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Usability evaluation of Mobiteste, an educational application for mobile devices.
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Neste artigo apresenta-se o caso do aplicativo Mobiteste - com o qual é possivel criar provas com questdes
de multipla escolha - e os resultados de uma avaliagdo com usuarios. Tal avaliagado foi realizada a partir de
coleta de dados através de logs e de questionarios. O resultado da avaliagdo aponta que a estratégia de
projeto utilizada foi equivocada: (1) sob o ponto de vista técnico - o que obscureceu os pontos positivos da
iniciativa - e (2) no que tange a forma como a transmissao dos dados que foi modelada — que fez com que os
dados tivessem de ser transmitidos com muita frequéncia, gerando frustragdo no usuario quando o acesso a
rede 3G era limitado. Em relagédo a estratégia de avaliagdo com os usuarios, destaca-se que ela ocorreu
dentro do planejado, e que as estratégias de divulgagéo e coleta de dados obtiveram sucesso.

interface design, mobile devices, usability evaluation

The purpose of this paper is to present Mobiteste - with which is possible to create multiple choice questions —
and the results of an user evaluation, done via data gathering with user logs and questionnaires. The result of
the evaluation points to a critical mistaken choice, related to: (1) the development platform — which obfuscated
the positive point of the initiative - and (2) related to the model of the application —data had to be transferred
too often, causing frustration on the user when the access to 3G network is limited.

1. Introducgao

Desde as décadas de 1960 - quando as primeiras pesquisas sobre o uso de
computadores em contextos de educagao formal comegaram a ser realizadas (Cosmann,
1996) - e a década de 1970 — quando esta inser¢do comegou a ser apoiada pelo estado,
nos Estados Unidos (Valente e Almeida, 1997) - sdo altas as expectativas em relagdo a
unido entre tecnologia e educagdo. Desde entdo, ideais como aprendizagem continua
ndo-linear e auto-regulada, em que o sujeito pode aprender em diferentes espacos
educativos via mediacao tecnolégica, tém sido associados ao uso das TICs [Tecnologias
da Informagdo e Comunicagédo] na educagao (Barbosa et all, 2008). Ja na década de
1980, La Taille listava entre os efeitos benéficos desta associagdo: aumento da
capacidade de leitura; valorizacdo dos materiais impressos como fonte de informacao e
recreacdo sadia; desenvolvimento do habito de estudo independente; facilitacdo das
revisdes periodicas e descoberta e corregcdo de erros e dificuldades. Nao é surpresa que
estas expectativas sejam mantidas quando o assunto & a aprendizagem mével, mais
conhecida como m-learning. Segundo Churchill e Hedberg (2008), entre as possiveis
aplicagbes educacionais dos dispositivos modveis [tais como: palm-tops, tablets e
celulares] na educacéao estao: possibilidade de estudantes e professores compartilharem
arquivos e permitir que estudantes respondam questdes, coletem e disseminem
informagao durante visitas de campo e apoio a aprendizagem colaborativa. No entanto,
cabe ressaltar que os pré-requisitos para o bom aproveitamento destas tecnologias estao
relacionados a um ensino de qualidade e ao engajamento dos professores na adogao das
TICs. Estas questbes continuam tdo relevantes como eram antes do crescimento de
modalidades educacionais apoiadas pela tecnologia, como a EAD [Educacé&o a Distancia]
e 0 m-learning. Além disso, é preciso considerar as dificuldades especificas em relagao
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ao desenvolvimento de conteudo para dispositivos méveis: de acordo com Churchill e
Hedberg (2008), embora o uso de celulares tenha o potencial para criar pedagogias mais
instigantes, a principal limitagdo € o pequeno tamanho da tela - mesma opinido de
Nielsen (2011). Também se cita a existéncia de diferentes sistemas operacionais [0 que
demanda que uma aplicacéo seja portada para mais de uma linguagem]; a variedade de

tamanhos de tela e a variedade na capacidade de processamento.

A titulo de recordacgdo, cita-se uma pesquisa antiga de Grinberg (1994), que
entrevistou diversos professores que afirmaram que preferem n&o usar computadores em
suas atividades didaticas por que: (1) utilizar computadores demanda mais tempo de
preparacado [das aulas], devido a imprevisibilidade do desenvolvimento da aula, com a
desvantagem adicional que professores experientes normalmente investem pouco tempo
para preparar uma aula convencional; (2) o tempo investido na preparagao ndo pode ser
recuperado em todas as escolas em que os professores trabalham, ja que nem todas
dispbem do mesmo equipamento. No entanto, quando a insercdo da tecnologia e as
acbes pedagogicas séo planejadas e conta com o apoio dos professores e demais
membros da comunidade escolar, as chances de sucesso sdo bastante expressivas.

2. Dispositivos méveis e educagao

O Brasil é o quinto maior mercado mundial de telefonia celular'. Sdo cerca de 130 aparelhos para
cada 100 habitantes, sendo que o segmento que mais cresce é o dos smartphones (NMC,
FIRJAN, 2012).

Os smartphones apresentam novas possibilidades de comunicagao, convergindo informacao,
interacao e entretenimento em um uUnico dispositivo. Os usuarios os utilizam tanto para consumo
como para producgéo de conteudo. Fotos, videos, sites, jogos, mensagens e informagbes geo-
referenciais sdo compartilhados em tempo real. Tais funcionalidades ampliam as possibilidades de
comunicagao, mesclando o virtual e o real. Neste contexto, ele adquire o status de importante
ferramenta para a construgéo da identidade do adolescente, propiciando, autonomia através da
criagdo de uma cultura especifica (CASTELLS et all., 2007).

