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‘O ser humano vivencia a si mesmo, seus pensamentos como algo
separado do resto do universo - numa espécie de ilusdo de Gtica de sua
consciéncia. E essa ilusédo € uma espécie de prisdo que nos restringe a
nossos desejos pessoais, conceitos e ao afeto por pessoas mais proximas.
Nossa principal tarefa é a de nos livrarmos dessa priséo, ampliando o nosso
circulo de compaixdo, para que ele abranja todos os seres vivos e toda a
natureza em sua beleza. Ninguém conseguira alcancar completamente esse
objetivo, mas lutar pela sua realizagdo ja € por si s6 parte de nossa
liberacéo e o alicerce de nossa seguranca interior”.
(EINSTEIN, s.d.)



RESUMO

Para manterem-se eficientes na gestdo de seus processos internos as
instituicbes de ensino superior passaram a utilizar modernos e sofisticados
sistemas de informagbes gerenciais, mas para que esses sistemas alcancem
seus objetivos é necessario que eles sejam de facil utilizacdo e que atendam as
necessidades de seus usuérios e isso faz da interface com o usuério parte
fundamental de um software, pois é a parte visivel do sistema, através da qual,
ele se comunica com o0 usuario para realizar suas tarefas. Dessa maneira a
gualidade do desempenho do usuario esta seriamente ligada a qualidade de sua
interface com o sistema e € através da avaliacdo de usabilidade que se pode
avaliar a qualidade de uma interface com relacdo a sua utilizagcdo por parte dos
usuérios. Nesse ambito a presente dissertacdo refere-se a um estudo de
usabilidade no Sistema de Informacdes e Gestdo Académica da Universidade
Federal de Pernambuco, no qual foi realizado um estudo de caso no Centro de
Artes e Comunicacdo. Para conhecer detalhadamente as tarefas, utilizadas como
suporte a pesquisa, apresentamos diagramas de analise hierarquica da tarefa.
Para avaliacdo de usabilidade da interface estudada, foi escolhido como método
analitico de estudo a Avaliacdo Heuristica, proposta por Jakob Nielsen e como
método empirico: entrevistas, sessfes de observacdo e aplicacdo de um
guestionario entre o0s técnicos administrativos, discentes e docentes da
Instituicdo. Com o intuito de verificar a interagcdo do usuario com o sistema
utilizamos os principios de design de interacéo, diretrizes gerais para o design e
diretrizes para o design visual de Leventhal e Barnes. Para avaliar a satisfacdo
dos usuérios com o sistema estudado foram realizadas entrevistas informais,
sessfes de observacdo e aplicado um questionario, baseado no questionario
ISONORM 9241/10 elaborado por Primper, fundamentado na norma I1ISO 9241 e
de comprovada validacdo em estudos de wusabilidade. Os resultados
demonstraram que a amostra da populacdo estudada apresentou avaliacdo
negativa a respeito do sistema e apés as analises, foram observadas algumas
disfuncdes de usabilidade e muitos pontos a serem melhorados no SIG@. Assim
sendo, foram elaboradas recomendac¢des de melhorias com a intencdo de ajustar

a interface as necessidades de seus usuarios e torna-la mais amigavel.



Palavras-chave: Avaliacdo de Sistema de Informagdo. Usabilidade. Interagao

Humano-Computador. Ergonomia da Informacéo.



ABSTRACT

In order to keep internal procedures optimized, educational institutions had
to update their managerial tools and adopt modern and complex information
management systems, used to facilitate integration and understanding of
information. To achieve this goal, the system needs to fulfill the needs of their
users, clearly communicate with users, and be easy to interact with. These
objectives are achieved through the interaction with the system’s interface. The
interface of such system is the most important feature to the user, it's what is
visible to him and what he will be focusing on, by interacting, communicating and
performing tasks. Therefore, the successful outcome of the user on performing a
task on the system is directly correlated to the quality and design of its interface.
Usability evaluations are performed to analyze and improve quality and interaction
levels with the user. This dissertation analyzes such topics and presents a
usability study in the ‘Information and Academic Management System’ (SIG@) of
the Federal University of Pernambuco, with the Center of Arts and Communication
as study case setting. For clarification of the tasks performed as base for this
study, we present hierarchical diagrams of the analyzed tasks. The usability
analysis performed was based on the analytical method of heuristics evaluation by
Jakob Nielsen, and the empiricist method based on user testing. The users of this
study include administrative technicians, professors, and staff of the University. To
analyze the quality of the interaction between user and software we applied the
interaction design principles, the design general guidelines, and the visual design
guidelines developed by Leventhal and Barnes. Informal interviews, site
observation, and questionnaires were applied to evaluate user satisfaction with
the system. The questionnaire was based on the reliable and well established
principles of ISONORM 9241/10 developed by Primper, based on 1ISO 9241. The
results show that the population sample of this study have a negative response
towards the system, and after further analysis we observed usability issues and
disturbances. The results also show several features that need improvement and
optimization at the SIG@. Therefore, we developed recommendations for
improvement seeking to optimize the system’s interface and adapt it to the needs

of its users, making it user-friendly.



Keywords: Information System Analysis. Usability. Human-Computer Interaction.

Ergonomics Information.



Figura 1 -
Figura 2 -
Figura 3 -
Figura 4 -
Figura 5 -
Figura 6 -
Figura 7 -
Figura 8 -
Figura 9 -
Figura 10 -
Figura 11 -
Figura 12 -
Figura 13 -
Figura 14 -
Figura 15 -
Figura 16 -
Figura 17 -

Figura 18 -
Figura 19 -
Figura 20 -
Figura 21 -
Figura 22 -
Figura 23 -
Figura 24 -
Figura 25 -
Figura 26 -
Figura 27 -
Figura 28 -
Figura 29 -
Figura 30 -
Figura 31 -

LISTA DE FIGURAS

Componentes de um sistema de informacao. ..........c.cccevvvvieieeeeennnnnnn. 34
IHC como area multidiSCIplinar. ..........ooooiiiiiiiiiie e 36
Objetos de estudo em [HC. ... 39
Perspectivas da interacdo humano-computador...............ccccceeeeeeeeenen. 41
O processo de interacdo humano-computador. ............cccevveeeeeveennnnnnn. 42
NUSEragao Lei de FitS. ....ooeviiiiiiiiiei e 48
Modelo de usabilidade proposto por Leventhal & Barnes.................... 67
Ciclo da criacdo de um Design Interativo. ..........ccccceeeeeeveiiiiieeeeceeinnn. 71
Elementos envolvidos no processo de interagao. ..........ccccceeeeeeeeeennnnn. 93
Desenho iterativo da analise de tarefa. ............cooeeeiiiiiiiiiiiiiiciiiee 95
Elementos de um diagrama HTA. ... 97
Imagem inicial do SIG@...........ccoeeeiiiiiiiiii e 103
Imagem do CAPTCHA utilizado pelo SIG@. ........cccccveeeeeeeviiiiiiieeennn, 104
Imagem do SIG@ com contraste ativado. ...........cceeevviieeeeeeiiiiieeennnnns 107
Procedimentos MetodolOgicos da Pesquisa. ............ccocccvvvvvvviinnnnnee. 110
Esquema do Estudo de Campo.........ccouvieiiiiiieiiiiieeeiie e 111
Esquema da analise do SIG@ com relagédo ao Design de

(=T = Tor= Lo OO PTPPPPPPPPPR 112
Fases da AvaliaG80 HeuristiCa. ..........cceeeeeeeeiiieiiiieicceee 114
Testes empiricos realizados durante a pesquiSa. ...........ccccvvvveveernnnnns 115
Etapas da ENtrevista. .........ooovvviiiiii e 116
Tela inicial da Caderneta Eletronica. ..............cuuvviiiiiiiiiieiiiiiieeiiiiins 120
Tela Inicial SIG@ PrOCESSO0.....ccuuiieiiieeiiieeee et 121
Detalhamento de DISCENLE. ........cooviiiiiiiiiieiiiiii e 121
Exemplos de menu Pull-down apresentado pelo SIG@ . .................. 126
Exemplo de Picture menu apresentado pelo SIG@. ..........ccccceeeenee 127
Apresentacdo do Design Visual do SIG@. .........ccoeeeevveiviiieeeeieiiieeen, 130
Exemplos de mensagens informativas do SIG@..............ccccceeeeeeeenes 131
Exemplo de outras cores apresentadas pelo SIG@. ............cc.eeee. 131
Imagem exemplo de icones ambiguOS. ..........cceeveeiiiiiiiiieeeeeiiiie e, 134
Exemplos de mesmo icone Usado para diferentes funcdes. ............. 134
Diagrama HTA (Tarefa imprimir grade de horario). ..........ccccccceeeennn. 139



Figura 32 -

Figura 33 -
Figura 34 -

Figura 35 -
Figura 36 -
Figura 37 -
Figura 38 -

Figura 39 -
Figura 40 -

Figura 41 -
Figura 42 -
Figura 43 -
Figura 44 -

Figura 45 -
Figura 46 -
Figura 47 -

Figura 48 —
Figura 49 -
Figura 50 -

Figura 51 -
Figura 52 -
Figura 53 -
Figura 54 -

Figura 55 -
Figura 56 -
Figura 57 -

Fluxograma funcional de decis&o-acao (Tarefa imprimir grade
(o (=T o o] = o ) R 139
Diagrama HTA (Tarefa imprimir histérico escolar). ..........cccccceeveeeenns 141

Fluxograma funcional de deciséo-agéo (Tarefa imprimir

RISOMICO ESCOIAI) ...ceeeeiiiiie e 142
Diagrama HTA (Tarefa Receber process0). ........ccccuuveeveeereiiviiieeennnnns 144
Fluxograma funcional de decisdo-acao (Receber processo). ........... 145
Diagrama HTA (Tarefa enviar proCeSS0). ........covveeeeeeiieeeeeiiiiiiiinanenns 147

Fluxograma funcional de deciséo-acao (Tarefa enviar
o]0 o111 ) RSP 148
Diagrama HTA (Tarefa Preencher Plano de ensino). ............c..cceeee. 150

Fluxograma funcional de deciséo-acao (preencher plano de

EINISINO). ittt e e et r e e e e e e e 151
Pagina do SIG@ antes do 10giNn. ...........uuvuuriiiiiiiieeeee e 154
Pagina do SIG@ apis 10QiN. ......cceeiiiiiiiiie e 154
Pagina exemplo de identificacédo de tarefas no SIG@....................... 155

Informacgao de processamento oferecido pelo sistema ao

B LY U= T o TR PPPPRRRPPRTN 156
Exemplos de mensagens oferecidas pelo SIG@.............ccccveeeeeenns 156
Tela de sessdo encerrada do SIG@. .......ccoeeevveeiiiiieeeeiiiiee e 158

Exemplos de icones idénticos e pouco reconheciveis

apresentados Pelo SIG@. .....ccoeuuuiieeiiiiiiee e 159
Exemplo de menu apresentado pelo SIG@. .......c.ccevveveveiiieiiiieeeennn. 160
Exemplo de busca N0 SIG@. ........ccoevvviiiieiiiiiie e 161
Exemplos de mensagens de orientacdo e correcao de erros

oferecidas Pelo SIG@. ......cccovvuiiiiiiiie 162
Imagem do menu processo apresentado pelo SIG@. ........cccccceeeeeeeee 163
Exemplo de tela ajuda oferecida pelo SIG@. .........cccceeeeeevveiiiiiieennnnns 166
Exemplo de tela com auséncia da opc¢ao de ajuda no SIG@. ........... 167

Informacgao de processamento oferecido pelo sistema ao

01T UF= T[0T 171
Sugestao de melhoria na Informagé&o de processamento.................. 171
Mensagem sessao expirada apresentada pelo SIG@....................... 172
Sugestao de melhoria Mensagem sesséo expirada. ..............cceeuvenn. 172



Grafico 1 -

Gréafico 2 -

Gréfico 3 -
Gréfico 4 -
Gréfico 5 -
Gréfico 6 -
Gréfico 7 -
Gréfico 8 -

Gréafico 9 -

LISTA DE GRAFICOS

Os tipos obtidos a partir da informacao percebida pelo usuario
distinguindo entre as rejei¢Oes corretas e percebidas, ocultas e
falsas affordanCes. ...........uoii i 46

Curva mostrando a proporcao de problemas de usabilidade X

NUMEr0S de avaliadOores. .......coeeeeeiiiiiieeiiiii e 80
Faixa Etaria @ GEnero (diSCENtES). .....coeeeveeieriiiiiiiieieeeeee 193
Escolaridade diSCEeNtes. ........oouuiiiiiiiiiii e 194
Faixa Etaria @ GENero TA. ..o 213
Escolaridade TA. ... i 213
Faixa Etaria @ GEnero (doCentes).........ceeeeeeeeeeeiiiiiiiiiieeeveeeee 232
Escolaridade (dOCENES)........ccoiieeiiiiiiiiiiie e 233

Apresenta as médias gerais por Principio da norma 9241,
obtidos nos testes de usuarios entre discentes, técnicos

AdMINISIrAtiVOS € HOCENTES. .. enie it eeaes 251



Quadro 1 -
Quadro 2 -
Quadro 3 -
Quadro 4 -
Quadro 5 -
Quadro 6 -
Quadro 7 -
Quadro 8 -

Quadro 9 -

Quadro 10 -
Quadro 11 -
Quadro 12 -

Quadro 13 -
Quadro 14 -
Quadro 15 -

LISTA DE QUADROS

Critérios de Usabilidade ............ooooviiiiiiiiiii e 68
Atividades do Método de Avaliac@o HeuristiCa. .........ccccccveeeeeeeeeninnnnn, 82
Etapas do Teste de Usabilidade. ... 84
Questionarios utilizados em testes de usabilidade. ..............ccccoeeevene.. 89
Grau de severidade dos problemas de usabilidade. .......................... 113
Tarefas avaliadas N0 StUdO. ........ccocevviiiiiiiiii e, 119
Tamanho de texto reCOMENdAVEIS. ..........coeevvvviiiiiiiiiieee e 132
Perfil dos especialistas que participaram da Avaliacao

HEUIISTICAL .o 151
Consolidacao de resultados da Avaliacdo Heuristica. ............ccc........ 168
Perfil dos participantes diSCENLES. ..........uuvuveiiiiiiiiieeeeiieeeee e 176
Perfil dos participantes técnicos administrativos...............ccccceeeeeeee. 180
Perfil dos Usuarios docentes participantes das sessdes de

(0] 0157=T V7= Tor= Lo TP 183
Resultado Observacéo participantes discentes. ........ccooeevvevvviieeennnns 187
Resultado Observacgéao participantes técnicos administrativos. ......... 189
Resultado Observacéo participantes docentes...........ccooeevvvvvieeeennnnns 190



Tabela 1 -
Tabela 2 -

Tabela 3 -
Tabela 4 -
Tabela 5 -
Tabela 6 -
Tabela 7 -
Tabela 8 -

Tabela 9 -

Tabela 10 -
Tabela 11 -

Tabela 12 -

Tabela 13 -

Tabela 14 -
Tabela 15 -

Tabela 16 -

Tabela 17 -

Tabela 18 -

Tabela 19 -
Tabela 20 -

LISTA DE TABELAS

Tabela de equivaléncia entre as notas e 0S CONCeitoS...........c.cccun..... 118

Problemas encontrados em relacao ao nimero de

PANTICIPANTES. ..ttt e e e et e e e e eeea e e e eeaee 122
Quantidade de Participantes nos testes de usabilidade. ................... 123
Tempo e Frequéncia de usO dO SIG@. .......ccevevvviiieeeeiiiiiieeeeeeiiee e, 194
Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacéo a tarefa - usuario

[0 1ST0d =] o | (PP 196
Célculos da Média e Desvio padrdo - adequacéo a tarefa. ............... 197
Avaliacdo do SIG@ quanto a auto-descricdo - usuario discente. ...... 199
Célculos da Média e Desvio padrao - Auto-Descri¢ao.............cc.uvee... 199

Avaliacdo do SIG@ quanto a controlabilidade - usuéario

QISCRNTE. ..t 201
Célculos da Média e Desvio padrdao — Controlabilidade..................... 202
Avaliacdo do SIG@ quanto a conformidade com as

expectativas do Usudrio - usuario discente. ..........cccccvvciieiiiieeeeeennnnn, 204
Célculos da Média e Desvio padrao — Conformidade com as
expectativas dO USUAIO. .......cceeveeeiiii e eeeeiiie e e e e 204
Avaliacdo do SIG@ quanto a tolerancia a erros - usuario

[0 1Yo o | (= 206
Célculos da Média e Desvio padrao — Tolerancia a erros.................. 207
Avaliacdo do SIG@ quanto ao suporte a individualizacéo -

USUANO AISCENTE. ..iiiiiiiiiiiiiiiii et 209
Célculos da Média e Desvio padrao — Suporte a

INAIVIAUANZAGEO. .....oevveiiiiiiee e 209
Avaliacdo do SIG@ quanto a adequagdo a aprendizagem -

USUANO AISCENTE. ..iiiiiiiiiiiiiiie et 211
Célculos da Média e Desvio padrao — Adequacao a

APIENAIZAGEIM. .ttt et e e e e e e eeees 211
Tempo e Frequéncia de usO dO SIG@. ......oeevvevvviieeiiiiiiiiee e 214

Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacdo a tarefa - usuario TA......... 216



Tabela 21 -

Tabela 22 -
Tabela 23 -
Tabela 24 -
Tabela 25 -
Tabela 26 -

Tabela 27 -

Tabela 28 -

Tabela 29 -

Tabela 30 -

Tabela 31 -

Tabela 32 -

Tabela 33 -

Tabela 34 -
Tabela 35 -

Tabela 36 -
Tabela 37 -
Tabela 38 -

Tabela 39 -

Tabela 40 -
Tabela 41 -

Tabela 42 -

Tabela 43 -

Célculos da Média e Desvio padrdo — Adequacao a

APIrENAIZAGEIM. ..ot 216
Avaliacdo do SIG@ quanto a auto-descricao - usuario TA................ 218
Calculos da Média e Desvio padréo — auto-descricao. ...................... 219
Avaliacdo do SIG@ quanto a controlabilidade - usuario TA. ............. 221
Célculos da Média e Desvio padrdao — Controlabilidade..................... 221

Avaliacdo do SIG@ quanto a conformidade com as
expectativas do USUANO - TA. ...t 223
Célculos da Média e Desvio padrdao — Conformidade com as

expectativas dO USUANO..........cceeeuueie e 224
Avaliacdo do SIG@ quanto a tolerancia a erros — usuario TA. .......... 226
Célculos da Média e Desvio padrao — Tolerancia a erros.................. 226
Avaliacéo do SIG@ quanto ao suporte a individualizagéo - TA......... 228

Célculos da Média e Desvio padrdo — Suporte a

Lo AV o (U= 174 Tot= To TSP 229
Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacao a aprendizagem -

0L UF= T[0T 231

Célculos da Média e Desvio padrdo — Adequacéo a

APrENIZAGEIM. . .ciiiiii e 231
Tempo e Frequéncia de usO dO SIG@. .......cevvvvvviiieereeiiiiee e 233
Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacéo a tarefa - usuario

[0 [oTod T o | (= PP 235
Célculos da Média e Desvio padrao - adequacdao a tarefa. ............... 236
Avaliacdo do SIG@ quanto a auto-descri¢cdo - usuario docente......... 238
Calculos da Média e Desvio padréo - Auto-Descrigao...............cc..... 238

Avaliacdo do SIG@ quanto a controlabilidade - usuéario

[0 [oTod T o (=P PPT 240
Célculos da Média e Desvio padrdao — Controlabilidade..................... 241
Avaliacdo do SIG@ quanto a conformidade com as

expectativas do USUArIO - dOCENLE. .......ccceeeeeeeeiiiiieiiiiicee e, 243
Célculos da Média e Desvio padrdao — Conformidade com as
expectativas dO USUANO. .......cccceveriiiie e 243
Avaliacdo do SIG@ quanto a tolerancia a erros - uUsuario

[0 (o To3 T o |- 245



Tabela 44 -
Tabela 45 -

Tabela 46 -

Tabela 47 -

Tabela 48 -

Tabela 49 -
Tabela 50 -

Célculos da Média e Desvio padrdao — Tolerancia a erros.................. 245
Avaliacdo do SIG@ quanto ao suporte a individualizacéo -

USUANO OCENTE. ....eiiiiiiiiiiiie ettt 247
Célculos da Média e Desvio padrao — Suporte a

INAIVIAUANZAGEO. ... 247
Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacao a aprendizagem -

USUANO OCENTE. ....eeiiiiiiiiiiiee ettt 249
Célculos da Média e Desvio padrdao — Adequacao a

APIENAIZAGEIM. ...t e e 250
Principais problemas do SIG@ apontados pelos usuarios. ............... 253

O que os usuarios desejam encontrar N0 SIG@? .......cccevvveveeereennnnnn. 253



AT
CAC
CEIHC
CEP
DCI
HTA
IHC
NTI
SBC
SIG
SIG@
TA
UFPE

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Analise da Tarefa
Centro de Artes e Comunicacao
Comissao Especial de Interacdo Humano-Computador
Comité de Etica em Pesquisa
Departamento de Ciéncia da Informagé&o
Hierarchical Task Analysis (Andlise Hierarquica da Tarefa)
Interacdo Humano-Computador
Nucleo de Tecnologia da Informacgéao
Sociedade Brasileira de Computacgao
Sistema de Informagéao Gerencial
Sistema de Informacgdes e Gestdo Académica
Técnico Administrativo

Universidade Federal de Pernambuco



11
1.2
121
1.2.2
1.3
13.1
1.3.2
1.3.3
1.4

3.1

3.2
3.2.1
3.2.2
3.2.2.1
3.2.3
3.3
3.3.1
3.3.2
3.3.3
3.34
3.34.1
3.3.4.2
3.34.3
3.34.4
3.3.4.5
3.3.4.6
3.3.4.7
3.3.5

SUMARIO

INTRODUGAO ...ttt ettt 26
Justificativa do EStUAO .....coovviiiiiie e 27
O JEEIVOS .. 29
ODJELIVO GEIaAl.....cceiiiiiii e 29
ODbjetivos ESPECITICOS ...coiviiiii e 29
Problema de Pesquisa e HIpOteses ..., 30
Problema de PesquiSa ... 30
HIipOteses de PeSOUISA .....cccuuiiiiiiiiiiii e 30
Delimitacdo do EStUAO......cccuuiiiiiiiiie e 30
Estrutura da DiSSertaCan ..........ccevvuuuiieeeeiiiiieeeeeeiie e e e e e e e e e 31
SISTEMAS DE INFORMAC}()ES ........................................................ 33
INTERAQAO HUMANO-COMPUTADOR ..., 36
Objeto de Estudo da lHC ..o 38
Conceitos Basicos em THC ........oouviiiiiiiiieee e, 40
LT = (2= Lo T PSSO UPPPPPUPPPPPRPRR 40
INEEITACE e 41
INterface X INtEraGa0 .........oviiiiiiiiie e 42
N 1 o ] o =T [ o] = T 44
As Abordagem Tedricas da Interagcdo Humano Computador ........ a7
Lei de HICK-Hyman ... 47
Lel e FItES e 48
Engenharia CognitiVa ......ccccuuiiiiiiiiiiii e 48
Aspectos Cognitivos da Interagdo Humano-Computador.............. 49
USUANIO € INLEITACE ....vvveiiiiiiee e 49
MOEIOS MENTAIS .....cceeeviiiie e 51
P eICEPCAD ....cit i 52
N (=] o (o= T SRR 53
V1T 4 To ] = PP 54
= Tod 0T 1 ][ T 55
APFENIZAOD ... 56
PercepCan A COrES . ..uuii i e e e s 57
USABILIDADE .......uuttiiiiiiiiiiiieiiiiteee et e e e e e e neeeeenees 58



4.1

4.2

42.1
42.1.1
4.2.2
4.2.3

4.3

431
4.3.2
4.3.3

4.4

4.5

45.1
45.1.1
45111
45.2
4521
45.2.2
4523
4524
45.2.5
45.3
453.1
45311
453.1.2
45.3.1.3
453.1.4
45.3.2
453.2.1
45322

