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RESUMO

O presente estudo investigou se o Sistema de Gerenciamento de Chaves (SIGEC)
apresenta uma boa usabilidade para usuarios com baixa familiaridade tecnoldgica,
considerando as meétricas propostas por Nielsen: capacidade de aprendizado,
eficiéncia, memorabilidade, erros e satisfacdo. O objeto de analise foi a interface do
sistema SIGEC. A metodologia envolveu a aplicagdo do questionario CUSE
(Computer User Self-Efficacy Scale) para mapear o nivel de autoeficacia
computacional dos usuarios, a realizacédo de testes de usabilidade com intervalos
semanais por meio da plataforma Maze, a fim de mensurar o desempenho pratico
dos participantes, e aplicagao do questionario de usabilidade para avaliar as cinco
métricas de Nielsen. Os resultados indicaram que os participantes possuem
diferentes niveis de autoeficacia computacional. Contudo, independentemente
dessas variagdes, todos concluiram com sucesso as tarefas propostas nos testes de
usabilidade. Verificou-se uma evolugdo no rendimento do grupo de participantes,
cuja meédia geral de tempo por tarefa reduziu de 47,66 segundos na primeira
semana para 33,64 segundos na terceira e ultima rodada de testes, gerando uma
economia temporal meédia de 14,02 segundos por atividade. A analise do
questionario de usabilidade revelou que, apesar das oscilagcbes nas métricas
isoladas ao longo do tempo, a Usabilidade Geral do software alcangou uma
pontuacdo maxima de 4,48 pontos na fase final. Essa pontuagdo consolida o
sistema na faixa de classificagao proposta pelo questionario de usabilidade como
“Muito Satisfeito”.
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ABSTRACT

This study investigated whether the Key Management System (SIGEC) presents
good usability for users with low technological familiarity, considering the metrics
proposed by Nielsen: learnability, efficiency, memorability, errors, and satisfaction.
The object of analysis was the SIGEC interface. The methodology involved
administering the Computer User Self-Efficacy Scale (CUSE) questionnaire to assess
the users' computer self-efficacy levels, conducting weekly usability tests via the
Maze platform to measure participants' practical performance, and applying a
usability questionnaire to evaluate Nielsen's five metrics. The results indicated that
participants exhibit varying levels of computer self-efficacy. Nonetheless, regardless
of these variations, all participants successfully completed the proposed tasks during
the usability tests. An improvement in group performance was observed, with the
overall average time per task decreasing from 47.66 seconds in the first week to
33.64 seconds in the third and final round of tests, resulting in an average time
saving of 14.02 seconds per activity. Analysis of the usability questionnaire revealed
that, despite fluctuations in individual metrics over time, the overall usability of the
software reached a score of 4.48 points in the final stage. This score places the
system in the classification range defined by the usability questionnaire as "Very
Satisfied".

Keywords: user experience; usability; usability metrics; technological familiarity;
computer self-efficacy.

Data de aprovacéao: 01/07/2026

1 INTRODUGAO

Com o avancgo da tecnologia, diversos sistemas tém sido desenvolvidos para
facilitar o cotidiano de individuos e instituicdes. Segundo Maximiano e Oliveira
(2023), a implementacao de Tecnologias da Informacédo e Comunicagao (TICs) em
contextos institucionais requer investimentos significativos de recursos e esforgos.

Alinhado a essa perspectiva de modernizagao, alunos do curso de Tecnologia
em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI - Campus Floriano
desenvolveram um sistema para otimizar o controle e a gestdo de chaves da
instituicdo. Atualmente, o gerenciamento é feito de forma manual em papéis, um
método menos seguro e menos viavel. Diante desse cenario, a transigcdo das
atividades para sistemas digitais simplifica a gestdo das tarefas, melhorando o
acesso a informacgao e eliminando diversas praticas burocraticas do meio fisico, tais
como impressao, a assinatura manual e o transporte de documentos (Maximiano;
Oliveira, 2023).



Contudo, apesar da adogdo de novas tecnologias ser fundamental para
automatizar o trabalho e gerar eficiéncia, é preciso garantir que os usuarios terao
uma boa experiéncia ao utilizar o novo sistema. Conforme apontam Albert e Tullis
(2022), a medida que a complexidade da tecnologia aumenta, a experiéncia do
usuario deve receber mais atencdo e importancia, tornando os sistemas mais
intuitivos e eficientes.

A experiéncia do usuario (UX) possui um conceito amplo e abstrato, pois
engloba ndo apenas a interagdo em si, mas também as expectativas formadas antes
do uso e as emogdes e impressdes geradas durante e apds a interagdo com o
sistema (Santos; Santa Rosa; Mazzoni, 2025). Diante disso, a usabilidade assume
um papel essencial para viabilizar essa experiéncia positiva, indo além do simples
ato de utilizar um software ou acompanhar as inovagdes tecnoldgicas (Albert; Tullis,
2022). Segundo Oliveira et al. (2020), a usabilidade pode ser definida como a
habilidade dos usuarios de um sistema em realizar com sucesso um conjunto de
tarefas. Ela constitui um elemento central na experiéncia do usuario, influenciando
diretamente a forma como as pessoas interagem com produtos e tecnologias em
suas atividades diarias.

Nesse contexto, a usabilidade surge como um dos principais componentes da
UX, sendo fundamental para garantir que os sistemas atendam as necessidades dos
usuarios de forma eficiente e agradavel. De acordo com Nielsen (1994), a
usabilidade é composta por multiplos atributos que permitem avaliar a qualidade da
interagdo, sendo eles: capacidade de aprendizado (facilidade em realizar tarefas
basicas pela primeira vez), eficiéncia de uso (velocidade na execugado apds o
aprendizado inicial), memorabilidade (facilidade de relembrar o uso apés um tempo
sem interacdo), erros (quantidade e gravidade dos erros cometidos) e satisfagcao (o
quanto a experiéncia é agradavel e satisfatoria para o usuario).

Por outro lado, sistemas mal projetados comprometem a usabilidade,
prejudicando o aprendizado e a operacdo de tarefas, levando os usuarios a
abandona-los devido a frustragéo e insatisfagcdo causada pela aplicagéo (Lucio et al.,
2016). Além disso, é importante destacar o nivel de familiaridade tecnoldgica dos
usuarios, pois em sistemas com baixa usabilidade, a conclusédo de determinados
objetivos se torna mais dificil, especialmente para quem tem pouco conhecimento
tecnologico (Silvino; Abrahdo, 2007). Por isso, ndo basta avaliar a experiéncia do

usuario em relacdo ao software desenvolvido, € fundamental considerar também o



seu nivel de conhecimento tecnoldgico, pois esse fator influencia diretamente a
forma como os usuarios interagem com o sistema.

Dessa forma, a fim de atender a essa necessidade de analise, a avaliagao € o
método mais eficaz para identificar problemas de usabilidade em uma interface
(Lucio et al., 2016). Uma das abordagens fundamentais para esta analise ocorre por
meio de testes com o sistema desenvolvido. Segundo Norman (2018), a realizagao
de testes com os usuarios finais permite detectar falhas precocemente, evitando que
barreiras de usabilidade persistam no produto final.

Diante disso, a questdo de pesquisa deste trabalho é: Como usuarios com
baixa familiaridade tecnolégica percebem a usabilidade e a experiéncia de uso
de um sistema de gerenciamento de chaves durante seu processo de ado¢ao?
Portanto, este estudo tem o objetivo de avaliar a experiéncia desses participantes ao
utilizar o sistema, por meio de questionarios e testes praticos de usabilidade,

visando identificar aspectos que favorecem ou dificultam a usabilidade do sistema.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 AVALIACAO DE NOVOS SISTEMAS

A tecnologia da informagéao (Tl) oferece a sociedade varias inovagbes com
capacidade de reduzir o trabalho e o estresse, além de melhorar a gestdo de todas
as atividades e processos (Oliveira et al., 2020). Nesse contexto, muitos sistemas
tém sido desenvolvidos para automatizar o trabalho feito no dia a dia, aumentando a
produtividade e a busca por informacao.

Nessa perspectiva, a contextualizacdo da informagcdo pode estar
comprometida por fatores que vao desde estratégias de busca ineficientes por parte
do usuario até falhas no proprio design. Em sistemas com arquitetura semantica
ineficiente, a interface nao consegue oferecer buscas abrangentes, resultando em
perda de tempo e frustragdo para quem utiliza (Alencar et al., 2023).

Por isso, a avaliacdo da usabilidade é crucial para determinar se um sistema
foi implementado com sucesso (Pratomo et al., 2021). Segundo Santa Rosa et al.
(2022), a avaliacao da usabilidade vai além de identificar falhas de eficiéncia,

eficacia e satisfagdo, ela pode também, identificar a necessidade de incluséo e



reorganizagao de conteudos, bem como a adogao de recursos visuais e interativos
especificos para otimizar a navegacgao e a busca por informacgoes.

Portanto, a aplicacdo pratica de testes de usabilidade cumpre o papel de
examinar a experiéncia do usuario diretamente em seu contexto de uso, permitindo
mapear dificuldades enfrentadas pelos usuarios durante a interacdo e assim
fornecer recomendacdes de melhorias necessarios para aperfeicoar o software e

garantir a sua real adogao (Rinawiyanti et al., 2025).

2.2 EXPERIENCIA DO USUARIO E USABILIDADE

A experiéncia do usuario (UX) se estabelece como um fator determinante
para avaliar a qualidade do design, do desempenho pratico e o sucesso de sistemas
digitais (Pelham; Jung; Kueh, 2026). A UX pode ser definida como o nivel de
satisfagao atingido pelos usuarios de um sistema, sendo influenciado por diversos
fatores como acessibilidade, estética, eficacia da interface do usuario e suporte
oferecido por experiéncias anteriores (Rinawiyanti et al., 2025).

Gunawan e Herman (2025) apontam que a consolidagdo de uma experiéncia
positiva esta relacionada a usabilidade e a acessibilidade. Esses elementos atuam
de forma conjunta para mitigar as barreiras de uso, assegurando que a interface seja
intuitiva e inclusiva o suficiente para ser utilizada com autonomia por qualquer
individuo, incluindo aqueles com limitagdes técnicas ou deficiéncias.

A usabilidade esta diretamente relacionada a facilidade de uso de um
produto, influenciando a qualidade das interagbes diarias € 0o sucesso na execugao
de tarefas rotineiras (Santa Rosa et al., 2024). Diante disso, Lucio et al. (2016)
afirmam que a usabilidade € um fator crucial para o éxito ou a falha de qualquer
sistema, exigindo uma analise rigorosa que considere o tipo de aplicagéo, o perfil
dos usuarios e os seus contextos reais de utilizacao.