Conforme os adolescentes adotam as novas fungdes incorporadas aos smartphones, mais estes
dispositivos se fazem presentes e necessarios a vida deles. Redes sociais, fotos, SMS’S, jogos,
musicas, entre outras funcionalidades competem com a fungao de uso inicial do dispositivo:
realizar ligagbes.

Os smartphones estéo alterando habitos de seus usuarios. Segundo pesquisa da Ipsos OTX
Media CT (2012) em parceria com o Google, 32% dos usuarios de smarthphones preferem ficar
sem TV a ficar sem o aparelho; 79% acessam redes sociais através do dispositivo e 73% das
pessoas ndo saem de casa sem ele. Considerando este contexto, o uso de dispositivos mdveis
apresenta novas alternativas em relagao ao aprendizado. Em busca por outras de praticas
educacionais que visem o estimulo do aluno, professores podem fazer uso dessas novas
tecnologias.

E este cenario que mostra uma pesquisa de Ferrer, Belvis e Pamies (2011), avaliando
um programa de insergcado de ferramentas computadorizadas (computadores, dispositivos
moveis e redes sem fio) em 131 escolas espanholas. Os autores concluiram que uma
postura pro-ativa em relacéo a insercdo de TICs na sala de aula impactou positivamente
nos resultados académicos de estudantes menos favorecidos, mais especificamente: (1)
0os que tinham notas piores; (2) os estrangeiros e (3) aqueles cujas mées tém baixa
escolaridade. Da mesma forma, Prieto et all (2011) também ressaltam o papel do
planejamento e do engajamento na adogédo de TICs: os autores investigaram as rotinas
pedagdgicas em 5 escolas primarias espanholas, que estavam iniciando a adogdo de um
software para trabalho colaborativo. Os autores encontraram evidéncias de que agodes de
planejamento, treinamento e até mesmo encenacgéo das atividades auxiliam na utilizagao
dos recursos tecnoldgicos em sala de aula. Finalmente, cita-se Ng e Nicholas (2009), que
compararam a adocao de Pocket PCs (também conhecido como Palmtop) em escolas
secundarias e primarias da mesma rede, na Australia. Os autores resumem em 4 pontos

! http://www.teleco.com.br/pais/celular.asp
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0s motivos para as escolas primarias terem tirado mais proveito desta insercéo:

* Investimento coordenado em hardware, software, desenvolvimento profissional e
suporte técnico;

* Incentivo a criacdo de uma rede de usuarios de Pocket PCs para compartilhar
descobertas e ajudar uns aos outros.

* Incentivar que o ciclo de projeto das tarefas pelos professores seja iterativo.

* Aumentar o acesso aos Pocket PCs pelos estudantes, para que eles aprendam a
usar mais rapidamente.

Exemplos de instituicdes de ensino que estdo buscando integrar tecnologias moveis ao
processo de ensino sdo diversos, tais como as faculdades brasileiras Gama Filho? e
Estacio de Sa®. Também, destaca-se como exemplo regional um colégio de Porto Alegre
que disponibilizou uma cartilha sobre postura nas redes sociais (Colégio Farroupilha®) e a
Khan Academy®, talvez uma das mais bem sucedidas experiéncias em educacéo
colaborativa da atualidade

3. Os adolescentes e as novas tecnologias

A adocdo massiva de novas tecnologias por adolescentes e jovens adultos ndo é
novidade: eles sdo um publico consumidor avido por novidades. Durante a primeira
década do século XXI, diversas tecnologias novas comegaram a fazer parte da vida dos
jovens, no Brasil e no mundo: Facebook e Orkut; MSN e G-Talk. Em comum, todas
expressam a forca de nossa necessidade de comunicagao, de falar e ser ouvido. Na
década de 1990, popularizaram-se os celulares e o servigo de SMS. Segundo Lenhart
(2010), um adolescente tipico norte-americano envia 1500 mensagens de texto por més.
Segundo o Dossié Universo Jovem da MTV (2010), 88% dos adolescentes possuem um
celular. Some-se a isto a possibilidade de uma redugdo na carga tributaria de telefones
celulares e tablets, o que tornaria estes dispositivos ainda mais atraentes para compor
um plano federal de inclusao digital.

Acredita-se que este envolvimento emocional com dispositivos méveis represente um
bom indicio da efetividade de projetar acées educacionais para estas midias. Se
considerarmos os planos do governo federal em relacdo a expansdo do uso destas
tecnologias em sala de aula (Platonow, 2011) e a redugéo da carga tributaria para estes
produtos, pode-se acreditar que o caminho para a produgcao de aplicativos especificos
para estas midias esteja cada vez mais proximo.

4. Mobiteste

O Mobiteste (Figura 1) é um aplicativo que permite a criacdo de testes com questdes de
multipla escolha, sendo composto por uma interface de administragdo e uma interface de
uso. O objetivo é simular uma prova de vestibular. O publico-alvo sdo estudantes que
estdo em vias de prestar vestibular e desejam avaliar seu preparo. Além disso, o
Mobiteste pode ser adaptado para uso em concursos publicos.