5.1
5.1.1
5.1.2

Usabilidade € Ergonomia........ccooiiiiiiiiiiiiiiii e 61

Modelos de Usabilidade (Usability Metrics) ........cccocevviiviieeeeeeennnnnnn. 62
Modelo de Usabilidade de Nielsen (1993).......cccccceeveevvviviiieeeeeennnnnnn. 62
Heuristicas de NI ISEN .......coiii i 63
Modelo de Usabilidade de Leventhal & Barnes ...........ccccccceeeeeeenen. 65
Principios de Dialogo (Norma Iso 9241:10) ........ccceeeevvveviieeeeeeennnnnnn. 67
Usabilidade e 0 Design de INteragao .......cccoeeevvveviiieieeeiiiiie e, 70
Metas de Usabilidade............ooiiiiiiiiiiiiece e 72
Metas Decorrentes da Experiéncia do USUArio..........cccceeeeeeeeennnnn.. 72
Engenharia de Usabilidade..........cccccooooiiiiiii i 73
Usabilidade NaWEeD ......oooooiiiiiii e 75
Avaliacdo de Usabilidade .........cccoooovvviiiii e 75
Métodos de Avaliacdo de Usabilidade...........ccccceevvvvvviiiiiiiiiiinneeenn. 78
Avaliacéo de Usabilidade por INSPeGA0.........ccvvuiiiiiiiiiiiiieieeiiiiieeeeeee 78
AValiaCa0 HEUNSHICA. ......cvvii e 79
Testes Empiricos (Testes de Usabilidade) ........cccccceevveevvviiinieeennnn. 83
ODbservagao dO USUAIO.........cciiiiiiiiiiiiiiiie et 85
EStUO d€ CAmMPO ..ooeeiiiiiiiiiee e 86
ENIrEVISTAS ... 87
QUESHIONAIIOS ...ttt et e e e et e e et e e e eaan s 88
LI 111 0 o 7Y (o 11 o PR 90
Técnicas de ESpecifiCagao ........cccccuuiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 91
Especificagdo de Requisitos de Usabilidade ...............cocoevviiiiennnnnnnnnn. 91
Especificacdo de Exigéncia para Usabilidade ..............cccccceeeeeervinnnnnnn. 92
Especificacdo de Exigéncia de Interface ...........cccvevveeeeevveiiicieeeeeeeinnnnn. 92
Especificagdo de Contexto de USO..........uvvueiiiiiiiiieeeiiiiiiiiiiie e 92
Perfil de USUANO........cvvieiiiiiiiie e 93
ANAlise da Tarefa ........oooviiiiiiiiii s 94
Andlise Hierarquica da Tarefa.........ccccceiieiiiiiiiii e 96
Diagrama de fluxo de DeCISA0/AGAO .......euuuuuiiiiiiieeiiieeeeeeiiiae e 98
MATERIAIS E METODOS DE ESTUDO........ccoviiiieieeeee e 100
Escolhas Metodoldgicas e Técnicas de Pesquisa...........cc.evveeueee. 100
Quanto aos Objetivos da PesquiSa.......ccccceeeevveviiiiiieeeeiiiiee e 100

Quanto a Natureza da PeSOUISA ........uiiiiiieieiiiiiiiiiiiiice e 101



5.1.3
514
5.2

5.2.1
5.21.1
5.2.1.2
5.2.1.3
5214
5.2.2
5.221
5.2.2.2
5.2.2.3
5224
5.2.25
5.2.2.6
5.2.2.7
5.2.2.8
5.2.2.9
5.3

5.4
5.4.1
5.4.2
5.4.3
544
5441
5.44.2
5.4.4.3
5.4.5
5.5
55.1
5.5.2
5.5.3
554

Quanto a Escolha do Objeto de EStudo ...........ceveeeiiiiiiiieeeeeinnnnn. 101
Outras ClasSifiCaCOES ......cuvviiieeiiiii e 102

O Objeto de Estudo - Sistema de Informacdes e Gestao

Académica da UFPE (SIG@/UFPE) ........ccoovviiiiiiiiiiieeeeeceeeeiiiii 102
Caracteristicas do SIG@.........ooouuiiiuiiie e 105
Acesso facil as INfOrmagBesS........ovvviii e 105
Y=o U] =1 [oF= PP 105
1Yo 181 F= T4 o F= Lo [ 105
ACESSIDINAAAE .....ovveieeeee e 106
MOAUIOS O SIG@ . ceuievieeeee e e e e 107
Modulo de Ensino de GraduaGao .........coeceeevevviieeeieiiiiieeeeeeiiie e eeeeanns 107
Modulo de Ensino de POs-Graduacgao............ueveeeevevviiieeeeeiiiinieenannnns 108
MOAUIO dE PESOUISA.....evveeeiiiiiiiiiiiiiiiee e 108
MOAUIO dE PESSO0@I........uuiiiiiiiieiiee e 108
Médulo de Processos AdMINIStrativoS .........eeeeeiieeeeeeiieeeeeiiiiiineeene 108
Modulo de Planejamento e Gestédo Institucional...............ccccceeeeeeeeee 109
MOAUIO de PatrimMONIO ......cceveeiiiieeeeeeeiie e e e e e e e e e e e e e eeaees 109
Modulo do Restaurante UniVersitario ... 109
1Y/To o (8] (o 1o [N =1 1= o= To U 109
FaseS da PESQUISA ......uuiiiiiiiiiii et e et eeeeaaes 110
MELOAOS @ ESTUD ...vvvvviiiiiiiie e 110
Analise do Design de INteragao ...........ccccuvevrriiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeenn 112
ANalise da Tarefa ......ooovviiiiiiiii e 112
AValiaCa0 HEUNISTICA ...ccvvviieeeieicc e 112
TeSteS EMPITICOS cooviiiiiieieeee e 114
ODSEIVAGED .....ceeeeiieet ettt 115
ENIrEVISTAS ...t e et e e et e e e eaee 116
(@ 1811 110 o F= 1 [ SO 117
Fase Final do ESTUAO .....uuiiiiiiiecceceeeeee e 118
OrganizaCao A0S TESIES ..uuuuiiieiiiiii e 119
Selegédo das Tarefas Avaliadas no EStudo .........ccooeeveviiiiiiieiieinnnnn. 119
Definicdo da Amostra e Perfil dos USUArIioS .........coovvvvvvvvvvnnnnnnnn. 122
Gestdo de Constrangimento .........cooveevveiiiii e 123
(o ToF= 1o [0 1T =15 (=T S 124



6.1
6.1.1

6.1.2
6.1.2.1
6.1.2.2
6.1.2.3
6.1.2.4
6.2
6.2.1
6.2.1.1
6.2.1.2
6.2.2
6.2.2.1
6.2.2.2
6.2.3
6.3
6.3.1

6.3.1.1
6.3.1.2
6.3.1.3
6.3.1.4
6.3.1.5
6.3.1.6
6.3.1.7
6.3.1.8
6.3.1.9

6.3.1.10
6.3.2
6.3.3

RESULTADOS E DISCUSSAO ...t 125
Andlise do SIG@ em relacdo ao Design de Interagéo .................. 125

Analise de Interacdo do Usuario e das Diretrizes Gerais para o

Design de Leventhal e Barnes (2008) .........coovveiiiiiiiiiieneeiiiineeeeeenns 125
Analise do Design Visual do SIG@..........ccevvvviiieeiiiiiiie e 128
Uso da Cor e Contraste dos Planos Frente e Fundo....................... 129
USO A€ FONES .. .ottt 131
USO de SIMDOIOS ......ceveiiiiiiiie e 133
(0L o J0 (ST ] = {10 135
Andlise daTarefano SIG@.........ccooeeviiiiiiiiiiiee e 136
Anélise da Tarefa — Usuario Discente........ccccceeeiiiniieeeeeiivieeiiiiinns 137
Tarefa: Imprimir Grade de HOFario..........ccoeeeevviiiiiii e 137
Tarefa: Imprimir Historico ESCOIar ...........ccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeen 140
Anélise da Tarefa — Usuario Técnico Administrativo ................... 142
Tarefa: Receber ProCeSSO0.......cccuuuiiiiiiiiiiiie e 142
Tarefa: ENVIar PrOCESSO .......uuuuuuiiiiiiieee et eeeeaeannae 145
Analise da Tarefa — USUArio DOCENte..........c.uuveviiiiiiiieiiiiiiiiieeeeeenn. 148
AValiagao HEeUTISTICA ....coeeeeiiiiii e 151

A Avaliacdo de Usabilidade de Acordo com ss Heuristicas de

NIEISEN (1994) ...eeeiiiieie e e e e e eaeaae 153
Visibilidade do Status do Sistema (H1) .......ccovvviiiiiiiiiiiiieeecee 153
Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo real (H2)..................... 157
Controle e Liberdade do USUArNO (H3).....ccooeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiee e 157
Consisténcia e Padronizagao (H4) .......ccovvviiii i 159
Prevencao de ErroS (HD5)....oovvueeiiieieeeie et e e 161
Reconhecimento em vez de Memorizagdo/Lembrancga (H6) ............. 162
Flexibilidade e Eficiéncia de USO (H7) ......uuuuiiiiiiiieeeiiiiiieeiiiien 164
Design Estético e Minimalista (H8)...........ccoovviiiieiiiiiie e 164
Ajude os Usuarios a Reconhecerem, Diagnosticarem e Recuperarem

o TSI (o ) TSP 165
Ajuda e Documentagao (HL0) ........coooeieiiiiiiiiiiiiie e 165
Consolidacédo de Resultados da Avaliagdo Heuristica................. 167

Recomendacdes de Melhorias para os Problemas Encontrados

Durante a AvaliaG8o HeuriStiCa. .........uuvuveiiiiiiiieeeeiieeeeii 171



6.4

6.4.1
6.4.1.1
6.4.1.2
6.4.1.3
6.4.1.3.1
6.4.2
6.4.2.1

6.4.2.1.1
6.4.2.1.2
6.4.2.2

6.4.2.2.1
6.4.2.2.2
6.4.2.3

6.4.2.3.1
6.4.2.3.2
6.4.2.4

6.4.2.5
6.4.2.6

TestesS EMPIriCOS = SIG@ .....uuuuiiiiiiieeieiiieiiieiiieee e e e e e 175

Observacéao dos Usuarios durante a Utilizacdo do SIG@............ 175
Observacéo de Usuarios — DISCENLES ..........cvveevveeiiiiieeeeeiiieeeeeeeiiinnn 176
Observacao de Usuérios — Técnicos Administrativos........................ 179
Observacado de USUarios — DOCENLES .....cooeveeeeiiiiiiiieiiiicee e 182
Consideracoes - Observacao de USUArIoS ............cceeeeevveiiiiieeeeeennnnnn. 185
Resultados e Discusséo sobre e Aplicacdo do Questionario...... 191

Resultados e Discusséo sobre a aplicacdo do Questionario -

[ o =T ] (= TR 192
Dados Relacionados a ldentificacdo dos Discentes ...........cccceeeeeeene. 193
Dados Relacionados a Avaliacdo de Usabilidade..............ccccccooec. 195

Resultados e Discusséo sobre a aplicacdo do Questionario -

TEcNICOS ADMINISIIAIVOS.......vveeeiiiiie e e e e e 212
Dados Relacionados a ldentificacdo dos Técnicos Administrativos... 212
Dados Relacionados a Avaliacdo de Usabilidade.............................. 214

Resultados e Discusséo sobre a aplicacdo do Questionario —

DOCENTES. ...t s e 232
Dados Relacionados a ldentificagdo dos Docentes............cccceeeeennn.. 232
Dados Relacionados a Avaliacdo de Usabilidade..............cc............ 234

Andlise Comparativa dos Resultados obtidos nos Testes de Usuarios

entre os Técnicos Administrativos, Discentes e Docentes................. 250
Quadro Geral de Opinides sobre 0 SIG@ ........ccoevvviiieeieeiiiiiieeeeeinnnnn. 252
Problemas Encontrados durante os Testes com Usuarios. ............... 254
CONSIDERAGCOES FINAIS ..ottt 257
REFERENCIAS ..ottt 260
ANEXO A - CARTA DE ANUENCIA DA DIRETORIA DO CENTRO

DE ARTES E COMUNICAQAO DAUFPE.......cci, 272
ANEXO B - CARTA DE ANUENCIA DO DEPARTAMENTO DE
CIENCIA DA INFORMAGAO ......ccotiiieiiiieieeieie e 273
ANEXO C - FORMULARIO PARA AVALIACAO HEURISTICA DO
SIG@/IUFPE. ... ..ot e 274
ANEXO D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E

ESCLARECIDO .....uutiiiiiiiiiiiiiiiiiiiteeee e 279

ANEXO E - QUESTIONARIO PARA MEDIR A SATISFACAO



DOS USUARIOS COM O SIG@.....ceveveveeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneneens 282
APENDICE A - ORIENTACOES PARA O TESTE EMPIRICO
(SESSAO DE OBSERVAGCAOQ) ....ocoviiiiieeeee et 288
APENDICE B - FORMULARIO UTILIZADO COMO ROTEIRO

PARA ENTREVISTA REALIZADA DURANTE AS SESSOES DE

(0] 235] =1 2 1Y7:Y 07X @ 1S 289
APENDICE C - TABELAS COM TABULACAO OBTIDAS COM
APLICACAO DE QUESTIONARIO (USUARIOS DISCENTES) ....... 292
APENDICE D - TABELAS COM TABULACAO COM APLICACAO

DE QUESTIONARIO (USUARIOS TECNICOS

ADMINISTRATIVOS) ..ottt 296
APENDICE E - TABELAS COM TABULACAO OBTIDAS COM
APLICACAO DE QUESTIONARIO (USUARIOS DOCENTES)........ 300
APENDICE F - RELATORIO TECNICO......cceoiiieiecieie e 304



26

1 INTRODUCAO

O surgimento da Internet teve muita influéncia em nossa sociedade, além de
facilitar a interacdo entre as pessoas, mudou a maneira de se adquirir informacao,
conhecimento e ainda ampliou os dominios dos negécios. Com isso as empresas
iniciaram a utilizar recursos de tecnologia da informacdo na busca por maior
produtividade e melhoria nos servigos oferecidos a seus clientes. Desse modo “o
acesso a informacédo de qualidade passou a ser essencial para a eficacia de uma
organizacédo” (FERREIRA E NUNES, 2008).

Nesse novo cenario, o capital deixa de ser o principal ativo das organizacdes
e a informacédo e o conhecimento passam a ser requisitos para geracao de riqueza e
prosperidade provocando uma série de alteracdes no perfil da sociedade e das
organizac¢des nela inseridas.

A informagdo passou a ser uma aliada vital na administracdo de uma
organizacdo e um bom sistema de informacdo é fundamental para apoiar as
decisbes e alavancar seu crescimento, uma vez que neles estdo contidas todas as
informagcBes necessdarias para grande parte das decisbes tomadas pelos seus
administradores. Dessa forma torna-se crucial a criacdo de sistemas de informacdes
gue atendam a seus usuarios com rapidez, seguranca e credibilidade.

Entre as organizacdes estdo as instituicbes de ensino superior (IES) que
segundo Senger e Brito, (1990) “concentram seus esforcos basicamente em dois
tipos de atividades: atividades-fim, relacionadas ao ensino-pesquisa-extensdo, e
atividades-meio, as quais envolvem as atividades de apoio administrativo, tais como
gestao financeira, académica e tecnologia de informagéao, entre outras”. E que para
manterem-se eficientes na gestdo de seus processos internos utilizam modernos e
sofisticados sistemas de informacgdes.

Nesse contexto a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), como
instituicdo enfrenta os mesmos problemas que existem em organizacdes do setor
produtivo quanto ao controle e gestdo de informacbes e a fim de melhorar e
dinamizar os servigos prestados, a partir de 2013, colocou em funcionamento o
Sistema de Informagfes e Gestdo Académica (SIG@), que auxilia nas areas de
ensino (graduacdo e pos-graduacdo), pesquisa, recursos humanos, processos
administrativos, planejamento institucional, gestao patrimonial, processo de eleicédo e
gestao de restaurante universitario (SIG@/UFPE, 2017).
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Entretanto, para que esse sistema atenda ao seu objetivo, que é organizar,
produzir, recolher, armazenar e distribuir dados, ele deve promover uma boa
interacdo humano-computador (IHC), ou seja, deve favorecer uma boa relacéo entre
0S seus usudrios e maquinas. O que contribui para o aumento da necessidade por
interfaces eficientes na tentativa de melhorar a sua interacdo com 0s USUArios.

De acordo com Nielsen (1994) localizar uma informacdo em um site € um dos
problemas de usabilidade mais comumente encontrados pelos usuarios, ndo adianta
ter um software de excelente conteldo, se sua utilizacdo € tdo complexa que
desestimula o usuéario. Entdo, teriamos na usabilidade, o meio pelo qual seus
usuarios podem ter acesso de maneira facilitada e inteligente ao contetdo de um
software e a ergonomia, enquanto disciplina cientifica, objetiva adequar os sistemas
e os ambientes de trabalho ao humano. Moraes e Mont’alvdo (2000) entendem a
ergonomia como facilitadora da aproximacdo entre o humano e a tecnologia,
fornecendo técnicas e subsidios para adaptar o trabalho ao ser humano.

Hoje se sabe que a qualidade do desempenho do usuario esta ligada a
gualidade de sua interface com o sistema. Veldof, Prasse e Mills (1999), apontam os
testes de usabilidade como sendo uma oOtima forma de se entender o que o0s
usuarios querem e de que precisam para facilitar a realizagdo de suas tarefas.

Cybis, Betiol e Faust (2010) discorrem que os testes de usabilidade tém como
foco de avaliacdo a qualidade das interacdes que se estabelecem entre os usuarios
e 0 sistema com o0 objetivo de constatar esses problemas, medir seu impacto
negativo sobre as intera¢des e identificar suas causas na interface.

A usabilidade é uma tentativa de se medir a userfriendness uma medida de
qualidade, que, traduzida ao portugués, significa amigabilidade ao usuario, ou
gualidade de ser amigavel ao usuario. "Se um programa nao for user-friendly
frequentemente estara destinado ao fracasso, mesmo que as fungbes que ele
execute sejam valiosas" (PRESSMAN, 1995, p. 71).

1.1 Justificativa do Estudo
A Pesquisadora é servidora da UFPE, desde antes da implantacéo do SIG@,

dessa maneira teve a oportunidade de vivenciar as dificuldades provenientes de sua

introducéo e de sua interatividade com os usuarios e disso iniciou sua preocupacao
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com os problemas percebidos pelos usuarios durante a utilizacdo do sistema e o que
causava tanta aversao ao seu uso.

Além disso, percebeu-se, através de observacao assistematica de usuarios
gue desde sua primeira utilizagdo em 2003 até os dias de hoje, com excecao de
alguns pontos especificos, a impressao negativa dos usuéarios em relacédo ao SIG@
continua.

Outro ponto que tornou relevante a necessidade de um estudo de usabilidade
no sistema de informagbes da UFPE foi a declaracdo do professor Alexandre
Vasconcelos, ex-diretor do NTI, que disse em entrevista ao Diario de Pernambuco
no dia 20 de novembro de 2013. “A gente cria e desenvolve, mas €& importante
ressaltar que o sistema é de quem utiliza entdo a demanda precisa vir a partir do
usuario” (SOUZA, 2013). Assim os testes de usabilidade sdo apontados por Veldof,
Prasse e Mills (1999) como sendo uma 6tima maneira de se entender o que 0sS
usuarios querem e de que precisam para facilitar a realizacdo de suas tarefas.

Além disso, Carvalho (2007) aponta que entre os desenvolvedores dos
sistemas, normalmente ndo existe a preocupacao relacionada com a facilidade na
operacionalizacdo das maquinas sofisticadas, resultando em um processo de
‘exclusao digital”. Sabe-se também que as andlises de interfaces geralmente tém
focalizado aspectos relacionados com as funcionalidades da aplicacdo, deixando
desta maneira, em segundo plano as questbes referentes a utilizacdo. Por
conseguinte, fatores como dificuldades de aprendizado, elevadas taxas de erros e o
estresse dos usuarios tém escapado ao alcance das avaliagcbes, geralmente
centradas em aspectos como: velocidade de processamento, capacidade de
memaria computacional, dispositivos periféricos, entre outros (CYBIS, 2000).

Isso trouxe a inquietude pela necessidade desse estudo e nos levou a
acreditar que a analise de usabilidade é uma prioridade, pois se um sistema possui
uma interface de facil utilizacéo e € amigavel aos olhos dos usuérios diminui o tempo
e o dinheiro gastos em treinamentos. Com uma boa usabilidade o usuario encontra
sozinho 0 gque necessita e assim terd menos motivos de duavidas e reclamacdes
deixando o suporte mais livre para realizar outras atividades. Ademais uma boa
usabilidade diminui a rejeicdo do usuario por um produto ou sistema. A avaliacdo de
usabilidade ndo somente analisa se um produto ou sistema é facil de usar e se

atende as necessidades e as expectativas dos usuarios, ela também ajuda a
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entender como o produto ou sistema esta sendo usado pelas pessoas e auxilia a
descobrir como melhora-lo.

Assim, percebemos a importancia de se fazer uma analise de usabilidade no
Sistema de Informacdes e Gestdo Académica da UFPE, no Centro de Artes e
Comunicacdo da UFPE, local em que trabalha a pesquisadora, com a finalidade de
conhecer melhor o sistema, suas fragilidades de uso, a opinido dos usuarios sobre o
SIG@ e também contribuir para o seu aperfeicoamento na medida em que um dos

objetivos do estudo € oferecer sugestdes de melhorias ao sistema.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar a usabilidade do Sistema de Informacfes e Gestdo Académica da
Universidade Federal de Pernambuco sob a 6tica de interacdo com seus usuarios no

Centro de Artes e Comunicacao da UFPE.

1.2.2 Objetivos Especificos

Para atender ao propésito deste estudo foram definidos os seguintes objetivos

especificos:

)] Caracterizar o SIG@/UFPE, detalhando suas  principais
funcionalidades;

1)) Identificar as principais dificuldades e erros dos usuarios ao operar o
SIG@;

iii) Descrever a avaliacdo da usabilidade realizada no SIG@, a partir de
testes de usabilidade;

iv) Analisar comparativamente 0s resultados obtidos nos testes de
usuarios entre os técnicos administrativos, discentes e docentes da
instituicao, e;

V) Sugerir melhorias e corregcdes para os problemas de usabilidade

encontrados.
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1.3 Problema de Pesquisa e HipoOteses

Para o desenvolvimento deste trabalho foi estabelecido um problema de

pesquisa e algumas hipoteses a esse problema.

1.3.1 Problema de Pesquisa

‘O SIG@ sob a dtica de interagdo com 0 usuario apresenta problemas de
usabilidade causando erros e insatisfacdo durante sua operacionalizacdo e quais
recomendacdes poderiam ser propostas para correcbes dos problemas de

usabilidade encontrados durante este estudo?”

1.3.2 Hipoteses de Pesquisa

Ao problema acima levantado determinamos como hipoteses de pesquisa se:
e As fragilidades referentes a usabilidade do SIG@ implicam na
percepcdo do usuario a respeito da utilidade e facilidade de uso do
sistema,;
e O design visual do sistema desmotiva a sua utilizacéo e;
e O SIG@ proporciona a seus usuarios uma experiéncia de interacao

positiva.

1.3.3 Delimita¢cao do Estudo

Esta pesquisa esté inserida no ambito da Pos-Graduacdo em Ergonomia da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), no Curso de Mestrado Profissional
em Ergonomia, vinculada a Linha de Pesquisa Ergonomia e usabilidade do ambiente
construido e de sistemas tendo como objeto de pesquisa a Avaliacdo de Usabilidade
no Sistema de InformagbOes e Gestdo Académica da UFPE, no Centro de Artes e
Comunicacéo (CAC). Foi feito um estudo de caso em uma amostra da populagéo de
usuarios (discentes, técnicos administrativos e docentes) do SIG@, do Centro de
Artes e Comunicacdo, por meio de técnicas de avaliacdo de usabilidade buscando

identificar possiveis falhas de usabilidade no SIG@ e ainda, através da experiéncia
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de interagdo dos usuarios com o sistema, formular recomendacdes de melhorias

para 0 mesmo.

1.4 Estrutura da Dissertacao

Esta secdo descreve como a pesquisa foi organizada e para melhor
entendimento a estrutura geral da dissertacdo foi dividida em quatro partes:
contextualizacdo, fundamentacdo tedrica, estudo de caso e a finalizacdo da
pesquisa e cada uma dessas partes foram subdivididas em secdes, conforme
descricéo a sequir.

Na primeira parte contextualizacdo fez-se uma introducédo ao estudo no qual
foram apresentadas as delimitacbes da pesquisa identificando os objetivos,
hipbteses e perguntas de pesquisa; e, também foram expostos a justificativa e
motivacao da pesquisadora a investigacao e a estruturacao da dissertacao.

Na segunda parte fundamentacdo tedrica realizou-se 0 mapeamento e
organizacao dos dados do estado da arte nos assuntos pertinentes a pesquisa, onde
foi realizada a analise de conteddo da producéo cientifica nacional e internacional
(livros, revistas, artigos, resumos, legislacoes, etc.). Essa parte dividiu-se em quatro
secoes:

A secdo dois fez referéncia aos Sistemas de Informacfes e apresentamos
alguns conceitos e fundamentos desses sistemas.

Na secdo trés foram apresentados elementos basicos necessarios ao
entendimento da interacdo humano-computador tais como: seu objeto de estudo,
conceitos de interacdo, interface e affordance bem como foram apresentadas
abordagens tedricas de base psicoldgica e etnografica: Leis de Hick-Hyman e de
Fitts, psicologia aplicada, engenharia cognitiva e discutimos como esses
fundamentos tedricos influenciam na IHC.

Na secdo quatro debatemos sobre usabilidade e foram apresentados: i)
conceitos de usabilidade; i) os modelos de usabilidade mais significativos a este
estudo iii) Usabilidade e o Design de Interagcdo onde abordamos assuntos como
metas de usabilidade e engenharia de usabilidade. iv) Avaliacdo de Usabilidade
nesse segmento foram discutidos alguns métodos de avaliagdo e testes de

usabilidade. Assuntos esses essenciais para compreensao da pesquisa..
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A secdao cinco abordou a metodologia cientifica, descrevemos 0s instrumentos
e métodos de pesquisa utilizados para atingir os objetivos propostos no estudo.
Apresentamos e caracterizamos o Sistema de Informacdes e Gestdo Académica da
UFPE (SIG@/UFPE) objeto de estudo do nosso trabalho. Nessa parte foram
retratadas ainda as principais classificacdes no que se refere: aos objetivos da
pesquisa; a hatureza da pesquisa; a escolha do objeto de estudo; as técnicas de
coleta de dados e as técnicas de analise de dados.