Santa Rosa et al. (2024) reiteram que sistemas que possuem uma boa
usabilidade apresentam varias vantagens praticas e operacionais significativas.
Entre esses impactos, destacam-se a otimizacado da eficacia e eficiéncia, a redugao
de erros durante a rotina operacional e a diminui¢éo da curva de aprendizado, o que
dispensa treinamentos complexos e aumenta a aceitagdo do software. Essa
facilidade de uso traz beneficios fundamentais, principalmente para usuarios com

necessidades especiais ou com menores competéncias tecnoldgicas.



2.2.1 Métricas de Nielsen

As métricas podem ser definidas como um indicador padronizado essencial
para quantificar e qualificar as caracteristicas de um determinado objeto ou produto
(Albert; Tullis, 2022). Conforme apontam os autores, elas s&o indispensaveis para
fornecer diagndsticos precisos sobre as etapas de design e avaliagao, auxiliando a
equipe de desenvolvimento na identificacdo de melhorias.

No contexto da Interagdo Humano-Computador (IHC), essas métricas podem
ser mensuradas por meio de testes praticos, que simulam as atividades diarias
realizadas pelos usuarios, ou pelo uso de questionarios de usabilidade (Rinawiyanti
et al., 2025). Sob essa perspectiva, a usabilidade ndo deve ser encarada como uma
propriedade Unica e unidimensional, sendo composta por cinco atributos
mensuraveis, presentes na Figura 1, definidos por Nielsen (1994) como: capacidade

de aprendizado, eficiéncia, memorabilidade, taxa de erros e satisfacao.

Figura 1 - Modelo de Aceitabilidade de Sistemas.

Facilidade de
Aprendizagem

Eficiéncia

Aceitabilidade Usabilidade

Social Facilidade
Aceitabilidade Utilidade de lembrar
de Sistemas
Custo Funcionalidade
Poucos erros
Aceitabilidade Confiabilidade

Pratica

Satisfacdo

Compatibilidade subjetiva

Fonte: Sabadin (2016)

2.2.1.1 Capacidade de aprendizado

A capacidade de aprendizado esta relacionada a facilidade com que os
usuarios compreendem o funcionamento de um software em seu primeiro contato,
sendo considerada o atributo de usabilidade mais fundamental (Nielsen, 1994).

Segundo Sibarani (2021), essa métrica avalia o desempenho da execucdo de



tarefas simples ao se deparar com o design pela primeira vez. O autor destaca trés
indicadores essenciais para o sucesso desse fator, sendo eles: a clareza sobre a
finalidade do sistema, a facilidade na busca por informacgdes especificas e a rapida
identificacdo dos mecanismos de navegagao.

A métrica de capacidade de aprendizado é considerada uma das
caracteristicas de usabilidade mais faceis de ser medida. Para isso, basta selecionar
usuarios que nunca utilizaram o sistema e cronometrar o tempo necessario para que
alcancem um nivel especifico de proficiéncia. A maneira mais comum de expressar
esse nivel de proficiéncia € por meio da capacidade dos participantes de

completarem uma determinada tarefa com sucesso (Nielsen, 1994).

2.2.1.2 Eficiéncia

A eficiéncia de uso pode ser definida como a velocidade e produtividade com
que O usuario consegue executar uma tarefa apds superar a etapa inicial de
aprendizado (Nielsen, 1994). Para Albert e Tullis (2022), esse atributo esta atrelado
ao nivel de esforgo exigido pelo sistema, visto que cada clique, comando ou
interacao na interface representa uma quantidade de esforgo por parte do usuario.
Dessa forma, o objetivo central do design é otimizar a experiéncia de uso, reduzindo
o0 numero de agdes necessarias para que os objetivos sejam alcangados de maneira
agil.

De acordo com Sibarani (2021), uma interface eficiente deve oferecer
caminhos de navegagao simples e recursos de facil acesso. Segundo o autor, a
mensuragao dessa métrica ocorre por meio da avaliagao de critérios como o tempo
médio na execucdo de uma tarefa, bem como o numero exato de etapas e telas

percorridas pelo usuario até a conclusdo bem sucedida da tarefa proposta.

2.2.1.3 Memorabilidade

A memorabilidade refere-se a facilidade com que o usuario recupera a
proficiéncia no uso de um sistema apés um periodo de afastamento, mesmo
passando dias, semanas ou meses sem utiliza-lo, eliminando a necessidade de
aprender tudo de novo (Nielsen, 1994). De acordo com Sibarani (2021) o sucesso

dessa métrica esta atrelado a dois indicadores principais: a facilidade de



restabelecer o uso e a capacidade do usuario de lembrar como explorar os recursos
e conteudos previamente aprendidos.

Segundo Nielsen (1994), existem duas maneiras de mensurar a
memorabilidade. A primeira consiste em realizar testes de desempenho com
usuarios que passaram um tempo determinado longe do software, cronometrando o
tempo que eles precisam para realizar algumas tarefas tipicas. A segunda estratégia
envolve a aplicacdo de testes de memodria com os usuarios logo apdés o uso,
solicitando que os participantes expliquem comandos ou identifiquem icones que
realizam uma determinada acdo. Contudo, o proprio autor adverte que interfaces
graficas modernas priorizam o reconhecimento visual em vez de memorizagao ativa
de comandos, tornando os testes de desempenho mais realistas para avaliar a

retencdo de uso de um sistema.

2.2.1.4 Erros

No ambito da usabilidade, um erro é caracterizado como qualquer acao
executada que desvie ou impecga a conclusdo de um objetivo pretendido no sistema
(Nielsen, 1994). Segundo Sibarani (2021), a analise dessa métrica se baseia em trés
indicadores, sendo eles: a quantidade de erros cometidos, o nivel de severidade de
cada ocorréncia e o grau de simplicidade com que o sistema permite solucionar o
problema. Dessa forma, uma interface considerada com boa usabilidade deve
apresentar baixa frequéncia de incidentes, concentrando-se em falhas que sejam de
facil correcao pelo usuario.

Contudo, Nielsen (1994) ressalta que o impacto dos erros é altamente
variavel e, por isso, eles ndo devem ser contabilizados da mesma maneira. Erros
pequenos, que o usuario percebe e corrige imediatamente na tela ndo necessitam
de uma contagem isolada, visto que o impacto deles ja é absorvido pela métrica de
eficiéncia, se manifestando como um leve acréscimo no tempo de execugado da
tarefa.

Por outro lado, deve-se ter atengéo rigorosa e contagem separada aos erros
classificados como catastroficos (Nielsen, 1994). Segundo Nielsen (1994), essas
falhas criticas se manifestam de duas formas. A primeira, quando passam
completamente despercebidas pelo usuario, gerando um resultado final corrompido.

A segunda, quando provocam a perda de dados e a destruicdo do progresso do
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trabalho, impondo um processo complexo de recuperagao. Logo, o foco do design
de interface deve ser o de blindar o sistema contra esses erros severos, garantindo

qgue os incidentes residuais sejam minimos e facilmente contornaveis.

2.2.1.5 Satisfagao

A satisfacado se estabelece como o atributo de usabilidade voltado a mensurar
o conforto fisico, visual e psicolégico experimentado pelo usuario durante a
utilizacdo do sistema (Nielsen, 1994). De acordo com Sibarani (2021), essa
dimensao atua como um indicador de sucesso de interface, demonstrando que um
software eficaz deve ser agradavel e intuitivo, operando de modo a nao
sobrecarregar o individuo com termos complexos ou fluxos que dificultem o acesso
as funcionalidades.

Albert e Tullis (2022) ressaltam que avaliar a satisfacdo exige investigar as
opinides, sentimentos e relatos manifestados pelos usuarios apés o uso do software.
Nielsen (1994) esclarece que a coleta dessas impressdes deve ocorrer por meio de
questionarios breves aplicados logo apos a realizagdo do teste. Embora a resposta
de um unico participante possua carater individual, 0 agrupamento e a tabulagao das
respostas de multiplos usuarios convertem esses dados em uma metrica objetiva e

quantificavel, revelando o grau de aceitacdo do novo sistema.

2.3 FAMILIARIDADE TECNOLOGICA E AUTOEFICACIA COMPUTACIONAL

De acordo com Silvino e Abrahao (2007), a navegabilidade configura-se como
um dos critérios essenciais no desenvolvimento de sistemas interativos, devendo ser
priorizada nos projetos de interface. Isso ocorre porque, além de influenciar a
usabilidade, o critério molda as taticas utilizadas pelos usuarios para solucionar
problemas e tomar decisdes em tempo real. Caso o sistema falhe em prover
caminhos claros, mesmo usuarios experientes podem abandonar o uso, gerando um
impacto ainda mais grave sobre aqueles que possuem pouca familiaridade com
ambientes digitais.

Sob essa perspectiva, a infoexclusdo esta diretamente ligada aos baixos
indices de familiaridade tecnoldgica, abrangendo grupos como aposentados,

pessoas com menor escolaridade, baixa renda ou com acesso restrito a plataformas
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digitais (Ferreira; Veloso, 2019). Essa falta de contato diario com dispositivos digitais
culmina, por consequéncia, em uma reducdo acentuada na percepgao de
autoeficacia computacional desse publico.

Pontoh et al. (2021) descrevem a autoeficacia computacional como o grau de
seguranga e autoconfianga que um individuo manifesta em relagdo a sua propria
capacidade de utilizar softwares de maneira produtiva. Usuarios com baixa
autoeficacia computacional tendem a enfrentar barreiras psicoldgicas e operacionais
ao interagir com novos sistemas. Muriana e Hornung (2017) ressaltam a importancia
do desenvolvimento de interfaces com representacdes explicitas e feedbacks claros
para as entradas e saidas de dados, facilitando a interacdo, especialmente para
usuarios com pouca experiéncia digital.

Sistemas bem prototipados ajudam usuarios com pouca experiéncia digital a
se sentirem mais confiantes. Como apontam Pontoh et al. (2021), a formacéo de
uma atitude positiva para a adogao de uma nova tecnologia depende da
conveniéncia e da percepgao de utilidade proporcionadas pela ferramenta, fazendo
com que os usuarios sintam que o computador utilizado atue como um facilitador de
suas atividades diarias.

Por isso, avaliar o nivel de autoeficacia do usuario € de suma importancia
para uma analise de usabilidade completa. O estudo de Cassidy e Eachus (2002)
afirma que a autoeficacia € medida utilizando escalas de autorrelato. Eles
desenvolveram e validaram o questionario CUSE (Computer User Self-Efficacy
Scale) com o objetivo de medir a autoeficacia geral em relagdo ao uso de
computadores, atendendo a necessidade de uma medida generalista em face da
crescente dependéncia da tecnologia em todos os aspectos da vida (Cassidy;
Eachus, 2002).

