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RESUMO 
Os smartphones estão se tornando o dispositivo de uso 
pessoal mais popular e difundido. Com um modelo de 
interação diferente do tradicional para desktop, eles 
propõem novos desafios ao design de interfaces. Diante 
disso, a usabilidade tem sido considerada um dos mais 
importantes fatores de qualidade de aplicações para 
smartphone. Atualmente, existem vários questionários 
padronizados pós-teste de usabilidade. No entanto, eles 
variam quanto aos fatores de qualidade medidos, as escalas 
de resposta e são essencialmente voltados para 
computadores. Neste contexto, este artigo apresenta a 
concepção e validação de um questionário pós-teste, bem 
como uma escala para medir a usabilidade de aplicações 
smartphone. A partir de uma revisão sistemática da literatura 
e considerando características específicas de aplicações 
smartphone, foi desenvolvido um questionário inicial com 
37 itens. Em seguida, foi realizado um estudo empírico com 
a aplicação desse questionário em 305 testes com usuários. 
Os resultados foram analisados utilizando a Teoria de 
Resposta do Item (TRI). Com base nessa análise foi 
concebida a versão atual do questionário, chamada de SURE 
(Smartphone Usability questionnaiRE), além de serem 
criadas uma versão resumida deste e uma escala de 
usabilidade. 
 
Palavras-chave 
Usabilidade, avaliação, questionário pós-teste de 
usabilidade, aplicações smartphone, teoria da resposta ao 
item. 
 
INTRODUÇÃO 

Os smartphones estão se tornando o dispositivo de uso 
pessoal mais popular e difundido (Accenture, 2012). Seu 
conceito de mobilidade gerou o surgimento de diversas 

aplicações móveis (GASIMOV, 2010). As especificidades 
deste dispositivo têm um significante impacto na natureza 
da interação (que pode utilizar gestos, sensores, câmera, 
voz, etc) o que propõe novos desafios para o design de 
interfaces (WASSERMAN, 2010). 

A usabilidade é considerada um dos mais importantes 
atributos de qualidade das aplicações para smartphone, 
afetando a satisfação dos usuários (KETOLA e RÖYKKEE, 
2001; TREERATANAPON, 2012; SEFFAH et al., 2006). 
Um dos principais métodos de avaliação de usabilidade sob 
a perspectiva do usuário é o teste de usabilidade, que 
envolve representantes do público-alvo realizando tarefas 
típicas no sistema. Contudo, a usabilidade percebida pelo 
usuário envolve uma série de aspectos subjetivos que não 
são diretamente observáveis durante o teste. 

Uma forma de medir esses aspectos subjetivos é através da 
aplicação de um questionário no final do teste. Existem 
vários questionários pós-teste padronizados como SUS - 
System Usability Scale (BROOKE, 1996), QUIS - 
Questionnaire for User Interaction Satisfaction (CHIN, 
1988), SUMI - Software Usability Measurement Inventory 
(KIRAKOWSKI e CORBETT, 1988) ou UMUX-LITE - 
Usability Metric for User Experience (LEWIS, 2013). 
Todos são ferramentas reconhecidas que foram submetidas 
à validação psicométrica, incluindo confiabilidade, validade 
e sensibilidade. 

No entanto esses questionários variam muito quanto aos 
fatores medidos (apenas satisfação ou também a percepção 
subjetiva de eficácia e eficiência), número de itens, escalas 
de resposta, etc (HORNBÆK, 2006). Além disso, tais 
questionários são voltados, principalmente, para medir a 
usabilidade de sistemas para computadores desktop. E, 
embora os atributos de usabilidade de aplicações desktop 
sejam considerados válidos para aplicações móveis 
(NIELSEN, 2014) existem outros aspectos que precisam ser 
considerados.  

Assim, este artigo apresenta a concepção sistemática de um 
questionário pós-teste de usabilidade, bem como sua 
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validação a partir dos resultados de 305 testes com usuários, 
analisados estatisticamente com a aplicação da Teoria de 
Resposta ao Item – TRI e a criação de uma escala de 
medição de usabilidade. 