? http://www.ugf.br/index.php?q=noticias/2381

? http://portal.estacio.br/material-didatico.aspx

* http://issuu.com/colegiofarroupilha/docs/guia_de_posturas
> http://www.khanacademy.org/
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Figura 1: Logo do aplicativo

Como caracteristica principal elencou-se a existéncia de uma “mecanica de competicao”,
a fim de incentivar os estudantes a melhorarem seu desempenho. Nossa intencéo era
que o Mobiteste permitisse que cada professor criasse provas com questdes de um
banco de dados comum, e as disponibilizasse para seus alunos por turma, por escola ou
mesmo para todos os usuarios. Por este motivo o aplicativo conta com a funcionalidade
de “ranking”, onde o estudante vé o desempenho de todos os que fizeram a prova. Para
ver o ranking o estudante n&o precisa se cadastrar, porém para ver o gabarito ele precisa
responder todas as questdes. No primeiro projeto realizado, este ranqueamento poderia
ser feito de duas formas: a partir de quem respondesse todas as questbes corretamente
em menos tempo ou quem respondesse mais questdes corretamente em determinado
tempo.

Contudo, a implementagcdo completa destas regras seria muito complexa, fugindo ao
orcamento que tinhamos disponivel, segundo o financiamento do CNPq. Por este motivo,

na versao atual, o ranqueamento é feito com base na quantidade de questbes
respondidas corretamente [sem considerar o tempo].

Além disso, outras caracteristicas diferenciam o Mobiteste, tais como: existéncia de
uma interface de criagcdo de questbes e provas; possibilidade de inserir “dicas” para cada
questao; possibilidade de ver o gabarito, apontando erros e acertos cometidos; mostrar,
ao final de cada prova, a comparagao do desempenho do estudante com os demais em
cada questdo e em cada prova e integracdo com a linguagem LaTeX [permite que
formulas matematicas possam ser inseridas como se fossem texto, sem quebras de
linha].

5. Projeto e desenvolvimento
Projeto: analise de similares

Existem diversos aplicativos similares ao Mobiteste, porém nenhum oferece todas as
funcionalidades elencadas como essenciais - descritas na segao anterior. A pesquisa foi
feita na Play Store [loja de aplicativos para Android], usando como palavras-chave
“concurso”, “prova” e “vestibular’. Uma média de 150 resultados foi encontrada nestas 3
buscas — contudo, muitos deles nao tinham qualquer relagdo com o Mobiteste. Os
aplicativos encontrados foram divididos em duas categorias: “organizadores de estudos”
e “simulador de prova [de concurso ou vestibular]”.

Um exemplo de “organizador de estudos” é o aplicativo “Gabaritar’® (Figura 2). Nele é

possivel estipular quantas horas se quer estudar e montar uma agenda de estudos.

6 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.newsoftware.gabaritar
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Figura 2: O aplicativo “Gabaritar” : um “organizador de estudos”.
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Aplicativos que podem ser classificados como “simuladores de prova” séao:
mobSimulado” [FourMix]; +900 Questdes de gramatica® [Alexandre B. Oliveira];
Simuladdo FURB® [The Soff] e Pense+ ENEM'™ [Fabio Saraiva]. Destes, apenas o
Pense+ ENEM n&o mostra o desempenho do estudante ao final da prova. Porém,
nenhum deles mostra o desempenho de todos os estudantes cadastrados, como o
Mobiteste mostra. A Figura 3 apresenta telas de trés destes aplicativos.

Na 1° linha da Figura 3 se vé o mobSimulado. As funcionalidades basicas s&o
similares as do Mobiteste: escolher entre diversas provas e ver o desempenho individual
ao final. O aplicativo Simuladdo FURB [2° linha] — que chama atencido por ser muito
bonito — permite que o estudante escolha a alternativa sem ver a questdo. Para ver a
questao, o estudante deve clicar no botao “ver a questao”, que abre uma janela com um
leitor pdf, com um layout bastante diferente do restante do aplicativo. Neste aplicativo
apenas se pode responder uma questdo por vez. A apreciacdo é que apesar de ser
atraente do ponto de vista grafico, este aplicativo tem problemas de usabilidade. Ja o
aplicativo +900 Questdes [3° linha] mostra se o estudante acertou ou errou a questao
logo apds a resposta. Ao final, o desempenho na prova é mostrado.

Nenhum destes aplicativos tem as caracteristicas diferenciais do Mobiteste [banco de
questdes editaveis, para criar provas; ranqueamento dos estudantes; mostrar
informagdes dos demais estudantes como comparagdo com o desempenho individual ao
final de cada prova e dicas de questdes]. Por este motivo, acredita-se que o Mobiteste
tenha potencial para ganhar destaque.

7 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.fourmix.mobSimulado
8 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.quest800port.pro.test

’ https://play.google.com/store/apps/details?id=furb.simuladao

10 https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.fsoft.enem
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Figura 3: “Simuladores de prova”: mobSimulado; Simuladdao FURB e +900 Questdes de Gramatica.
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Desenvolvimento: WORA - Writte once, run anywhere.

O Mobiteste foi desenvolvido utilizando HTML5, Javascript e CSS3, rodando sobre um
browser virtual, recurso utilizado pela plataforma PhoneGap'' [Adobe] para produzir
versdes para Android e iPhone. Além do PhoneGap, outras solugbes similares sao:
Titanium™ [Appcelerator], MobileRoadie™ e Flex" [Adobe].