Na terceira parte, secao seis, foi desenvolvido o estudo de caso, os dados
obtidos na pesquisa foram apresentados, interpretados e comentados através de
graficos, imagens e tabelas pertinentes ao estudo. A discussao foi feita
fundamentada na literatura relacionada e baseada nos resultados encontrados das
técnicas aplicadas para avaliacdo de usabilidade e foram apresentadas
recomendacgdes de melhorias ao sistema.

Na quarta parte, secéo sete, finalizamos o estudo e expomos as conclusdes
obtidas a partir dos resultados encontrados durante a pesquisa e vinculadas as

hipoteses de investigacao.
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2 SISTEMAS DE INFORMACOES

Sistema € um dos termos mais utilizados na era digital. E composto por uma
colecao de objetos de um lado e uma relacédo légica entre eles por outro e séo esses
elementos que fazem que o sistema aja como um organismo.

Assim, um sistema de informagao empresarial é “constituido por uma série de
emissores e receptores de dados, conectados por canais de comunicacao (objetos)
por onde fluem dados relacionados com o funcionamento da empresa (relagéo
l6gica)” (MATTOS, 2010, p.l1l). Destacando-se ainda que, como acontecia em
épocas passadas, para funcionar um sistema de informacdo ndo necessita de
computadores, ele depende de conhecimentos administrativos e operacionais.

Um sistema de informacado pode ser definido tecnicamente como sendo “um
conjunto de componentes inter-relacionados que coletam (ou recuperam),
processam, armazenam e distribuem informacdes destinadas a apoiar a tomada de
decis@es, a coordenacao e o controle de uma organizacéo... e também auxiliam os
gerentes e trabalhadores a analisar problemas, visualizar assuntos complexos e
criar novos produtos” (LAUDON E LAUDON, 2010, p. 12).

Um sistema de informacédo “é um sistema especializado no processamento e
na comunicacdo de dados (méaquinas) ou de informacBes (organismos vivos). E
constituido por um conjunto de modulos (objetos) de comunicacgéo, de controle, de
memoérias e de processadores, interligados entre si por meio de uma rede com
protocolo comum. As relagBes logicas entre esses médulos sdo definidas pelos
programas executados pelo sistema de informagao” (MATTOS, 2010, p.5).

O’Brien (2010, p. 9) afirma que um sistema de informacdo depende dos
recursos humanos (usuarios finais e os especialistas em Sl), de hardware (maquina
e midia), software (programas e procedimentos), dados (banco de dados e bases de
conhecimento) e redes (midia de comunicacdes e apoio de rede), para executar
atividades de entrada, processamento, producdo, armazenamento e controle que
convertem recursos de dados em produtos de informacdo”. O que podemos

visualizar na figura 1.
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Figura 1 - Componentes de um sistema de informacéo.
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Fonte: O"brien (2010, p.10).

Existem diversos tipos de sistemas de informacdes, porém o foco deste
estudo € um sistema de informacé&o gerencial (SIG) que seria uma forma mais ampla
de sistema de informag&o. "Lidam com as questfes tanto comportamentais quanto
técnicas que cercam o desenvolvimento, uso e impacto dos sistemas de informacao
adotados por administradores e funcionarios de uma empresa” (Ibidem, 2010, p. 14).

De acordo com Oliveira (2013, p. 94) “o Sistema de Informacéo Gerencial é
caracterizado pelo processo de transformacdo de dados em informacdes que séo
utiizadas na estrutura deciséria da organizacdo, proporcionando, ainda, a
sustentacdo administrativa para otimizar os resultados esperados”.

A Informacéo seria “dados apresentados em uma forma significativa e util
para os seres humanos. Dados ao contrario, sdo sequéncias de fatos ainda néo
analisados, representativos de eventos que ocorrem nas organizacbes ou no
ambiente fisico, antes de terem sido organizados e arranjados de uma forma que as
pessoas possam entendé-los e usa-los” (LAUDON E LAUDON, 2010, p. 12).

Os SIGs “sdo sistemas que proporcionam relatérios sobre o desempenho
corrente da organizacdo, sendo possivel monitorar e controlar a empresa, além de
prever seu desempenho futuro, normalmente utilizado pela geréncia média”
(SCHOUPINSKI et al., 2009).
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Disso podemos concluir que a principal vantagem do uso de um sistema de
informacdo € a capacidade de processar uma grande quantidade de dados e
informacbes e ao mesmo tempo deixa-los disponiveis de maneira quase que
imediata para seus usuarios.

Mas para que um sistema alcance seu objetivo ele devera favorecer uma boa
interacdo humano-computador. Nao adianta ter um sistema com excelente conteudo
se sua utilizac&o for muito complexa e desencoraje 0 seu uso.

A introdugéo de um sistema interativo em um ambiente de trabalho modifica a
realizacdo das tarefas por ele suportadas e condiciona o desempenho de seu
operador aos erros e acertos da equipe de desenvolvimento do sistema (CYBIS,
PIMENTA E SILVEIRA, 1999).

Assim, a eficiéncia de um sistema de informacdo ndo depende apenas dos
recursos da informética disponiveis em uma organizacdo, depende também da
eficacia de seus métodos, que deverdo garantir que a informacdo necessaria e
confiavel seja encontrada pelos usuarios no momento certo e da maneira mais
simples possivel. Por isso a cada dia se torna mais importante o estudo da
usabilidade nos sistemas de informagoes.

Hoje ha um consenso entre os desenvolvedores de software de que a
gualidade do desempenho do usuério esta ligada a qualidade de sua interface com o
sistema. Assim, o desenvolvimento de sistemas interativos de qualidade exige a
utilizacdo conjunta e integrada de conceitos e técnicas especificas do dominio
conhecido como Interagdo Humano-Computador (IHC) e de conceitos e métodos de
desenvolvimento de sistemas considerados integrantes do dominio da Engenharia
de Software (CYBIS, 1999).
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3 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

O termo interacdo humano-computador vem do inglés Human-Computer
Interaction, que significa processo pelo qual seres humanos interagem com
computadores (FERNANDES, 2011).

Segundo Barbosa e Silva (2010) e Preece, Rogers e Sharp (2005), a
interacdo humano-computador € uma area multidisciplinar que se utiliza dos
conhecimentos e técnicas de outras é&reas para compreender 0s aspectos
envolvidos no uso de sistemas computacionais interativos. Areas como a psicologia,
antropologia, filosofia e sociologia ajudariam a entender sobre a cultura, o discurso
dos usuérios e sobre suas atitudes durante o uso do sistema. O Design, Ergonomia,
Linguistica e Semidtica dariam suporte a definicdo de interface com o usuério. A

figura 2 abaixo nos mostra a IHC como &area multidisciplinar.

Figura 2 - IHC como &rea multidisciplinar.

[ Computacao P } [ Engenharia ]

\ Psicologia | | Artes

( Sociologia Design )

: Antropologia Linguistica
[ Ergonomia Semidtica

Fonte: Barbosa e Silva (2010, apoio cap. 1).

O conjunto de todas estas areas visa apoiar de forma sistematica diversas
etapas e procedimentos das metodologias de Interacdo Humano-Computador, uma
vez gque esta € uma area que trabalha tanto com aspectos de competéncia da
ciéncias exatas (0s sistemas computacionais) quanto com o0s aspectos fisicos,
psicolégicos e comportamentais dos individuos, considerando também o contexto
social em que um determinado sistema se insere para seus usuarios (PAGANI,
2011).
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De acordo com Ramos (2013) a IHC “é uma area que nasceu da juncao de
outras disciplinas e evoluiu junto com os computadores e interfaces”. Assim, ndo se
preocupa essencialmente com a area de computacdo ou do ser humano, mas sim
com a comunicagdo entre essas duas partes visando o desenvolvimento de
sistemas ou websites que propicie uma experiéncia de uso mais simples e
adeguadas aos seus usuarios.

Em linhas gerais, a area de Interacdo Humano-Computador investiga o
“projeto (design), avaliagao e implementacéo de sistemas computacionais interativos
para uso humano, juntamente com os principais fenbmenos associados a este uso”
(ibidem, 2013).

Como poderemos verificar a seguir nesse cenario amplo e heterogéneo
surgiram diversas definigdes para IHC.

Marcelo Ramos (2013) desenvolvedor web, em seu blog afirma que Santa

Rosa e Moraes* apresentaram uma definicdo mais didatica de IHC”.

‘IHC é a é&rea que se interessa com o projeto e desenvolvimento de
sistemas com o propésito de melhorar a eficacia e proporcionar satisfacéo
ao usuario. E a area que se destina ao estudo de como projetar,
implementar e utilizar sistemas computacionais interativos e como o0s
computadores e sistemas afetam individuos, organiza¢gfes e sociedades”
(SANTA ROSA E MORAES, 2012, p12).

A comissdo Especial de Interacdo Humano-Computador (CEIHC) e a
Sociedade Brasileira de Computagao (SBC) definem a IHC como sendo uma “area
de pesquisa dedicada a estudar os fenOmenos de comunicacdo entre pessoas e
sistemas computacionais” (CEIHC, 2011).

Os estudos relacionados ao projeto de IHC se referem a como construir
interfaces com alta qualidade. Para isto, sdo definidos métodos, modelos e
diretrizes. Os estudos relacionados a avaliacdo de IHC, por sua vez, buscam avaliar
a qualidade de um projeto de interface, tanto ao longo do processo de
desenvolvimento como quando o software esta pronto (BARBOSA E PRATES,
2003).

Para entendermos melhor o foco de estudo da IHC devemos analisar 0 uso
de um sistema interativo, que envolve diversos objetos e apreender conceitos da
interagdo humano-computador entre outros, que serdo apresentados na sequéncia

deste trabalho.
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3.1 Objeto de Estudo da IHC

De acordo com Barbosa e Silva (2010, p.10) podemos encontrar em Hewett et

al. (1992, p.13), os objetos de estudo de IHC agrupados em cinco categorias inter-

relacionadas, como mostrado abaixo.

Natureza da interagcdo humano-computador: examina o que ocorre durante o
uso de um sistema interativo pelo usuério. Isso permite descrever, explicar e
prever esse acontecimento e algumas de suas consequéncias na vida das
pessoas;

Uso de sistemas interativos situado em contexto: examina onde o sistema
sera usado: a cultura, sociedade, linguagem, ambiente fisico e o contexto de
uso, com foco nos usuarios e sob seu ponto de vista. O que permite avaliar o
impacto dos diferentes aspectos do contexto sobre a IHC sendo concebida e
avaliada;

Caracteristicas humanas: estuda o usuario, a capacidade cognitiva do usuario
para processar informacdes e aprender a utilizar o sistema, e as suas
caracteristicas fisicas como visdo, audicdo, movimentacdo para aproveitar
suas capacidades e respeitar seus limites durante a interagcdo com sistemas
computacionais;

Arquitetura de sistemas computacionais e interfaces com usuarios: investiga
tecnologias e dispositivos para construir sistemas que favorecam a
experiéncia de uso e assim possibilitem facilitar e melhorar a interagéo entre
esses sistemas e seus USUArios e;

Processo de desenvolvimento: investigam métodos, técnicas e ferramentas
para avaliacdo e construcdo de interfaces com usuario e avaliacdo de IHC,
buscando identificar os motivos que levaram ao resultado seja ele positivo ou
negativo.

Na figura 3 podemos observar os objetos de estudo em IHC.



Figura 3 - Objetos de estudo em IHC.

Uso e Contexto de Uso

trabalho e
organizagéo social

Humano

~
processador

linguagem,
comunicagao .

. ac ergonomia
e interagdo

&

-

=%:

areas de
aplicacédo

humano de /\ gréfica
informacdes
X/ D

adaptacao
do usuério e do
sistema

Computador

N
computagdo

controle do
diadlogo

dispositivos de
entrada e saida

J

J

-

técnicas de abordagens
avaliacdo de design

Processos de Desenvolvimento

~N

ferramentas e
técnicas de
implementagéo

solucdes de design
boas e ruins

Fonte: Barbosa e Silva (2010, p.10).
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Estudar o que ocorre durante a interacdo entre as pessoas e 0s sistemas

computacionais € muito importante, uma vez que isso nos permite melhorar sua

elaboracdo com a finalidade de proporcionar uma melhor experiéncia de uso ao

usuario. “Aumentar a qualidade do uso de sistemas interativos apresenta varios

beneficios para experiéncia pessoal do usuario em decorréncia do uso e,

consequentemente, para sua vida” (Barbosa e Silva, 2010, p.13).
De acordo com Norman (1988); Robin (1994); Bias e Mayhew (2005) e

Barbosa e Silva (2010), o aumento da qualidade de uso em um sistema ajuda a:

e Aumentar a produtividade dos usuarios, uma vez que, uma interacao eficiente

ajuda aos usudrios alcancarem seus objetivos com mais rapidez;

e Reduzir a quantidade e a gravidade de erros cometidos pelos usuérios, pois

eles compreender&o melhor o sistema;

e Reduzir custos de treinamento, pois o sistema ficard mais amigavel ao uso

deixando os usuarios mais seguros e motivados para usar e explorar o

sistema;
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e Reduzir custos com suporte técnico, uma vez que, a facilidade de uso do
sistema proporcionara ao usuario apoio para corre¢cdo de seus erros caso
ocorram; e,

e Aumentar as vendas e a fidelidade do cliente ja que usuarios satisfeitos
recomendam o uso do sistema e ainda compram novas versoes.

Ainda segundo Barbosa e Silva (2010), cuidar da qualidade de uso desde o
inicio contribui para reduzir custos no desenvolvimento do sistema, uma vez que as
modificagbes que favorecem o seu uso serdo feitas ja no processo de seu
desenvolvimento. Sendo assim a qualidade de uso pode ser vista como uma

vantagem competitiva de negécio.

3.2 Conceitos Basicos em IHC

Nesta secdo apresentamos 0s elementos envolvidos na interacdo usuario-

sistema e serdo abordados conceitos importantes em IHC.

3.2.1 Interacéo

O conceito de Interagdo usuario-sistema vem evoluindo ao longo do tempo. A
principio tratava-se, essencialmente, de estimulos e respostas. Depois com o0s
estudos com base no cognitivo passou a ser vista como a comunicacdo com a
maquina, no lugar de operacdo de maquinas (BARBOSA E SILVA, 2010).

Interacdo usuario-sistema é tudo que acontece quando uma pessoa e um
sistema se unem para realizar tarefas, visando a um objetivo (HIX E HARTSON,
1993).

Interac@o € o processo de comunicacao entre pessoas e sistemas interativos.
Por exemplo, quando o usuario digita algo usando o teclado ou clica com um mouse,
esta atividade é chamada interacdo (PREECE et al. 1994).

Barbosa e Silva (2010, p.20) consideram ainda a interagdo usuério sistema
“como sendo um processo de manipulagdo, comunicagao, conversa, troca, influéncia
etc.”.

Kammersgaard (1988, p.03) citado por Barbosa e Silva (2010) assinala quatro

perspectivas de interagdo humano-computador: perspectiva de sistemas, de parceiro
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de discurso, de ferramentas e de midia. Cada um infligindo ao usuario e ao sistema

determinado papel, conforme se pode observar na figura 4 abaixo.

Figura 4 - Perspectivas da interacdo humano-computador.
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Fonte: Barbosa e Silva (2010, p.21).

A interface é a parte do sistema com a qual o usuario mantém contato ao

utiliza-lo. E a "Parte visivel de um sistema que um usuéario vé ou ouve ou toca"

(Head, 1999, p.4). E o Gnico meio de contato entre o usuario e o sistema (Barbosa e

Silva, 2010).

A interface engloba tanto software quanto hardware (dispositivos de entrada e

saida, tais como: teclados, mouse, tablets, monitores, impressoras e etc.) (PRATES

e BARBOSA, 2003).

Segundo Moran (1981) “A interface de usuario deve ser entendida como

sendo a parte de um sistema computacional com a qual uma pessoa entra em

contato — fisica, perceptiva ou conceitualmente”.

Prates e Barbosa (2003) explicam ainda que:

“A dimenséo fisica inclui os elementos de interface que o usuério pode

manipular, enquanto a dimenséo perceptiva engloba aqueles que o usuario

pode perceber.

A dimensdao conceitual

resulta de processos de

interpretacdo e raciocinio do usuario desencadeados pela sua interagdo

com o sistema, com base em suas caracteristicas fisicas e cognitivas, seus

objetivos e seu ambiente de trabalho”.
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Assim sendo “as interfaces digitais sado partes do dispositivo que permitem ao
usuario interagir com o sistema. Através do emprego de uma tela, e de uma
sequéncia de acdes, 0 usuario consegue alcancar seus objetivos, sendo ela
responsével por garantir uma boa experiéncia de uso” (FERNANDES, BOTURA
JUNIOR E PASCHOARELLI, 2017, p.02). E fungdo da ergonomia otimizar a

interface para uma melhor relacdo do usuario com o sistema.

3.2.2.1 Interface X Interacéo

Neste processo de interacdo, usuario e sistema trocam turnos em que um
“fala” e o outro “ouve”, interpreta e realiza uma agao. Esta agao pode ser tdo simples
guanto dar uma resposta imediata a fala do outro, ou consistir de operacdes
complexas que alteram o estado do mundo (PRATES E BARBOSA, 2003).

Ainda segundo esses autores a area de IHC estuda este processo,
principalmente do ponto de vista do usuario: as acdes que ele realiza usando a
interface de um sistema, e suas interpretacdes das respostas transmitidas pelo

sistema através da interface (Figura 5).

Figura 5 - O processo de interacdo humano-computador.
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Fonte: Barbosa e Prates (2003).

Segundo Valenca (2015), usar um sistema interativo significa interagir com
sua interface para alcancar objetivos em determinado contexto de uso. Para isso, “a
interacdo e a interface devem ser adequadas para que 0S USUArios possam
aproveitar ao maximo o apoio computacional oferecido pelo sistema” (BARBOSA E
SILVA, 2010, P.37).

Segundo Leventhal e Barnes (2008), ha diversas formas de estilos de

interacdo e de como combina-los. Mas como saber se um estilo de interacdo é mais
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apropriado que o outro? Através das caracteristicas dos usuarios, da tarefa e do
sistema é que se sabe qual o estilo de interacdo mais apropriado. A tarefa e as
caracteristicas do usuario definem as circunstancias/situacdes nas quais a interface
residir4. Para essas autoras os estilos de interagdo sao classificados como:
e Visuais: o usuario interage através da manipulacdo visual ou gréafica de
objetos;
e Verbais: o usuério interage através de conversas, usando simbolos verbais

(palavras) e,

e Manipulagbes Nao-Verbais: as entradas (inputs) do usuério ocorrem através
de modalidades diversas, como o toque, caneta, fala etc.

Atualmente pode-se ainda acrescentar os gestos e a interface cérebro-
maquina.

O que faz com que a interagdo e a Iinterface sejam apontadas como
adequadas séo os critérios de qualidade de uso como: usabilidade, experiéncia do
usuario, acessibilidade e comunicabilidade. Sendo a Usabilidade o critério de uso
mais conhecido e o mais frequentemente considerado ao ponto de muitas pessoas
interpretarem qualidade de uso como sendo sindnimo de usabilidade (BARBOSA E
SILVA, 2010).

A experiéncia do usuario diz respeito ao grau de satisfacdo e experiéncia
como um todo que um usuario obtém quando utiliza um produto ou sistema. E
compreender 0s sentimentos de uma pessoa em relacdo a utilizacdo de um
produto/servico, buscando obter percep¢cdes sobre os aspectos préaticos do produto,
como utilidade, facilidade de utilizagéo e eficacia do sistema (GONZALEZ, 2017).

Ja o critério de acessibilidade esta ligado a remocédo de barreiras que
impedem mais usuarios de serem capazes de acessar a interface do sistema e
interagirem com ele. Tendo elas alguma deficiéncia ou ndo (BARBOSA E SILVA,
2010).

O critério de comunicabilidade tem a ver com o designer comunicar ao
usuario suas intencdes de design e a logica que rege o comportamento da interface
para que o usuario possa fazer uso produtivo e criativo do apoio computacional
oferecido pelo sistema (BARBOSA E SILVA, 2010).

A usabilidade como objeto deste estudo sera analisada mais detalhadamente

na sequéncia da pesquisa.
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3.2.3 Affordance

O termo affordance € oriundo do inglés, ndo tem traducéo para o portugués e
foi apresentado inicialmente na psicologia por James Gibson (1979, p.227) em seu
livro onde afirma que a percepcéo seria ditada por dois fatores: O ambiente de uma
pessoa e como a pessoa interage com o meio ambiente, e; "A visdo é mais simples
guando cumpre sua funcéo.... Sua funcéo € ajudar o observador a lidar com o meio
ambiente”.

Para Gibson, apud Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016) as
affordances apresentam trés propriedades fundamentais: 1) ocorre de acordo com o
repertorio motor que permite a uma pessoa em particular realizar uma acéo; 2) sua
existéncia ndo depende da capacidade da pessoa de perceber um affordance ele
sempre vai estar 14, mas a capacidade da pessoa de perceber um affordance
depende de seus valores culturais e experiéncias e; 3) ela muda de acordo com as
necessidades da pessoa.

Posteriormente o termo affordance foi incluido nas disciplinas de interacédo por
Donald Norman.

Para Norman (2013), a affordance seria a relacdo entre as caracteristicas de
um objeto e a capacidade de seu usuario determinar os possiveis usos desse objeto.

Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016) relatam que na visdo de Norman
e no campo de design e IHC, a affordance somente existiria se houvesse pistas
adequadas para especificar as possiveis acfes em relagdo aos objetos e para
facilitar o entendimento do termo fez referencia a dois tipos de affordances:
affordances reais que se referem as caracteristicas fisicas de objetos e affordances
percebidas que sdo pistas para as possiveis acfes de uma coisa utilizada em uma
interface digital.

Norman (2013) classificou ainda as affordances em trés tipos:

e Affordances Explicitas: E um elemento de interagdo (botdo. Link,
manipulo) que fala por si para nos dar uma ideia da acéo que ele gera.
Séo explicitas porque todo usuario, sem qualquer experiéncia em
interfaces, pode adivinhar como interagir com o objeto;

o Affordances ocultas: Quando existe um affordance, mas ndo existe
informacdo de sua existéncia. O que requer que 0 USUario intuia sua

existéncia e,
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o Affordance Falsas: Quando ndo existe um affordance, mas existe uma
informacédo perceptivel que indica sua existéncia o que estabelece uma
percepcao errdnea do que é possivel fazer com o objeto.

Ainda de acordo com o Norman (2013), as affordances fornecem fortes pistas
ou indicacdes quanto a operacao de artefatos; e quando se tira proveito delas, o
usuario sabe exatamente o que fazer s6 olhando para o artefato.

A mesma situacao acontece na interface com o usuario. Para Barbosa e Silva
(2010, p.26), o conjunto de caracteristicas do hardware e do software perceptiveis
pelo usuario aponta um conjunto de operacfes que podem ser realizadas com o
sistema interativo, bem como para as formas de realizd-las manipulando os
elementos de interface. E a esse conjunto de caracteristicas chamamos affordance.

Barbosa e Silva (2010, p.27), afirmam ainda que, “as affordances séao
importantes para guiar o usuario sobre o0 que o sistema é capaz de fazer e como ele
pode manipular a interface para fazé-lo”.

Segundo Pereira (2014), a interface também pode ser caracterizada
pela revelacéo das affordances do sistema:

e Propriedades percebidas e reais de um dispositivo que determinam a
sua efetiva utilizacéo;

e Oferecem claras indica¢ces sobre a operacao de um dispositivo;

e O usuario, observando um dispositivo, sabe exatamente o que fazer
com ele; e,

e O affordance de um botdo é ser pressionado; a affordance de um
interruptor € ser comutado, etc.

Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016) apontam que outro investigador
Gaver (1991) em seu artigo intitulado “Technology Affordances”, faz uma
apresentacdo mais analitica do que a introducdo de Norman do conceito de
affordance para o autor “os affordances enfocam diretamente na interacdo entre
tecnologias e as pessoas que irdo utiliza-las” e categoriza quatro tipos diferentes de
affordances separando a affordance e a percepgéao: “false affordance, perceptible
affordance, hidden affordance, and correct rejection”. O autor utiliza-se do gréfico 1

para explicar melhor sua conceituacao.
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Grafico 1 - Os tipos obtidos a partir da informacé&o percebida pelo usuério distinguindo entre

as rejeicdes corretas e percebidas, ocultas e falsas affordances.
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Fonte: Gaver (1991, p. 2).

Na visado de Gaver, affordances bem sucedidas sé&o affordances percebidas,
havendo uma informacédo perceptiva presente, visivel para o usuario de um sistema.
Se uma informacdo sugere uma acao nao existente, portanto, é uma falsa
affordance e causara frustracdo ao usuario. As corretas rejeicbes ocorrem quando
nao ha affordance e nem informacéo que faca o usuario tomar esta acdo e quando o
usuario nao as percebe é affordance escondida.