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

Nessa pesquisa foi adotada uma metodologia 
baseada em Schwab (1980), dividida em três etapas, 
conforme ilustrado na Figura 1. 

Fig. 1 - Visão geral da metodologia de pesquisa 

REVISÃO SISTEMÁTICA DA LITERATURA 

Com o objetivo de identificar e analisar questionários pós-
teste de usabilidade existentes foi realizada uma revisão 
sistemática da literatura, com base em Kitchenham (2004). 
Para tal, foram efetuadas buscas no Google Scholar, entre os 
meses de abril e maio de 2013, com os termos de busca 
apresentados no Quadro 1. 

Quadro 1. Termos de busca usados da revisão sistemática 

Foram incluídos: artigos completos, publicados em inglês, 
entre os anos de 1990 e 2013, com acesso livre via portal 
Capes, que apresentam questionários para medir a 
usabilidade percebida no final de testes de usabilidade. 
Devido ao número baixo de pesquisas voltadas para 

                                                           
1 Porém, alguns de seus itens sofreram pequenas modificações para 
facilitar sua compreensão. 

aplicações smartphones, foram considerados também 
questionários para outros dispositivos, como desktop. 
Foram excluídos questionários para outras finalidades 
como, por exemplo, pós-tarefa e também aqueles que 
continham mais de 100 itens. 

Como resultado, foram identificados 11 questionários: 
SUMI (KIRAKOWSKI e CORBETT, 1988), QUIS (CHIN, 
1988), PUEU (DAVIS, 1989), SUS (BROOKE, 1996), 
PSSUQ (LEWIS, 2002), MPUQ (RYU, 2005), MoBiS-Q 
(MARKOVA, 2007), MoBiS-Q (VUOLLE, 2008), CSUQ 
(LEWIS, 2010), UMUX (FINSTAD, 2010), UMUX LITE 
(LEWIS, 2013). Esses questionários focam não apenas na 
satisfação do usuário, mas também na sua percepção sobre 
a eficiência, eficácia, atratividade e utilidade do sistema. 

Os trabalhos identificados com foco em dispositivos móveis 
possuíam foco em dispositivos como PDAs, telefones 
celulares com teclado físico e smartphones mais simples 
(RYU, 2005).  

Assim, mostra-se relevante o desenvolvimento de um 
questionário pós-teste de usabilidade específico para medir 
a usabilidade percebida das aplicações smartphone. 

PROJETO INICIAL DO QUESTIONÁRIO PÓS-TESTE DE 
USABILIDADE PARA SMARTPHONES 

Buscando unificar os questionários levantados, foram 
agrupados em uma só questão todos os itens que abordam o 
mesmo fator de usabilidade. Foram excluídos itens 
considerados mais adequados para avaliação de 
especialistas como: O software permite que o usuário seja 
econômico no número de teclas pressionadas? 
(KIRAKOWSKI e CORBETT, 1988). Também foram 
descartados itens que tratavam de fatores não relacionados à 
usabilidade como o desempenho do aplicativo. 

Por outro lado, o conjunto foi adaptado para considerar 
características específicas dos smartphones, com base no 
MPUQ (ZHANG e ADIPAT, 2005) e Mobis-Q (AVOURIS 
et al, 2008). Ademais, todos os itens do SUS foram 
mantidos 1  propositadamente, a fim de permitir a sua 
comparação com o questionário proposto. 

Ao final do mapeamento foi obtido um questionário com 37 
itens. Devido a razões estatísticas definiu-se uma escala 
Likert de respostas de 4 pontos: 1-discordo, 2-discordo, 3-
concordo e 4-concordo totalmente, com a opção adicional 
de não se aplica (N/A). 

VALIDAÇÃO  

Foi realizado um estudo que envolveu a aplicação do 
questionário em 305 testes realizados com usuários para 
verificar sua validade e definir uma escala de medida de 
usabilidade. Essa escala foi criada utilizando a Teoria de 
Resposta do Item (TRI). Para a criação dessa escala é 
necessário definir uma média e um desvio padrão, que nesse 



trabalho foram respectivamente 50 e 10, ou seja, utilizou-se 
uma escala (50,10). Posteriormente os resultados dos testes 
foram comparados nessa escala. 

