e nem para o bebé. Entdo o foco
do aplicativo passou a ser mostrar os locais onde praticar
exercicios fisicos para gravidas. Outra funcionalidade
anterior era sugerir atividade baseado no estado da gravida
(por periodo de gestacdo) e nos sintomas que esta sentia.
Esse item foi tirado também porque o software ndo deve
ocupar o lugar do médico, somente auxiliar, além disso,
cada caso de gravidez é um caso, nao se pode generalizar.
Outras mudancas relevantes para o aplicativo foram
encontradas apés a aplicacdo das técnicas de IHC e serdo
discutidas ao longo do artigo.

O trabalho esta organizado da seguinte forma: primeiro é
apresentado o aplicativo estudado, ap6s isso, € descrita
como foi a utilizacdo das técnicas de design de interacdo
aprendidas e por fim, sdo mostradas as conclusdes obtidas.

APLICATIVO ESTUDADO: MOMMY’S BENEFIT

O aplicativo Mommy’s Benefit foi desenvolvido para
plataforma Windows Phone. E destinado para gravidas que
procuram melhorar a sua qualidade de vida através da
pratica de exercicio fisico. Ele permite que as mulheres
gravidas que ndo tem conhecimento dos exercicios fisicos
apropriados possam ter acesso a essas informagdes. Elas
podem ler os comentarios de outras gravidas sobre as
atividades fisicas para que possam ter maior seguranca para
a pratica de atividades e também podem ver onde pratica-
las, pois muitas vezes, a gravida sabe que pode praticar
exercicios fisicos, mas ndo encontra locais apropriados.

Para acessar o aplicativo a gravida devera criar um perfil,
onde terd um diario e podera ter controle das atividades
fisicas realizadas e a duragdo das mesmas. Uma forma de
incentivar a préatica de exercicios sdo troféus e medalhas
para cada exercicio fisico, que sdo dadas quando a gravida
registra uma atividade. Quanto mais registros, as medalhas
e troféus vdo mudando.

TECNICAS DE IHC UTILIZADAS NO
DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO - FASE DE
PESQUISA

Passo 1 - Coletando Requisitos: Questionario e Entrevista

As primeiras técnicas aplicadas antes do desenvolvimento
do aplicativo foram o0 questionario e a entrevista como
mostra a Figura 1, para que fosse possivel coletar dados a
respeito do publico alvo.

Formulario para as gravidas:
PARTE 1

1. Nome:

2. Idade:

3. Tempo de gestagao:

4. E a primeira gestacdo? [ ]Sim [ |N&o. Se ndo, quantos filhos
vocé tem?

5. Vocé gosta de utilizar aplicativos para celular?

6. Vocé ja praticava alguma atividade fisica antes da gestagio?
Se sim, qual?

7. Se a pratica de atividades fisicas comecou durante sua
gravidez, o que lhe levou a este interesse?

8. Atualmente, vocé pratica atividades fisicas? Quais?

9. Que atividade fisica vocé acredita ser adequada durante a
gravidez?

PARTE?2

ensando em um aplicativo que tivesse como objetivo "atividades
P d licat t bjet "atividad
fisicas durante a gravidez", o que seria importante na sua opinido?
(marque quantas alternativas desejar)

. Que me permitisse fazer check-in nos lugares [ ]

. Compartilhamento nas redes sociais [ ]

Adicionar informacgdes do meu peso [ |

Colocar quanto tempo de pratica de atividade fisica eu tenho [ |
Possibilidade de troca de mensagens entre gravidas [ ]

Quais atividades fisicas nfo sdo recomendadas na gravidez[ ]

. Recomendacées de quanto tempo devo me exercitar todos os dias [ ]
Dicas de sites que falem sobre satide [ |

9. Dicas de locais onde praticar exercicios fisicos| ]

10.Sugestdes:

e b

mao o

Figura 1- Formulario e Entrevistas para o publico-alvo

Foram entrevistadas 20 mulheres gravidas com idades de 16
a 34 anos e a partir disto, foi gerado o grafico da Figura 2,
que mostra as preferéncias das entrevistadas.
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[ Mariana, Independente e Preocupada com a satde