2.4 SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE CHAVES

O Sistema de Gerenciamento de Chaves (SIGEC) foi projetado e
desenvolvido com o propésito de simplificar, digitalizar e automatizar o fluxo de
registro e supervisdo dos empréstimos de chaves do Instituto Federal do Piaui -
Campus Floriano. Historicamente, a gestdo dessas movimentagdes era realizada de
forma manual, utilizando um caderno de anotagdes no qual constavam registros de

apenas alguns detalhes das transagbes, como nome da sala, solicitante, data e hora
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da retirada, além da hora da devolugdo apds a entrega da chave. Esse cenario
acarretava vulnerabilidades na seguranga, auséncia de restricdes de acesso,
dificuldade na localizagao de informacdes, além do risco de perda de dados e
equivocos recorrentes de falhas humanas.

O SIGEC foi estruturado com base em trés perfis distintos de usuarios, cujos
niveis de permissao atendem as regras de negdcio da instituicdo. O primeiro tipo de
usuario sao os responsaveis, perfil composto pelos agentes de segurangca da
portaria e os técnicos administrativos da coordenagdo de disciplina, grupo que
detém a atribuicdo de gerenciar o fluxo de movimentagdo das chaves. O segundo
perfil € formado pelos solicitantes que demandam o uso eventual ou rotineiro das
chaves, englobando os professores, servidores, profissionais terceirizados e alunos
devidamente autorizados. Por fim, ha o perfil do administrador, encarregado do
controle de infraestrutura e manutencdo dos blocos, salas, chaves e pessoas
autorizadas no sistema.

A interface principal do SIGEC concentra a tela de empréstimos,
disponibilizando mecanismos de interacdo rapida para o gerenciamento dos
empréstimos. Para criar um empréstimo, o sistema exige o nome da sala, solicitante
e responsavel, além de disponibilizar um campo opcional de observagao. Depois
que o empréstimo € criado, os dados sao direcionados em tempo real para uma
tabela de empréstimos pendentes, que exibe informagdes cruciais como a
identificacdo da sala, os usuarios envolvidos, além da data e hora em que a chave
foi retirada.

No momento em que o solicitante realiza a devolugdo da chave, o
responsavel executa a baixa do empréstimo em poucos cliques. O registro é entao
transferido para uma tabela de empréstimos concluidos, exibindo informacgdes
adicionais de data e hora exatas da devolucgao.

Para otimizar a experiéncia do uso e a tomada de decisao, a interface integra
recursos adicionais, tais como filtros para a identificacdo de empréstimos em atraso
ha mais de 24 horas, mecanismos de ordenacdo alfabética e um campo de busca

global, conforme ilustram a Figura 2 e Figura 3:
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Figura 2 - Tela de empréstimos pendentes do SIGEC

SI' :EC @Guarita

®© 1M:46:57 EMPRESTIMOS

Criar novo empréstimo

Informe a sala Informe guem solicitou Informe quem entregou

Nome da sala Solicitante Responsavel Q + OBSERVAGAO + CRIAR EMPRESTIMO

Empréstimos pendentes VER CONCLUIDOS O Atrasados *24h° \ Pesquisar Q]

Nome da sala T solicitante T, Responsavel T, (5 Data retirada (@) Hora da retirada

AO07 / Ci d N Rail do J
/ Copa de Rita Benta De Jesus =imundo Jose 05/06/2026 09
servidores Pereira de Sousa

., s Beatri Raimundo 3
A06 / Sala de reunides ammea Beatriz aimundo Jese 05/06/2026

Ferreira Sousa Brito Pereira de Sousa

Fonte: Pesquisa da autora (2026)

Figura 3 - Tela de empréstimos concluidos do SIGEC

SiGE_“C Ey—

® 12:23:45 EMPRESTIMOS

Criar novo empréstimo

Informe a sala Informe quem solicitou Informe quem entregou
Nome da sala Q| Solicitante @ | Responsavel [O8 + OBSERVACAO | + CRIAREMPRESTIMO

Empréstimos concluidos \ VER PENDENTE! | Pesquisar

Nome da sala T} Solicitante ). Responsavel T 65 Retirada = @ Hora retirada = 65 Devolugio = () Hora devolugdo =

Luiz Vicente
Evagenlista de Sousa 27/06/2026 27/06/2026
vaz

Hilquias Santos de

HO1/ Miniauditério o
Qliveira

Luiz Vicente
Evagenlista de Sousa 27/06/2026 27/06/2026
Vaz

HO3 / Laboratério de Hilguias Santos de
Matematica Oliveira

Luiz Vicente
Evagenlista de Sousa 27/06/2026 27/06/2026
Vaz

D02 / CCA (Coordenagio de Andre Francisco
Controle Académico) Coelho Castro

Fonte: Pesquisa da autora (2026)
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O SIGEC teve sua primeira versao finalizada em maio de 2026. Diante disso,
€ de suma importancia avaliar o novo sistema junto aos usuarios finais, buscando
verificar se o software atende as expectativas operacionais da instituicdo, além de

identificar problemas de usabilidade (Lucio et al., 2016).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 CLASSIFICAGCAO DE PESQUISA

Quanto ao objetivo, esta pesquisa caracteriza-se como descritiva, com
elementos explicativos, pois descreve como os usuarios com baixa familiaridade
tecnoldgica interagem com o Sistema de Gerenciamento de Chaves e busca
identificar quais fatores impactam sua usabilidade com base nas cinco métricas de
Nielsen.

Quanto a abordagem, adota-se um método quantitativo, j& que foram
realizados testes de usabilidade por meio da ferramenta Maze, a aplicacdo do
questionario CUSE (Computer User Self-Efficacy Scale) para identificar o nivel de
autoeficacia computacional dos usuarios e a aplicacdo da versao adaptada do
questionario do autor Sibarani (2021) para avaliar as cinco métricas de Nielsen. Os
testes foram realizados no laboratério de cocriagdo de software do IFPI - Campus
Floriano, configurando-se como uma pesquisa de campo.

Quanto a natureza, esta pesquisa é classificada como aplicada, pois busca
solucionar um problema pratico, relacionado a avaliagdo da experiéncia do usuario
com baixa familiaridade tecnolégica do Sistema de Gerenciamento de Chaves.
Quanto ao tipo de pesquisa, trata-se de um estudo de caso, visto que a analise é
realizada em um sistema especifico, desenvolvido em um contexto institucional
delimitado, e possui carater bibliografico, por se apoiar em referenciais tedricos

sobre usabilidade e experiéncia do usuario.
3.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA
Os participantes da pesquisa sdao os usuarios finais do Sistema de

Gerenciamento de Chaves, servidores do IFPI - Campus Floriano, especificamente

0s agentes de seguranga da portaria e os técnicos administrativos da coordenagao
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de disciplinas. Para a selecdo dos participantes, foram estabelecidos critérios de
inclusédo especificos para cada grupo de interesse.
Critérios de inclusao para o grupo de Agentes de Seguranca:
e Ser colaborador contratado por empresa terceirizada prestadora de
servigos a instituicao;
e estar lotado na portaria do IFPI - Campus Floriano;
e ter a previsao de utilizar o Sistema de Gerenciamento de Chaves na
sua rotina de trabalho;
e aceitar voluntariamente participar da pesquisa mediante a assinatura
online do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),

presente no apéndice A.

Critérios de inclusdo para o grupo de Técnicos Administrativos:

e Ser servidor publico efetivo da instituigao;

e ser técnico administrativo da coordenagdo de disciplinas do IFPI -
Campus Floriano;

e ter a previsao de utilizar o Sistema de Gerenciamento de Chaves na
sua rotina de trabalho;

e aceitar voluntariamente participar da pesquisa mediante a assinatura
online do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),

presente no apéndice B.

Critérios de exclusao (aplicados a ambos os grupos):
e Ter participado diretamente do processo de desenvolvimento, design

ou modelagem do sistema;

e estar afastado de suas fungdes laborais devido a férias ou licengas

durante o periodo de coleta de dados.

3.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os dados da pesquisa foram coletados por meio de testes de usabilidade e a
aplicacado de questionarios com 8 usuarios finais do Sistema de Gerenciamento de

Chaves, que sao servidores e profissionais terceirizados do IFPI - Campus Floriano
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responsaveis pelo gerenciamento das chaves do campus.

Inicialmente, foi aplicado o questionario presente no apéndice C para
categorizar os participantes em niveis de autoeficacia computacional, permitindo
analisar a sua influéncia nos resultados de usabilidade, selecionando para as
proximas fases as cinco menores pontuagdes. Em seguida, foram realizados 3
testes de usabilidade. Cada teste contou com um conjunto de sete tarefas
especificas, permitindo avaliar o desempenho de cada um durante a realizagdo das
tarefas e observar as agdes dos participantes, com foco na identificacdo de
dificuldades e estratégias de interacgéo.

Os testes foram realizados com intervalos de uma semana entre cada
aplicacao, de modo a avaliar a capacidade de aprendizado, eficiéncia, erros e
memorabilidade dos usuarios. Ao final de cada teste, foi aplicado o questionario
presente no apéndice D para avaliar as cinco métricas de Nielsen. O questionario foi
adaptado para o contexto do Sistema de Gerenciamento de Chaves e traduzido para
o portugués brasileiro visando maior clareza e aplicabilidade ao sistema especifico

do estudo.

3.2.1 Questionario Cuse (Computer User Self-Efficacy Scale)

O questionario CUSE (Computer User Self-Efficacy Scale) desenvolvido e
validado por Cassidy e Eachus (2002), possui o objetivo de medir a autoeficacia
computacional dos usuarios, avaliando o grau de seguranga e autoconfianga no
dominio do uso de computadores. O questionario € composto por 30 perguntas
reguladas por uma escala Likert de 6 pontos, variando de 1 (“Discordo Totalmente”)
a 6 (“Concordo Totalmente”).

Para controlar o viés de afirmacao, os autores distribuiram o questionario de
forma balanceada entre sentengas de teor positivo e negativo. Os itens positivos sao
formados por 13 questbes, sendo elas: 1, 2, 6, 8, 9, 11, 12, 16, 18, 20, 24, 27 e 29.
Para estas afirmagdes, a pontuagdo equivale ao valor bruto assinalado pelo
participante na escala.