Conforme coloca Banerjee (2011), as plataformas de desenvolvimento mével mudam
muito em pouco tempo. Por exemplo, em 2009, o sistema operacional Nokia Symbian era
0 mais utilizado fora dos EUA [e em 2012 estava descontinuado]; o sistema operacional
Android estava surgindo [sendo que a versdo “revolucionaria” - 2.2, codinome Froyo -
estava disponivel apenas para o modelo Google Nexus - que foi descontinuado]; HTML5
e CSS3 estavam surgindo e o iPad sequer existia.

Contudo, ha uma grande desvantagem em usar este tipo de solugdo — write once, run
anywhere — o desempenho do aplicativo é severamente penalizado. Knitowski (2011),
afirma que tal estratégia é vista como uma panacéia, pois apenas um investimento seria
necessario — e cobriria todos os sistemas operacionais. O resultado, segundo Knitowski
(2011), € que a experiéncia do usuario € péssima, pois, para responder ao requisito de
compilar um projeto para diversas plataformas, tais ferramentas precisam: (1) construir
uma segunda camada de acesso as funcionalidades dos dispositivos, o que resulta numa
grande perda de desempenho ou (2) “traduzir’ cédigo entre duas linguagens — sendo que
a linguagem utilizada € normalmente interpretada, como Java Script - o que resulta em
cédigos maiores e mais ineficientes. Contudo, optou-se usar o PhoneGap, uma biblioteca
Java aberta, pelos seguintes motivos:

1 http://phonegap.com/

12 http://www.appcelerator.com/platform/titanium-sdk/

13 http://mobileroadie.com/

1 http://www.adobe.com/br/products/flash-builder/features.html
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* Permitiria que, com um projeto, fossem atendidos os usuarios do iOS e Android,
pois a biblioteca permite a criagcdo de aplicativos para estes sistemas
operacionais;

* Baratearia imensamente o custo de programacéao, pois € muito mais facil e menos
custoso programar em linguagens para web do que em linguagens nativas como
Java [Android] e Objective C [iOS] — o desenvolvimento do Mobiteste
simplesmente nao seria viavel caso exigissemos que o aplicativo fosse
desenvolvido em uma linguagem nativa;

* Permitiria que usuarios que ndo desejem instalar o aplicativo usassem-no através
do browser, contornando a demorada e restritiva analise de aplicativos pela
AppStore.

Some-se a estes motivos o fato que em ambientes académicos, e mais especificamente
no caso de cursos que ndo sejam de Ciéncias da Computagdo, é quase impossivel
encontrar bolsistas capacitados para desenvolver aplicagdes usando linguagens nativas.

6. Apresentagao do aplicativo
Nesta segao serao apresentadas as interfaces de administracdo e de usuario/estudante.

Figura 4: interface de administragao
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Na Figura 4 mostra-se o ciclo de uso da interface de administragdo, apds login no
sistema:

a.Edicdo de questionarios. Nesta tela, o administrador pode alterar as questdes que
sdo associadas a cada questionario. O botdo “play” significa que o questionario
fara parte da prova.

b.Criar novo questionario. Todo questionario deve estar relacionado a uma disciplina
e ter um conjunto de questdes.

c. Selecionar questbes que fardo parte do questionario.
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d.Edicao de questdes. Podem ser filiradas por disciplina, por escola e nivel de
dificuldade.

e.Insercdo de questdes. Pode-se inserir imagens e férmulas usando a linguagem
LaTeX, através de um botdo para adicionar textos gerados por um software livre
baseado em LaTeX [um sistema para edicdo de férmulas] executado no
navegador do usuario, que gera uma imagem a ser inserida no texto. Chegou-se a
esta solugéo através de um artigo técnico (Korpela, 2008).

f. Criacao de disciplinas, que devem ser associadas aos questionarios.
g.Criagao de escolas, que indicam a autoria das questdes.

Na versdo atual, a criagao e a edigdo de conteudos existem apenas para o gerente do
sistema. Em versdes futuras, planeja-se criar o papel de “professor”’, que podera criar

questionarios e disponibiliza-los para grupos especificos de alunos.

Na Figura 5 mostra-se o ciclo de uso do Mobiteste para os estudantes:

Figura 5: interface com o usuario/estudante
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a.“Login” ou “Cadastro”. No caso de novo usuario, deve ser respondido um
questionario, para tracar o perfil da populagéo (idade, sexo, tipo de escola que
freqlenta);

b.Ainda na tela inicial, o estudante pode acessar o “Ranking” dos usuarios. Para isso,
nado é necessario estar cadastrado;

c.Apds “logar”, o estudante pode escolher uma das “Provas”. A tela lista quantas
questdes foram respondidas pelo estudante, e o total de questdes por prova.

d.“Navegar pelas questbes” [botbes “proximo” e “anterior”], “Salvar”, “Enviar’ e
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“Dicas”. Em dicas o estudante pode ver um texto que o auxilie a responder a
questao. Quando nao ha dicas o botao fica desabilitado.

e.“Enviar” a questado. Apds ter respondido todo o questionario, o estudante envia as
questdes para o banco de dados, que: confere as respostas corretas; calcula a
média de acertos; insere o estudante no ranking; altera as permissdes a fim de
impedir que este estudante modifique suas respostas.

f. Na tela mostrada, pode-se ver o desempenho por questdo, com dados dos demais
estudantes.

g.Ao clicar em umas das questdes, o estudante pode ver se ele errou e verificar a
resposta correta.