Gaver apud Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016) conclui que
designers devem se preocupar ndo com o produto ou usuario somente, e sim, com a
interagdo entre eles.

Assim, os projetistas de interfaces utilizam as affordances que se apresentam
pelas suas representacfes graficas e metafora, mas devem ter cuidado, para nao
criarem falsas affordances, pois elas podem levar os usuarios a cometerem erros,
uma vez que, elas podem levar o usuario a pensar que uma interface funciona de
uma maneira quando ela realmente funciona de outra, porém devemos ter em conta
como alegam Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016) que o fato de o produto
indicar affordances falsos ou que ndo correspondam exatamente a realidade isso

nao quer dizer que tenha sido ma intencao do projetista ao conceber o produto.
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3.3 As Abordagem Teoéricas da Interacdo Humano Computador

As primeiras abordagens empregadas para estudar os fendmenos da
interacdo humano-computador nasceram na psicologia, nos anos 50, com destaque
na psicologia experimental diversos modelos foram criados para medir e modelar o
comportamento humano e esses modelos permitiam também prever o desempenho
humano o que foi de grande interesse para IHC (BARBOSA E SILVA, 2010).

Entre os modelos propostos os “mais utilizados em IHC sédo a Lei de Hick-
Hyman para o tempo de reacdo de escolha e a Lei de Fitts para a capacidade de
processamento de informacdo do sistema motor humano” (BARBOSA E SILVA,
2010, p.44).

No inicio dos anos 80, com base na psicologia cognitiva, a atencéo voltou-se
para aspectos cognitivos da interagdo humano-computador destacando-se a
engenharia cognitiva (RETONDARO, 2013).

Recentemente com base na semiética, a engenharia semiética firmou-se com
uma teoria de IHC centrada nos processos de significagdo e comunicacdo que

envolve designers, usudrios e sistemas interativos (BARBOSA E SILVA, 2010).

3.3.1 Lei de Hick-Hyman

De acordo com Hick (1952) e Hyman (1953) apud Barbosa e Silva (2010), a
lei Hick-Hyman relaciona o tempo que uma pessoa leva para tomar uma decisao
com o numero de possiveis escolhas que ela possui. O tempo médio (T), necessario
para escolher entre N opcdes pode ser calculado aproximadamente pelas formulas
abaixo onde: k € empiricamente determinado e assume o valor k = 150ms. A férmula

1 abaixo representa a formula da Lei de Hick-Hyman.

Férmula 1 - Lei de Hick-Hyman.

T = k X loga(N + 1),
caso as opgbes tenham igual probabilidade;

T=k xplog: (1+ 1/p),

onde p; € a probabilidade da alternativai,
caso tenham probabilidades diferentes

k = 150 ms (constante obtida empiricamente)

Fonte: Barbosa e Silva (2010, p.45).
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A formula apresentada pode ser utilizada para fazer uma estimativa de quanto
tempo uma pessoa levara para encontrar uma dentre diversas opc¢des disponiveis

numa interface.
3.3.2 Lei de Fitts

Segundo Fitts (1954), apud Barbosa e Silva (2010) a lei de Fitts relaciona o
tempo (T) que uma pessoa leva para apontar para algo com o tamanho (S) do
objeto-alvo e com a distancia (D) entre a méo da pessoa e esse objeto-alvo. A figura

6 e a formula 2 representam a Lei de Fitts.

Férmula 2 - Lei de Fitts.

T =klog,(D/S +0,5) ondek ~ 100ms

Fonte Barbosa e Silva (2010, p.45).

Figura 6 - llustracéo Lei de Fitts.

@alvo

Fonte Barbosa e Silva (2010, p. 45).

Variagbes dessa sdo utilizadas para modelar o tempo que leva para um
mouse ou outro dispositivo de entrada semelhante atingir um objeto na tela. Essa lei
ajuda os designers a decidirem sobre o tamanho e a localizacdo de elementos de

interface com os quais o usuario precisa interagir (BARBOSA E SILVA, 2010, p.46).

3.3.3 Engenharia Cognitiva

Foi proposta por Don Norman em 1986, na tentativa de utilizar conhecimentos
da psicologia cognitiva, da ciéncia cognitiva e dos fatores humanos ao design e
construcdo de sistemas computacionais (BARBOSA E SILVA, 2010, p.53).

Ainda segundo Barbosa e Silva (2010), Norman abordava problemas

fundamentais na maneira como as pessoas interagem com as maquinas, ele
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buscava encontrar os fendmenos criticos dessa interacao e seus principais objetivos
eram:
1. Compreender os principios fundamentais da acdo e do desempenho
humano relevantes para o desenvolvimento de principios de design; e,

2. Conceber sistemas que sejam agradaveis e até divertidos de usar.

3.3.4 Aspectos Cognitivos da Interacdo Humano-Computador

Com base nos fundamentos tedricos da ergonomia cognitiva, esta secéo

apresenta 0s aspectos cognitivos envolvidos na interacdo humano-computador.

3.3.4.1 Usuaério e interface

Segundo Preece, Rogers e Sharp ( 2005, p.191) usuarios séo individuos que
interagem diretamente com o produto a fim de realizar uma tarefa. Para a
informatica, o usuario é a pessoa que utiliza um dispositivo ou computador e que
realiza varias operacdes com diferentes propositos. Como por exemplo, para
comunicar-se com outros usuarios, gerar conteudos e documentos e muitas outras
acOes e deve ser sempre o foco central de interesse do projetista ao longo
do design da interface (SOUZA et al., 1999).

E importante ressaltar que diversos autores reconhecem a existéncia de
diferentes categorias de usuarios, por exemplo:

Para Shackel (1990; apud Rowley e Lemos, 2002, p. 182), os usuarios podem
ser classificados de diferentes maneiras: 1) Usuarios novatos que nunca usaram um
determinado sistema e precisam aprender a utiliza-lo de forma simples e rapida; 2)
Usuarios experientes que utilizam o sistema regularmente e, portanto, estédo
familiarizados com a maioria de suas fun¢des podendo lidar com qualquer problema
gue venha a surgir no sistema; 3) Usuarios ocasionais que utilizam o sistema
raramente ou com uma frequéncia muito baixa; 4) Usuarios frequentes que
geralmente sdo considerados usuarios experientes, embora limitem a variedade de
fungcbes do sistema que utilizam e, por isso, ndo se tornam USU&rios
verdadeiramente experientes, e; 5) Usuarios com necessidades especiais — séo
portadores de deficiéncias visuais, auditivas, fisicas ou tém algum distarbio de

aprendizagem.
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Shneiderman e Plaisant (2005) e Leventhal e Barnes (2008) classificam os
usuarios em: 1) Usuérios novatos: possuem pouco conhecimento da tarefa ou da
interface e podem ter ansiedade sobre o uso do computador, inibindo o seu
aprendizado e apresentando dificuldades na interacdo com interfaces complexas; 2)
Usuarios intermediarios: possuem um conceito estavel de tarefa e conhecimento da
interface, mas possuem dificuldades em reter as estruturas ou a localizacdo de
menus; 3) Usuarios experientes sdo muito familiarizados com a tarefa, com o
conceito da interface e procuram realizar os seus trabalhos de maneira rapida, e; 4)
0s iniciantes sdo usuarios das categorias anteriores, intermediario ou experiente,
gue utilizam pela primeira vez uma determinada interface.

Barbosa e Silva (2010) afirmam que os usuarios classificam-se em: primarios
sdo os que utilizam os produtos regularmente, e secundarios os que utilizam
ocasionalmente o produto.

Definir para qual categoria esta se projetando € de suma importancia “assim
como os conhecimentos sobre a fisiologia da méo e do braco sdo importantes no
projeto de uma ferramenta manual, também os conhecimentos sobre as
caracteristicas humanas no tratamento da informacdo sdo importantes no projeto de
um software interativo” (Cybis, 2003).

Ainda de acordo com Cybis (2003) no planejamento de interfaces é
necessario considerar o usuario, ndo apenas nas informac0es provenientes da
analise ergondmica do trabalho (idade, sexo, formacdo especifica, conhecimentos,
estratégias, etc.), mas também aquelas ligadas as suas habilidades e capacidades
em termos cognitivos, ou seja, é importante saber como se processam 0S
tratamentos cognitivos na realizacdo de uma tarefa informatizada (Ibidem, 2003).

Para Fernandes, Botura Junior e Paschoarelli (2017, p.2) “o fato das
interfaces disponibilizarem as informagcées de um modo mais simples e com isto
proporcionem interacdes mais gratificantes e com maior satisfacdo do uso esta
relacionada diretamente com a forma como as informacdes sdo processadas no
cérebro”.

Atualmente um dos grandes desafios para os desenvolvedores de sistemas é
desenvolver sistemas de informacdes cada vez mais proximos ao sistema humano
de processamento de informagdes, enfocados tanto nos comportamentos humanos
como em suas estruturas cognitivas. Que para Nascimento e Amaral (2010) seriam

modelos mentais, percepc¢ao, atencdo, memoaria, raciocinio e aprendizado.
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Assim, os estudos na area de IHC na atualidade tem se desenvolvido levando
em conta as caracteristicas do processo cognitivo em busca de criacdo de interfaces
gue encontram nos modelos mentais criados pelos usuarios seu objeto de estudo,
visando a elaboragéo de sistemas mais seguros e eficazes (BARBOSA E PRATES,
2003).

3.3.4.2 Modelos mentais

O termo modelo mental surgiu em 1943 no livro “The Nature of Explanation”,
escrito pelo psicélogo escocés Kenneth Craik, ele acreditava que a mente constroi
‘modelos de pequena escala” da realidade que ela usa para antecipar eventos,
raciocinar e fundamentar a explicagao.

Para Nascimento e Amaral, (2010, p.25) “O sistema humano de
processamento de informacdes € composto por modelos mentais da realidade em
gue o humano se insere e de modelos mentais da forma como ele age e pensa. Em
IHC sdo os modelos mentais que definem como um sistema de informacéo devera
funcionar”.

Ou seja, as pessoas elaboram e trabalham sobre a realidade através de
modelos mentais ou representacfes que montam a partir de uma realidade (CYBIS,
2003).

Ainda segundo Nascimento e Amaral (2010, p.25) um modelo mental pode
ser representado por meio de trés tipos de modelos conceituais:

e Modelo conceitual do sistema: baseado nas experiéncias anteriores dos
usuarios do sistema.

e Modelo Conceitual do projeto: concebido pelo designer ou projetista que tem
em mente o0 que o usuario pensa quando realiza tarefas no sistema.

e Modelo conceitual da imagem do sistema: descreve como 0 sistema espera
gue o usuario aja na realizacao de tarefas.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p.112) “Um sistema mental bem
sucedido € aquele baseado em um modelo conceitual que possibilita aos usuéarios

rapidamente aprender a utilizar o sistema e o utilizar eficientemente”. E ainda,
Apébs terem desenvolvido um modelo mental de um produto interativo, as
pessoas venham a utiliza-lo para fazer referencia sobre como realizar

tarefas quando estiverem fazendo uso do produto interativo. “Os modelos
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mentais também sdo utilizados para se saber o que fazer quando ocorrer
algo inesperado com um sistema e ao deparar-se com sistemas com 0s

quais nao se esta familiarizado” (Ibidem, p.112).

Segundo ainda Nascimento e Amaral (2010, p.26) “Os modelos mentais
variam de um ser humano para outro por isso muitas vezes os modelos conceituais
sédo considerados incompletos e ineficazes”. I1sso provavelmente se deve ao fato de
gue como explicam Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016, p.71) “os modelos
mentais s&o implementados de acordo com as restricbes corporais. Nenhum modelo
mental é possivel se ndo respeitar as limitagdes mecanicas do corpo”, mas séo eles
gue “permitem aos projetistas compreender as motivagdes dos individuos, seus
processos de estruturacdo e organizacdo do pensamento, juntamente com uma
no¢ao sobre aspectos relacionados a emogdo e & compreensdo do mundo (SANTA
ROSA, PEREIRA JUNIOR e LAMEIRA, 2016, p.72).

Desse modo € necessario que os elementos do sistema humano de
processamento de informacdes tai como: percepcédo, atencdo, memdria, raciocinio e
aprendizado sejam analisados e entendidos para o desenvolvimento de interfaces

mais eficientes e harmoniosas para seus utilizadores.

3.3.4.3 Percepcao

A Percepcdo é o meio pelo qual os elementos mentais sdo organizados. A
doutrina da percepcao foi desenvolvida pelo médico, filosofo e psicélogo aleméo
Wilhelm Wundt, que afirmava que o0 processo de organizacdo dos elementos
mentais formando uma unidade, € uma sintese criativa, que cria novas propriedades
mediante a mistura ou combinacdo dos elementos.

E uma funcéo cerebral que propicia que as pessoas reconhe¢am, organizem
e interpretem informacédo sensorial (visdo, audicdo, paladar e tato). Através da qual
interpretam o mundo em sua volta, construindo uma representacao mental do que os
cercam (PAULOVICH, 2010).

Pode ser descrita ainda como sendo a “maneira como vemos 0 mundo a
nossa volta e 0 modo segundo o qual construimos a representacao a respeito do
conhecimento que temos a respeito dos objetos e do ambiente, o que muitas vezes
acaba induzindo a erro. Perceber é o ato de captar através dos sentidos” (Serrano,
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2000), e como € inerente ao individuo o mesmo fato pode ser percebido de maneira
diferente por distintas pessoas.
Como podemos verificar, n0s percebemos as coisas através de nossos

sentidos. Silva Filho (2003) aponta que sao esses sentidos que:
“Habilitam o usuario de um sistema interativo perceber a informacéo,
armazena-la (em sua memdria) e processar a informacdo usando o
raciocinio dedutivo ou indutivo. A Maioria da IHC ocorre através do sentido
da visdo, como por exemplo: relatérios, graficos, etc. Neste caso, o olho e o
cérebro trabalham juntos a fim de receber e interpretar a informagéo visual
baseada no tamanho, forma, cor(es), orientacdo e movimento. Muitos
elementos discretos de informacéo sdo apresentados simultaneamente para
o homem absorver. Assim, uma especificacdo apropriada de comunicacéo

visual é o elemento chave de uma interface amigavel”.

Preece, Rogers e Sharp (2005) ressaltam que “a percep¢do € um processo
complexo, que envolve outros processos cognitivos como a memdria, a atencéo e a
linguagem. A visdo constitui-se no sentido dominante, seguida pela audicéo e pelo
tato. No que diz respeito ao design de interacdo, € importante apresentar a
informacdo de uma maneira que possa ser prontamente percebida, da forma

pretendida”.

3.3.4.4 Atencéo

Para a Psicologia, “a atencdo é uma qualidade da percepcéo que funciona
como uma espécie de filtro dos estimulos ambientais, avaliando quais sdo 0os mais
importantes e dando a eles prioridade para um processamento mais detalhado”
(SANTA ROSA, PEREIRA JUNIOR e LAMEIRA, 2016, p.27).

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p.95), a “atencdo é o processo de
selecionar coisas em gue se concentrar, num certo momento, dentre a variedade de
possibilidades disponiveis”. Ou seja, resume-se a focar a percepcdo de maneira
intencional em um estimulo ou em uma informacao.

Santa Rosa, Pereira Junior e Lameira (2016, p.27) declaram que “a atencéao é
um processo fundamental para a interacdo do homem com o0 meio ambiente que
vive”. A atencao é também essencial para o processo de aprendizagem, pois é ela
gue indicara o que memorizar e sem formag¢do de memodrias ndo ha aprendizagem.

A aprendizagem € responsavel por conseguirmos realizar uma tarefa mesmo apos
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muito tempo sem a termos praticado. E € ainda através da aten¢gdo associada aos
processos de controle, que fixamos as informacdes na memoria de longa duracéo
(LUDEWIG, 2000).

Segundo Nascimento e Amaral (2010), ao se considerar a atencdo na IHC é
relevante a compreensao dos objetos contidos na interface que auxiliam os usuarios,
pois durante a realizacdo de uma tarefa, a atencao pode estar distribuida de varias
maneiras. Pode estar dando pouca atencdo aos recursos disponiveis na interface,
ou dispersa em outros assuntos ou ainda estar completamente integrada com todos
0s objetos contidos na interface de maneira a permitir a realizacdo da tarefa
rapidamente ou retardando a mesma.

Preece, Rogers e Sharp (2005), orientam que a informacao deve ficar saliente
guando necessaria no momento da realizacdo da tarefa, que devem ser utilizadas
técnicas como graficos animados, cores, sublinhados, ordenacdo de itens,
sequenciamento de informacOes diferentes e espacamento de itens. Deve-se ainda
evitar entulhar a interface de muita informacdo para nado distrair e incomodar o
usuario, possibilitando dessa maneira que o usuario mantenha sua atencéo na tarefa

gue devera realizar.

3.3.4.5 Memobria

A psicologia define a memaoria como 0 processo cognitivo que inclui, consolida
e recupera toda a informacéo que aprendemos (CARVALHO, 2007).

Para Machado e Amaral (2010), a meméria € um conjunto de fendmenos que
determinam o armazenamento seletivo da informacdo, apos certo periodo de
absorcao da informacéao pelo cérebro.

Memodria implica em recordar varios tipos de conhecimento que nos permite
agir adequadamente, nos permite fazer muitas coisas como: lembrar do rosto e
nome de uma pessoa, recordar a ultima vez que a vimos, o que falamos etc.
(PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

“A relacdo simbidtica entre 0 homem e a maquina também implica em um
mecanismo de autorregulacao entre a capacidade de memorizagéo tanto do homem
quanto da maquina” (SANTA ROSA, PEREIRA JUNIOR e LAMEIRA, 2016, p.89).

Silva Filho (2003) ressalta que:
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“‘Quando a informacdo é extraida da interface, ela deve ser armazenada
para ser recuperada (lembrada) e utilizada posteriormente. Além disso, 0
usudrio precisa lembrar de comandos e sequéncias operacionais de uso.
Tais informacgfes sdo armazenadas na memaoria humana (que € um sistema
complexo) composto de duas partes: a memdria de curta duragdo que
possui capacidade de armazenamento e tempo de recordacéo limitados e a
memadria de longa duracdo que possui capacidade de armazenamento e
tempo de recordacdo maiores e onde se tem o conhecimento do ser
humano. Assim, se o projetista de uma interface HC especifica faz
solicitagbes indevidas dessas duas memorias, entdo o desempenho do

usuario do sistema sera degradado”.

Para que isso ndo ocorra & memoria do usuério ndo deve ser sobrecarregada
com procedimentos complicados na realizacdo de uma tarefa, devem ser projetadas
interfaces que promovam o reconhecimento e ndo a memorizacdo. Devem ser ainda
oferecidas diferentes possibilidades de codificagdo das informagdes para facilitar a
realizacdo de tarefas. Dessa feita € necessério que o0s designers tenham
conhecimento sobre a memdéria do ser humano para projetar sistemas mais
adequados as necessidades e capacidades humanas (SANTA ROSA, PEREIRA
JUNIOR e LAMEIRA, 2016).

3.3.4.6 Raciocinio

O raciocinio pode ser definido como sendo o ato ou a maneira de pensar ou
raciocinar. Com origem no termo em latim ratiocinatio, um raciocinio também pode
ser descrito como uma sequéncia de juizos ou argumentos usados para chegar a
uma determinada conclusdo. Para a Psicologia raciocinio significa o mesmo que
pensar, ou seja, raciocinio seria 0 mesmo que pensamento (TRIPICCHIO, 2008).

Nascimento e Amaral (2010, p.36), entendem o “raciocinio como sendo uma
atividade mental que desencadeia a concepcédo de novas informacdes a partir de
argumentos pré-existentes”. Ou seja, raciocinio é a operacdo mental que nos
permite aproveitar os conhecimentos adquiridos.

Ainda segundo esses autores existem dois tipos de raciocinio:

e Raciocinio dedutivo, quando partindo de uma ou mais premissas

verdadeiras, chega-se a uma conclusdo seguramente correta. A inferéncia

dedutiva, como o tratamento do tipo algoritmico é dirigido por programas e
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corresponde a procedimentos pré-determinados, mais ou menos
automatizados.

¢ Raciocinio indutivo quando se parte de premissas verdadeiras, chegando-

se a uma conclusdo mais geral, ndo necessariamente verdadeira
(generalizacao).

Para Cybis (2003), em IHC “os projetistas devem considerar que os humanos
tém dificuldades para o raciocinio algoritmico, dedutivo, tendo melhores
possibilidades em analogias e deducdes”.

Para Nascimento e Amaral (2010), o ser humano utilizara de maneira eficiente
as funcionalidades de um sistema de informac&o quanto menos necessitar raciocinar

sobre as atividades desse sistema.
3.3.4.7 Aprendizado

O aprendizado é o ato de aprender, ou seja, € o0 mesmo que aprendizagem.
Segundo Carreteiro (2003), se entende aprendizagem como sendo “uma mudanca
das nossas habilidades — modo de fazer e de conhecer — mais ou menos
permanente e resultante da nossa interacdo com a experiéncia anterior”. “E a
capacidade de adquirir novas informagdes e conhecimentos” (SANTA ROSA,
PEREIRA JUNIOR e LAMEIRA, 2016, p.90).

Para Machado e Amaral (2010) aprendizagem é o “meio pelo qual uma
informacéo se relaciona a estrutura cognitiva do ser humano”.

Para Preece, Rogers e Sharp (2005) as pessoas apresentam dificuldade em
aprender coisas dificeis e também consideram fatigante aprender seguindo manuais
em vez disso preferem aprender fazendo.

O que nos leva a acreditar que as interfaces devem ser projetadas de maneira
gue encorajem a exploracdo, que delimitem e direcionem o usuario a selecionar
acOes adequadas e que permitam gque esses usuarios retornem a um estado anterior
caso cometam erros. Tornando assim as interfaces e os sistemas mais agradaveis

ao seu uso e aprendizagem.
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3.3.5 Percepcéo de Cores

Para Barbosa e Silva (2010), estudos sobre a percepcdo de cores e
luminancia resultaram em diversas diretrizes de design que podem ser utilizadas no
projeto de interfaces com usuario.

Farina, Perez e Bastos (2006), afirmam que existem diversos estudos sobre a
aplicacao das cores nas interfaces computacionais. “A cor é considerada o elemento
visual da interface que influencia diretamente na qualidade da apresentacédo das
informagdes transmitidas, desta forma, evidencia-se sua contribuigdo na usabilidade
de uma interface computacional de usuario” (KULPA et al. 2011).

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010), as cores sdo recursos estéticos e
recomenda-se cuidado com o seu uso. As recomendacGes metodolbgicas
determinam que primeiro o projeto de interface seja feito em preto e branco e
somente depois de tudo pronto e testado (quanto aos significados transmitidos) se
passe a colorir a interface, usando poucas cores, cores neutras e com 0 mesmo
brilho.
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4 USABILIDADE

Utilizada como sinbnimo de facilidade de uso a usabilidade comecou a ser
usada no inicio da década de 1980, na ciéncia cognitiva, como caracteristica de uso
de sistemas computacionais. Depois passou a ser usada na psicologia e ergonomia,
substituindo o termo user-friendly (amigavel em portugués) que era utilizado na
época (DIAS, 2003).

As vezes debatida no campo da interacdo humana e informéatica em que
convergem questdes interdisciplinares de engenharia de design, filosofia, psicologia
cognitiva e ergonomia. A abordagem que utilizam os autores para analisar este
conceito interdisciplinar esta estritamente relacionada a evolucdo dos modelos de
avaliacdo, métodos e aplicacGes de usabilidade (FEDERICI e BORSCI, 2010).

As normas e 0s pesquisadores da area de IHC criaram numerosos conceitos
para o termo. Segundo Irla Rebelo (User experience and HCI expert), na literatura e
pesquisas de IHC sdo encontradas varias definicbes de usabilidade bem como
diversas formas de alcancéa-la, seja no projeto de sistemas ou de produtos.

A primeira norma a definir o termo usabilidade foi a norma internacional
ISO/IEC 9126, publicada em 1991, e que na versao brasileira de agosto de 1996
recebeu o niumero NBR 13596, voltada para qualidade de produto de software, ela
define um conjunto de parametros com o objetivo de padronizar a avaliacdo da
gualidade de software. Ela se enquadra no modelo de qualidade das normas da
familia 9000 (RUGGIERI, 2016).

Com uma abordagem orientada ao produto e ao usuario, considerava a
usabilidade “um conjunto de atributos de software relacionado ao esforco necessario
para seu uso e para o julgamento individual de tal uso por determinado conjunto de
usuarios“ (FERNANDEZ, 2005).

A norma brasileira NBR 13596, foi substituida pela NBR ISO/IEC 9126-1 e o
conceito ampliou-se com a inclusdo das necessidades do usuario. Dessa forma a
norma definiu as caracteristicas de qualidade de software, como:

¢ Funcionalidade — capacidade de o software prover funcbes que atendam

necessidades expressas e implicitas, quando usado nas condicGes
especificadas.

¢ Confiabilidade - capacidade de o software manter seu nivel de

desempenho quando usado nas condi¢des especificadas.
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e Usabilidade — capacidade de o software ser compreendido, aprendido,
usado e apreciado pelo usuario, quando usado nas condiges
especificadas.

e Eficiéncia — capacidade de o software operar no nivel de desempenho
requerido em relacdo a quantidade de recursos empregados, quando
usado nas condi¢cOes especificadas.