Definição e execução dos testes 

Para os testes foram selecionados cinco aplicativos 
disponibilizados gratuitamente nas lojas das duas principais 
plataformas móveis atuais (GARTNER, 2013), sendo eles: 
Buscapé e GloboEsporte.com, para iOS e Gmail, Qual é a 
Resposta? e The Weather Channel para Android. A seleção 
foi feita de forma a obter aplicativos com diferentes níveis 
de usabilidade (muito alta, alta, razoável, baixa e muito 
baixa), de acordo com a classificação realizada por Witt 
(2013). 

A fim de ampliar o número de participantes, os testes2 foram 
realizados de forma remota e presencial. Os testes remotos 
foram realizados com a aplicação de um questionário online. 
Após o usuário informar a plataforma do seu smartphone, o 
questionário sorteava um dos cinco aplicativos predefinidos 
para a realização do teste. Para evitar efeito de fadiga sobre 
as últimas questões, a ordem dos itens de medição era 
alterada aleatoriamente para cada participante. Os testes 
presenciais foram aplicados de duas formas: a) em turmas 
de diferentes cursos da UFSC, onde os alunos receberam 
orientações e, após realizarem a tarefa em seu próprio 
smartphone, preencheram o questionário impresso. b) em 
ambiente controlado usando os smartphones 3  fornecidos 
pelo GQS/INCoD/INE/UFSC e o questionário online.  

No total foram realizados 305 testes, sendo 134 remotos, 
120 em sala de aula e 51 em ambiente controlado. Todos os 
testes aconteceram entre setembro e outubro 2013. 

Análise de Dados 

Depois de organizados, os dados coletados nos testes foram 
analisados utilizando a Teoria de Resposta ao Item (TRI). A 
TRI é utilizada para medir traços latentes que não podem ser 
medidos diretamente, tais como usabilidade, por meio de 
modelos matemáticos (TEZZA et al, 2011). Esses modelos 
são probabilísticos e especificam uma distribuição de 
probabilidade sobre o conjunto de respostas possíveis aos 
itens com o traço latente.  O modelo da TRI utilizado nesse 
trabalho foi o modelo logístico de 2 parâmetros em que os 
itens são caracterizados por um parâmetro de dificuldade e 
de discriminação, representando o quão os itens estão 
associados a usabilidade (Lord, 1980). 

 Os valores dos 305 testes de usabilidade foram 
distribuídos em uma escala crescente de usabilidade para 
aplicações smartphone, conforme mostra a Figura 2. Nessa 
escala é possível identificar, por exemplo, que 30 % dos 
usuários atribuíram uma nota de usabilidade entre 46 e 52 
para a aplicação avaliada. 

 

                                                           
2 Esse estudo foi aprovado pelo Comitê de Ética da Universidade Federal 
de Santa Catarina com o número do certificado 19988413.6.0000.0121. 

Figura 2: Distribuição  dos valores de usabilidade dos 
aplicativos atribuidos pelos participantes dos testes. 

Considerando que um item do questionário pode ser 
eliminado por falta de informação suficiente para medir o 
fator nele investigado ou caso não esteja associado à 
usabilidade, foram eliminados os itens 4, 5, 20, 25, 27, 32, 
da versão (0.1) do questionário, apresentados no Quadro2. 

Quadro 2. Itens eliminados da versão (0.1) do questionário 

De acordo com a análise da TRI, todos os itens 
remanescentes medem o mesmo traço latente, ou seja, 
usabilidade. 

RESULTADOS 

A partir dessas alterações foi gerada a versão (1.0) do 
questionário, com 31 itens, chamada SURE (Smartphone 
Usability questionnaiRE), apresentado no Quadro 3. 

3 Um Samsung Galaxy Ace Duos, um TV Samsung Galaxy Y e um 
iPhone 4S. 
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Quadro 3 – Questionário (v 1.0) 

Versão reduzida 

Considerando o número relativamente alto de questões, os 
31 itens do questionário foram revisados cuidadosamente 
pelo grupo de pesquisadores do GQS. Assim foi proposta 
uma versão curta do questionário com 11 itens, sendo eles: 
6, 7, 8, 9, 11, 12, 19, 21, 24, 29 e 34. Essa seleção foi baseada 
em observações durante os testes sobre a dificuldade dos 
participantes em compreender e responder alguns itens do 
questionário. Também foram eliminadas questões que 
receberam respostas idênticas em todos os aplicativos, por 
não distinguirem bem aplicativos com boa e má usabilidade. 