As questdes que atualmente fazem parte do banco de dados do Mobiteste foram
fornecidas pelos[as] professores[as] do Anglo Pré-Vestibulares/RS [com 520 alunos em
2012], que fizeram uma selecdo de 10 perguntas para cada uma das seguintes
disciplinas: inglés, espanhol, geografia, histéria, matematica, portugués, biologia, fisica e
quimica. Ressalta-se que os[as] professores[as] ja dispunham destas questdes em
formato digital, pois as utilizam para fazer provas para seus estudantes. Além disso,
eles[as] também tinham prontas as “dicas”. Antes de contatar os[as] professores|[as],
imaginava-se que seria muito trabalhoso solicitar as “dicas” para cada questao.

Apos os questionarios que fazem parte da prova terem sido marcados [através do
botdo “play”, referido no item a], os estudantes podem acessar a prova, através: (1) do
enderegco www.mobiteste.com.br utilizando os navegadores de seus smartphones ou
tablets ou (2) fazendo o download através da Play Store [apenas para dispositivos que
usem Android].

A data para a disponibilizagdo da prova foi marcada para o dia 15 de agosto. Os[as]
professores[as] da escola parceira fizeram divulgacdo do aplicativo, em sala de aula, no
site da escola’™ e no Facebook, onde possuem 751 “seguidores” (Figura 6). Segundo o
Google Analytics, 17 acessos foram originados da pagina da escola e 11 do Facebook.

Figura 6: Divulgagao na pagina da escola parceira no Facebook.

@ Anglo RS a foto de Anglo Pré-Vestibulares -RS

Através de uma parceria com a UFRGS e UFSC, estamos trazendo em

Anglo Pré-Vestibulares - RS
primeira m&o par s 0 Mobiteste - um app de provas de vestibulares. PIHIIBIPM Q Curtir esta pagina g
[MASINAGENTENDEUINADAYS Y

i

saber mais € s6 dar uma confe
http: .anglors.com.br /fanc

tiram isto.

Hahaha, muito bom!

Curtir

> » Baixei e me cadastrei. Tenho
£ 0BYIO QUE NAO PODE USAR até medo de sentar e fazer as questdes HAHAHAH
0 COMPUTADOR de ad0stn 3e :

Desta forma, completa-se a apresentacdo do projeto e do desenvolvimento do
Mobiteste. Também se apresentou a forma como foi realizada a selegao de questbes
para compor a prova, bem como a divulgacdo e a aplicagdo da mesma. Na proxima
sec¢ao sera apresentado o resultado da avaliagao.

15 http://www.anglors.com.br/anglo_Mobiteste/
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7. Avaliagao de usabilidade

Os dados apresentados neste artigo vém de trés fontes: Google Analytics — para quem
acessou o aplicativo via navegador — o banco de dados dos usuarios; um questionario
online e depoimentos feitos através de email.

Google Analytics

Os dados do Google Analytics se referem apenas aos estudantes que acessaram via
navegador: 153 visitantes unicos, 364 visitas. Destas 86% foram através de iPods [11
visitas], iPhone [106 visitas] ou iPads [90 visitas].

Em média, cada visita durou 2min 31 seg - pouco tempo para responder qualquer
questdo - com uma média de 1,5 pagina por visita. Isso indica que estes usuarios
desistiram logo no inicio de usar o Mobiteste. A Figura 7 mostra um grafico de freqiéncia
para a duragao das visitas. Ressalta-se que este grafico mostra o fotal de visitas, e ndo
visitantes unicos.

As informacdes obtidas com o Google Analytics, apesar de delinear a baixa aceitacao
por parte dos estudantes, ndo permite inferir os motivos desta rejeicdo. Por isso, os
dados dos acessos foram gravados em banco de dados.

Figura 5: grafico de frequéncia para a duragéo das visitas.

Duracdo da visita Visitas Visualizagdes = Porcentagem do total
de pagina W visitas Visualizacdes de pagina
010 segundos 268 274 7263 [
50,00%
11-30 segundos 1 24 3,02% [
4,38%
31-60 segundos 15 32 a12% [}
5,84%
61-180 segundos 21 67 577% [
12,23%
181-600 segundos 18 45 :425:-': [ |
,21%
601-1800 segundos 26 89 714% [
16,24%
1801+ segundos 5 17 1,37% |

3,10%

Analise do banco de dados

De um total de 520 estudantes, 240 se cadastraram no aplicativo. Ao se cadastrar, o
estudante deveria responder algumas perguntas [ndo obrigatorias] para auxiliar a tracar
um perfil do usuario: género, escola e idade. Apesar de ser possivel escolher uma
resposta neutra [“ndo desejo informar”], este questionario era obrigatoério, pois o cadastro
era finalizado apenas apods responder estas questdes. Os resultados sdo mostrados na
Figura 8, na qual pode-se ver que a maior parte dos usuarios estudou em escolas
privadas e que tem entre 15 e 20 anos. Como as questdes ndo eram obrigatérias, ndo se
pode precisar a propor¢do de cada item na amostra. Decidiu-se ndo tornar obrigatério
porque se partiu do principio que se o0 usuario ndo quisesse responder, ele[a] poderia
selecionar qualquer resposta apenas para “se ver livre” das questbes, gerando dados nao
confiaveis.
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Figura 6: composigéo da amostra. NI = N&o informado.