¢ Possibilidade de manutencéo — capacidade de o software ser modificado.

e Portabilidade — capacidade de o software ser transferido de um ambiente a
outro.

Porém foi a norma ISO 9242-11, criada em 1998, adotada pela ABNT em
agosto de 2002, quem definiu oficialmente o conceito de usabilidade “A usabilidade
€ a capacidade de um produto ser usado por usuarios especificos para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico
de uso’.

A norma ainda aborda outras defini¢cdes tais como:

e Eficacia: Acurécia e completude com as quais usudrios alcangcam objetivos

especificos.

e Eficiéncia: Recursos gastos em relacdo a acuracia e abrangéncia com as
guais usuarios atingem objetivos.

e Satisfacdo: Auséncia do desconforto e atitudes positivas para com 0 uso
de um produto.

e Contexto de uso: Usuarios, tarefas, equipamento (hardware, software e
materiais), e o ambiente fisico e social no qual um produto € usado.

‘Esse enunciado e todas as técnicas envolvidas ddo uma énfase bastante
grande aos aspectos transacionais e mecanicos da usabilidade, verificando se o
usuario do site consegue ou ndo executar uma tarefa com sucesso, o que atrapalha
nesse processo e como se sente diante dessa interacdo” (FERNANDEZ, 2005).

Mas o que seria mesmo usabilidade?

Para informatica usabilidade é definida como a “facilidade com a qual um
equipamento ou programa pode ser usado.” E um termo usado como sinénimo de
“facilidade e simplicidade”.

Existem ainda diversas definicbes de usabilidade, criadas por diferentes

autores.
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Shackel e Richardson (1991) consideram a usabilidade como a capacidade
de um sistema ser usado facilmente e com eficiéncia pelo usuario.

Segundo Nielsen (1993, 2007 e 2012) usabilidade € um atributo de qualidade
gue avalia como as interfaces séo faceis de usar, também diz respeito aos métodos
usados durante a concepcdo de um projeto (interface) para melhorar a sua interagao
com o usuario. E deve apresentar cinco elementos: facilidade de aprendizagem,
eficiéncia, Facilidade de memorizacéo, Baixo indice de erros e satisfacdo de uso.

Para Moraes (2003) a usabilidade é parte da metodologia ergonémica de
adequacdes das interfaces as caracteristicas e as capacidades humanas fisicas,
cognitivas e emocionais. Portanto, deve ser item de preocupacdo para O0S
desenvolvedores, ja que podem influenciar diretamente no bem-estar dos usuarios
ao realizarem quaisquer tarefas no produto desenvolvido.

Conforme Dul e Weerdmeester (2004) a usabilidade significa facilidade de
uso e ocorre quando o sistema reflete as caracteristicas e necessidades do usuario.

Para Cybis, Betiol e Faust (2010, p.16) “a usabilidade € a qualidade que
caracteriza o uso dos programas e aplicagoes”

Segundo Barbosa e Silva (2010) a usabilidade é o critério de qualidade de
uso mais conhecido e, por conseguinte, o mais frequentemente considerado, de tal
forma que, algumas pessoas usam qualidade de uso como sinénimo de usabilidade.

Krug (2011) afirma que a usabilidade é assegurar-se de que algo funcione
bem e que uma pessoa com habilidade e experiéncia comuns, ou menos, possa
usar sem ficar frustrada por isso.

Rubin e Chisnell (2014) consideram a usabilidade como um conjunto de
fatores reunidos em um dispositivo: Utilidade, Eficiéncia, Eficacia, Satisfacdo e
Acessibilidade.

Como podemos observar a usabilidade est4 sempre associada ao contexto de
utilizacdo do produto.

Para Nielsen e Loranger (2007), as diretrizes de usabilidade estdo baseadas
em trés niveis de pesquisas:

e Comportamento geral de usuarios pela maior parte dos Websites.
e Descobertas especializadas sobre géneros especificos de sites ou
areas de sites.

e Descobertas detalhadas sobre um site especifico e seus clientes.
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Para Conte, Rivero e Valentim (2015), a usabilidade é um atributo de
gualidade relacionado a facilidade do uso de algo: 1. A rapidez com que 0Ss usuarios
podem aprender a usar alguma coisa; 2. A eficiéncia deles ao usa-la; 3. O quanto
lembram daquilo e, 4. O quanto gostam de utiliza-la.

E o atributo de qualidade de uso mais relevante no desenvolvimento de
software, para que as aplicacdes desenvolvidas sejam: 1. Faceis de aprender a
usar; 2. Faceis de usar; 3. Eficientes; 4. Rapidas para atingir o objetivo; 5. Flexiveis;
6. Que ndo tenham falhas, e, 7. Que sejam atraentes (Conte, Rivero e Valentim,
2015). Pois se um aplicativo ou produto for dificil de usar por culpa de sua baixa

usabilidade ele sera substituido por outro mais simples de usar.

4.1 Usabilidade e Ergonomia

E impossivel falar em usabilidade sem mencionar ergonomia que €
uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento das interacdes entre 0s seres
humanos e outros elementos ou sistemas e 0s sistemas ergondmicos sao “aqueles
gue estdo adaptados a maneira como seus usuarios realizam suas tarefas e as
interfaces com tais caracteristicas oferecem usabilidade as pessoas que as utilizam”
(CHINA, 2010).

E de acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010, p.16)
Pode-se dizer que a ergonomia esta na origem da usabilidade, pois ela visa
proporcionar eficacia e eficiéncia, além do bem-estar e saude do usuario,
por meio da adaptacdo do trabalho ao homem. Isto significa que seu
objetivo é garantir que sistemas e dispositivos estejam adaptados a maneira
como O usuario pensa, comporta-se e trabalha e, assim, proporcionem

usabilidade.

Cybis, Betiol e Faust (2010) apontam ainda que para construir interfaces
ergondmicas e que proporcionem usabilidade os desenvolvedores de sistemas
interativos devem conhecer muito bem o usuério e seu trabalho.

Entdo como saber se um sistema ou produto atinge o nivel de usabilidade nos
critérios considerados mais significativos?

E a usabilidade que ird permitir avaliar a qualidade de um projeto de interface,
tanto ao longo do processo de desenvolvimento como quando o sistema esta pronto
e para isto diversos estudiosos propuseram modelos e métricas de usabilidade.

Abaixo serdo apresentados alguns desses modelos.
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4.2 Modelos de Usabilidade (Usability Metrics)

De acordo com Leventhal e Barnes (2008), um modelo ndo apenas
estabelece as caracteristicas de uma interface utilizavel, mas também indica como
essas caracteristicas se encaixam, o que significam e como contribuem para a
usabilidade. Sem um modelo e suas implicacdes sobre o efeito causal de diferentes
interfaces de wusuarios e as caracteristicas situacionais, possivelmente o
engenheiro/designer de usabilidade teria que adivinhar os fatores que influenciam
potencialmente na usabilidade.

Para Johnson (2010) um modelo conceitual descreve abstratamente em
termos de tarefas o que os usuarios podem fazer com o sistema e quais 0S
conceitos de que precisam estar cientes para utiliza-lo. Para o autor se o modelo
conceitual for bem elaborado e se a interface for criada de acordo com esse modelo
o aplicativo desenvolvido sera mais facil de entender e mais simples de usar. “O
objetivo é manter o modelo conceitual: 0 mais simples possivel, com o menor
namero de conceitos necessarios para fornecer a funcionalidade necesséaria e
focado no dominio da tarefa”. Resumidamente o modelo conceitual fornece as bases
para a aplicacéo e o projeto.

Ao longo dos anos foram desenvolvidos diversos modelos de usabilidade por
diferentes autores e seria impossivel apresentar todos esses modelos e principios
aqui. Entdo descrevemos a seguir os modelos mais representativos para nossa

investigacao.

4.2.1 Modelo de Usabilidade de Nielsen (1993)

Jakob Nielsen (1993) amplia a aceitabilidade do sistema definida por Brian
Shackel em 1986, ela passa a ser definida como a soma da aceitabilidade social,
aceitabilidade pratica e usabilidade. O modelo de Nielsen é baseado na usabilidade
da interface do usuario no contexto de um projeto de engenharia de software.

A aceitabilidade social se refere ao fato de que se os usuarios acreditam que
o sistema pode melhorar o desenvolvimento de suas atividades, em vez de dificultar
e a aceitabilidade pratica se refere a parametros como custo, compatibilidade e
confiabilidade, se o sistema é util, se faz o que deve ser feito e se o sistema é facil
de ser utilizado (ROCHA e BARANAUSKA, 2003).
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A usabilidade para Nielsen possui cinco atributos: facil de aprender
(aprendizado), eficiente para usar (eficiéncia), facil de lembrar (memorabilidade),
poucos erros e subjetivamente agradaveis (satisfacéo).

Nielsen enfatiza a usabilidade como parte de um conjunto maior de
caracteristicas do sistema. O Modelo de Nielsen também ndo pesa a dimenséao,
reconhecendo que a importancia de cada um dos atributos Pode ser diferente do
projeto para o projeto. Modelo Nielsen € considerado um modelo aditivo (AZIZ et al.
2013).

Nielsen e Molich (1990) criaram um conjunto de heuristicas (regras)
com a intencdo de ajudar a projetar interfaces, essas regras sdo conhecidas

como Heuristicas de Nielsen e estdo apresentadas abaixo.

4.2.1.1 Heuristicas de Nielsen

Desenvolvidas inicialmente em colaboracdo com Molich em 1990 (Molich e
Nielsen, 1990; Nielsen 1993), mas aprimorada ao longo dos anos, é um conjunto de
diretrizes de usabilidade, que descrevem caracteristicas desejaveis na interacédo de
interface (BARBOSA E SILVA, 2010: NIELSEN, 1995).

Foram baseadas em 294 tipos de erros de usabilidade que Nielsen
comumente encontrava em suas analises de sites e que podem prejudicar a
experiéncia do usuario (NIELSEN, 1995).

As Heuristicas de acordo com Nielsen (1995) sao:

1. Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter 0s
usuarios informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback
adequado e dentro de um prazo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve
falar o idioma dos usuarios, com palavras, frases e conceitos familiares
para o usuario, em vez de termos orientados ao sistema ou jargao dos
desenvolvedores. O design deve seguir as convencdes do mundo real,
fazendo com que as informagdes aparecam em uma ordem natural e
l6gica.

3. Controle e liberdade do usuério: Os usuarios muitas vezes escolhem

funcBes do sistema por engano e precisam de uma "saida de emergéncia"
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claramente marcada para sair do estado indesejado sem ter que passar
por um didlogo extenso. A interface deve permitir ao usuario desfazer e
refazer suas acgoes.

4. Consisténcia e padronizagcdo: Os usuarios ndo devem ter que se
perguntar se diferentes palavras, situacdes ou ac¢des diferentes significam
a mesma coisa. O designer deve seguir as convencdes da plataforma ou
do ambiental computacional.

5. Prevencéao de erros: Melhor do que boas mensagens de erro € um
design cuidadoso que impeca em primeiro lugar que um problema
ocorra. Elimine as condi¢cbes propensas a erros ou procure por elas e
apresente aos usuarios uma opcdo de confirmacdo antes de se
comprometerem com a agao.

6. Reconhecimento em vez de memorizagédo (lembrancga): Minimize a
carga de memoéria do usuario, tornando visiveis objetos, acfes e
opcOes. O usuario ndo deve ter de se lembrar para que serve um
elemento da interface cujo simbolo néo e reconhecido diretamente; nem
deve ter de se lembrar de informacgéo de uma parte da aplicacdo quando
tiver passado para uma outra parte dela. As instru¢des de utilizagdo do
sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que
necessarios.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores — imperceptiveis aos
usuério novato - muitas vezes pode acelerar a interagdo para o usuario
especializado, de tal forma que o sistema pode servir tanto para usuarios
inexperientes e experientes. O designer pode oferecer mecanismos para
0s usuarios customizarem agodes frequentes.

8. Design estético e minimalista: A interface ndo deve conter
informagdes irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra
de informacdo em uma interface reduz sua visibilidade relativa, pois
compete com as demais unidades de informacé&o pela atencdo do usuario.
9. Ajude os usuarios areconhecerem, diagnosticarem e recuperarem
erros: As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples
(sem codigos indecifraveis), indicar com precisdo o problema e sugerir

uma solucéo de forma construtiva.


https://www.nngroup.com/articles/error-message-guidelines/
https://www.nngroup.com/articles/error-message-guidelines/
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10.Ajuda e documentacdo: Embora seja melhor que um sistema possa
ser utilizado sem documentacdo, € necessario fornecer ajuda e
documentacdo de qualidade. Tais informacfes devem ser faceis de ser
encontradas, focadas na tarefa do usuério, enumerar passos concretos e

serem realizados e nao ser muito extensas.

4.2.2 Modelo de Usabilidade de Leventhal & Barnes

O modelo avaliacdo de usabilidade proposto por Leventhal e Barnes foi
baseado em modelos desenvolvidos por Eason (1984), Shackel (1986) e Nielsen
(1993), para a analise de usabilidade em softwares e websites, a partir do contexto
da interagdo humano-computador.

Sem um modelo e suas implicacdes sobre o efeito causal de diferentes
interfaces de wusudarios e as caracteristicas situacionais, possivelmente o
engenheiro/designer de usabilidade teria que adivinhar os fatores que influenciam
potencialmente na usabilidade (FALCAO E SOARES, 2013).

Segundo Leventhal e Barnes (2008), O modelo apresentado é uma tentativa
de reunir as caracteristicas mais importantes dos trés modelos e assume que um
namero de varidveis tomadas em conjunto determinara se a interface tem boa
usabilidade. Essas variaveis dividem-se em: variaveis situacionais e variaveis de
interface do usuario conforme apresentado abaixo.

Variavel situacional — tarefa

e Frequéncia: Tarefas que sdo desempenhadas frequentemente sao
plausiveis de incluir sequéncias ja aprendidas pelo usuario,

e Rigidez: O namero de caminhos (escolhas) percorridos através da
tarefa.

e Limitagcbes da situacdo: As variaveis das limitagbes da situacdo
representam variaveis da tarefa que podem ser criticas para 0 sucesso
ou falha de uma interface.

Variavel situacional — usuério

o Expertise: Usuarios experientes; Usuarios novatos e, Usuarios

ocasionais.
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Motivacdo: Os usuarios com alta motivacdo podem ser mais propensos

a completar uma tarefa, mesmo que a interface seja dificil.

Variaveis da interface

Facilidade de aprendizagem: O quanto a interface é facil de aprender
para 0S NOVOS USUArios.

Facilidade de uso: O quanto a interface é facil de operar.

Facilidade de reaprendizagem: O quanto a interface é facil de usar uma
vez apos ter sido aprendida.

Adequacéo a tarefa: Uma tarefa bem adequada pode ajudar o usuario
experiente ou novato em mapear a sua compreensao da interface da
tarefa real.

Flexibilidade: Refere-se a capacidade da interface em apoiar novas ou
inesperadas mudancas na tarefa.

Satisfagdo do usuario: E a resposta do usuario para a avaliagdo da
discrepancia entre as expectativas percebidas (ou alguma outra norma
de desempenho) e o desempenho atual de um produto ou sistema

percebido apds o seu uso.

Esse modelo pode ser visualizado na figura 7.



Figura 7 - Modelo de usabilidade proposto por Leventhal & Barnes.
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Correspondéncia da tarefa

Fonte: Leventhal & Barnes (2008. P 36).

4.2.3 Principios de Didlogo (Norma ISO 9241:10)

de Dialogo. Que séo:
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O modelo proposto acima foi desenvolvido principalmente para a analise de
softwares e websites, a partir do contexto da interacdo humano-computador
(FALCAO E SOARES, 2013).

A norma ISO 9241:10 prop6s sete principios para o projeto e a avaliacdo de

interfaces humano-computador para aplicacdo em escritérios chamados Principios

1. Adaptabilidade a tarefa: Um didlogo é adaptéavel a tarefa quando da

suporte ao usuario na realizacao efetiva e eficiente da tarefa.


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_adaptabilidade.html
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Auto descri¢cdo: Um dialogo € auto descritivo quando cada passo é
imediatamente compreendido através do feedback do sistema, ou
guando sob demanda do usuario.

Controle: O didlogo é controlavel quando o usuario € capaz de iniciar
e controlar a diregcdo e o ritmo da interacdo até que seu objetivo seja
atingido.

Conformidade com as expectativas do usuario: O didlogo adapta-se
as expectativas do usuario quando ele é consistente e corresponde a
suas caracteristicas, tais como conhecimento da tarefa, educacéo,
experiéncia e convencoes.

Tolerancia a erros: Um dialogo é tolerante a erros se a despeito de
erros evidentes de entrada, o resultado esperado pode ser alcancado
com minimas ou nenhuma acéo corretivas por parte do usudrio.
Adequacdo a individualizacdo: O sistema é capaz de
individualizacdo quando a interface pode ser modificada para se
adaptar as necessidades da tarefa, as preferéncias individuais e as
habilidades dos usuérios.

Adequacdo ao aprendizado: O sistema € adequado ao aprendizado

guando apoia e conduz o usuario no aprendizado do sistema.

No Quadro 1 apresentamos para conhecimento critérios ergondmicos e de

usabilidade formulados por diversos pesquisadores de Interagdo Humano-

Computador e Usabilidade.

Quadro 1 - Critérios de Usabilidade

Ano | Autor Diretriz de Avaliacéo

1986 | Smith & Mosier Diretrizes para projetar software de interface com o usuario

1986 | Ben Shneiderman Oito regras de ouro do design

1988 | Don Norman Principios do Design Dia-a-dia
Subcategorias - Principles of Design Day-delays

1988 | Lauessen & | Cinco fatores de usabilidade: Facilidade de aprendizagem, eficiéncia

Younessi da tarefa, facilidade de lembrar, compreensibilidade, satisfacao

subjetiva

1990 | Nielsen & Molich Dez heuristicas de usabilidade

1991 | Dul & Weerdmeester | Didlogo Humano Maquina - Recomendacdes que incluem os



http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_autodescricao.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_controle.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_conformidade.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_erros.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_individualizacao.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/principio_aprendizado.html
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objetos de interfaces fisicas.

1992 | Dix Abowd Principios de usabilidade

1993 | Bastien & Scapin Critérios ergondmicos para avaliacdo de interfaces humano-
computador.
Subcategorias de critérios ergonémicos para avaliagdo de interface
humano-computador.

1994 | Jenny Preece et al. Interacdo Humano-Computador: Eficacia, eficiéncia, seguranca,
utilidade, capacidade de aprendizado, memorizacéo

1994 | Liker & Majchrzak Processo para o bem projetar -
Process design for well design the technology infrastructure man.

1995- | Apple Computer, Inc. | Diretrizes de Interface Humana para Macintosh

2014

1995 | G. C.Vanderheiden Design universal

1995 | Mandel Requisitos n&o funcionais do design

1998 | Jordania Recomendacgfdes de usabilidade

1998 | ISO 9241: 10 Principios de Didlogo

1999 | Keith Cogdill Sete avaliacdes heuristicas: MedLinePlus.

2000 | Erickson & Kellogg Translucidez social: uma abordagem para projetar sistemas que
suportam processos.

2000 | Talarico Neto et al. Desenvolvimento e avaliacdo de interfaces multimodais da Web:
um estudo de caso com principios de usabilidade

2002 | 1ISO 9241:11 Medidas de usabilidade

2002 | Barbosa Requisitos para modelos que suportam o design de HCI

2002 | Karkkainen & Laarni | Projetando para telas pequenas

2002 | Preece, Rogers e | Design de Interacao: Além da Interagcdo Humano-Computador

Sharp

2003 | Norman K. Design de interface

2003 | Tognazzini Principios do projeto de interagcéo para o design

2003 | Borja de Mozota Critérios de analise de posicionamento estratégico

2004 | Torres Mazzoni Dez principios de usabilidade e acessibilidade

2005 | Jennifer Ferreira Heuristicas Semidticas

2005 | Oren & Yilmaz Principios de Qualidade para ergonomia
Interface Humano-computador
Modelagem de software de simulacdo

2008 | K. Chorianopoulos Principios para o Design de Interfaces para TV Digital Interativa

2008 | Pinelle, Wong, Stach | Avaliacdo heuristica para jogos
Principios para o Design de Videogames

2010 | Walter Cybis Principios ergondmicos e Recomendacgdes para projetar programas
e aplicagbes

2012 | Moraveji & Soesanto | Dez regras para construcéo de interface com usabilidade

2012 | Amstel e Sousa Heuristica para portais universitarios

Fonte: Elaborado pela autora.
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4.3 Usabilidade e o Design de Interagéo

Para Preece, Rogers e Sharp (2005, p.28), “design de interacéo € o design de
produtos interativos que fornecem suporte as atividades cotidianas das pessoas,
seja no lar ou no trabalho.”

Ainda segundo Preece, Rogers e Sharp (2005) o processo de design de
interacdo envolve quatro atividades basicas:

1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos: Para projetar algo que
dé suporte as atividades das pessoas € necessario conhecer quem séo o0s
usuarios-alvo e que tipo de suporte um produto interativo deve oferecer de
maneira util.

2. Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos: A
atividade principal do design é sugerir ideias que atendam aos requisitos e
essa atividade se divide em: design conceitual (produzir modelo conceitual
para o produto que descreve 0 que o0 produto deveria fazer como se
comporta e com 0 que parece) e design fisico (que considera os detalhes
do produto, como: cores, sons, imagens, design do menu e icones).

3. Construir versdes interativas dos designs, de maneira que possam ser
comunicados e analisados.

4. Avaliar o que esta sendo construido durante o processo.

Além disso, ainda segundo Preece, Rogers e Sharp. (2005) quanto ao
processo de design de interacdo 0s usuarios devem estar envolvidos no
desenvolvimento do projeto (foco no usuério); no inicio do projeto a usabilidade
inerente ao projeto e as metas provenientes da experiéncia do usuario devem ser
identificadas e documentadas; e, Iteracdo(ato de iterar ou repetir).

A projecdo de produtos interativos e usaveis exige que se leve em conta o
usuario que ira utiliza-lo e o local onde ele seré utilizado. Outra preocupagdo
essencial € a utilidade desse produto e em quais momentos eles serdo usados
(ARNOLD, 2011).

De acordo com Brandéo (2014) identificando as necessidades e as rotinas
das pessoas alcancamos maiores chances de éxito, ja que elas tornam-se co-
autoras de um produto e ndo apenas usuarios. O autor apresenta ainda o ciclo da

criacdo de um design interativo, mostrado na figura 8.
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Figura 8 - Ciclo da criacdo de um Design Interativo.
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Fonte: Brand&o (2014, p.32).
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De acordo com Barbosa e Silva (2010, p.100), “Os processos de design de
IHC tem como objetivo primeiro atender aos os usuarios e aos demais envolvidos
(stakeholds) e ndo as tecnologias” e seguem aos principios postulados por Gould e
Lewis (1985) que séo:

1. Foco no usuario e nas tarefas desde o principio - refere-se a pesquisar
‘guem €é o publico-alvo, suas caracteristicas cognitivas,
comportamentais, antropomérficas e atitudes”. Ressalva ainda a
necessidade de observar como o usuario realiza as atividades
“normais”, de modo a envolvé-lo no processo de design.

2. Avaliacdo empirica - relata a importancia de logo no inicio observar e
medir as reacdes e desempenhos dos usuarios para depois submeté-
los a interatividade com simulacdes e protétipos e submetidos a uma
nova avaliagéo.

3. Design interativo - refere-se ao grau de interatividade do
desenvolvimento e do design do material digital. Trata-se da realizac&o
de constantes testes com usuarios a respeito da utilizagdo do material
digital. A partir dos resultados obtidos sédo realizadas alteragbes para
efeito de melhorias, gerando ciclos de design, teste, avaliacdo e
redesign.

Dessa maneira o projeto de design de interacdo envolve: 1. Identificar
necessidades e estabelecer requisitos; 2. Desenvolver designs alternativos; 3.
Construir versdes interativas dos designs de maneira que possam ser comunicados
e analisados; e, 4. Avaliar o que esta sendo construido durante 0 processo
(PELISSON, 2011).
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Desenvolver produtos com boa usabilidade, ou seja, facil de aprender, efetivo
de se usar e que proporcione uma experiéncia agradavel de utilizacdo. Quem vai
proporcionar que isso aconteca sao as metas de usabilidade e as metas decorrentes
da experiéncia do usuario. As duas diferem no que diz respeito a maneira como sao
operacionalizadas, ou seja, como podem ser atingidas e por qual meio (PREECE,
ROGERS e SHARP, 2005).