Os itens negativos sao formados por 17 questdes, sendo elas: 3, 4, 5, 7, 10,
13, 14, 15, 17, 19, 21, 22, 23, 25, 26, 28 e 30. A resposta dessas questdes passa
por uma etapa obrigatéria de inversdo matematica, onde a pontuacéo real do item é

obtida subtraindo a resposta dada pelo usuario do valor 7.
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Dessa forma, a pontuagao da escala CUSE é calculada a partir do somatério
de todas as questbes apos as devidas inversoes, estabelecendo um intervalo de
score possivel entre 30 pontos (minima autoeficacia) e 180 pontos (maxima

autoeficacia). O calculo pode ser resumido através da seguinte equagao:

Nota final CUSE = (Soma das questdes positivas) + X (7 — Questdonegativa)

Cassidy e Eachus (2002) apontam que a escala ndo impde uma nota de corte
rigida ou universal. Em vez disso, o instrumento se apoia no método de grupos
conhecidos. No estudo original, grupos com alta proficiéncia técnica esperada, como
engenheiros de software, obtiveram médias elevadas de 159,05 pontos , enquanto
grupos com menor familiaridade ou uso esporadico, como profissionais de

enfermagem e fisioterapia, tiveram resultados menores de 101,52 a 109,08 pontos.

3.2.2 Testes de usabilidade

Apds a aplicagdo do questionario CUSE, os participantes selecionados
realizaram sete atividades no Sistema de Gerenciamento de Chaves por meio da
plataforma Maze. O Maze é uma ferramenta que permite realizar testes de
usabilidade tanto com protétipos quanto com sistemas ja desenvolvidos. A
plataforma dispde da funcionalidade de “testes de sites ao vivo” (live website test),
na qual é possivel estruturar um cenario com multiplos blocos de atividades para
serem executados pelos usuarios diretamente no sistema de interesse (Maze, 2024).

De acordo com a documentacdo do Maze, as métricas objetivas disponiveis
incluem percentual de missdes concluidas, percentual de usuarios que seguiram o
caminho esperado, percentual de tarefas abandonadas e o tempo médio de
execucgao. Além disso, a ferramenta fornece gravacdes de telas e mapas de calor
que registram as zonas de maior incidéncia de cliques e interagdes do usuario
durante a execugao das tarefas (Maze, 2024).

O procedimento inicial constituiu na criagdo de uma conta na plataforma e,
logo em seguida, na configuragcdo de um estudo do tipo live website test. Para
viabilizar a coleta de dados, realizou-se a inser¢do do snippet (trecho de codigo
JavaScript fornecido pela prépria plataforma para mapear a coordenadas de cliques,

registrar as interagdes na interface e gerar os mapas de calor) diretamente no
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cédigo HTML do Sistema de Gerenciamento de Chaves. Posteriormente, foram
selecionadas as telas que comporiam o ambiente de teste.

As telas selecionadas para a execugao dos testes correspondem as telas de
maior recorréncia e criticidade na rotina operacional dos participantes. Foram
priorizadas as interfaces com as quais os usuarios interagem mais frequentemente
no dia a dia, garantindo que a avaliagao refletisse o uso real do sistema durante o
processo de adocgao tecnoldgica. Desse modo, o teste concentrou-se na tela de
login, apresentada na Figura 4, e na tela de empréstimos pendentes e concluidos,

detalhada e ilustrada na Figura 5.

Figura 4 - Tela de login do Sistema de Gerenciamento de Chaves

Boas Vindas!

Insira seus dados para continuar

[ ]
s I E C Digite seu login
)
(a
Digite sua senha

(&

ENTRAR

© 2025 IFPI Campus Floriano. Todos os direitos reservados. Acompanhe o

H SISTEMA DE . o ) - I b Co.Lab:
s I E c SERENCIAMENTO Desenvolvido pelo Co.Lab - Laboratério de Cocriagdo de C 2. 1dap>.
Software. LABOATORI o COCHACAD be SOrTwAHE

Fonte: Pesquisa da autora (2026)
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Figura 5 - Telas de empréstimos pendentes e concluidos do Sistema de

© NM:46:57

Criar novo empréstimo

Informe a sala

Nome da sala

Informe quem solicitou

Gerenciamento de Chaves

SIQES

EMPRESTIMOS

Solicitante

Empréstimos pendentes

Nome da sala T}

AQ7 [ Copade

Solicitante T

Rita Benta De Jesus

servidores

Sammea Beatriz

AOG6 / Sala de reunides

Ferre:

® 12:23:45

Criar novo empréstimo

Informe a sala

Empréstimos concluidos

Nome da sala 1 sol

HO1 / Miniauditério

HO3 / Laboratério de
Matematica

D02/ CCA (Coordenacio de
Controle Académico)

Fonte: Pesquisa da autora (2026)

ira Sousa Brito
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Hilguias Santos de
Oliveira

Hilquias Santos de
Oliveira
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Coelho Castro
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VER CONCLUIDOS

(B Data retirada

Raimundo José 05/06/2026
Pereira de Sousa e

Raimundo José R
Pereira de Sousa e

EMPRESTIMOS

(5 Retirada =

27/06/2026

Luiz Vicente
Evagenlista de Sousa
vaz

27/06/2026

Luiz Vicente
Evagenlista de Sousa
Vaz

Informe quem entregou

() Hora da retirada

@ Guarita

A NOTIFICAGOES

Q + OBSERVAGAO + CRIAR EMPRESTIMO

O Atrasados +24h ) | Pesquisar

A NOTIFICACOES
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VER PENDENTES
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[ Pesquisar

@ Hora devolugao ¥

12:02

A interagdo dos usuarios com essas interfaces foi guiada a partir dos cenarios

praticos descritos no Quadro 1, que correspondem as tarefas que mais serao

realizadas pelos usuarios no dia a dia:

Quadro 1 - Roteiro de tarefas dos testes de usabilidade

Identificagao

Descri¢cao do cenario

Vocé esta na tela inicial

credenciais.

do Sistema de Gerenciamento de
TO1 Chaves, para ter acesso a outras telas realize login com as suas
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A professora Maria quer pegar a chave da sala E09 com a
T02 seguinte observacdo: foi entregue a chave reserva. Registre a
retirada dessa chave.

Vocé precisa conferir agora se realmente anotou que a chave
TO3 entregue para a sala E09 foi a reserva. Localize no sistema onde
esta escrita essa observacao.

A professora Maria acabou de devolver a chave da sala EQ09.
TO4 Atualize o status no sistema para que a chave conste como
devolvida.

A lista de empréstimos esta desorganizada. Ajuste a visualizagao
TO5 para que vocé consiga encontrar as salas seguindo a ordem
alfabética crescente (A-Z), facilitando a sua busca.

A diretora do campus quer saber quais chaves estdo com os
TO6 professores ha mais de 24 horas e ainda nao foram devolvidas.
Mostre na tela apenas esses casos de atraso.

A professora Maria precisa saber o horario que a chave da sala
TO7 EQ9 foi devolvida. Acesse a lista de empréstimos que ja foram
finalizados para encontrar essa informagao.

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

ApOs a elaboragdo das tarefas, a plataforma exigiu a configuragdo dos
caminhos ideais que deveriam ser percorridos pelos usuarios para a conclusao
bem-sucedida de cada uma das sete missdes propostas. Concluida essa etapa, o

estudo ficou pronto para a aplicagao de testes de usabilidade e coleta de dados.

3.2.3 Questionario de usabilidade

O questionario do autor Sibarani (2021), € formado por 18 perguntas
destinadas a avaliar as cinco métricas de Nielsen. O método de pontuagédo segue o
proposto por Sibarani (2021), onde as respostas sao coletadas em uma escala Likert
de 5 pontos. As métricas de capacidade de aprendizado, eficiéncia, memorabilidade
e satisfagdo sdo medidas através da seguinte interpretagdo de valores, sendo de 1
(“Discordo Totalmente”) a 5 (“Concordo Totalmente”). A métrica de erros é medida
através da seguinte interpretacdo: 1 (“Concordo Totalmente”) a 5 (“Discordo

Totalmente”).
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O calculo para obter a média de cada uma das cinco métricas de Nielsen
segue o proposto por Sibarani (2021). Inicialmente, calcula-se a pontuagao individual
de cada participante para cada meétrica, somando-se os valores das respostas
atribuidas aos itens correspondentes aquela dimensao. Posteriormente, a média de
cada métrica do questionario é obtida através da féormula da média aritmética

simples:

Soma de todas as notas dadas para esta métrica

Média da métrica = - - , —
Numero de questdes que avaliam esta métrica

Ao final, soma-se as médias das cinco métricas de Nielsen e as divide por 5.

O resultado dessa conta vai gerar a média geral de usabilidade do sistema.

Soma das médias das 5 métricas de Nielsen
5

Média geral de usabilidade =

Apos realizar os calculos, a média é interpretada da seguinte maneira:
e Média > 4.00: Muito satisfeito;
e 3,00 < Média < 4,00: Satisfeito;
e 2,00 < Média < 3,00: Neutro;
e 1,00 < Média = 2,00: Nao satisfeito;

e Meédia < 1,00: Muito insatisfeito.

4 RESULTADOS

Esta secdo apresenta os resultados obtidos através da coleta de dados
quantitativos realizados por meio da aplicagdo do questionario CUSE (Computer
User Self-Efficacy Scale), testes de usabilidade com o Sistema de Gerenciamento de
Chaves por meio da plataforma Maze e aplicacdo do questionario de usabilidade
adaptado de Sibarani (2021).

4.1 QUESTIONARIO CUSE

Primeiramente, a coleta de dados iniciou-se através da aplicagdo do

questionario CUSE (Computer User Self-Efficacy Scale), presente no apéndice C,
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com o objetivo de identificar o nivel de autoeficacia computacional dos usuarios

finais. O resultado do questionario esta descrito na Tabela 1.

Tabela 1 - Resultado do questionario CUSE

Participante Resultado
P01 (técnico) 104 pontos
P02 (agente) 122 pontos
P03 (agente) 122 pontos
P04 (agente) 133 pontos
P05 (agente) 141 pontos
P06 (agente) 143 pontos
PO7 (técnico) 155 pontos
P08 (técnico) 163 pontos

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

A partir dos resultados obtidos, observa-se diferentes niveis de autoeficacia
computacional entre os participantes. De acordo com a fundamentacgao de Cassidy e
Eachus (2002), quanto menor a pontuacado na escala, menos 0s usuarios se sentem
confiantes e seguros ao utilizar dispositivos eletronicos.