Nome: Mariana
Idade: 30
Estado Civil: Casada

Profissio: Jornalista
Periodo de Gravidez: 6 meses

™ Permitisse fazer Check-in

= Compartilhamento em

z0 — o
redes sociais

m informacdes sobre peso

/" Informacées: .
Ensino superior Completo Objetivos: )
W Quanto tempo de pratica Wl rer (e e e b b Sucesso profissional .
de atividades fisicas eu Trabalha em uma empresa de Coneiliar trul?ulhu e [aln_uliu
tenho e Ter uma gravidez saudavel
= Troca de mensagens \_Esti na sua segunda gravidez Y.
entre gravidas
(" Tarefas: Mariana trabalha de 8:00 as Interesses: Por ser uma mulher ocupada,
= Atividades Fisica n3o 18:00 em uma empresa de jornalismo. gosta muito de utilizar a teenologia para
recomendadas Costumava ir 4 academia aos sibados, facilitar suas tarefas diarias. também
antes de descobrir que estava grivida. costuma utilizar redes sociais. mas nio
= Recomendacio de Durante a gravidez comegou a fazer gosta muito de compartilhar fatos de sua
quants tempo se hidroginastica vida pessoal. y.
exercitar
= Dicas de sites que falem ': M
b e Expeetativas: Mariana gostaria de ter um controle sobre suas atividades para
mostrar para seu médico as atividades fisicas que pratica. porém. ela nio gosta
de realizar check in quando chega nos locais. nio acha isso seguro. Também
Dicas de locais onde gostaria de saber o que ontras gravidas pensam sobre os exercicios praticados.
praticar esportes para

gravidas

Figura 3- Perfil 1

Figura 2- Grafico dos resultados obtidos

[ Milena, Moderna e Atualizada

>

Concluséo do Passo 1- Coleta de Requisitos ‘ s (Tl
il:

Estes resultados permitiram entender a principal dificuldade protis e
das gravidas no geral, que é a dificuldade de encontrar (Dhemiaio® o -~
locais adequados para a pratica de atividades fisicas na kllhl:nu"i”‘ . Ter wma gravidez saudiyel
gravidez. Motivando-se por isto, foi decidida a inclusdo de | st e sun primeira gravidez
um mOdeIO no SISt_er_na que ?)_(Ibe 0s Iocals mals popu_la_r~es (anefag:'Eshldn pela manhi de 7:00 as Interesses: Gosta de praticar esportes. Antes
para a préatica de atividades fisicas, de acordo com a opinido T D stk B e
das usuérias do aplicativo. :5‘:[:'1.:12',“:,.:‘:‘:,?:1}1‘1“;’;.“,.’.‘:‘.‘3'; -
Passo 2 - Definindo o publico alvo: utilizando personas oo T [ D G I T F (e RT [

gravidas. Ha muitas informagoes na internet, porém. ela gostaria de encontrar tudo em

, . , . ;. um 56 local. Também tem dificuldades em encontrar locais onde praticar essas

Apos analisar os dados coletados atraves do questionario, \ SELLL Ee SR TG profissionais qualificados para atendex
foi aplicada a técnica de Personas que é uma concepcédo de

produtos que mostra o perfil de cada usuario visando
identificar suas competéncias e habilidades no contexto de Figura 4- Perfil 2
uso do aplicativo [2, 9]. Essa técnica foi aplicada antes do
desenvolvimento do aplicativo com 12 mulheres dentre
estas mées e gravidas com o intuito de dar mais clareza a
identidade das usuérias. A aplicacdo da técnica gerou trés
personas, apresentadas nas Figuras 3, 4 e 5.