Em seguida, foram comparadas a dispersão e a diferença 
absoluta entre as respostas, assim como diferenças na curva 
de informações entre as duas versões e em relação ao SUS. 
Contudo, devido à remoção de uma das questões do SUS na 
etapa de validação (item 25), a comparação se deu sobre 
apenas 9 de seus itens. 

A comparação apontou uma forte correlação entre os três 
instrumentos. No entanto, foi possível identificar que tanto 

o SUS quanto a versão curta do SURE possuem menor 
eficiência que a versão extensa do questionário, sobretudo 
para avaliar aplicativos com alto grau de usabilidade. 

A Figura 2 apresenta a diferença absoluta das notas na 
comparação dos três instrumentos. Neste gráfico quanto 
mais próximo de zero os pontos estão, menor é a quantidade 
de informação e menor a precisão da nota. 

Figura 2. Curva de informação dos três instrumentos 

Pode-se notar que o instrumento com 31 itens é mais 
informativo entre as regiões 20 e 60 da escala. Este resultado 
era esperado devido a maior quantidade de itens desse 
instrumento. Esta informação mostra que o instrumento com 
31 itens é o mais preciso para gerar notas de usabilidade e 
diferenciar aplicativos com boa e má usabilidade. 

Definição da escala de usabilidade 

A partir das faixas de distribuição nas quais as notas das 
avaliações foram distribuídas, apresentadas na Figura 2, foi 
criada uma escala de usabilidade, para a qual cada nível 
possui uma descrição explicitando quais os fatores de 
usabilidade que os aplicativos classificados nessa faixa 
possivelmente atendam, conforme mostra o Quadro 4. 



Quadro 4 – Escala de usabilidade com descrição 

DISCUSSÃO 

A análise estatística dos dados da aplicação da versão (0.1) 
do questionário indica que a maioria dos itens "tradicionais" 

de medição, definidos originalmente para computadores 
desktop, também se aplicam para medir a usabilidade de 
aplicações smartphone. Por outro lado, identifica 
inicialmente que os 6 itens eliminados não são adequados 
para medir a usabilidade desse tipo de aplicação, por não 
distinguirem aquelas com boa usabilidade das com má 
usabilidade.  

Com base na análise, verificou-se que a versão extensa do 
questionário (v1.0) mostrou ser mais eficiente para a 
avaliação de aplicações com usabilidade entre os níveis 20 
e 60, conforme mostrado na Fig.2, assim como a versão 
reduzida (com 11 itens). Contudo a segunda teve um 
desempenho menor em termos de precisão da avaliação. 
Ainda assim, a versão reduzida é uma alternativa para 
avaliações em que é inviável aplicar a versão extensa. 

Da mesma forma, a proximidade entre os resultados das 
duas versões do questionário SURE (extensa e curta) e do 
SUS, um questionário reconhecidamente válido para medir 
a usabilidade de um aplicativo é um indício da validade dos 
mesmos. 

CONCLUSÃO 

A partir da análise estatística realizada sobre os resultados 
da aplicação do questionário SURE nos testes com usuários, 
é possível verificar que, tanto a versão longa com 31 itens 
quanto em a versão curta com 11 itens – consistem em 
ferramentas válidas para medir a usabilidade de aplicações 
smartphone pós-teste de usabilidade. Contudo, ainda são 
necessárias outras formas de validação como o cruzamento 
dos resultados dos 305 testes com avaliações heurísticas dos 
mesmos aplicativos. 

Esses resultados representam um primeiro passo na 
avaliação da usabilidade percebida pelos usuários de 
aplicações smartphones. Com essa pesquisa pretende-se 
contribuir com a tomada de decisões durante o projeto e 
avaliação de usabilidade de aplicações smartphone, 
buscando torná-los produtos mais eficientes e agradáveis de 
usar. 
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