No grupo avaliado, as pontuagdes variam de 104 a 163 pontos. Nota-se que
participantes com as menores pontuagdes aproximam-se do perfil de menor
familiaridade tecnolégica descrito por Cassidy e Eachus (2002). Em contrapartida, as
pontuacbes mais elevadas indicam niveis de moderada a alta autoeficacia
computacional. Essa sedimentagcao de pontuacdes foi fundamental para as préximas
etapas dos testes de usabilidade com o Sistema de Gerenciamento de Chaves,
permitindo acompanhar de forma minuciosa o desempenho e a evolugdo dos

usuarios com as cinco menores pontuagdes.

4.2 TESTES DE USABILIDADE E QUESTIONARIO DE USABILIDADE

4.2.1 Primeira semana de testes
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Apds a aplicagdo do questionario CUSE, realizou-se o primeiro teste de
usabilidade com os cinco usuarios finais selecionados, utilizando o Sistema de
Gerenciamento de Chaves por meio da plataforma Maze. Os participantes foram
convocados de forma individual para a execugao das tarefas no sistema. Na Tabela

2, encontram-se descritos os resultados da primeira semana de testes.

Tabela 2 - Resultado do tempo de execucao, em segundos, das tarefas na primeira

semana de testes de usabilidade no Sistema de Gerenciamento de Chaves

Participante TO1 T02 TO3 T0O4 TO5 TO6 TO7 Média

PO1 (técnico) 14,08 111,36 65,42 12,45 36,72 16,19 47,00 43,32

P02 (agente) 20,52 88,07 77,59 10,58 44,53 28,06 24,29 41,95

P03 (agente) 54,18 117,13 107,81 29,20 58,26 18,03 11,89 56,64

P04 (agente) 23,44 128,09 47,25 17,28 43,38 26,87 21,52 43,98
)

P05 (agente 32,99 114,90 96,53 37,71 43,63 21,81 19,16 52,39

Mediapor 2904 111,91 7892 2144 4530 2219 24,77 47,66
tarefa (s)

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

A analise da Tabela 2 indica que a tarefa na qual os usuarios demandaram
menor tempo de execugéao foi a TO4 (devolver empréstimo), registrando uma meédia
geral de 21,44 segundos. Em contrapartida, a tarefa TO2 (criar empréstimo)
configurou-se como a de maior carga temporal e cognitiva, com uma média de
111,91 segundos para ser concluida.

Individualmente, o participante P03 apresentou o maior tempo médio de
execugao por tarefa, atingindo 56,64 segundos. Em contrapartida, o participante P02
registrou o menor tempo médio, com 41,95 segundos. Esse comportamento
evidencia que participantes com menores pontuagdes de autoeficacia computacional
podem atingir uma maior eficiéncia operacional do que usuarios com pontuagdes
elevadas.

Além disso, percebeu-se que, ao entrarem no ambiente de testes e
interagirem com a interface pela primeira vez, os usuarios tiveram reacdes distintas.
Enquanto uns demonstraram entusiasmo com a perspectiva de substituir o registro

manual em papel, outros exibiram uma resisténcia inicial frente ao uso do sistema.
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Contudo, todos os participantes concluiram com sucesso as tarefas propostas.
Imediatamente apds a conclusdo do primeiro teste, os usuarios responderam ao
questionario de usabilidade adaptado de Sibarani (2021), cujas médias estao

resumidas na Tabela 3.

Tabela 3 - Média das métricas do questionario de usabilidade da primeira semana de

testes
o Capacidade
Participante de Eficiéencia Memorabilidade Erros Satisfagido

Aprendizado
P01 (técnico) 4,00 4,67 4,00 3,67 4,75
P02 (agente) 4,60 4,67 4,33 3,33 3,50
P03 (agente) 4,60 4,67 5,00 2,33 4,75
P04 (agente) 5,00 5,00 5,00 4,00 5,00
P05 (agente) 5,00 5,00 4,67 3,67 5,00
ST ol 4,64 4,80 4,60 3,40 4,60

metrica

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

Os dados revelam que a métrica de Eficiéncia obteve a maior pontuagao
média com 4,80 pontos, seguida pela Capacidade de Aprendizado com 4,64
pontos. Esse resultado evidencia que os usuarios tiveram facilidade na interagao
inicial com o software, o que impulsionou o rendimento pratico geral.

A métrica de Memorabilidade também demonstrou uma boa pontuacéo, com
média de 4,60 pontos, sugerindo que a disposicdo dos elementos na interface
favorece a retengcdo de padrdes. Por outro lado, a métrica de Erros registrou a
menor média com 3,40 pontos. Esse resultado reflete o carater inédito da
experiéncia, pois por ser o primeiro contato dos usuarios com o sistema, falhas de
percurso e hesitacbes de clique foram mais perceptiveis. No entanto, os
participantes conseguiram identificar os equivocos e os corrigiram de forma &agil,
garantindo o sucesso das tarefas.

A métrica de Satisfacao consolidou o acolhimento positivo da interface,

alcancando uma média de 4,60 pontos. Levando em consideragao as faixas
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classificatérias propostas por Sibarani (2021), as métricas de Capacidade de
Aprendizado, Eficiéncia, Memorabilidade e Satisfagao posicionaram-se acima de
4,00 pontos, o que qualifica o sistema no nivel “Muito satisfeito”. A métrica de
Erros, situada no intervalo de 3,00 a 4,00 pontos, classificou-se como “Satisfeito”,
indicando que a ocorréncia de pequenos desvios iniciais ndo comprometeu a

experiéncia global do usuario.

4.2.2 Segunda semana de testes

Apds a aplicacdo do primeiro teste, o Sistema de Gerenciamento de Chaves
foi implantado na portaria e na coordenacgéao de disciplina do campus, permitindo que
0s agentes de seguranga e técnicos administrativos integrassem o software a sua
rotina de trabalho. Decorrido o intervalo de uma semana, 0s cinco usuarios
selecionados foram convocados novamente ao laboratério para realizagdo de uma
nova rodada de testes de usabilidade. Na Tabela 4, encontram-se descritos os

resultados da segunda semana de testes.

Tabela 4 - Resultado do tempo de execugao, em segundos, das tarefas na segunda

semana de testes de usabilidade no Sistema de Gerenciamento de Chaves

Participante TO1 T02 T03 T04 T05 TO6 TO7 Média

PO1 17,04 44,28 064,78 17,65 35583 6,35 16,39 28,86

2590 69,76 1887 12,81 1394 7,04 792 22,32

(técnico)

P02 (agente)
P03 (agente) 19,58 123,25 5555 48,38 4299 18,43 19,64 46,83

( )

)

P04 (agente 9,58 61,26 44,88 18,16 8,10 15,70 4,45 23,16

P05 (agente 2921 7895 71,28 8,44 6167 10,31 18,06 39,70

Média por 20,26 75,50 51,07 21,08 32,45 11,57 13,29 32,17
tarefa (s)

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

A anadlise da Tabela 4 aponta melhoras significativas no tempo de execugéao
das tarefas. Enquanto na primeira semana os usuarios registraram um tempo médio

geral de 47,66 segundos por tarefa, na segunda semana esse indice reduziu para
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32,17 segundos, o que representa uma economia média de 15,49 segundos por
atividade.

Além disso, a tarefa que demandou menos tempo foi a tarefa TO6 (filtrar
empréstimos em atraso ha mais de 24 horas) com média de 11,57 segundos. A
tarefa TO2 (criar empréstimo) permaneceu como a de maior exigéncia temporal,
porém houve uma reducdo expressiva de 36,41 segundos em comparagao a
primeira semana, consolidando-se em 75,50 segundos.

No ambito individual, o participante P03 permaneceu com a maior média
temporal por atividade, registrando 46,83 segundos, o que representou uma reducéo
de 9,81 segundos em seu rendimento. No entanto, o participante P02 manteve o
menor tempo meédio do grupo, com 22,32 segundos, 0 que equivale a uma
diminui¢ao de 19,63 segundos em comparagao a primeira semana de testes. Esses
dados indicam que a introducdo do sistema na rotina diaria dos colaboradores
contribuiu diretamente para o desenvolvimento de agilidade e memorizagao dos

fluxos de interagao.

Tabela 5 - Média das métricas do questionario de usabilidade da segunda semana

de testes
Capacidade
Participante de Eficiencia Memorabilidade Erros Satisfacao
Aprendizado
P01 (técnico) 4,60 2,00 2,00 4,33 4,50
P02 (agente) 4,80 4,67 4,33 5,00 4,75
P03 (agente) 4,60 4,67 5,00 2,33 4,75
P04 (agente) 4,80 5,00 5,00 4,00 5,00
P05 (agente) 5,00 4,33 4,67 5,00 5,00
Média por 4,76 4,13 4,20 4,13 4,80

meétrica

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

Apds a conclusdao das tarefas no Maze, os participantes responderam
novamente ao questionario de usabilidade. A Tabela 5 sintetiza os resultados, nos

quais se observam oscilacdes nas médias das dimensdes avaliadas. A métrica de
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Capacidade de Aprendizado obteve um aumento de 0,12 pontos em relagao a
semana anterior, alcangando uma média de 4,76 pontos, o que indica a facilidade de
adaptacao do sistema pelo usuario.

A métrica de Erros também teve um aumento significativo, com um acréscimo
de 0,73 pontos, passando para 4,13 pontos, evidenciando que os participantes
passaram a cometer menos erros e cliques errados. A Satisfagao consolidou a
aceitagcao do software ao subir para 4,80 pontos.

Inversamente, as métricas de Eficiéncia e Memorabilidade apresentaram
decréscimos pontuais comparadas a primeira semana. Uma analise individualizada
aponta que essa diminuigcao foi fortemente influenciada pelo participante P01, que
avaliou as dimensdes com notas baixas, levando as médias individuais de ambas a
2,00 pontos. E importante destacar que, embora o participante P01 tenha
demonstrado evolucdo pratica no Maze, reduzindo seu tempo médio individual de
43,32 segundos para 28,86 segundos, o usuario relatou verbalmente durante a
aplicacdo possuir dificuldades subjetivas de memoédria, o que influenciou
negativamente sua percepcao de esforco cognitivo.

De acordo com as faixas de Sibarani (2021), todas as cinco métricas de
Nielsen obtiveram pontuagdes iguais ou superiores a 4,00, classificando o Sistema

de Gerenciamento de Chaves no nivel “Muito Satisfeito”.

4.2.3 Terceira semana de testes

Apoés a finalizagdo da segunda semana de testes, interrompeu-se o uso do
sistema por parte dos usuarios da portaria e da coordenagao de disciplina, com o
propdsito de mensurar a métrica de memorizagédo. Nielsen (1994) afirma que a
estratégia ideal para mensurar esse atributo consiste na aplicagdo de testes de
desempenho com participantes que permaneceram afastados do software por um
periodo determinado, cronometrando o tempo que eles precisam para realizar
algumas tarefas tipicas.