4.3.1 Metas de Usabilidade

As metas de usabilidade podem envolver os aspectos objetivos (observaveis)
e subjetivos (opinido baseada) de interacdo e podem ser utilizadas como base para
o planejamento e a avaliagcdo dos resultados dos testes de usabilidade. Servem para
guiar o desenvolvimento do produto (CASTAGNA, 2012).
De acordo com Preece, Rogers e Sharp (2005), a usabilidade esta dividida
nas metas apresentadas abaixo.
e Ser eficaz no uso (eficacia)
e Ser eficiente no uso (eficiéncia)
e Ser seguro no uso (seguranga)
e Ser der boa utilidade (utilidade)
e Ser facil de aprender como se usar (learnibility)

e Ser facil de lembrar como se usa (memorability)

4.3.2 Metas Decorrentes da Experiéncia do Usuario

Para Preece, Rogers e Sharp (2005) ao perceberem que as novas
tecnologias estdo oferecendo maiores oportunidades para fornecer suporte as
pessoas em seu dia-a-dia, pesquisadores e profissionais foram levados a considerar
outras metas. O design de interacdo estd cada vez mais preocupado em
desenvolver sistemas que sejam:

e Satisfatorios
e Agradaveis
e Divertidos

e Interessantes
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e Uteis

e Motivadores

e Compensadores

e Estéticamente agradaveis

¢ Incentivadores de criatividade

e Emocionalmente adequados

A preocupacdo com o equilibrio entre as metas de usabilidade e as

decorrentes da experiéncia dos usuarios € de extrema importancia, pois permite aos
designers conscientizar-se das consequéncias de buscar combinacfes diversas

dessas metas, considerando as necessidades do usuario (ARNOLD, 2011).

4.3.3 Engenharia de Usabilidade

A Engenharia de Usabilidade (também conhecida como Design Centrado no
Usuério) trata do desenvolvimento de sistemas melhores através da compreensao
de quem sd@o os usuéarios e do envolvimento desses usuarios nos requisitos, no
design de interface com o usuério e nos esforcos de teste (SHIMOKAWA, 2006).

Usabilidade refere-se a qualidade da interacdo usuario-computador
proporcionada pela interface de um sistema de computagdo. Os beneficios
alcancados pela aplicacdo de técnicas da engenharia de usabilidade sédo visiveis
tanto no aspecto de eficiéncia e eficacia da interface como também se expressam
em processos de desenvolvimento de software mais produtivos, confiaveis e com
maior satisfacio dos usuarios e clientes (PADUA, 2012).

Para Nielsen (1993), a engenharia de usabilidade é um conjunto de atividades
gue devem ocorrer em varios estagios do ciclo de vida do produto, ressaltando que
algumas delas podem ocorrer no inicio do projeto, mesmo antes da interface com o
usuario tenha sido projetada.

Os modelos de ciclo de vida mostram como as atividades no desenvolvimento
do produto estdo relacionadas umas com as outras. Sao ferramentas de
gerenciamento e se apresentam sob a forma de versdes simplificadas da realidade>
existem diversos modelos de ciclo de vida de software: 1. Da engenharia de
software: cascata, espiral, JAD/RAD, Microsoft; e, 2. IHM: estrela, engenharia de
usabilidade (PELISSON, 2011).
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Nielsen (1993) propde algumas atividades que devem acontecer durante o
ciclo de vida do produto que sdo: 1. Conheca seu usuario; 2. Realiza uma analise
competitiva de produto; 3. Defina metas de usabilidade; 4. Faca designs paralelos; 5.
Adote o design participativo; 6. Faca o design coordenado da interface como um
todo; 7. Aplique diretrizes e andlise heuristica; 8. Faca prototipos; 9. Realize testes
empiricos; e, 10. Pratique design iterativo.

A disciplina de Engenharia de Usabilidade apresenta técnicas, conceitos e
métodos que podem ser utilizados sistematicamente para assegurar a usabilidade
na interface final de programas de computadores (PADUA, 2012).

Segundo Barbosa e Silva (2010), Deborah Mayhew propés em 1999, um ciclo
de engenharia de usabilidade com uma visao holistica onde apresentou atividades
propostas na area de IHC para orientar o trabalho do designer para uma boa
solucéo iterativa. O modelo apresentado por Mayhew apresenta trés fases para o
processo iterativo: analise requisitos, design/avaliacdo/desenvolvimento e
instalacao.

O modelo de Mayhew (1999) tem como foco principal o desenvolvimento de
software e orienta ainda que durante o desenvolvimento do produto os
desenvolvedores devem:

1. Integrar um ciclo de vida de engenharia de usabilidade no Ciclo de vida
do desenvolvimento de produto;

2. Preparar o cenério para um design eficaz da interface do usuario
aplicando técnicas de andlise de requisitos de usabilidade;

3. Extrair objetivos de usabilidade da analise de requisitos e usa-los para
dirigir o projeto;

4. Aplicar uma abordagem estruturada ao design da interface do usuario;

5. Aplicar técnicas de avaliagdo iterativa para validar projetos antes
mesmo de sua implementacéao;

6. Planejar e gerenciar o uso das técnicas de engenharia de usabilidade
no plano geral do projeto;

7. Analisar os custos e os beneficios da aplicacdo das técnicas de
engenharia de usabilidade durante o desenvolvimento do produto; e,

8. Projetar estruturas e processos organizacionais para fomentar o bom

design da interface.
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4.4 Usabilidade na Web

Como observamos durante este estudo a usabilidade visa facilitar a utilizacao
de uma interface pelo usuario sem perder a interacédo de suas funcionalidades com o
sistema. Esta relacionada com o grau no qual o usuario consegue realizar uma
tarefa. Tornando algo utilizavel e funcional, mais especificamente, refere-se a
rapidez com que 0s usuarios podem aprender a usar alguma coisa e sua eficiéncia
ao utilizé-la, sua facilidade de aprendizado - facilidade de relembrar (NIELSEN e
LORANGE, 2007).

A usabilidade de um site ou software nada mais € do que implementacdo de
recursos focando no usuéario final. Sistemas dificeis de usar implicam em erros e
perda de tempo. A perda de dados e informacdes pode implicar na perda de clientes
e de oportunidades. O que podem causar desde uma resisténcia ao uso do sistema
até a sua subutilizacdo e abandono completo, com o devido consentimento da
empresa (YOSHIMURA, 2013).

O Objetivo da usabilidade na web seria tornar a tarefa a ser realizada pelo
usuario o mais simples e eficiente possivel. O design de interfaces deve equilibrar a
funcionalidade e elementos visuais de modo a facilitar a tarefa do usuario sem
chamar a atencéo para si (BRANDAO, 2014).

Segundo ainda Yoshimura (2013) e Brandado (2014), existem sete regras
bésicas que devem ser seguidas no desenvolvimento de uma interface, essas regras
colaboram para a facilidade de aprendizado, pois 0 usuario consegue explorar
rapidamente o sistema e realizar suas tarefas que séo: Clareza na arquitetura da
informacédo; Facilidade de navegacdo; Simplicidade; A relevancia do conteudo,

Manter a consisténcia, Tempo suportavel; e, foco no usuario.

4.5 Avaliacao de Usabilidade

Segundo Barbosa e Silva (2010, p.286), “a avaliacdo de usabilidade é
fundamental em qualquer processo de desenvolvimento que busque produzir um
sistema interativo”. O Objetivo da avaliacdo de usabilidade é detectar problemas na

interacdo e interface que prejudiquem o uso do sistema.

“A usabilidade é avaliada pela qualidade da comunicagao (interagcéo) entre

um produto tecnoldgico (sistema) e um usuario (aquele que usa esse
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produto tecnoldgico).A unidade de medida é o comportamento do usuario
(satisfacéo, conforto, tempo gasto na execucdo de uma acgéo, etc. ) em um
contexto especifico de uso (ambiente natural e virtual, bem como o
ambiente fisico onde a comunicacdo entre usuério e produto tecnolégico
ocorre) (FEDERICI E BORSCI, 2010, p.1).

Segundo Rocha e Baranauskas (2003), a “avaliagdo de usabilidade tem trés
grandes objetivos: avaliar a funcionalidade do sistema, avaliar o efeito da interface
junto ao usuario e identificar problemas especificos do sistema”.

A avaliacéao de usabilidade pode ser classificada de diversas maneiras:

Nielsen (1994) divide a Avaliacdo de usabilidade em quatro categorias:

e Automatica: as especificacdes listadas para a interface analisada e o
resultado final sofrem um processo comparativo por meio de softwares
projetados com esse fim.

e Empirica: funciona por meio da observacado. A usabilidade da interface
é posta a prova por meio de testes com os usuarios reais. E a forma de
avaliacdo mais utilizada, mas ainda apresenta um custo elevado.

e Formal: a usabilidade € medida a partir de modelos e férmulas.
Apresenta dificuldades de aplicacdo, principalmente com interfaces
altamente interativas e complexas.

e Informal: baseadas em regras heuristicas e de experiéncias,
conhecimentos ou habilidades pessoais do avaliador ou de grupos
interdisciplinares.

De acordo com Couto (1995) a avaliacao de usabilidade pode ser classificada
como:

e Analitica: Inspecao de usabilidade e métodos baseados em modelos

e Empirica: Testes com usuarios.

Santos e Moraes (2000) a classificam de acordo com o0 momento em que €
realizada:

o Exploratoria: identifica parametros ou elementos a serem
implementados.

¢ Intermediéria: validagdo ou refinamento do projeto

e Final: sobre o protétipo detalhado da interface ou sobre o produto
usado em campo. Assegura que O sistema atende aos objetivos e

necessidades do usuario.
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J& Baranauskas e Rocha (2000), classificam a avaliacdo de usabilidade em

dois grupos:

Inspecdo de usabilidade: sem a participacdo dos usuarios. Pode ser
aplicado em qualquer fase do desenvolvimento de um sistema, que
pode ja estar sendo utilizado ou nao;

Testes de usabilidade: centrados nos usuéarios. Para poder ser
utiizado, esse método de avaliacdo exige alguma forma de
implementacdo do sistema, que pode ser desde uma simulacdo, até
um cenario, um protétipo, ou o préprio sistema ja implementado e em

uso.

Cybis (2003) divide a avaliacédo de usabilidade em trés tipos:

Técnicas Prospectivas, que buscam a opinido do usudrio sobre a
interacio com o0 sistema. Basea-se na aplicacdo de
guestionarios/entrevistas com o usuario para avaliar sua satisfacdo ou
insatisfacdo em relacdo ao sistema em operacao. Este tipo de técnica
€ usada para aumentar a efetividade de avaliagdes analiticas.

Técnicas Preditivas ou Diagnosticas: Buscam prever 0s erros de
projeto de interfaces sem a participacdo direta de usuarios e se
baseiam em verificagcbes e inspecdes de versdes intermediarias ou
acabadas de softwares interativos. Sao realizadas por projetistas ou
por especialistas em usabilidade. E séo classificadas como Avaliacdes
analiticas, Avalia¢cdes Heuristicas e Inspecdes por checklist.

Técnicas Objetivas ou Empiricas : Buscam constatar os problemas a
partir da observacdo do usuario interagindo com o sistema. Sao
basicamente os Ensaios de Interacdo e o monitoramento com sistemas

espides.

A avaliacdo de usabilidade segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), pode ser

ainda:

Formativa (ou construtiva): Pode ser realizada em qualquer parte do
ciclo de desenvolvimento. Geralmente n&o requer muitos participantes.
Muito usada em design centrado no usuario. As vezes, seus resultados
sdo rotulados de informais, sem rigor cientifico ou significado

estatistico.


http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidade3_3_2_1.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidade3_3_2.html
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http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidade3_3_3.html
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidade3_3_3.html
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e Somativa: E realizada ao final do processo de design. Verifica se o
sistema pronto esta cumprindo com 0s seus objetivos de maneira
eficaz e eficiente. Busca evidéncias que indiguem que as metas de
design foram alcancadas que o produto possui as qualidades de uso
desejadas ou ainda, pode ser feito um diagnéstico de erros de design
existentes no sistema.

As avaliagbes que envolvem a participagdo dos usuarios podem ser
realizadas no contexto real de uso ou em laboratorios.

A avaliacdo em contexto constitui uma forma de estudo de campo, aumenta
as chances de verificar a qualidade de uso da solugdo de IHC perante um conjunto
maior e mais diversificado de situacdes de uso (BARBOSA e SILVA, 2010, p.295).

A avaliacdo em laboratério oferece um maior controle sobre as interferéncias
do ambiente na interacdo usuario-sistema e facilita o registro de dados das
experiéncias de uso com a solugéo de IHC avaliada (Ibidem, p. 295).

Existem muitas técnicas de avaliacdo de usabilidade. Os métodos de
avaliacdo de interface diferem entre si em varios aspectos. E preciso entender as
diferentes caracteristicas de cada meétodo, para se definir qual deles € o mais
apropriado para se avaliara interface de um software em um determinado contexto
(BARBOSA E PRATES, 2003).

4.5.1 Métodos de Avaliacdo de Usabilidade

Nos ultimos anos muitos métodos para avaliagdo de interfaces foram criados
a partir de estudos realizados para avaliar o design de softwares e tentar orientar o
desenvolvimento de interfaces. Os métodos de avaliagdo mostraram-se um caminho
eficaz para o aprimoramento da usabilidade de um software (XAVIER, 2013).

Na sequencia sao apresentados os métodos mais significantes para esta

pesquisa.
4.5.1.1 Avaliacdo de Usabilidade por Inspecao
A inspecdo de usabilidade é um conjunto de métodos que ndo envolvem

usuarios, envolvem avaliadores que inspecionam a interface com objetivo de

encontrar problemas em um sistema, assim sendo, estudam experiéncias de uso
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potencial e ndo real. Os métodos de inspecdo auxiliam ao avaliador explorar uma
solucdo de IHC para tentar observar antecipadamente as possiveis consequéncias
de certas decisfes de design (BARBOSA E SILVA, 2010).

‘Ao inspecionar uma interface um avaliador € colocado no lugar do usuério,
com determinado perfil, com certo conhecimento e experiéncia em determinadas
atividades para entdo tentar identificar problemas que os usuarios podem vir a ter
guando interagirem com o sistema e quais formas de apoio o sistema oferece para
ajuda-los ao contornarem esses problemas” (BARBOSA E SILVA, 2010, p.316).

A avaliacdo de usabilidade por inspec¢éo é feita seguindo critérios, principios
ou heuristicas de usabilidade proposto por diversos autores. Abaixo Apresentamos

alguns métodos de avaliacdo por inspecéao.

4.5.1.1.1 Avaliagdo Heuristica

Avaliacdo Heuristica proposta inicialmente por Nielsen e Molich (1990), é
um método de engenharia de usabilidade que ajuda a identificar problemas de
usabilidade em um projeto de interface, levando em consideracdo os aspectos da
experiéncia do usuario (NIELSEN, 2015).

“E um método de verificacdo cientifico, geralmente documentado, sobre as
gualidades ergondmicas das interfaces e sao realizadas por especialistas em
ergonomia, que diagnosticam problemas que o usuario podera ter em uma
interagéo” (NIELSEN, 2015).

A avaliacdo heuristica envolve um pequeno grupo de avaliadores examinando
cada elemento da interface e julgando sua conformidade com os critérios de
usabilidade reconhecidos e denominados “heuristicas”.

A capacidade heuristica € uma caracteristica humana para descobrir ou
resolver problemas a partir da experiéncia pratica, da observacdo e da criatividade
(AGNI, 2015).

Paolocci (2007, p.4), afirma que:
“A analise heuristica, nada mais é do que a analise da interacdo homem-
computador (HCI). Exatamente por ser o elo entre o Homem e o
Computador, as interfaces, pautadas nas heuristicas, definem o eixo que
deve ser considerado como primordial para o desenvolvimento de websites
e, em seu bojo, é necessario considerar os elementos relacionados a sua

adequada estruturagdo: Arquitetura da Informacéo, Arquitetura de Design,


http://www.nngroup.com/books/usability-engineering/
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Navegabilidade, Conteldo e Interatividade, que relacionados entre si,

definem a usabilidade de um website”.
Segundo Barbosa e Silva (2010), esse teste permite identificar problemas

potenciais que o0s usuarios poderdo enfrentar durante o uso do sistema sé que

apontados por avaliadores.
Nielsen e Landauer (1993), em seus estudos mostraram que o numero de

problemas de usabilidade com n usuarios é:

Formula 3 - Formula de probabilidade.

Found(i) = N(I = (I-A)")

Fonte: Nielsen e Landauer (1993).

Onde N seria o namero total de problemas encontrados na interface e A o
namero de provaveis problemas da interface encontrados quando se excuta o teste
com apena Unico especialista.

De acordo com os resultados apresentados neste estudo um avaliador pode
identificar cerca de 31% dos problemas de usabilidade encontrados em uma
interface, enquanto que com cinco avaliadores estima-se encontrar 75% desses

problemas como podemos verificar no grafico 2.

Grafico 2 - Curva mostrando a proporc¢éo de problemas de usabilidade X nimeros de
avaliadores.
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Fonte: www.nngroup.com (1995).
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A curva no gréfico 2 acima nos mostra que fazer o teste com quinze usuarios
se descobre todos os problemas de usabilidade do projeto. Mas Nielsen (2000),
afirma que € melhor fazer o teste com trés estudos de cinco usuarios cada um que
fazer um Unico estudo com quinze usuarios.

O autor afirma ainda que s6 se devam testar usuarios adicionais quando um
site tem varios grupos distintos, pois 0s grupos terdo comportamentos diferentes e
isso torna necessario testar pessoas de ambos os grupos. Para testes com grupos
pode-se usar um menor nimero de pessoas, podem ser testados de trés a quatro
usuarios por grupo. Trés usuarios garantirdo que se cubra a diversidade de
comportamento dentro do grupo.

Nielsen (2000) afirma que se aprende muito sobre os problemas de uma
interface ja com o primeiro especialista, mas que nado se deve fazer a avaliagdo com
apenas um, uma vez que existe o risco de ser enganado pela execucdo de acbes
feitas de maneira acidental ou de forma nao representativa de uma Unica pessoa.

O autor declara ainda que a partir do terceiro especialista (ao fazer o teste) os
problemas encontrados comecam a se repetir e esse especialista ird apontar
problemas j4 apontados pelo primeiro e segundo especialistas. E caso sejam
acrescentados outros especialistas s6 irdo ser detectados os mesmos problemas
repetidas vezes. Para o0 autor apds 0 quinto usuario apenas se estara desperdicando
tempo observando os mesmos problemas de interface repetidamente. E que a
relacdo de custo beneficio que o teste fornece a proporcéo ideal estd em torno de
trés ou cinco especialistas.

De acordo com Nielsen (2005), a gravidade de um problema de usabilidade é
uma combinacdo de trés fatores:

e Frequéncia com que o problema ocorre: se o problema ocorre
frequentemente ou raramente.

¢ Impacto do problema: se o problema ocorre sera facil ou dificil para o
usudrio corrigi-lo ou supera-lo.

e Persisténcia do problema: se o problema € recorrente e incomoda
sempre 0 USUArio.

Os problemas de usabilidade devem ser classificados como sendo de alta,
média e baixa gravidade e assim priorizar a resolucdo dos problemas. Os problemas
considerados de alta gravidade devem ser todos corrigidos, apos isso, caso ainda

haja recurso investi-lo na resolucao de problemas considerados de média gravidade
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e por fim corrigir as questdes de baixa gravidade que segundo os autores poderdo
ser postergados (NIELSEN E LORANGE, 2007).

Para a classificacdo dos problemas de usabilidade de acordo com sua
gravidade foi criada uma escala (Nielsen, 1995) onde os problemas podem ser
agrupados numa escala de 0 a 4:

0 = N&o é um problema de usabilidade.
1 = Problema considerado apenas cosmético. SO resolvido caso haja
tempo disponivel no projeto.
2 = Problema menor de usabilidade. Sua resolucdo é considerada de
baixa prioridade.
3 = Problema importante. Sua resolucdo é considerada de alta
prioridade.
4 = Problema catastrofico de usabilidade. Sua resolugdo € obrigatoria e
deve ser feita antes do produto ser liberado.

Na avaliacdo heuristica cada avaliador inspeciona a interface individualmente
e apos todas as avaliacbes terem sido concluidas os avaliadores reinem-se e 0s
resultados sdo documentados em um relatério. Vale a pena ressaltar que devem ser
apontados os pontos fortes e fracos do projeto e devem ser apresentadas propostas
de recomendacdes de melhorias.

O numero de problemas encontrados em uma avaliagdo heuristica né&o
depende exclusivamente do nimero de avaliadores. A experiéncia de cada avaliador
se comporta como uma variavel na identificagdo dos problemas de usabilidade
(SANTA ROSA E MORAES, 2012).

No quadro 2 podemos verificar as atividades do meétodo de avaliacédo

heuristica de maneira simplificada.

Quadro 2 - Atividades do Método de Avaliagcdo Heuristica.

Avaliacdo Heuristica

Atividade Tarefa

Preparacéo Todos os avaliadores:
e Aprendem sobre a situacao atual: Usuario, dominio etc.

e Selecionam as partes da interface que devem ser avaliadas.
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Coleta de | Cada avaliador individualmente:
dados ¢ Inspeciona a interface para identificar violagbes heuristicas.
Interpretagao e Lista os problemas encontrados na inspecéo, indicando local,

gravidade, justificativa e recomendacdes de solugéo.

Consolidacao Todos os avaliadores:

dos resultados e Revisam os problemas encontrados, julgando sua relevancia,

Relato dos gravidade, justificativa e recomendacdes de solucéo

resultados e Geram um relatério consolidado.

Fonte: Barbosa e Silva (2010, p.318).

Existem inlmeros critérios que podem ser utilizados para avaliagdo heuristica
em projetos de sistemas, muitos pesquisadores em usabilidade e IHC definiram suas
listas de critérios para avaliagdo de interface. Dentre os mais influentes e conhecidos
nas pesquisas de critérios de usabilidade sdo: Eason, Shackel, Nielsen, Jordan,

Bastien e Scapin, Dul e Weerdmeester, Luis Rosenfield e Leventhal e Barnes.

4.5.2 Testes Empiricos (Testes de Usabilidade)

“O teste de usabilidade é utilizado pela ergonomia e na interagdo humano-
computador, para testar e avaliar a usabilidade de produtos e sistemas, a partir da
observacdo dos usuarios durante a interagdo” (SANTA ROSA E MORAES, 2012,
p.145).

Segundo Travis (2003, apud SANTA ROSA E MORAES, 2012, p.145) “os
testes de usabilidade tem suas raizes na psicologia experimental” que defende que
as questdes da psique podem ser estudadas através da observacao.

Para Rubin (1994) e Rubin e Chisnell (2008, apud BARBOSA E SILVA, 2010)
0 teste de usabilidade tem como objetivo avaliar a usabilidade de um sistema
interativo a partir de experiéncias de uso dos seus usuarios—alvo.

Os testes de usabilidade sao técnicas de pesquisa em usabilidade utilizada
para avaliar um produto ou servigco realizado com usuarios representativos do
publico alvo. Geralmente durante os testes os participantes realizam tarefas tipicas

enquanto os investigadores observam ouve e anotam. Com o objetivo de identificar
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problemas de usabilidade, coletar dados qualitativos e quantitativos e determinar a
satisfacao dos usuarios com o produto analisado (USABILITY GOV, 200-?).

Segundo Conte, Rivero e Valentim (2015) o teste de usabilidade € a forma
mais direta de captar as rea¢des dos usuarios permitindo a analise de seus habitos
e preferéncias. Os problemas s&do encontrados através da observacdo e da
interacdo com 0s usuarios enquanto realizam algumas tarefas ou comentam a
interface

Para Krug (2010) teste de usabilidade € observar os usuérios tentarem usar o
que VOocCé criou.

Um teste de usabilidade segundo Barbosa e Silva (2010) podera responder
perguntas como: Quantos erros 0s usuarios cometem nas primeiras sessdes de
uso? Quantos usuarios conseguiram completar com sucesso determinadas tarefas?
E Quantas vezes os usudrios consultaram a ajuda on-line ou 0 manual do usuério?

Para SANTA ROSA e MORAES (2012) um dos métodos mais eficientes para
avaliar a usabilidade de produtos ou sistemas durante a interacdo com usuarios € o
Teste de Usabilidade, no qual o pesquisador solicita que 0s usuarios realizem
individualmente tarefas especificas enquanto toda a interacdo é observada e
monitorada para ulterior andlise dos dados.

No Quadro 3 podemos visualizar as etapas de um teste de usabilidade.

Quadro 3 - Etapas do Teste de Usabilidade.

Teste de Usabilidade

AtiVidade Tarefa

Preparacao e Definir tarefas pra os participantes executarem
¢ Definir o perfil dos participantes e recruta-los
e Preparar o material para observar e registrar o uso

e Executar um teste-piloto

Coleta de dados e Observar e registrar a performance e a opinido dos

participantes durantes sessdes de uso controladas

Interpretacao e Reunir, contabilizar e sumarizar os dados coletados dos
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Consolidacéo dos participantes.
resultados
Relato dos resultados e Relatar a performance e a opini&o dos participantes.

Fonte: Barbosa e Silva (2010, p.342).

Abaixo abordamos alguns tipos de teste de usabilidade.

4.5.2.1 Observacédo do Usuario

Para Cybis (2010) a técnica de observacdo de usuario consiste em um
pesquisador observar e anotar um usuario realizando tarefas em seu contexto usual
com o objetivo de obter dados quantitativos e qualitativos sobre o usuario no cenario
de sua tarefa. A observacdo pode ser feita diretamente quando o pesquisador esta
presente durante a tarefa e indiretamente quando ele assiste uma gravacao ou
video.

Em nosso dia a dia a observacao € o meio mais utilizado pelas pessoas para
reconhecer e compreender pessoas, objetos, situacdes etc. Porém devemos levar
em consideracdo que ndo se pode observar tudo ao mesmo tempo. Por isso é
indispensavel antes de uma observacao definir, de maneira precisa, 0 que se deseja
observar.