[ Lidiane, Comunicativa e Gosta de cuidar da familia }

Nome: Lidiane

Tdade: 32

Estado Civil: Casada
Profissio: Administradora
Periodo de Gravidez: 7 meses

Perfil 1(Figura 3): Uma mulher que gosta de esportes e

conhece esportes para gravidas. Esta mulher gostaria de (Informagoes: Objetivos:

- . . ; - - Ensino suponf.»r‘mmplcto Ter uma gravidez sandavel
registrar as atividades fisicas praticadas para que possa Mora omomarkde Ter bom desempenho 1o trabalho
fazer um melhor acompanhamento das mesmas. | Petna s primira gravider i da famiia
(funcionalidade do aplicativo: diario). ;

Tarefas: Trabalha de 7:00 as 14:00 na Interesses: Costuma utilizar a |||l|-1:|;ltl para

- - . empresa ADM. A tarde cuida da sua mae se comumicar com amigos. trabalhar e
Perfil 2 (Figura 4): Uma mulher que sempre praticou Ko, No sl da fande, uando e buscar Intormagien pars cuidedes bre
atividades fisicas, mas ndo sabe que pode praticar esportes L
durante a gravidez (funcionalidade do aplicativo: p
informagdes sobre atividades fisicas que podem ser AP SE e ey e e A e N et
praticadaS durante a gravidez e Iocais onde praticar). ;):;‘r:: E;ﬂ::}l::ﬂzu:l]s.:‘fnmumram pensam sobre os exercicios fisicos, pois nio se sente

-

Perfil 3 (Figura5): Uma mulher que ndo pratica esporte,
mas quer manter uma gravidez saudavel. Ela também quer
saber o que outras gravidas que ja praticam estas atividades Figura 5- Perfil 3
pensam sobre isso (funcionalidades do aplicativo:

Comentarios e informagdes sobre atividades).
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Conclusao do Passo 2 — Personas

Esta técnica ajudou a definir o publicou alvo das aplicacdes.
Desta forma, foi possivel manter o foco em algumas
funcionalidades e descartar outras facilitando o processo de
desenvolvimento.

As funcoes descartadas estavam relacionadas a publicacgao
em redes sociais, por perceber que 0 momento vivenciado
pelo usuério é de divulgar as informagfes apenas com
pessoas muito proximas. Portanto, € necessario um
aplicativo mais pessoal e particular, que permita o didlogo
entre usuario, mas que ndo divulgue informacGes sobre a
localizacdo nem sobre o estado de salde dos usuarios para

um grande nlmero de pessoas.
Passo 3 — Utilizando a técnica de prototipacéo

Utilizando a técnica de prototipacdo e narrativa livre,
realizamos a terceira pesquisa, que foi realizada com
profissionais da area de usabilidade em um instituto de
pesquisa tecnoldgica, na cidade de Manaus.

Na entrevista, fizemos perguntas sobre ddvidas finais, e
levamos um proto6tipo com a ideia das funcionalidades do
aplicativo. Com isso, ficou mais claro como e porque
deveria ser desenvolvida cada funcionalidade do aplicativo,
além de transmitir seguranca aos usuarios com relagdo aos
requisitos.

Conclusdo do Passo 3 - Utilizando a técnica de
prototipacgéo

Ap6s a analise do protétipo foram sugeridas algumas
mudancas no escopo do aplicativo para que ele se tornasse
mais atrativo ao publico-alvo. Estas mudangas podem ser
vistas na Tabela 1.

Concluséo da fase de pesquisa

Apobs realizar pesquisas com segmentos diferentes do
mesmo publico alvo e a prototipagem foi possivel montar
um aplicativo para atender os desejos e aflicdes de alguém
que estd no periodo de gestacdo. Baseando-se nisso, foram
definidas as funcionalidades do aplicativo:

e Beneficios de cada atividade fisica;

e Troféus para cada progresso registrado no
aplicativo, incentivando seu uso continuo;

e Lista de exercicios adequados para a pratica
durante a gravidez;

e Comentdrios sobre as atividades
permitindo a interagdo entre 0s usuarios;

fisicas,

e Locais mais frequentados pelas gravidas para
praticar cada atividade fisica;

e Contagem regressiva para a chegada do bebé, com
personalizagdo do nome;

e Linguagem voltada ao usuario;

e Login com persisténcia de dados, armazenando e
recuperando as informacBes de cada usuario
através de nome e senha, e mantendo o usuario
logado enquanto este utiliza o celular particular,
para que ndo seja requisitada login e senha toda
vez que o aplicativo for utilizado.