Os participantes passaram pelo intervalo de uma semana sem qualquer
interagdo com o sistema. Na sequéncia, foram convocados novamente para realizar
o terceiro e ultimo teste de usabilidade com o Sistema de Gerenciamento de
Chaves. Na Tabela 6, encontram-se descritos os resultados da terceira semana de

testes.
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Tabela 6 - Resultado do tempo de execugao, em segundos, das tarefas da terceira

semana de testes de usabilidade no Sistema de Gerenciamento de Chaves

Participante  TO01 T02 TO3 T04 T05 T06  T07 pMeadia

PO1 (técnico) 39,20 77,70 40,23 36,66 8,92 10,75 1567 32,73
P02 (agente) 30,47 52,42 1510 859 19,57 19,71 19,29 23,59
P03 (agente) 60,85 98,85 2477 67,15 4588 14,99 8,07 4579
P04 (agente) 10,34 60,24 32,99 31,17 4982 9,86 825 28,95
PO5 (agente) 23,74 71,17 6557 2355 4321 2574 7,16 37,16

Média por 3292 72,08 35,73 33,42 33,48 16,21 11,69 33,64
tarefa (s)

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

A analise da Tabela 6 indica que o periodo de afastamento gerou um reflexo
imediato nos tempos de execugao, resultando em um leve acréscimo temporal na
maioria das atividades. A média geral passou de 32,17 segundos na segunda
semana para 33,64 segundos na terceira, representando um aumento de 1,47
segundos.

Individualmente, o participante PO3 permaneceu com a maior média temporal
por atividade, registrando 45,79 segundos, o que ainda representa uma redugao de
1,04 segundos em comparagdo ao segundo ciclo de testes. Em contrapartida, o
participante P02 manteve o menor tempo médio do grupo com 23,59 segundos.

A tarefa TO2 (criar empréstimo) permaneceu como a atividade de maior
consumo de tempo, porém, neste ultimo teste, comparado a segunda semana, o
tempo meédio de execugédo reduziu 3,42 segundos, consolidando-se em 72,08
segundos. Isso indica que, mesmo afastados do sistema, os usuarios conseguiram
reter com maior facilidade o fluxo de navegagao necessario para a criagao dos
empréstimos, uma das funcgdes principais do sistema.

A tarefa TO7 (ver empréstimos concluidos) foi a que demandou menor tempo
médio, com 11,69 segundos, representando uma reducdo de 1,60 segundos em

relacdo a segunda semana. A tarefa TO3 (ver detalhes de um empréstimo) também
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exibiu uma diminuicdo significativa de 15,34 segundos em comparagdo ao ciclo
anterior.

Por outro lado, as demais tarefas registraram um aumento significativo em
suas médias. Durante as sessdes em laboratorio, observou-se que os usuarios
manifestaram um pouco de dificuldade para recordar a localizacdo de
funcionalidades especificas na interface. No entanto, apesar dessa diminuicdo da
agilidade, todos os usuarios concluiram as tarefas com sucesso, mantendo uma
média de tempo substancialmente inferior a registrada na primeira semana de
testes.

Durante este ultimo teste, pode-se mapear pontos de melhorias na interface,
visando otimizar a velocidade de interacdo dos usuarios finais. Na tarefa TO3 (ver
detalhes de um empréstimo), por exemplo, mesmo havendo uma redugao no seu
tempo médio de execugdo, observou-se que alguns participantes enfrentaram
dificuldades para localizar o botdo de acesso, argumentando que o seu tamanho
prejudicava a identificagcao visual.

Além disso, os participantes tiveram dificuldades iniciais na execugao da T05
(ordenar o nome das salas por ordem alfabética crescente), cujo elemento de
interagcdo pequeno também afetou a percepg¢do visual do grupo, além de que
usuarios com baixa familiaridade ndo assimilam o icone do botdo a sua funcao. Por
fim, pode-se identificar um pouco de dificuldade na tarefa TO6 (filtrar empréstimos
em atraso ha mais de 24 horas), alguns usuarios confundiram o componente
clicavel, interpretando o circulo vermelho informativo, que indica a quantidade de
chaves em atraso com o botdo de ativagao do filtro, localizando o checkbox apenas

apods sucessivas tentativas.

Tabela 7 - Média das métricas do questionario de usabilidade da terceira semana de

testes
Capacidade
Participante de Eficiencia Memorabilidade Erros Satisfagao
Aprendizado
P01 (técnico) 4,40 2,67 1,67 3,33 5,00
P02 (agente) 5,00 5,00 5,00 4,67 5,00

P03 (agente) 4,80 4,33 5,00 3,67 4,25
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P04 (agente) 5,00 5,00 5,00 3,67 5,00

P05 (agente) 5,00 4,67 5,00 5,00 5,00
Média por

- 4,84 4,33 4,33 4,07 4,85

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

Aposs a conclusao do terceiro teste, os usuarios responderam ao questionario
de usabilidade, cujas médias estdo resumidas na Tabela 7. Os dados revelam que a
métrica de Capacidade de Aprendizado obteve um acréscimo continuo em relacao
as duas semanas anteriores, consolidando-se com 4,84 pontos. De acordo com os
intervalos de Sibarani (2021), essa pontuagao indica que os usuarios estao “Muito
Satisfeitos” em relacdo a essa métrica, ratificando que o Sistema de
Gerenciamento de Chaves apresenta uma curva de aprendizado intuitiva e de facil
apropriacao.

A dimensao de Eficiéncia exibiu uma recuperagdo expressiva com um
aumento de 0,2 pontos em comparacdo a segunda semana, encerrando a sua
média em 4,33, indicando que os usuarios estdo “Muito Satisfeitos”. Esse aumento
comprova que os participantes alcancaram a capacidade de executar as atividades
com rapidez na interface. Além disso, a métrica de Memorabilidade teve um
acréscimo de 0,13 pontos em relagdo a segunda semana, atingindo 4,33 pontos,
demonstrando que, mesmo apds o periodo de afastamento do sistema, os usuarios
conseguem se lembrar com facilidade dos fluxos de navegag¢ao necessarios para a
conclusdo bem-sucedida das tarefas, estando “Muito Satisfeitos” com esta
métrica.

Por outro lado, a métrica de Erros teve uma redugao na sua média, passando
para 4,07 pontos. Apesar dessa pequena oscilagdo negativa em relagdo ao ciclo
anterior, essa pontuagido ainda posiciona a dimensado no nivel “Muito Satisfeito”.
Sob essa perspectiva, essa variagao decorre da percepgao subjetiva dos proprios
participantes que, devido ao periodo de ndo interagdo com o sistema, identificaram a
ocorréncia de pequenos erros durante a execucao das tarefas. Ja4 a dimensao de
Satisfagao apresentou um acréscimo de 0,05 pontos, estabilizando-se como a
maior meédia entre as métricas com 4,85 pontos, indicando que os usuarios estao

“Muito Satisfeitos”.
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Para consolidar o comportamento longitudinal de todas as métricas avaliadas
ao longo da pesquisa, a Tabela 8 e o Grafico 1 apresentam o comparativo evolutivo

das médias obtidas nas trés semanas de testes.

Tabela 8 - Média das métricas de usabilidade durante as semanas de testes

Métricas de Nielsen Média Semana1 Média Semana2 Média Semana 3

Eficiéncia 4,80 4,13 4,33
Memorabilidade 4,60 4,20 4,33
Erros 3,40 4,13 4,07
Satisfacao 4,60 4,80 4,85
Usabilidade geral 4,41 4,40 4,48

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

Grafico 1 - Evolugado das métricas de usabilidade ao longo das semanas

B Média Semana 1 [ Média Semana 2 [ Média Semana 3

Capacidade de Eficiéncia Memorabilidade Erros Satisfagéo Usabilidade geral
Aprendizado

Fonte: Elaborado pela autora (2026)

Em sintese, apesar das oscilagbes entre as métricas de usabilidade ao longo
do tempo, percebe-se que a Usabilidade Geral do software alcangou uma
pontuagdo maxima de 4,48 pontos na terceira semana de testes. Com base nas
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faixas de médias de Sibarani (2021), o Sistema de Gerenciamento de Chaves
manteve-se estavel no nivel de “Muito Satisfeito” durante todo o processo
experimental.

Esse resultado reflete perfeitamente as transformacbes observadas no
laboratério e no ambiente de trabalho durante as trés semanas. Os participantes que
inicialmente manifestaram forte resisténcia a substituicdo dos registros manuais em
papel adaptaram-se plenamente ao sistema. O reflexo mais claro da aceitacdo do
sistema ocorreu durante a semana de interrupcdo forcada. Muitos participantes
relataram ter sentido falta do uso do software em sua rotina diaria, justificando que ja
haviam assimilado a praticidade com que os fluxos de empréstimos e devolugdes de

chaves passaram a ser gerenciados.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados do estudo evidenciam que o Sistema de Gerenciamento de
Chaves do IFPI - Campus Floriano possui uma excelente usabilidade, classificada
no nivel “Muito Satisfeito”. O software obteve pontuacdes expressivas nas métricas
propostas por Nielsen (1994), atributos fundamentais para a mensuragdo da
experiéncia do usuario. Na ultima semana de testes, a avaliagdo final das dimensdes
consolidou-se em 4,84 para Capacidade de Aprendizado, 4,33 para Eficiéncia, 4,33
para Memorabilidade, 4,07 para Erros e 4,85 para Satisfagcdo, sendo esta ultima a
métrica com a maior pontuagdo. Esses indicadores confirmam o éxito do sistema,
estabelecendo a média final de Usabilidade Geral em 4,48 pontos.

Além disso, constatou-se uma evolugado significativa no desempenho dos
participantes ao longo das semanas, refletindo na rapidez da concluséo das tarefas
propostas. O tempo médio de execugao reduziu de 47,66 segundos, na primeira
semana, para 33,64 segundos na ultima semana de testes, representando uma
economia de 14,02 segundos. Esse comportamento comprova que o Sistema de
Gerenciamento de Chaves viabiliza a execucao de rotinas operacionais diarias de
maneira consideravelmente mais eficiente e satisfatéria.

Dessa forma, respondendo a questao de pesquisa levantada no inicio deste
projeto, conclui-se que os usuarios com baixa familiaridade tecnoldgica e reduzida

autoeficacia computacional perceberam a usabilidade do Sistema de Gerenciamento
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de Chaves como muito satisfatoria, com base nas métricas de Nielsen. Apesar das
barreiras cognitivas e hesitagdes observadas no inicio do processo de adogao, os
participantes superaram o0s receios iniciais e realizaram com sucesso todas as
tarefas propostas. Essa validagao pratica estendeu-se ao ambiente de trabalho, no
qual os participantes relataram que a experiéncia de uso na sua rotina diaria de
trabalho foi positiva, destacando o ganho de agilidade, controle e eficiéncia em
comparacgao ao antigo método de registro manual em papel.