Género Escola de origem Idade
® Mulheres ®mHomens m NI W Privada W Municipal m Estadual B Maisde20 m18a320 m15a17
W Publica  m Federal m NI m1la14 = NI

Havia um segundo questionario que os estudantes poderiam responder para
comunicar suas impressdes sobre o aplicativo. N&o se condicionou o0 uso ao
preenchimento deste questionario — como se fez com o anterior. Como conseqiéncia,
poucos usuarios responderam [17 por questdo, em média]. Os resultados sao
apresentados na Figura 9.

Ainda que poucos usuarios tenham respondido [7% do total], destaca-se a quantidade
de usuarios insatisfeitos, alegando dificuldades com o uso. Isto chamou a atengéo, pois a
“‘mecanica” do Mobiteste € similar a dos concorrentes [ver Figura 3].

Figura 7: percepgao sobre o uso do Mobiteste

Vocé utilizaria o Mobiteste Qual sua opinido sobre usar um
novamente? celular para fazer provas?
W Apenas se obrigatorio m Nao utilizaria H Totalmente indtil m Util
1 Inatil B Muito facil
m Com certeza m Somente se houverem melhorias H Indiferente

Vocé achou o Mobiteste facil de

usar?
= Facil m Dificil = Muito dificil
B Muito facil ® Indiferente
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Outro dado importante é a baixa quantidade de usuarios que responderam as
questdes: apenas 74 dentre 240 [30%]. Dentre estes estudantes que enviaram respostas,
a media de acertos ficou em 45% das questdes [Figura 10].

Figura 8: distribuicdo de acertos entre os estudantes respondentes.
Histograma - acertos por estudante

Média = 0,45
Desvio padrdo = 0,17
N =74

Frequénda

5

00 20 A0 £0 20 1,00

Acertos

Apesar dos dados do banco apontarem - assim como os do Google Analytics - uma
rejeicdo ao Mobiteste, ndo se sabia as causas. Elas poderiam estar ligadas a fatores
como: inexperiéncia dos usuarios com dispositivos moveis; baixa usabilidade do
aplicativo; falta de motivacao; problemas de desempenho e qualidade da conexao com a
rede, por exemplo.

Dentre essas causas, a inexperiéncia poderia ter sido um fator importante, pois alguns
[XX] dos alunos que acessaram usando tablets eram bolsistas que n&o possuiam
equipamento adequado para fazer o acesso, conforme a manifestacdo de um dos
professores e socios do curso pré-vestibular onde foi realizada a avaliagdo. No caso
desses estudantes, a pouca familiaridade com o equipamento pode ter sido um fator de
frustracdo com o Mobiteste.

Nao se acredita que a usabilidade tenha sido um problema, porque o modelo de uso
do Mobiteste é similar ao dos concorrentes - uma metafora com as provas impressas — e
porque a interface do Mobiteste foi desenvolvida através de um modelo iterativo, no qual
problemas foram detectados e corrigidos diversas vezes.

A falta de motivagdo nao deve ter sido um fator importante, pois o uso do aplicativo
nao estava condicionado a nenhum tipo de premiagéao.

Por outro lado, o desempenho do aplicativo [uso dos recursos de hardware] e a
qualidade da conexdo podem ter sido fatores problematicos, pois: (1) dispositivos com
pouco poder de processamento podem ter dificuldades em rodar aplicativos que
consomem muita memoria e (2) a velocidade e a estabilidade de conexdes 3G variam
bastante no Brasil. O Mobiteste, dependendo da questao, trafega dados com imagens e
texto, o que exige maior consumo de dados. Cada questdo é acessada diretamente do
servidor: imagens, textos dos enunciados e das alternativas. Além disso, cada vez que a
prova é “enviada”, as escolhas feitas pelo usuario sdo enviadas ao banco, que as analisa
e envia para o aplicativo o resultado final [desempenho comparativo com os demais
usuarios]. O Mobiteste foi construido com uma “légica de projeto” compativel com
sistemas que rodem em PCs, nos quais o limite para o trafego de dados raramente € uma
restricdo.
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Tabela 1: envio de dados e uso de meméria RAM, pelo Mobiteste e similares, em um celular com sistema operacional
Android.

Aplicativo Envio de dados por tarefa Uso de memodria RAM
Fazer uma prova [45 19Kb 15Mb
questdes] e obter
desempenho:

Pense + ENEM
Fazer uma prova [10 0Kb

'/ . questdes] e obter
fourmix desempenho: 12Mb
mobSimulado Baixar uma prova [10 2,5Mb
questdes]
Fazer uma prova [35 OKb 15Mb
Q questdes] e obter
desempenho:

+900 Questdes

Fazer uma prova [10 219Kb

questdes] e obter

@ desempenho:
25Mb

) Cadastrar-se [e responder 14Kb
Mobiteste questdes sobre perfil do
usuario]