Tabela 1 Mudangas Propostas para Melhoria do Aplicativo

Fungdo de premiar o usudrio com troféus de
acordo com o progresso das atividades
realizadas no aplicativo.

Incentivo para continuar usando o
aplicativo.

Comentérios feitos sejam ‘clicéveis” e
redirecionados para o contexto onde o
comentario fol escrito (a pagina da atividade

Clareza nas atividades de acesso das = fisica correspondente ao comentario).

funcionalidades Locais onde praticar atividade sejam
“clicaveis” e redirecionados para o contexto
onde possa localizé-los através de mapas
(usa GPS do celular).

As margens devem estar todas
alinhadas, para compor um padréo de
interface.

Corrigir as margens direita e esquerda dos
componentes.

Algumas localizacdes de botdes na
tela ndo estavam seguindo padrdes de = Corrigir a localizagio dos botdes.
construcdo de interfaces.

Usudrias na fase de gravidez estéo

sujeitas a constantes enjbos, E padrio do Windows Phone o efeito de
portanto, evitar animagBes e efeitos = transicdo de tela.

de transigdes de tela.

TECNICAS DE IHC  APLICADAS  APOS (0]

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

Estudando a Organizagcdo de
Aplicativo: Card Sorting

InformacgBes no

O card sorting [1, 4] foi aplicado apés o desenvolvimento
do aplicativo, para verificar se a organizacéo proposta pelos
desenvolvedores era a melhor para os usuarios. Foi
realizado com nove mulheres e foi explicado pra elas sobre
as duas cores dos cartbes, que uma representava as
categorias e a outra representava as funcionalidades do
aplicativo. Elas deveriam organizar os cartdes da forma que
achassem melhor de acordo com o entendimento de cada
uma.

O processo foi realizado individualmente. Apds a realizacdo
do card sorting, foram contabilizados os resultados para
saber em qual categoria as participantes mais classificaram
determinado conteddo. A Figura 6 mostra o grafico que foi
gerado a partir dos resultados.
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Numero de Pessoas
E=3

o ALY

1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 35 27 19
Atividades

Legenda

M InformagSes

B Acompanhamento
M Recomendagdo

B Localizagdo

W Dados Pessoais

M Interacdo

Figura 6- Grafico dos resultados obtidos

Concluséo do Passo 1 — Card Sorting

Analisando o grafico foi possivel identificar algumas falhas
na organizacdo que tinha sido proposta inicialmente.
Alguns termos que estavam sendo utilizados ndo eram
familiares aos usuarios. Alguns contetidos que se acreditava
ser de uma categoria foi mais classificado em uma categoria
ndo esperada, por exemplo, o conteldo sites sobre saude foi
classificado inicialmente como sendo recomendacéo, mas a
maioria dos usuarios classificou como sendo Informacé&o.

Analisando Tarefas do Aplicativo: Analise Hierarquica
de Tarefas e Arvore de Tarefas Concorrentes

Apo6s o desenvolvimento do aplicativo, além da técnica de
Card Sorting, foram aplicadas duas técnicas de analise de
tarefas para verificar se as tarefas realizadas no aplicativo
estavam de acordo com a forma que 0s usuarios as
realizam. A primeira técnica aplicada foi a Analise
Hierarquica de Tarefas [5, 6], que proporcionou uma visao
das diversas acBes que devem ser desempenhadas para
atingir os objetivos dentro do aplicativo.

Em conjunto com a Analise Hierarquica de Tarefas, foi
utilizada a técnica de Arvore de Tarefas Concorrentes ou
CTT. Esta técnica mostra, além da visdo hierdrquica das
tarefas, os tipos de tarefas e a relagdo entre elas, permitindo
fazer uma analise mais voltada & interacdo do usuario com o
aplicativo.

As tarefas analisadas foram criar perfil, editar perfil,
escolher foto, registrar atividade fisica realizada, visualizar
informacgdes sobre atividade fisica e comentar sobre a

atividade fisica. Para cada tarefa foram feitos dois
diagramas, um representando a andlise hierarquica e outro
representando o CTT.

A Figura 7 mostra o processo de interagdo que ocorre no
aplicativo para adicionar na agenda uma atividade fisica
praticada.