Apesar dos resultados promissores, este estudo apresentou limitacdes
quanto ao tamanho da amostra e ao periodo de avaliacdo, restritos a cinco
participantes ao longo de trés semanas, limitando a generalizagao estatistica dos
dados. Contudo, o trabalho cumpre uma relevante fungao social e administrativa ao
avaliar a experiéncia dos usuarios com pouco conhecimento digital, identificando
pontos de melhorias no sistema.

Como trabalhos futuros, recomenda-se a implementagcdo de melhorias na
interface mapeadas durante os testes, tais como a ampliagao de elementos clicaveis
de menor visibilidade e a reformulagao de icones informativos. Ademais, propde-se
a conducado de novos testes de usabilidade com uma amostra ampliada de

servidores.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Titulo da Pesquisa: UMA AVALIAGAQO DA EXPERIENCIA DO USUARIO COM BAIXA
FAMILIARIDADE TECNOLOGICA NA ADOGCAQ DE UM SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE
CHAVES

Prezada(o) participante,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada "Uma Avaliagdo da Experiéncia
do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adocdo de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves", que esta sendo realizada como parte de um Trabalho de Concluséao
de Curso (TCC) do curso Tecndlogo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus
Floriano e segue rigorosamente as diretrizes das Resolugées n® 466/2012 e n® 510/2016 do
Conselho Nacional de Sadde. A participagéo é voluntaria e sem custos e, caso aceite participar,
vocé podera desistir a qualquer momento, sem necessidade de justificativa.

Pesquisadora responsavel e pesquisadora:

e Orientadora Prof® Msc. Vanessa Veloso Aragdo | Email: vanessa.veloso@ifpi.edu.br
e Graduanda Yasmim Santana Ribeiro | Email: yasmimsantana119@gmail.com

Este estudo tem como objetivo avaliar a experiéncia do usuario com baixa familiaridade
tecnoldgica ao realizar tarefas especificas no Sistema de Gerenciamento de Chaves através da
plataforma Maze. A pesquisa busca identificar aspectos que favorecem ou dificultam a interagdo,
permitindo futuras melhorias que aprimorem a experiéncia do usuario.

Para participar desta pesquisa, o participante deve ser colaborador contratado por empresa
terceirizada de servicos a instituicdo, estar lotado na portaria do IFPI - Campus Floriano e ter a
previsdo de utilizar o Sistema de Gerenciamento de Chaves na sua rotina de trabalho.

A pesquisa ira coletar e analisar dados relacionados a familiaridade tecnoldgica dos usuarios e a
usabilidade do sistema. A sua participacdo consistira no preenchimento de questionarios e na

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves
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realizagéo de tarefas simuladas no Sistema de Gerenciamento de Chaves, por meio da plataforma
Maze. Inicialmente, sera aplicado ¢ questionario CUSE (Computer User Self-Efficacy Scale),
disponibilizado via Google Forms, composto por 30 perguntas em escala Likert de 6 pontos. Em
seguida, serdo realizados testes de usabilidade através da plataforma Maze. Durante as
atividades, a plataforma registrara automaticamente as interagbes dos participantes, incluindo
cliqgues, caminhos percorridos e gravagdo de tela restrita & area do teste, sem capturar imagens
dos participantes ou dados externos ao ambiente da pesquisa. Por fim, sera aplicado o
questionario adaptado de Sibarani, também via Google Forms, composto por 18 perguntas em
uma escala Likert de 5 pontos. Os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins
académicos e a atividade levara de 30 a 40 minutos para ser concluida.

Os riscos associados a esta pesquisa s&o minimos, como possivel frustragdo ao ndo conseguir
realizar uma tarefa, cansaco visual decorrente do uso continuo do computador e riscos
relacionados a privacidade, mitigados pelo anonimato e pelo uso exclusivo dos dados para fins
académicos. Para minimizar possiveis desconfortos, serdo fornecidos esclarecimentos prévios
sobre o sistema e o experimento, considerando as particularidades dos participantes. Caso haja
necessidade, o participante podera interromper sua participa¢ao a qualquer momento.

Os participantes poderdao contribuir para a identificagdo de possiveis melhorias no sistema,
resultando em uma experiéncia de uso mais eficiente, segura e satisfatoria. Além disso, o estudo
pode auxiliar a comunidade académica em futuras pesquisas.

Todas as informagdes fornecidas serdo tratadas com sigilo e utilizadas exclusivamente para fins
académicos. Os dados pessoais dos participantes ndo serdo divulgados, garantindo seu
anonimato e privacidade. Os dados e registros coletados permanecerdo sob a guarda e
responsabilidade da pesquisadora responsavel, Prof.2 Msc. Vanessa Veloso Aragéo, telefone para
contato: (89) 99908-7650, por um periodo minimo de cinco anos apds o término da pesquisa,
conforme determina a Resolugdo n® 466/2012. Como a pesquisa produzird apenas registros
digitais, o arquivamento ocorrera em dispositivos protegidos no Instituto Federal do Piaui (IFPI) —
Campus Floriano, localizado na Rua Francisco Urquiza Machado, n°® 462, Bairro Campoc Velho,
Floriano-Pl, CEP 64.808-475. Apods esse periodo, os dados digitais serdo permanentemente

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - Pl | CEP: 64 808-475 |
www.ifpi.edu.br/floriano

INSTITUTO FEDERAL
Piauf

u
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excluidos e as midias de armazenamento serdo devidamente formatadas, garantindo o sigilo e a
confidencialidade das informagdes.

O participante tem o direito de retirar seu consentimento e interromper sua participagao a qualquer
momento, sem necessidade de justificativa, conforme garantem as Resolugdes n° 466/2012 e n°
510/2016. Pode solicitar informages adicionais sobre o estudo e seus resultados, entrando em
contato com a pesquisadora Yasmim Santana Ribeiro pelo WhatsApp (89 99929-2129) ou pelo
e-mail (yasmimsantanal19@gmail.com). Além disso, receberda uma via deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e ndo tera nenhuma despesa com a pesquisa, sendo garantido
o ressarcimento de gastos decorrentes dela, bem como direito a indenizagdo diante de eventuais
danos comprovados que venham a surgir em fung¢éo do estudo.

Em caso de duvida quanto a condugdo ética do estudo, o participante pode contatar o Comité de
Etica em Pesquisa do Campus Amilcar Ferreira Sobral (CAFS) da Universidade Federal do Piaui
(UFPI), no endereco: BR-343, Km 3,5, Bairro Meladao, CEP 64.808-605 — Floriano — Piaui, Tel:
(89) 2221-2731, e-mail: cepcafs@ufpi.edu.br. O Comité de Etica em Pesquisa é a instancia que
tem por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padres éticos. Dessa
forma o comité tem o papel de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a
pesquisa respeite os principios éticos de protegdo aos direitos humanos, da dignidade, da
autonomia, da n&o maleficéncia, da confidencialidade e da privacidade.

Declaragido de consentimento

Declaro que li este documento, compreendi os objetivos, procedimentos, riscos e beneficios da
pesquisa. Estou ciente de que a minha participagdo é voluntaria, que se trata de um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido em formato digital e que receberei uma cépia deste termo por
e-mail.

() Sim, aceito participar da pesquisa. ( ) Nao aceito participar da pesquisa.

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano L]
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - PI | CEP: 64.808-475|  m= . INSTITUTO FEDERAL
www.ifpi.edu.br/floriano WE® campus Floriano
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Assinatura da Pesquisadora Responsavel
Vanessa Veloso Aragao - CPF: 039.883.953-07

Assinatura da Pesquisadora Participante
Yasmim Santana Ribeiro - CPF: 079.306.293-41

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - Pl | CEP: 64 808475 |
www.ifpi.edu.br/floriano
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO -
TECNICOS ADMINISTRATIVOS
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Titulo da Pesquisa: UMA AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO COM BAIXA
FAMILIARIDADE TECNOLOGICA NA ADOGAO DE UM SISTEMA DE GERENCIAMENTO DE
CHAVES

Prezada(o) participante,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada "Uma Avaliagdo da Experiéncia
do Usudrio com Baixa Familiaridade Tecnoldégica na Adoc¢dao de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves", que esta sendo realizada como parte de um Trabalho de Concluséo
de Curso (TCC) do curso Tecndlogo em Analise e Desenvolvimento de Sistemas do IFPI Campus
Floriano e segue rigorosamente as diretrizes das Resolugdes n° 466/2012 e n°® 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude. A participagcdo € voluntaria e sem custos e, caso aceite participar,
vocé podera desistir a qualquer momento, sem necessidade de justificativa.

Pesquisadora responsavel e pesquisadora:

e Orientadora Prof® Msc. Vanessa Veloso Aragao | Email: vanessa.veloso@ifpi.edu.br
e Graduanda Yasmim Santana Ribeiro | Email: yasmimsantana119@gmail.com

Este estudo tem como objetivo avaliar a experiéncia do usuario com baixa familiaridade
tecnologica ao realizar tarefas especificas no Sistema de Gerenciamento de Chaves atraves da
plataforma Maze. A pesquisa busca identificar aspectos que favorecem ou dificultam a interagdo,
permitindo futuras melhorias que aprimorem a experiéncia do usuario.

Para participar desta pesquisa, o participante deve ser servidor publico efetivo da instituicdo, ser
técnico administrativo da coordenagéo de disciplinas do IFPI - Campus Floriano e ter a previsao
de utilizar o Sistema de Gerenciamento de Chaves na sua rotina de trabalho.

A pesquisa ira coletar e analisar dados relacionados a familiaridade tecnolégica dos usuarios e a
usabilidade do sistema. A sua participagdo consistira no preenchimento de questionarios e na
realizagd@o de tarefas simuladas no Sistema de Gerenciamento de Chaves, por meio da plataforma

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano on
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - Pl | CEP: 64.808-475 | ==. INSTITUTO FEDERAL
L] |

iaul
www.ifpi.edu.br/floriano Campus Floriana
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Maze. Inicialmente, sera aplicado o questionario CUSE (Computer User Self-Efficacy Scale),
disponibilizado via Google Forms, composto por 30 perguntas em escala Likert de 6 pontos. Em
seguida, serao realizados testes de usabilidade através da plataforma Maze. Durante as
atividades, a plataforma registrara automaticamente as interagdes dos participantes, incluindo

cliques, caminhos percorridos e gravagao de tela restrita a area do teste, sem capturar imagens
dos participantes ou dados externos ao ambiente da pesquisa. Por fim, sera aplicado o
questionario adaptado de Sibarani, também via Google Forms, composto por 18 perguntas em
uma escala Likert de 5 pontos. Os dados coletados serdo utilizados exclusivamente para fins
académicos e a atividade levara de 30 a 40 minutos para ser concluida.