Um teste utilizando o aplicativo de “Trafego de dados” do Android, com o Mobiteste
instalado [aplicativo baixado da Google Play Store] mostra que, para se logar no sistema
e enviar as respostas da prova de Biologia [que contém muitas imagens e textos], foram
enviados 219Kb — uma quantia pequena para redes wi-fi, porém nao tdo pequena para
redes instaveis. Para fazer o cadastro foram transferidos 14Kb — uma quantidade irriséria
para qualquer rede nos dias de hoje. Além disso, o desempenho do Mobiteste em
telefones menos avancados pode ter sido problematica: segundo o aplicativo
“Gerenciador de tarefas” do Android, o Mobiteste consome 25Mb de memdria RAM
apenas para ficar aberto — um valor consideravelmente alto, que pode exceder o heap
size'® em dispositivos com pouco poder de processamento. Segundo Dubroy (2011), o
heap size em dispositivos menos avangados é de 16Mb, e 48Mb em dispositivos com alto
poder de processamento. Em comparagdo, o mobSimulado e o +900 Questdes nao
consomem nada para fazer uma prova e dar o resultado para o usuario. No caso do
mobSimulado [que ocupa 12Mb de RAM], o usuario precisa fazer o download da prova
[2,5Mb, no caso de uma prova de Direito Administrativo, com 10 questdes], para depois
ver as questdes. O +900 Questdes [que usa 15Mb de RAM] traz as questdes e o gabarito
"compilados" dentro do aplicativo, trafegando 0 bytes de dados apds ser instalado. O
Pense+ENEM usa 19Kb para baixar uma prova com 45 questdes, com textos e imagens,
e ocupa 15MB de memodria RAM. A Tabela 1 sumariza estes dados para um celular com
heap size de 48Mb. Ressalta-se que o Mobiteste foi o Unico aplicativo a ficar acima do
limite de 16Mb [dispositivos com pouco poder de processamento].

Os estudantes que manifestaram ter ficado insatisfeitos com o aplicativo e os que nao
responderam nenhuma questao foram convidados a responder um questionario anénimo
— cujos resultados sdo mostrados na segao seguinte.

Questionarios sobre a percepc¢ao de uso do Mobiteste — usuarios insatisfeitos

Dentre os 166 usuarios que ndo enviaram nenhuma resposta, 19 responderam ao
questionario anénimo sobre a percepcao do uso do Mobiteste. Isto foi feito porque
considerou-se que 81% dos usuarios se cadastrarem e nao responderem a questdes era

16 o - A . - S . . -
Uso maximo de memodria RAM da maquina virtual do Java por uma Unica aplicagédo. Varia conforme o dispositivo.
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uma quantidade muito alta. Certamente seria aceitavel se alguns usuarios se
cadastrassem e ndo enviassem respostas por esquecimento; por achar muito demorado
responder 10 questdes; por terem esquecido de salvar antes de fechar o aplicativo, etc.
Porém um indice de 81% dificiimente poderia ser explicado por tais fatores. Além disso,
conforme mencionado anteriormente, o uso do Mobiteste ndo era obrigatério - ndo estava
relacionado as notas de prova, descontos, premiagdes ou qualquer tipo de vantagem.

O questionario era composto por 2 questdes de multipla escolha [obrigatorias, Figura
11] e por 1 questéao dissertativa [facultatival.

Na Figura 11 pode-se perceber que para a maioria dos respondentes o aplicativo
travou - o que corrobora a analise do desempenho no uso de hardware feita na secao
anterior. Por outro lado, pode-se ver que 58% dos usuarios respondentes [11 usuarios]
nao consideram que o Mobiteste seja, intrinsecamente, um aplicativo ruim - ndo é "dificil
de usar", nem "desinteressante". Ja para 32% dos usuarios 6 usuarios], "travar e ter
bugs" foi a caracteristica mais marcante.

Figura 9: percepgao sobre o Mobiteste, dos usuarios que ndo enviaram questdes.

Porgue vocé nao enviou as Qual sua opiniao sobre o
guestoes do Mobiteste? Mobiteste?
m O aplicativo travou | Dificil de usar

M Me cadastrei e depois esqueci M Chato, desinteressante

I Nenhuma das anteriores
7 Eu enviei, vocés estdo enganados

W Travou, tinha bugs

B Eu ndo tinha conexdo com a internet no momento

A questao dissertativa, que pedia que fosse dada a opinido sobre o aplicativo, mostra
uma variedade de respostas em torno do desempenho do aplicativo, como mostram os
Quadro 1,2 e 3.

Quadro 1: respostas dadas pergunta "Quer dizer algo sobre o Mobiteste?" relacionadas ao desempenho do aplicativo

N&o enviei as respostas porque o aplicativo ndo aceitou, respondi a todas as questdes e ele ndo
me deixava enviar!

Realizei o teste via Ipad, a principio tinha enviado as questdes, porém me decepcionei ao saber
agora que elas ndo foram enviadas, pois ndo recebi nenhum retorno, nem o gabarito das
questdes ou seja, perdi meu tempo. Acho a ideia do teste muito interessante e compativel com a
modernidade atual, € uma pena que, para mim, ele n&o tenha funcionado.
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Boa ideia, mas precisa consertar os "bugs".

Tentei varias vezes através de tds os tipos d aparelhos q foram colocados para fazer o teste,
mas em nenhum foi possivel mandar as respostas.

Fiquei mt desapontado pq perdi uma tarde inteira fazendo e tentando enviar por diversas vias.

Para quem utilizou um tablet para fazer as provas, deve ter sido "tranquilo", mas a maioria
utilizou celular, o que dificulta demais o uso. Provas com texto foram dificeis, pois era necessario
ficar "subindo e descendo" o tempo todo. Em matematica foi pior, pois era preciso copiar o
desenho da micro tela para um papel. Enfim... Sé utilizaria novamente se fosse liberado para
usar em computador!

Permitir acesso através de computadores. Realizar o teste no Anglo em um sabado pela manha
seria 0 mais adequado

Quadro 2: respostas dadas pergunta "Quer dizer algo sobre o Mobiteste?" relacionadas a distribuicao

Nao gostei, prefiro fazer ao vivo do que no celular ou qualquer outro dispositivo. E ruim, forca
muito mais os olhos, existem varias distracbes possiveis, além de que nao poder
escrever/sublinhar a questao é muito ruim. Uma prova em papel e na hora determinada é bem
melhor para se organizar.