De acordo com Cybis (2010) para se fazer uma observacdo do usuario o
pesquisador necessita:

e Observar situacbes de normalidade, situacOes criticas, situacdes de
aprendizado etc.

e Definir a maneira de registrar os acontecimentos (gravacoes, fotos,
notas a mao etc.).

e Solicitar a autorizacdo dos usuérios para aplicar a técnica.

e Realizar um teste piloto para verificar se tudo funcionara como
desejado (cameras, monitores, softwares de captura de tela, planilhas
de coletas de dados etc.)

e Explicar o objetivo do teste aos usudrios participantes (para que eles

nao pensem que o teste trate de uma avaliacdo de seu desempenho)
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e Anotar os eventos que nao estdao claros e esclarecé-los no final da
sessao de observacéao

¢ Ao final da sessdo de observacdo o pesquisador devera elaborar um
relatorio e anotar os detalhes importantes que ainda estara em sua
memoria.

Ainda segundo Cybis (2010) o principal inconveniente da observacao é que
ela tem carater obstrutivo e a presenca do observador pode provocar alteracées no
comportamento dos usuarios observados prejudicando a espontaneidade dos
mesmos e produzindo resultados pouco confiaveis. Assim sendo o pesquisador

necessita ter habilidade de lidar com as pessoas para 0 sucesso da técnica.

4.5.2.2 Estudo de Campo

Estudo de campo “inclui uma categoria ampla de atividades relacionadas com
usabilidade que podem incluir investigacado contextual, entrevistas no ambiente do
usuario e observagoes simples” (BARBOSA E SILVA, 2010, p. 164).

Segundo Baxter e Courage (2005) o objetivo principal de um estudo de
campo € entender o comportamento natural do usuario final, inserido em seu
ambiente diario no contexto de realizacdo das tarefas e no uso dos artefatos que
apoiam a realizagc&o dessas tarefas.

Ainda de acordo com Baxter e Courage (2005) O estudo de campo pode ser
exploratorio (para conhecer uma area geral) ou especifico (para conhecer um
determinado problema ou responder a uma pergunta) e servem para:

¢ |dentificar novos recurso/produto.

e Verificar suposi¢cdes que os desenvolvedores tenham sobre usuarios,
tarefas e ambientes.

¢ |dentificar divergéncias entre a maneira como 0 usudrio trabalha/pensa
e as ferramentas/procedimentos necessarios para realizacdo de suas
tarefas.

e Compreender os objetivos dos usuarios.

¢ Identifique materiais de treinamento necessarios.

e Criar designs iniciais.

e Desenvolver uma lista hierarquica de tarefas.
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Coletar artefatos, como por exemplo: objetos ou itens que 0s usuarios
usam para completar suas tarefas ou que resultam de suas tarefas.
Verifique se os usudrios que estdo usando o produto correspondem ao
perfil de usuarios definidos inicialmente.

Desenvolver personas através de observacdes de usuarios reais.
Reunir outras informagfes necessarias para outras tarefas
relacionadas a qualidade de uso, como por exemplo: identificar tarefas

para um teste de usabilidade.

Estudo de campo é uma boa técnica que ajuda a tornar explicitos aspectos

implicitos dos processos permitindo que o projeto seja realizado baseado na

realidade E ndo em axiomas. Porém se usado em grandes amostras se torna

demorado e dispendioso (Baxter e Courage, 2005).

4.5.2.3 Entrevistas

De acordo com Jordan (1998) nesse método o pesquisador compila uma série

de questdes propostas diretamente aos participantes.

“E o encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha
informacdes a respeito de um determinado assunto” (MARCONI E LAKATOS, 2003,

p. 94).

Existem trés tipos de entrevistas:

Estruturada: Nesse tipo de entrevista, o entrevistador segue um roteiro
de perguntas previamente estabelecido, que ndo deve ser alterado ou
adaptado. Poderéa conter perguntas abertas e fechadas.

Nao Estruturada: E um modelo mais flexivel de entrevista,
caracterizando-se pela liberdade que o entrevistador tem para
desenvolver cada situacdo em qualquer direcdo que considere
adequada. Geralmente, nesse tipo de entrevista, as perguntas sao
abertas e séo respondidas no ambito de uma conversacdo. Permite
explorar mais amplamente uma questao.

Semi-estruturada: E um meio termo entre as estruturadas e n&o
estruturadas. Normalmente é feito com um questionario semiaberto, ou

seja, um roteiro para a entrevista. O numero de questdes pode variar,
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dependendo da analise que se pretende realizar. Os entrevistados tém

grande liberdade para responder as questdes

4.5.2.4 Questionarios

O uso de guestionarios é uma das técnicas de coleta de dados mais usadas.
O questionario é um formulario impresso ou on-line, com perguntas abertas e
fechadas, que os participantes devem responder, fornecendo dados necessarios em
uma pesquisa, analise ou avaliagdo (BARBOSA E SILVA, 2010).

Questionario € um “instrumento de coleta de dados constituido por uma série
de perguntas, que devem ser respondidas por escrito” (MARCONI E LAKATOS
2003, p.100).

Os questionarios de satisfacdo de acordo com Cybis et al. (2010) devem ser
aplicados quando existem usudrios experientes que utilizam o sistema com
frequéncia, podendo assim, fornecer informagbes mais seguras em relagcdo as
aspectos positivos e negativos do sistema.

Cybis (2003) salienta ainda que “0s questionarios de satisfacdo tém uma taxa
de devolucdo reduzida (maximo 30% retornam), o que indica a necessidade de
elaboracdo de um pequeno numero de questdes sucintas. “Um espago para opinides
e sugestdes livres deve sempre ser proposto ao usuario”.

Ainda de acordo com o autor a principal recomendacéo ao planejar esse tipo
de técnica se refere ao emprego de um questionario padronizado, que permitird a
comparacao de resultados obtidos por diferentes sistemas.

A usabilidade para coleta de dados com usudrios geralmente faz uso de
escalas de classificacdo em questionarios para avaliar satisfacdo e facilidade de
uso. Existem varios questionarios validados para esse uso. Cybis (2003) indica
como principal recomendacédo ao planejar esse tipo de técnica o emprego de um
guestionario padronizado, que permitira a comparacdo de resultados obtidos por
diferentes sistemas.

Os gquestionarios de satisfacdo mais conhecidos séo:

SUS (System Usability Scale): Consiste em um questionario de dez questbes
com cinco opgdes de resposta; De Concordo totalmente Discordo totalmente. Criado
por John Brooke em 1986, ele permite avaliar uma ampla variedade de produtos e

servicgos, incluindo hardware, software, dispositivos moveis, sites e aplicativos.
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SUMI (Software Usability Measurement Inventory): Criado em 1990 por Jurek
Kirakowski, € um meétodo utilizado para medir a qualidade do software a partir do
ponto de vista do usuéario final. Consiste de cinquenta questdes as quais 0 usuario
tem que responder que concordam, ndo sabem ou discordam.

QUIS (Questionnaire for User Interaction Satisfaction - versdo 7.0): Foi
desenvolvido por uma equipe multidisciplinar de pesquisadores do Laboratério de
Interacdo Humano-Computador da University of Maryland at College Park. Contém
um questionario demografico, uma medida da satisfacdo geral do sistema ao longo
de seis escalas e medidas hierarquicamente organizadas de nove fatores
especificos de interface (fatores de tela, terminologia e feedback do sistema, fatores
de aprendizagem, capacidades do sistema, manuais técnicos, tutoriais on-line,
Teleconferéncia e instalacdo de software). O questionario foi projetado para ser
configurado de acordo com necessidades de cada analise de interface, incluindo
somente as secfes que sao de interesse para 0 USUArio.

WAMMI (Website Analysis and Measure Mentlnventory): Desenvolvido no
inicio dos ano 90, para avaliacdo de usabilidade de software. E utilizado para: medir
a experiéncia do usuario do site, acompanhar mudancas na experiéncia do usuario
do site ao longo do tempo, pesquisa visitantes do seu site e 0 que eles pensam e
gera dados objetivos em um formato Gtil para gerenciamento.

ISONORM: Criado por Jochen Primper, baseado na parte dez da norma ISO
9241, foi desenvolvido para testar a qualidade ergonémica de software de acordo
com os principios de design. E adequado para a avaliagdo de software, bem como
para a avaliagdo dos protétipos em design do sistema iterativo (PRUMPER, 1993,
1999).

Existe uma infinidade de questionarios, no Quadro 4, podemos visualizar

alguns questionarios utilizados para coletas de dados em estudos sobre usabilidade.

Quadro 4 - Questionarios utilizados em testes de usabilidade.

Acrénimo Instrumento Referéncia Instituicéo Exemplo
PUEU Percepcéo de utilidade e facilidade de | Davis 1989 IBM 12 perguntas
uso
NAU Atributos de Usabilidade de Nielsen Nielsen, 1993 | Bellcore 5 atributos
NHE Avaliacao heuristica de Nielsen Nielsen, 1993 | Bellcore 10
heuristicas
CSuQ Questionario de Usabilidade do | Lewis 1995 IBM 19 perguntas



http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=PUEU
http://www.useit.com/jakob/useengbook.html
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=NAU
http://www.useit.com/jakob/useengbook.html
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=NHE
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=NHE
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=CSUQ
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Sistema de Computadores
ASQ Ap0s Cenario Questionario Lewis 1995 IBM 3 perguntas
PHUE Heuristica pratica para avaliacdo de | Perlman, 1997 | OSU 13
usabilidade heuristicas
PUTQ Questionario de Teste de Usabilidade | Lin etal. 1997 | Purdue 100
de Purdue perguntas
EVADIS I Evaluation of User Interfaces Reiterer 93
USAR USEr Questionnaire Lund 2001 Sapiente 30 perguntas

Fonte: Perlman (2015).

Existem também questionarios on-line para avaliacdo de usabilidade, alguns
sdo gratuitos, outros sao protegidos por leis de direitos autorais e alguns exigem
uma taxa para seu uso. Como, por exemplo: SurveyMonkey, QuestionPro,

Pesquisas on-line gratuitas, WebSurveyor, KeySurvey (PERLMAN, 2015).

4.5.2.5 ThinkingAloud (Protocolos Verbais)

Segundo Nielsen (2012) e Villaneuva, Moore e Wong (2004) ThinkingAloud é
um teste de pensamento em voz alta, vocé pede aos participantes do teste que
realizem uma tarefa em um sistema enquanto continuam a pensar em voz alta - isto
€, eles verbalizam seus pensamentos a medida que se movem através da interface
do usuério.

Para Villanueva, Moore e Wong (2004), Thinkingaloud sao geralmente
utilizados para tentar identificar quando os usuarios utilizam uma interface ou
conjunto de ferramentas.

De acordo com Nielsen (2012) para realizacao do Thinkingaloud é necessario
recrutar usuarios representativos, dar a esses usuarios tarefas representativas para
executar e deixar 0s USUérios conversarem.

Para Dix et al. (2004), a técnica é simples, ndo requer muita experiéncia para
realizar. Fornece uma viséo util dos problemas de interface. Também € usada para
observar como o sistema realmente € usado. No entanto, as informacgdes fornecidas
sdo muitas vezes subjetivas e dependendo das tarefas fornecidas, o processo de
observacdo pode alterar a forma como as pessoas realizam tarefas e, portanto,

fornecem uma visdo tendeciosa.


http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=ASQ
http://sigchi.org/chi97/proceedings/tutorial/gp.htm
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=PUTQ
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=PUTQ
http://garyperlman.com/quest/quest.cgi?form=USE
http://www.surveymonkey.com/
http://www.questionpro.com/
http://freeonlinesurveys.com/
http://www.websurveyor.com/
http://www.keysurvey.com/
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A Thinkingaloud de acordo com Basso et al. (2004), pode ser realizada em

grupo ou individualmente e é realizado em duas etapas:

1.

2.

Coleta sistematica das declaracbes dos usuarios: nessa etapa 0s
usuéarios realizam tarefas cotidianas com o produto, o usuario é
observado enquanto utiliza o produto, o usuario narram em voz alta
suas acbes e decisbes tomadas e tudo € anotado pelos
desenvolvedores.

Andlise das declaracdes, de forma a obter possiveis problemas no
produto: Nessa etapa os desenvolvedores analisam as declaracdes

dos usuarios e discutem as possiveis mudancas no produto.

4.5.3 Técnicas de Especificacao

‘A técnica de especificacdo diz respeito ao trabalho de gerar, analisar e

organizar requisitos para um novo produto, sistema ou aplicacdo. Podendo ser

usadas para conduzir o projeto ou ainda para testar ou verificar o programa mais
tarde” (CYBIS, BETIOL E FAUST, 2010, p.166).

4.5.3.1 Especificacdo de Requisitos de Usabilidade

Segundo Cybis (2010) nessa tarefa os projetistas fazem a especificacdo de

todos os elementos relacionados ao uso pretendido do programa; seu contexto e as

exigéncias quanti-qualitativas quanto a usabilidade.

Os projetistas devem definir:

Quais as categorias de wusuarios para quem o0 sistema sera
desenvolvido. Quem serdo seus usuarios diretos e indiretos.

Quais sédo os objetivos que cada categoria de usuario terd em relacéo
ao sistema e como eles deverao atuar para atingir seus objetivos.

O ambiente técnico, fisico e organizacional em que o sistema sera
inserido.

Quais os requisitos para interface e para usabilidade do sistema.

Essa técnica € importante para definir o projeto da interface do sistema e

estabelecer requisitos para testes de usabilidade.
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4.5.3.1.1 Especificacdo de Exigéncia para Usabilidade

Para Cybis, Betiol e Faust (2010) o objetivo de especificacdo para
usabilidade visa quantificar a eficacia, eficiéncia e a satisfacdo de todos os tipos de
usudrios e tarefas definidos no documento do contexto de uso. E realizada através
de uma reunido usuarios, desenvolvedores, um facilitador e uma pessoa para fazer

anotacoes.

4.5.3.1.2 Especificagcéo de Exigéncia de Interface

Nessa técnica se reunem usuarios, desenvolvedores, um facilitador e uma
pessoa para fazer anotagdes. Nessa reunido sdo definidas as qualidades esperadas
na primeira fase do caderno de encargos de uma interface (CYBIS, BETIOL E
FAUST, 2010).

4.5.3.1.3 Especificagéo de Contexto de Uso

A especificacdo de contexto de uso tem como objetivo obter informagdes
detalhadas sobre as condicbes nas quais seré operado o novo sistema. E realizada
através de reunides com todos os envolvidos no projeto que tenham informacdes e
conhecimento a respeito dos usuarios pretendidos, suas tarefas e seu ambiente.
Como: gerentes de projetos, representantes de usuarios, desenvolvedores pessoal
de treinamento e pessoal de suporte. Necessita também de um facilitador que
entenda de analise de requisitos e de alguém para tomar notas (CYBIS, BETIOL E
FUST, 2010).

Ainda de acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010) o objetivo da reunido é
discutir e chegar a um consenso sobre todos os componentes do contexto de uso
esperado para o sistema.

O Contexto de uso mostrado na figura 9 é “caracterizado por toda a situacao
do usudério relevante para sua interacdo com um sistema” (BARBOSA E SILVA,
2010, p.18).
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Figura 9 - Elementos envolvidos no processo de interagéo.
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Fonte Barbosa e Silva (2010, p.18).

A interacdo e a interface devem ser adequadas para que 0s usuarios possam

aproveitar a0 maximo o apoio computacional oferecido pelo sistema (ibidem, p.27).

4.5.3.1.4 Perfil de Usuario

Para Barbosa e Silva (2010) o usuario de modo geral sdo os usuéarios finais,
gue sao ou serdo usuarios diretos de um produto. E podem ser:

e Primarios: Aqueles que utilizam o produto regularmente;
e Secundarios: que utilizam o produto ocasionalmente.

“O primeiro passo para entender o usuario € tragar o seu perfil. Quem s&o?
Quais seus objetivos? Isso além de auxiliar a entender para quem esta sendo
construido o produto também ajuda no recrutamento de participantes para futuras
atividades de analise e avaliagao” (ibidem, p.174).

Ainda segundo os autores o perfil do usuario € uma descricdo detalhada de
das caracteristicas dos usuérios que devem ser priorizadas de acordo com o projeto
e o0 produto em questdo. Geralmente um perfil de usuario é caracterizado por dados
sobre o proprio usuéario (idade, sexo etc.), dados sobre sua relacdo com a
tecnologia, sobre seu conhecimento do dominio do produto e das tarefas que

deveréo realizar utilizando o produto, sua motivagéo para o trabalho etc.
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4.5.3.2 Anélise da Tarefa

A andlise da tarefa € uma abordagem comumente utilizada para extrair
informacdes detalhadas sobre uma tarefa. Em geral, uma tarefa pode ser definida
como um trabalho a ser feito. Como veremos a seguir existem muitas definicdes de
analise de tarefa (ADAMS, 2010).

Conhecida também como método de medida de desempenho, a andlise da
tarefa permite a coleta de dados por meio de observacédo e interacdo entre usuarios
e sistemas e pode ser realizada durante a fase inicial do desenvolvimento do
sistema ou durante sua reformulacdo (NASCIMENTO E AMARAL, 2010).

Para Moraes e Montalvdo (2003) a analise da tarefa € uma
metodologia que faz uso de diversas técnicas, tanto para coletar informacbes e
organiza-las quanto para fazer julgamentos, emitir diagnosticos ou tomar
decisdes de projeto.

De acordo com Card, Moran e Newell (1980) o objetivo de uma analise de
tarefas € mapear as restricbes impostas ao comportamento pela natureza e
caracteristicas do ambiente da tarefa e determinar o que 0os usuarios conhecem
sobre a tarefa e quando elas a conhecem.

De acordo com Dix et al. (2004) a analise da tarefa € o estudo de como as
pessoas executam as tarefas no sistema: o que fazem, como fazem, o que usam e o
gue necessitam saber para realizar essas tarefas. Para os autores a andlise da
tarefa apresenta trés diferentes abordagens:

e Decomposicdo de tarefas que examina a maneira como uma tarefa é
dividida em subtarefas, e a ordem em que sao executadas.

e Técnicas baseadas no conhecimento que verifica 0 que 0s usuarios
necessitam saber sobre os objetos e a¢des envolvidos na tarefa, e
como esse conhecimento € organizado (que o usuario sabe sobre a
tarefa e como ela € organizada).

e Associacao atores/objetos - que visa identificar os atores e objetos
envolvidos na realizagdo da tarefa, as relacdes entre eles e as agdes
que eles executam.

A Anadlise de Tarefa “emergiu da Ergonomia como um método empirico que
permite descrever e analisar como as pessoas realizam suas atividades”
(WINCKLER E PIMENTA, 2002, p.3).
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A Anadlise da tarefa “abrange técnicas para a investigacdo de processos
cognitivos e acdes fisicas em um alto nivel de abstracdo e em pequenos detalhes”
(PREECE, ROGERS e SHARP 2005, p. 251).

E utilizada “para se ter um entendimento sobre qual é o trabalho dos usuarios,
como eles os realizam e por qué” (BARBOSA E SILVA, 2010, p.191).

A Figura 10 nos mostra o desenho iterativo da analise da tarefa.

Figura 10 - Desenho iterativo da analise de tarefa.
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Fonte: Gomes (2007, p. 5).

Para Raposo (2014) a analise da pode ser empregada em trés situacdes
habituais:

e Andlise da situacdo atual (apoiada ou n&o por um sistema
computacional)

¢ (Re)design de um sistema computacional.

e Avaliacéo do resultado de uma intervencao que inclua a introducéo de
um (novo) sistema computacional.

Embrey (2000) afirma que os métodos de andlise da tarefa podem ser
usados: para eliminar as condi¢cdes que dao origem a erros antes que eles ocorram,
como um auxilio na fase de projeto de um novo sistema, ou para modificacdo de um
sistema existente, e; também como parte de uma auditoria de um sistema existente.

Diaper e Stanton (2004) apontam que a analise da tarefa é o cerne da maioria
dos trabalhos na interacdo homem-computador, porque estd em causa O
desempenho do trabalho. Uma analise da tarefa tem duas etapas:

1. Descrever as tarefas, e;
2. Dividir a tarefa em etapas detalhadas.

Eles indicam ainda trés axiomas para a AT que séo:
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e Axioma 1: O objetivo da andlise de tarefas é resolver problemas.

e Axioma 2: Todas as andlises de tarefas estdo relacionadas com
problemas de desempenho.

e Axioma 3: Mantenha-o o mais simples possivel (0 método precisa ser
projetado para que seja razoavelmente facil de entender, e talvez até
mesmo de ser usado por pessoas que ndo sao especialistas em
analise de tarefas).

A andlise de tarefas é realizada em sistemas e procedimentos ja existentes,
sua principal ferramenta é a observacao feita de varias maneiras, sua finalidade é a
producao de materiais de formacédo e documentacdo. No entanto a andlise da tarefa
também pode ser utilizada para levantar requisitos para um sistema novo (DIX et al.,
2004).

Existe uma variedade de métodos de analise de tarefas e uma variedade de
informacdes que podem ser coletadas dependendo do método utilizado (BAXTER E
COURAGE, 2005).

As técnicas de analise de tarefas mais utilizadas séo: a Analise da Tarefa
Cognitiva (que estd focada na compreensdo de tarefas que exigem tomada de
decisdo, resolucdo de problemas, memoria, atencdo e julgamento) e a Andlise de
Tarefas Hierarquicas que é a decomposicdo de subtarefas de tarefas de alto nivel
(USABILIT.GOV, 2017).

Existe uma grande variedade de meétodos de andlise de tarefas e seria
impraticAvel descrever todas estas técnicas aqui. Em vez disso, optamos por
descrever as técnicas mais representativas para esta pesquisa, dessa forma de

analise.

4.5.3.2.1 Andlise Hierarquica da Tarefa

A analise Hierarquica da tarefa (HTA - Hierarchical Task Analysis)
desenvolvida na década de 1960 foi inicialmente elaborada para identificar
necessidade de treinamento. Compreende dividir tarefas em sub-tarefas, estas em
“sub-sub-tarefas” e assim por diante. (PREECE, ROGERS e SHARP, 2005).

A HTA é um dos métodos analiticos mais utilizados por especialistas em
fatores humanos no Reino Unido. E tida como uma abordagem genérica utilizada

para investigacdo de problemas de desempenho humano dentro de sistemas de
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controle complexos, voltados a metas, incluindo aqueles que envolvem
computadores. E uma abordagem baseada em constru¢cdes funcionais e néo
comportamentais ou psicométricas e usa uma unidade fundamental chamada
operacdo. A analise funcional da tarefa comeca definindo metas antes de considerar
as acoes pelas quais a tarefa pode ser realizada (ANNETT, 2004).

A HTA “ajuda a relacionar o que as pessoas fazem, porque o fazem e quais
as consequéncias caso ndo o facam corretamente. E baseada em psicologia
funcional e ndo comportamental, como eram as abordagens da época em que foi
criada” (BARBOSA E SILVA, 2010, p.192).

A HTA realiza uma analise funcional da tarefa, que envolve dividir uma tarefa
em subtarefas, sub-sub-tarefas e assim por diante. Estas sdo agrupadas como
planos que especificam como as tarefas podem ser realizadas na pratica e tem foco
nas acgoles fisicas e observaveis dos usuarios, e inclui olhar as acdes ndo apenas
relacionadas ao software ou a um dispositivo de interac&do. Inicia com a meta do
usuario que é analisada e séo identificadas as principais tarefas e essas tarefas séao
subdivididas em subtarefas (ANGELI, 2008; BARBOSA E SILVA, 2010).

Na figura 11 apresentamos os elementos de um diagrama HTA.

Figura 11 - Elementos de um diagrama HTA.
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Fonte: Barbosa e Silva (2010, p.193).

Segundo Embrey (2000), a HTA apresenta algumas vantagens e
desvantagens, como mostrado abaixo.
Vantagens da Analise de Tarefas Hierarquicas:
e A HTA é um método econdmico de coleta e organizacdo de
informacoes.
e A estrutura hierarquica da HTA permite ao analista se concentrar em

aspectos cruciais da tarefa.
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Quando usada como entrada para design, a HTA permite que 0s
objetivos funcionais sejam especificados nos niveis mais altos da
andlise antes das decisdes finais serem tomadas sobre o hardware.

A HTA é mais bem desenvolvida em colaboracdo entre o analista de
tarefas e as pessoas envolvidas nas operacdes. Assim, 0 analista
desenvolve a descricdo da tarefa de acordo com as percepcdes do
pessoal de linha que sdo responsaveis pela operacdo eficaz do
sistema.

O HTA pode ser usado como ponto de partida para o uso de varios
métodos de analise de erros para examinar o potencial de erro no

desempenho do sistema.

Desvantagens da Analise de Tarefas Hierarquicas:

O analista precisa ser experiente para analisar a eficacia da tarefa,
uma vez que a técnica ndo € um procedimento simples. No entanto, o
analista pode desenvolver habilidade em HTA rapidamente através da
pratica.

HTA tem que ser realizado em colaboracdo com trabalhadores,
supervisores e engenheiros, que implica compromisso de tempo e

esforco de pessoas ocupadas.