Os riscos associados a esta pesquisa s&o minimos, como possivel frustragdo ao ndo conseguir
realizar uma tarefa, cansago visual decorrente do uso continuo do computador e riscos
relacionados a privacidade, mitigados pelo anonimato e pelo uso exclusivo dos dados para fins
académicos. Para minimizar possiveis desconfortos, seréo fornecidos esclarecimentos prévios
sobre o sistema e o experimento, considerando as particularidades dos participantes. Caso haja
necessidade, o participante podera interromper sua participacao a qualquer momento.

Os participantes poderdo contribuir para a identificagdo de possiveis melhorias no sistema,
resultando em uma experiéncia de uso mais eficiente, segura e satisfatdria. Além disso, o estudo
pode auxiliar a comunidade académica em futuras pesquisas.

Todas as informagdes fornecidas serdo tratadas com sigilo e utilizadas exclusivamente para fins
académicos. Os dados pessoais dos participantes ndo serdoc divulgados, garantindo seu
anonimato e privacidade. Os dados e registros coletados permanecerdo sob a guarda e
responsabilidade da pesquisadora responsavel, Prof.2 Msc. Vanessa Veloso Aragéo, telefone para
contato: (89) 99908-7650, por um periodo minimo de cinco anos apos o término da pesquisa,
conforme determina a Resolugdo n° 466/2012. Como a pesquisa produzira apenas registros
digitais, o arquivamento ocorrera em dispositivos protegidos no Instituto Federal do Piaui (IFPI) —
Campus Floriano, localizado na Rua Francisco Urquiza Machado, n°® 462, Bairro Campo Velho,
Floriano-Pl, CEP 64.808-475. Apds esse periodo, os dados digitais serdo permanentemente
excluidos e as midias de armazenamento serdo devidamente formatadas, garantindo o sigilo e a
confidencialidade das informagdes.

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - Pl | CEP: 64 808-475 |
www.ifpi.edu.br/floriano
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O participante tem o direito de retirar seu consentimento e interromper sua participagédo a qualquer
momento, sem necessidade de justificativa, conforme garantem as Resolucdes n° 466/2012 e n°®
510/2016. Pode solicitar informages adicionais sobre o estudo e seus resultados, entrando em
contato com a pesquisadora Yasmim Santana Ribeiro pelo WhatsApp (89 99929-2129) ou pelo
e-mail (yasmimsantana119@gmail.com). Além disso, recebera uma via deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e ndo tera nenhuma despesa com a pesquisa, sendo garantido
o ressarcimento de gastos decorrentes dela, bem como direito a indeniza¢éo diante de eventuais
danos comprovados que venham a surgir em fungao do estudo.

Em caso de duvida quanto a condugéo ética do estudo, o participante pode contatar o Comité de
Etica em Pesquisa do Campus Amilcar Ferreira Sobral (CAFS) da Universidade Federal do Piaui
(UFPI), no enderego: BR-343, Km 3,5, Bairro Melad&o, CEP 64.808-605 — Floriano — Piaui, Tel:
(89) 2221-2731, e-mail: cepcafs@ufpi.edu.br. © Comité de Etica em Pesquisa é a instancia que
tem por objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e
dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrBes éticos. Dessa
forma o comité tem o papel de avaliar e menitorar o andamento do projeto de mode que a
pesquisa respeite os principios éticos de protegdo aos direitos humanos, da dignidade, da
autonomia, da nao maleficéncia, da confidencialidade e da privacidade.

Declaragao de consentimento

Declaro que li este documento, compreendi os objetivos, procedimentos, riscos e beneficios da
pesquisa. Estou ciente de que a minha participacéo é voluntaria, que se trata de um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido em formato digital e que receberei uma copia deste termo por
e-mail.

() Sim, aceito participar da pesquisa. ( ) Nao aceito participar da pesquisa.

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano L]
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - PI | CEP: 64.808-475|  m= . INSTITUTO FEDERAL
www.ifpi.edu.br/floriano WE® campus Floriano
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Assinatura da Pesquisadora Responsavel
Vanessa Veloso Aragao - CPF: 039.883.953-07

Assinatura da Pesquisadora Participante
Yasmim Santana Ribeiro - CPF: 079.306.293-41

Rubrica da pesquisadora responsavel:

Uma Avaliacdo da Experiéncia do Usuario com Baixa Familiaridade Tecnolégica na Adog&o de um Sistema de
Gerenciamento de Chaves

Instituto Federal do Piaui | Campus Floriano
Rua Francisco Urquiza Machado, 462 - Campo Velho | Floriano - Pl | CEP: 64 808475 |
www.ifpi.edu.br/floriano
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APENDICE C - QUESTIONARIO CUSE

Instrugbes: para cada afirmagao abaixo, indique o seu nivel de concordéancia
utilizando a escala de 1 a 6, onde 1 = Discordo Totalmente e 6 = Concordo
Totalmente.

1. A maioria das dificuldades que encontro ao usar computadores, geralmente
consigo lidar com elas.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

2. Acho muito facil trabalhar com computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

3. Nao tenho muita certeza sobre minhas habilidades para usar
computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

4. Parece que tenho dificuldades com a maioria dos pacotes que tentei usar.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

5. Computadores me assustam.

1. Discordo totalmente
2. Discordo
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3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

6. Gosto de trabalhar com computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

7. Acho que os computadores atrapalham o aprendizado.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

8. Os pacotes de computador baseados em DOS ndao me causam muitos
problemas.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

9. Os computadores me tornam muito mais produtivo.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

10. Muitas vezes tenho dificuldades ao tentar aprender a usar um novo pacote
de computador.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
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5. Concordo
6. Concordo totalmente

11. A maioria dos pacotes de computador com os quais tive experiéncia foram
faceis de usar.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

12. Estou muito confiante em minhas habilidades para usar computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

13. Acho dificil fazer com que os computadores facam o que eu quero.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

14.As vezes acho que trabalhar com computadores é muito confuso.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

15. Eu preferiria que ndo tivéssemos que aprender a usar computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente
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16. Geralmente acho facil aprender a usar um novo pacote de software.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

17.Parece que perco muito tempo lutando com computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

18. 0 uso de computadores torna o aprendizado mais interessante.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

19.Sempre pareco ter problemas ao tentar usar computadores.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

20.Alguns pacotes de computador definitivamente tornam o aprendizado mais
facil.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

21.0 jargéo da informatica me confunde.

1. Discordo totalmente
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22.

23.

24.

25.

26.

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

Os computadores sdo muito complicados para mim.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

Usar computadores é algo que raramente gosto.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

Os computadores sédo bons auxiliares para a aprendizagem.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

As vezes, quando uso um computador, as coisas parecem acontecer e ndo
sei por qué.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

No que diz respeito a computadores, nao me considero muito competente.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente




5. Concordo
6. Concordo totalmente

27.0s computadores me ajudam a economizar muito tempo.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

28.Acho que trabalhar com computadores é muito frustrante.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

29.Considero-me um utilizador de computador habilidoso.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente

30.Quando uso computadores, tenho medo de apertar o botédo errado e
danifica-los.

1. Discordo totalmente

2. Discordo

3. Discordo parcialmente
4. Concordo parcialmente
5. Concordo

6. Concordo totalmente
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE SIBARANI

Instrugdes: para cada afirmagdo abaixo, indique o seu nivel de concordéncia
utilizando a escala de 1 a 5, onde 1 = Discordo Totalmente e 5 = Concordo
Totalmente para as métricas de capacidade de aprendizado, eficiéncia,
memorabilidade e satisfacdo. Enquanto isso, tem a seguinte interpretagdo de
valores, 1 = Concordo Totalmente e 5 = Discordo Totalmente.

Capacidade de aprendizado
01°) Posso aprender facilmente a usar o Sistema de Gerenciamento de Chaves.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
6. Concordo totalmente

02°) Posso aprender facilmente o caminho para encontrar os recursos do Sistema
de Gerenciamento de Chaves.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

03°) Posso aprender a usar o Sistema de Gerenciamento de Chaves sem
instrucdes escritas.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

04°) Eu obtenho informagbes especificas no Sistema de Gerenciamento de
Chaves facilmente.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

05°) Eu entendo facilmente o conteudo das informagbes apresentadas.

1. Discordo totalmente
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2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

Memorabilidade
06°) Lembro-me de como usar o Sistema de Gerenciamento de Chaves

facilmente.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

07°) Lembro-me facilmente dos caminhos de navegacao para acessar recursos e
conteudos.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

08°) Lembro-me de como usar o Sistema de Gerenciamento de Chaves se o usar
novamente depois de um tempo.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

Eficiéncia
09°) Consigo encontrar e clicar rapidamente no que preciso para realizar as
tarefas no Sistema de Gerenciamento de Chaves.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

10°) Posso obter rapidamente as informagdes que procuro.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
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5. Concordo totalmente

11°) Posso concluir tarefas rapidamente.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

Erros
12°) Encontrei um erro ou problema técnico ao usar o Sistema de Gerenciamento

de Chaves.

1. Concordo totalmente
2. Concordo parcialmente
3. Neutro

4. Discordo parcialmente
5. Discordo totalmente

13°) Percebi que existe algum botdo ou lugar para clicar que nao funciona
corretamente no Sistema de Gerenciamento de Chaves.

1. Concordo totalmente
2. Concordo parcialmente
3. Neutro

4. Discordo parcialmente
5. Discordo totalmente

14°) Cometi erros ao tentar realizar as tarefas no Sistema de Gerenciamento de
Chaves.

1. Concordo totalmente
2. Concordo parcialmente
3. Neutro

4. Discordo parcialmente
5. Discordo totalmente

Satisfacao
15°) No geral, estou satisfeito com a aparéncia do web design do Sistema de
Gerenciamento de Chaves.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente
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16°) Sinto-me confortavel ao usar o Sistema de Gerenciamento de Chaves.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

17°) A composicdo das cores e o posicionamento do conteudo ndo me

confundiram.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente

18°) A utilizagdo do Sistema de Gerenciamento de Chaves esta de acordo com as

expectativas das tarefas que preciso realizar no dia a dia.

1. Discordo totalmente

2. Discordo parcialmente
3. Neutro

4. Concordo parcialmente
5. Concordo totalmente
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