O aplicativo nao aparecia disponivel para download na Appstore.

Acho que o aplicativo poderia ser desenvolvido para alunos que ndo tem iphone/android
poderem fazer a prova no computador. Queria muito fazer as questées, mas sempre que ia
enviar o aplicativo dava problema ou travava.

Acho que poderia ser disponibilizado para aplicativos e uso em iPhones e iPods, pois nos foi dito
que era possivel, nos cadastramos e, via esse tipo de aparelho, ndo foi possivel enviar os
resultados mesmo apods diversas tentativas. Fiz varias questdes em vao, ndo pude conferir meu
resultado e participar do simulado por falhas do aplicativo.

Quadro 3: respostas dadas pergunta "Quer dizer algo sobre o Mobiteste?" relacionadas ao preparo dos usuarios

No momento em que fiz o download do app ndo me considerava totalmente preparado para
realizar o simulado.

Adquiri o Mobiteste através do canal play store para android, sou vestibulanda nas horas vagas
respondo varias questdes de vestibulares, adorei o aplicativo, muito facil manusea-lo.
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Como se pode ver, a maioria das respostas esta relacionada a problemas com o
desempenho do Mobiteste [uso de rede e hardware], e ndo com problemas de
usabilidade. Isso reforca a conclusdo que tanto a escolha da tecnologia de
desenvolvimento quanto aquela de funcionamento do aplicativo estavam equivocados.

8. Conclusao

Com base nos resultados das analises feitas, conclui-se que os principais problemas do
Mobiteste estavam relacionados a um equivoco no projeto da estrutura de aquisicdo e
envio de dados e ao uso de tecnologias WORA.

Em relagéo ao projeto da aquisi¢do de dados, o modelo utilizado foi o de sistemas que
rodam em PCS e que tém acesso a banda larga. Para este tipo de sistema, trafegar
250Kb em uma transacéo nao significa muito. Porém, para aplicativos que operam em
bandas que muitas vezes limitam [e as vezes retardam] o acesso a internet, este pode
ser um problema grave.

No Mobiteste, cada vez que o usuario vé uma nova questio, uma requisi¢ao é feita ao
servidor, que, através do ID da questéo, ira buscar os textos [enunciado e alternativa] e
as imagens que a questdo utiliza, e os envia para o dispositivo, que deve fazer o
download. Apds responder todas as questdes, 0 usuario envia suas respostas, em nova
transac&o com o servidor, que ira enviar o gabarito e o ranqueamento.

Comparando esta estratégia com a usada pelos aplicativos mobSimulado, Pense +
ENEM e +900 Questdes, pode-se ver vantagens e desvantagens. A principal vantagem
esta relacionada a independéncia entre organizadores das provas e o aplicativo -
terceiros com acesso ao sistema de administragdo possam gerar suas proprias provas. A
desvantagem € que a interrupgao na experiéncia de fluxo continuo com o aplicativo pode
ser comprometido - e esta frustragdo sera atribuida ao aplicativo, e ndo a rede de dados.
Estratégias de pré-compilagdo como a do +900 Questbes funcionam de forma muito
eficiente, porém tém a desvantagem de eventualmente necessitar de agdo do usuario
para baixar mais provas. Estratégias como a do mobSimulado, de baixar provas sob
demanda, tém como desvantagem a alta demanda inicial - para fazer o download de uma
prova inteira.

De qualquer forma, seria possivel pensar em uma solugao intermediaria, que tivesse
tanto as vantagens do Mobiteste [ranqueamento geral e liberdade na elaboragdo de
provas] com as vantagens no modelo usado pelo mobSimulado. Porém, o gargalo, no
caso do Mobiteste, foi o uso de tecnologias WORA - write once, run anywhere. A solugéo
utilizada neste caso - PhoneGap - foi a responsavel pelo alto uso de memaoria RAM, pois
esta tecnologia ndo compila codigo escrito em HTML+CSS+JS para Java. O PhoneGap
usa uma web view - uma instancia do navegador nativo que roda em full screen, dando a
impressdo de ser um aplicativo - o que gera uma 2° camada de aplicativo consumindo
RAM. Acreditamos que este nao seja um problema apenas do PhoneGap, e que,
concordando com a literatura técnica referenciada na segao 5, todas estas tecnologias
tenham os mesmo problemas. Contudo, o desenvolvimento de aplicativos em linguagens
nativas tem duas consequéncias: (1) maior custo por hora do programador e (2)
necessidade de desenvolver um programa para cada sistema operacional. Mesmo que
tivéssemos optado por criar apenas uma versao para Android, ndo teriamos conseguido
entregar um aplicativo com as funcionalidades do Mobiteste - que tem uma interface de
administracdo - através da contratacdo de uma empresa. A solucdo de desenvolver o
aplicativo internamente - pela equipe do projeto, com o auxilio de bolsista - ndo pode ser
realizada no &mbito dos cursos de Design [UFRGS] e de Quimica [UFSC], pela falta de
pessoas que dominassem o assunto. Por hora, a solugdo que visualizamos esta
relacionada ao treinamento, para que estas atividades sejam realizadas pela equipe de
desenvolvimento, aplicando as verbas recebidas em consultorias para problemas
especificos.
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