? o b,i ? ‘ bi diary gdd activity

about 180 days
jearest baby

Add a new activitv

Fiaura 7- Processo de Interacio

Para realizar a tarefa 0 usuério deve acessar a agenda,
escolher a op¢do adicionar nova atividade, preencher os
dados no formulario e salvar.

A Figura 8 mostra o diagrama de anlise hierarquica, onde
é possivel visualizar todo o processo que deve ser seguido
para concluir a tarefa de adicionar na agenda uma atividade
fisica praticada.

0. Registrar
atividade
praticada Abandonar @|
registro de
atividades
2. Escolher 3. Informar 4. Salvar registro
1 .:ir;_s:ar lopcao adicionar idados da pratica de atividade no
nova atividade 14243 didrio
g ) [ 33 ntoma
152 152 duragdo e data

3.1.1. Visualizar| | 3.1.2. Selecionar | (3.2 1. visualizar| | >-2-2 Selecionar
lista de uma atividade na | | lista de locais | | UM '0c@l nalista
atividades lista de de locais

Figura 8- Diagrama de Analise Hierarquica da Tarefa
Adicionar Nova Atividade

No CTT, mostrado na Figura 9 é possivel visualizar, além
da hierarquia, as relagcdes entre as tarefas e quem as realiza
(sistema, usuario ou usuario interagindo com o sistema).
Além disso, o CTT vai além da anélise de tarefas para
representar uma solucdo de design da interagdo sendo muito
atil para avaliacdo de design e avaliagdo de IHC.
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Salvar registro de
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Escolher Opgae Wmm rdados.,

Visualizar
Acessar Adiconag Afividade da F’"““

Didrio Atividades
Praticadas o ‘I
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|
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,O——— Il ,_7{:} _ = f - =
VAN PN . ftmar Adicionar
/" Atividade / Loaal -D”“‘C‘“’ bata
i‘ — > E — []>>— i', >
Selecionar
Visualizar Selecionar  Carregar Visualizar local onde

Lista de Atividade  istade Lista de praticou

Atividades locais Locals atividade
Fisicas

f Tarefa de Usudrio
i’g Tarefa Interativa

Figura 9- CTT da Tarefa “Adicionar Nova
Atividade”

{:’D Tarefa Abstrata

E Tarefa do Sistema

Conclusao do Passo 2 — Analise de Tarefas

A partir da analise de tarefas foi possivel identificar
algumas falhas que poderiam ocorrer durante a realizacdo
das tarefas. Também foi possivel identificar algumas tarefas
que precisariam de muitas etapas para serem concluidas,
fazendo o usuario gastar muito tempo em uma simples
atividade.

CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

De acordo com a realizacdo de todas as atividades
propostas no curso, onde foram aplicadas técnicas
estudadas em sala de aula para melhorar a usabilidade do
aplicativo, foi possivel perceber a importancia da utilizacdo
das mesmas durante e ap6s o processo de desenvolvimento.
As técnicas ajudam a manter o foco no que se quer alcancgar
e a descobrir falhas no aplicativo que talvez ndo fossem
percebidas sem o auxilio das mesmas. Do ponto de vista do
ensino, a aplicacdo pratica das técnicas facilitou o processo
de aprendizagem.

Do ponto de vista dos alunos, os alunos deste grupo
consideram que a forma como a disciplina foi ministrada
facilitou o entendimento tanto da aplicagdo quanto da
importancia das técnicas. Muitas vezes, o aluno entende,
durante as aulas expositivas, o conteldo que esta sendo
ensinado, mas, por falta de préatica acaba esquecendo. Com
a insercdo da parte pratica na disciplina, o aluno foi
estimulado a por em pratica tudo que aprendeu, construindo
desta forma um conhecimento mais sélido.

Os préximos passos envolvem a melhoria do aplicativo de
acordo com os resultados obtidos pelas técnicas e avaliacdo
da nova versao do aplicativo, utilizando alguma técnica de
avaliacdo de usabilidade. Pretende-se realizar a avaliagdo de
usabilidade quando este topico for ministrado, levando-se
em conta que a disciplina ainda estd em andamento.
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