4.5.3.2.2 Diagrama de Fluxo de Decisao/A¢ao

De acordo com Embrey (2000) o fluxograma de decisdo/acdo mostra a

sequéncia de etapas de uma acédo e questdes a serem consideradas em tarefas

complexas que envolvem a tomada de decisdo. Sao semelhantes aos fluxogramas

usados no desenvolvimento de programas de computador. Ambos os graficos séo

baseados em decisfes de escolha binaria e operacdes intervenientes.

Vantagens dos fluxogramas:

Os fluxogramas acao/decisdo podem ser usados para representar
tarefas que envolvam tomadas de decisao.

Geralmente os trabalhadores acham facil expressar seus métodos de
trabalho em termos de diagramas de fluxo. Esta Representacdao pode

também fornecer entrada para outros métodos de Andlise de Tarefas.
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Os fluxogramas acao/decisdo podem ser usados para identificar
verificagbes criticas que os trabalhadores tém que realizar para
completar uma tarefa de controle de processo.

Para tarefas de diagnéstico de erros, podem ajudar o analista a
identificar se 0os novos funcionarios fazem uso efetivo das informacdes

oferecidas pelos fluxogramas.

Desvantagens dos fluxogramas

Os fluxogramas séo descricdes lineares da tarefa e ndo fornecem
nenhuma informacdo sobre a hierarquia de metas e objetivos que o
trabalhador esta tentando alcancar.

Para tarefas complexas, os diagramas podem tornar-se dificeis de
manejar.

N&do oferecem nenhuma orientacdo sobre se uma determinada

operacao ou decisao.
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5 MATERIAIS E METODOS DE ESTUDO

Nesta seccdo, descrevem-se 0s instrumentos e métodos de pesquisa
utilizados para atingir os objetivos propostos no estudo. Apresenta-se 0 objeto de
estudo e ainda serdo descritos a classificagdo quanto aos objetivos e natureza da

pesquisa, a técnica de coleta entre outros.

5.1 Escolhas Metodoldgicas e Técnicas de Pesquisa

Neste segmento apresentamos as escolhas metodolégicas e as técnicas de
pesquisa utilizadas na realizacdo do nosso estudo.

Este estudo para analisar a usabilidade do SIG@, far4 uso de uma pesquisa
de cunho exploratério descritiva quanti-qualitativa, e sera realizado um estudo de

caso no Centro de Artes e Comunicacao da UFPE.

5.1.1 Quanto aos Objetivos da Pesquisa

Quanto aos objetivos este estudo foi classificado como sendo uma pesquisa
de cunho exploratério descritivo, uma vez que busca avaliar o SIG@ por meio de
coleta de opinido dos usuarios e também da comparacao da realidade com método
heuristico e na observacdo do comportamento do sistema de acordo com a analise
da tarefa.

Os estudos exploratérios, na maioria das vezes, sdo Uteis para diagnhosticar
situacOes, explorar alternativas ou descobrir novas ideias (ZIKMUND, 2000), e;
“‘geralmente envolvem uma abordagem qualitativa” (AAKER E KUMAR, 2004).
Objetivam proporcionar maior familiaridade com um problema; envolvem
levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram experiéncia
praticas com o problema pesquisado e andlise de exemplos; assume em geral a
forma de pesquisa bibliografica e estudos de caso (ALMEIDA, 2015).

Ja a pesquisa descritiva descreve, registra, analisa e interpreta fenbmenos
atuais, objetivando o seu funcionamento no presente. (BEST, 1987).

Uma de suas peculiaridades esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de
coleta de dados (GIL, 2012), tais como 0 questionario e a observacao sistematica
(GIL, 2009).
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5.1.2 Quanto a Natureza da Pesquisa

As pesquisas cientificas podem ser classificadas, quanto a natureza, em trés
tipos béasicos: qualitativa, quantitativa e um misto dos dois tipos.

A pesquisa qualitativa ou naturalista, segundo Bogdan & Biklen (2003),
envolve a obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador
com a situacao estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa
em retratar a perspectiva dos participantes. Entre as véarias formas que pode assumir
uma pesquisa qualitativa, temos o estudo de caso.

J4 a pesquisa quantitativa considera que tudo que é quantificavel, o que
significa traduzir opinides e niumeros em informacgdes as quais serdo classificadas e
analisadas (ALMEIDA, 2015, p.02).

Segundo Giddens (2012) “a pesquisa pode ser feita pelo método misto
quantitativo e qualitativo de modo a obter uma compreensao e explicacdo mais

ampla do tema estudado”. Conforme Minayo e Sanches (1993, p. 34):
A relacdo entre quantitativo e qualitativo [...] ndo pode ser pensada como
oposicao contraditéria [...] € de se desejar que as relagdes sociais possam
ser analisadas em seus aspectos mais ‘concretos’ e aprofundadas em seus
significados mais essenciais. Assim, o estudo quantitativo pode gerar

guestdes para serem aprofundadas qualitativamente e vice-versa.

Dessa forma, podemos entéo classificar o nosso estudo como sendo quanti-
gualitativa, uma vez que trabalhamos tanto com levantamento de dados estatisticos
(adotados pela visdo quantitativa) através de aplicacdo de questionarios para coleta
de dados, como trabalhamos a andlise desses dados fazendo analogias com a

teoria estudada.

5.1.3 Quanto a Escolha do Objeto de Estudo

Quanto a escolha do objeto de estudo, a pesquisa foi classificada como um
estudo de caso por amostragem ndo probabilistica.

Para Almeida (2015, p.02), “o estudo de caso envolve o estudo profundo e
exaustivo de um ou poucos objetos de maneira que se permita o amplo e detalhado

conhecimento”.
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A amostragem ndo probabilistica € um tipo de amostragem em que existe
uma dependéncia, pelo menos em parte, do julgamento do pesquisador ou do
entrevistador de campo para a selecdo dos elementos da populagéo para compor a
amostra (MATTAR, 2001).

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 98) Esse tipo de amostragem:

“‘Constituem o menos rigoroso de todos os tipos de amostragem. O
pesquisador seleciona os elementos a que tem acesso, admitindo que

esses possam de alguma forma, representar o universo”.

Em nosso estudo fizemos uso da amostragem nao probabilistica por quotas
ou proporcionais que constituem um tipo especial de amostras intencionais. “O
pesquisador procura obter uma amostra ou um subgrupo que seja similar, sob
alguns aspectos, a populacdo” (AAKER E KUMAR, 2004).

5.1.4 Outras Classificacdes

Este estudo estara atrelado a ergonomia corretiva — ou de manutencdo — no
gual o trabalho é analisado de acordo com a tarefa j4 executada.
Esta avaliacdo classifica-se também como somativa, uma vez que o SIG@ ja

se encontra em funcionamento.

5.2 0O Objeto de Estudo - Sistema de Informagdes e Gestdo Académica da
UFPE (SIG@/UFPE)

Desde sua inauguracdo em 1946 até os dias de hoje a UFPE passa por
profundas mudancgas principalmente as relacionadas aos seus processos de gestao.
Em face desse panorama a universidade sentiu a necessidade de melhorar os seus
servicos em busca de uma maior produtividade visando cada vez mais atender as
necessidades e exigéncias de seus alunos e colaborados.

Nesse cenario a UFPE integrou seus recursos e servicos por meio da
implantacdo de um Sistema de Informacdo e Gestdo Académica, mais conhecido
como SIG@ que segundo a prépria instituicdo € o responsavel por gerenciar 0s
processos institucionais de ensino, pesquisa, extensao e gestdo com o objetivo de
melhorar a eficacia destes processos.
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O SIG@ esta disponivel apenas para usuarios cadastrados da instituicdo: os
alunos, técnicos administrativos e docentes. Tem cerca de cem mil usuarios ativos
levando em consideracdo a UFPE e suas instituicdes parceiras e para ter acesso ao
sistema € necessario a criacdo de uma senha. Vale ressaltar ainda que o sistema
encontra-se disponivel vinte e quatro horas por dia, nos sete dias da semana e é
acessado através do endereco eletrbnico: https://siga.ufpe.br cuja pagina inicial

poder ser visualizada na figural2.

Figura 12 - Imagem inicial do SIG@.

o5 X = s] X
< C @ Seguro | hitpsy/siga.ufper &l :

sic@
d 0 Sisterns de mscies o Gestio Acodimics (SGB) apoia a3 srces de SIGGUSPE
Solicitar Acesso

@\
\ it bl bbb oz e Aok N&0 50U um 1obd

-

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

O SIG@ como medida de seguranca contra descriptografia utliza o
CAPTCHA (Completely Automated Public Turing test to tell Computers and Humans
Apart - Teste de Turing publico completamente automatizado para distinguir entre
computadores e pessoas) disponibilizado pela Google, é conhecido como
autenticacdo por desafio e resposta — o servidor envia um desafio ao usuario que
somente ele pode resolver e se ele acertar o repto passou no teste e pode
autenticar-se)

O CAPTCHA segundo Santa Rosa e Liberato (2013, p.1):

“é¢ utilizado com a intencdo de impedir que computadores enviem
mensagens automaticas se passando por usudrios reais, desenvolvedores

tem utilizado o recurso de interface CAPTCHA para distinguir o


https://siga.ufpe.br/
https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp
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preenchimento de dados e submissbes realizadas por humanos e por
maquinas.”

Segundo Soares e Spelta (2012) para os usudrios que precisam passar pelo
teste do CAPTCHA para executarem suas tarefas, ele € um vildo, pois esses
testes sdo aplicados no momento em que as pessoas estdo realizando tarefas
muitas vezes importantes e nao deveriam ser distraidos, irritados ou
desencorajados a seguirem em frente. Em muitos casos quando tentam passar
pelos testes se veem obrigados a repetir diversas vezes até conseguirem acertar
0 que causa muitas vezes frustracdes e estresse ao USUArio.

Santa Rosa e Liberato (2013) afirmam que embora o elemento de interface
CAPTCHA seja percebido pelos usuarios como uma ferramenta que agrega
seguranca e confiabilidade aos sistemas, ocasiona insatisfagdo e dificulta o uso,
podendo até contribuir para que o usuario desista de realizar sua tarefa.

Na figura 13 abaixo podemos visualizar a imagem do CAPTCHA utilizado
pelo SIG@.

Figura 13 - Imagem do CAPTCHA utilizado pelo SIG@.
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpefindex.jsp.


https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp

105

5.2.1 Caracteristicas do SIG@

Abaixo séo relacionadas as principais caracteristicas do SIG@ evidenciadas

durante a pesquisa.

5.2.1.1 Acesso facil as informacdes

O SIG@, de acordo com a UFPE, opera com uma interface web, moderna e
intuitiva, onde todas as informacfes s&o disponibilizadas de forma pratica e
acessivel. Para aceder o sistema é preciso um navegador de internet (Internet
Explorer), o que permite aos utilizadores maior produtividade no desenvolvimento e
no cumprimento dos seus Servigos.

Outro aspecto importante a realcar € o desempenho do sistema. As
aplicacdes Web sdo cada vez mais conhecidas pelo desempenho oferecido e pela
forma de realizar seus processos. O SIG@ proporciona acesso mesmo em redes de
alto trafego e computadores obsoletos. Sua utilizacdo € recomendada nos
navegadores: Mozila Firefox (3 ou superior), Internet Explorer (8 ou superior) e

Google Chrome (2 ou superior).

5.2.1.2 Seguranca

O SIG@ permite gerir o perfil de seus usuérios, limitando o acesso a
determinados modulos do sistema e restringindo o uso conforme a politica adotada
pela instituicdo. A gestado dos usuarios pode ser feita diretamente na base de dados
ou através de algum servico de diretérios existente na instituicio. E possivel
encriptar todo o trafego de dados entre o computador e o servidor, permitindo maior
seguranca na transmissao dos dados na web através da utilizacdo dos protocolos de
TLS e SSL.

5.2.1.3 Modularidade

O SIG@ € um sistema de gestdo académica e abrange diversas areas da

instituicdo e por este motivo é dividido em mddulos sendo que cada modulo opera
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no sistema de maneira independente dos demais. Dessa maneira possibilita a

instituicdo habilitar separadamente cada modulo.

5.2.1.4 Acessibilidade

O SIG@ oferece alguns recursos de acessibilidade, seguindo as diretrizes e a
metodologia do e-MAG - Modelo de Acessibilidade de Governo Eletrénico e da W3C
(World Wide Web Consortium). (SIG@/UFPE, 2017)

A acessibilidade na web significa que pessoas com deficiéncia podem
perceber, entender, navegar, interagir e contribuir para a web. E mais. “Ela também
beneficia outras pessoas, incluindo pessoas idosas com capacidades em mudanca
devido ao envelhecimento” (W3C BRASIL, 2017).

Os recursos de acessibilidade oferecidos pelo sistema séo:

1. A navegacado por TAB: que permite a navegagao por todo seu
conteudo através do teclado utilizando a tecla “TAB”, caso nao seja
possivel navegar pelo mouse.

2. Zoom: Para aumentar e diminuir os elementos na tela, pode utilizar os
recursos nativos do navegador: Pressione Ctrl + para aumentar os
elementos da tela, Pressione Ctrl - para diminuir os elementos da tela e
Pressione Ctrl 0 para que os elementos da tela retorne ao tamanho
original.

3. Contraste: Na barra de Acessibilidade localizada no topo da péagina
vocé pode clicar no botdo contraste - circulo metade preto, metade
branco para ativar o Alto Contraste e melhorar a visualizacdo da tela.

Como pode ser visualizado na figura 14.
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Figura 14 - Imagem do SIG@ com contraste ativado.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpefindex.jsp.

5.2.2 Moébdulos do SIG@

O SIG@ compreende nove modulos: ensino graduagdo, ensino pos-
graduagdo, pesquisa, pessoal, processo, planejamento e gestdo, patriménio,

restaurante universitario e eleicdo, apresentados abaixo.

5.2.2.1 Mddulo de Ensino de Graduacéo

O modulo de Ensino de Graduacdo € responsavel pelo gerenciamento das
informacdes dos alunos, desde o0 seu ingresso até a sua formatura. Entre outras
funcionalidades, ele controla os processos de cadastro de cursos, de ofertas de
disciplinas, de matricula dos alunos, de colocacdo de notas, de integralizacéo, de
expedicdo de diplomas. Este moédulo também controla as atividades
complementares e as monitorias e fornece indicadores académicos para 0 censo
anual do INEP, o ENADE e o PINGIFES (SIGA/UFPE, 2017).
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5.2.2.2 Modulo de Ensino de P6s-Graduacao

E responsavel pelo gerenciamento das informacbes dos alunos da Pos-
Graduacdo, controlando os processos desde a matricula, até a titulacdo. De forma
semelhante, o0 médulo fornece indicadores académicos que atendem as demandas
de 6rgdos como a CAPES (Coordenacéo de Aperfeicoamento de Nivel Superior) e o
MEC (Ministério de Educacéo e Cultura) (SIG@/UFPE, 2017).

5.2.2.3 Mdbdulo de Pesquisa

E responsavel pela gestdo dos servicos que tratam das informacdes de
projetos e grupos de pesquisa, da unificacdo do curriculo Lattes, dos programas de
bolsas de pds-graduacdo e do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
Cientifica (PIBIC), incluindo ainda todo o processo do Congresso de Iniciacédo
Cientifica (CONIC) (SIG@/UFPE, 2017).

5.2.2.4 Moddulo de Pessoal

E responsavel pelo gerenciamento de cargos e funcdes dos servidores
publicos, incluindo o controle de portarias, bem como o de averbacdes, licencas e
afastamentos, frequéncia, férias, e avaliac6es funcionais. Além disso, contempla o
processo de elaboracdo Plano Anual de Atividades Docentes (PAAD) e o Relatério
Anual de Atividades Docentes (RAAD) (SIG@/UFPE, 2017).

5.2.2.5 Mobdulo de Processos Administrativos

E o responsavel por prové servicos de registro de processo em papel
(manual) ou totalmente eletrénico, dependendo do tipo do assunto. Além de permitir
a manipulacdo do processo por meio da inclusdo de documentos, despachos e
formularios. Sendo possivel também a juntada de processos por anexagdo ou
apensacdo e do arquivamento e desarquivamento. O modulo também controla a
tramitacdo de processos, bem como auxiliar a distribuicdo e o fluxo de processos

entre os 6rgdos da instituicdo através e envio e recebimento (SIG@/UFPE, 2017).
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5.2.2.6 Mddulo de Planejamento e Gestédo Institucional

E responsavel pela administracéo do Plano Anual de Acdo da Instituicdo, em
plataforma de software (ferramenta de gestdo de projetos) integrada ao SIG@ para
a criacdo e acompanhamento de projetos. Além disso, integra-se aos programas,
orcamentos e planos do Governo Federal, através do submédulo responsavel pelo
gerenciamento das Portarias Orcamentarias. O modulo também contempla o0s
servicos para cadastramento e acompanhamento dos Editais da Universidade, do
gerenciamento e do controle de folha de pagamento de bolsas de apoio estudantis.
Outra funcionalidade oferecida € a Carta de Servigcos, por meio da qual é possivel
gerenciar o catadlogo de servicos da Universidade e divulga-lo a comunidade
académica (SIG@/UFPE, 2017).

5.2.2.7 Mdbdulo de Patrimobnio

Seu objetivo é auxiliar a gestdo dos bens patrimoniais da Universidade. Ele
possibilita gerenciamento a partir do registro, da transferéncia, da carga de
responsabilidade, da localizagédo, das caracteristicas e da baixa dos bens, além do
inventario. Também permite a emissao de relatérios que apdiam a decisdo do

planejamento anual de compras da Instituicdo (SIG@/UFPE, 2017).

5.2.2.8 Mddulo do Restaurante Universitario

E responsavel pelo gerenciamento dos usuarios que utilizam o Restaurante
Universitario. E também funcdo dele possibilitar a auditoria das informacées
passadas a Universidade pela empresa administradora do restaurante. Essas
informagBes sdo: usuarios, datas e horéarios de utilizagdo e subsidios. Dessa forma,
a Universidade pode realizar o pagamento a empresa responsavel pela

administracdo do Restaurante (SIG@/UFPE, 2017).

5.2.2.9 Mddulo de Eleigcédo

Tem como objetivo auxiliar nas eleicdes para reitor da Universidade. Ele

possibilita a consulta dos locais de votacdo dos eleitores, o gerenciamento do
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cadastro de presidentes de secdes, a importacdo de votos da urna eletronica (TRE)
e a disponibilizacdo do painel de resultados da apuracdo em tempo real
(SIG@/UFPE, 2017).

5.3 Fases da Pesquisa

Para atingir os objetivos determinados neste trabalho, inicialmente foi
realizada uma pesquisa bibliografica sobre o assunto abordado, em literatura
especializada, projetos, artigos impressos e eletrbnicos, relatérios, teses,
dissertacBes, manuais, livros, revistas nacionais e internacionais e outras fontes que
tratem do tema, com o objetivo de compreender e evidenciar a importancia do
estudo.

Na segunda fase da pesquisa foi realizado um estudo de campo no qual se
fez a andlise da usabilidade do SIG@ propriamente dita. O que pode ser visualizado

na figura 15, abaixo.

Figura 15 - Procedimentos Metodolégicos da Pesquisa.

Procedimentos

Metodoldgicos

Estudo de
campo

Pesquisa
Bibliografica

Fonte: Elaborado pela autora.

5.4 Meétodos de Estudo

A analise de usabilidade pode ser realizada levando em consideracao
diferentes métodos, que podem ser definidos de acordo com o objetivo da avaliacéo
(LEITE, 2005).
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Como esta pesquisa proplOe-se a fazer a analise da usabilidade do
SIG@/UFPE, decidimos levar em consideracao diferentes métodos para consolidar
este estudo. Queiroz (2014) aponta que a estratégia de utilizar mais do que uma
técnica de coleta ou andlise de dados € realizada para se obter diferentes
perspectivas e confirmar as descobertas, permitindo alcangar resultados mais
rigorosos e validos.

Dessa maneira adotamos métodos analiticos e empiricos de avaliacdo de
usabilidade, com o objetivo de analisar a interface do ponto de vista de especialistas
em usabilidade e também dos usuéarios além disso foi feita a andlise do design de
interacdo do sistema. Para facilitar o entendimento do leitor mostraremos
detalhadamente cada uma das fases das avaliacfes realizadas

Na figura 16 podemos facilmente visualizar o esquema do estudo de campo,

realizado durante a pesquisa.

Figura 16 - Esquema do Estudo de Campo.

1. Anélise do 2. Andlise da 3. Avaliagio 4. Teste 5. Apresentac3o
Design de tarefa Analiticado Empirico dos Resultados
Interacao Sistema e Sugestoes
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Entrevistas,

interagao,
iretrizes gerais
ara o design e
diretrizes para
o design visual
de Leventhal e
Barnes, 2008

OBIJETIVO

nalisar como o
sistema se
elaciona com o
usuario

Analise
Hierarquica de
Tarefas

OBIJETIVO

Conhecer

etalhadament
e a tarefa
estudada

Inspegao
Heuristica de
cordo com os
principios de
Jakob Nielsen

OBIJETIVO

Identificar
roblemas que
0s usudrios

podem

apresentar na
interagdo com
o sistema
ponto de vista
de
especialistas)

sessoes de
observagao e
aplicagdo de
um
guestionario

OBIJETIVO

Identificar
roblemas reais
ue os usuarios

enfrentam

durante a
utilizagdo do

sistema.

Avaliar os
resultados
ncontrados no
estudo

OBIJETIVO

Apontar
sugestoes de
melhorias ao

sistema

Fonte: Elaborado pela autora.
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5.4.1 Anélise do Design de Interacéo

O projeto do sistema foi analisado levando-se em consideracdo as diretrizes
gerais para concepgdo de interfaces digitais com o objetivo de verificar como o
sistema se relaciona com o0s usuarios. Esta analise foi feita utilizando-se os
principios de design de interacdo, diretrizes gerais para o design e diretrizes para o
design visual de Leventhal e Barnes (2008) e seguiu 0 esquema apresentado na

figura 17.

Figura 17 - Esquema da andlise do SIG@ com relacdo ao Design de Interacéao.

) anise | ) anaises |
*Andlise de *Andlise do * Andlise do
interacéo do SIG@ segundo SIG@ segundo
usuario e das as as Diretrizes

diretrizes gerais recomendacgtes Gerais do
para o design para o Design Design
Visual

Fonte: Elaborado pela autora.

5.4.2 Anélise da Tarefa

A Analise da tarefa nesta pesquisa foi usada para se ter um maior
entendimento sobre qual é o trabalho dos usuarios e como eles o realizam. As
tarefas utilizadas para esse estudo estédo descritas na sec¢do 5.5.1 desta pesquisa e
0 método escolhido para esse estudo foi a Andlise Hierarquica de Tarefas,
desenvolvido na década de 1960 por Annett e colaboradores e foi detalhado na

secao 6.2 deste trabalho.

5.4.3 Avaliacdo Heuristica

Para avaliacdo da interface estudada, foi escolhido o método de Avaliacéo
Heuristica, proposto por Jakob Nielsen e Rolf Molich na década de 90 e aprimorado
por Nielsen em 1994. A escolha desse método se deu por ele ser o método de
inspecdo de usabilidade mais conhecido, facil de conduzir, de baixo custo e,

principalmente, pela sua eficiéncia em identificar um grande nimero de problemas.
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Para esta avaliagdo seguimos o conjunto das dez heuristicas de Nielsen,
apresentadas anteriormente na se¢do 4.2.1.1 desta pesquisa. Por ser uma avaliacdo
analitica sera realizada por cinco especialistas em usabilidade

A avaliagdo heuristica foi realizada individualmente por cada avaliador e ao
final os resultados foram comparados entre os avaliadores. Segundo Agni (2015),
este procedimento é importante para garantir avaliacbes independentes e imparciais
de cada especialista. Os resultados foram documentados em um relatorio feito pela
pesquisadora a partir das observacdes dos avaliadores

Ainda para essa avaliagcdo foi utilizada a tabela de grau de severidade

apresentada por Nielsen (1995). O que pode ser visualizado no Quadro 5.

Quadro 5 - Grau de severidade dos problemas de usabilidade.

Grau de severidade Tipo Descricédo

0 Sem importancia | Nio afeta a operacio da interface

N&o precisa ser resolvido, a menos que haja

1 Cosmético ]
tempo extra no projeto
2 Simples Problema de baixa prioridade (pode ser reparado)
3 Grave Problema de alta prioridade (deve ser reparado)
4 Catastrofico Muito grave, deve ser reparado de qualquer forma

Fonte: Elaborado pela autora. de acordo com Nielsen (1995).

Para dar suporte a essa avaliagéo foi utilizado um roteiro para inspec¢éo de
usabilidade baseado no modelo apresentado por Leite em 2005, que podera ser
visualizado no anexo C desta dissertagao.

Para cada problema encontrado durante a avaliacdo o avaliador devera: julgar
a conformidade do sistema aos critérios; anotar os principios que foram infligidos
sugerindo melhorias; devera julgar a gravidade de cada um dos problemas
encontrados e ainda relacionar os pontos onde o0s critérios sdo plenamente
atendidos.

Ao final dessa inspecdo esperamos obter uma lista com os problemas
identificados pelo grupo de avaliadores com o0s seus respectivos graus de
severidade e apresentar possiveis sugestdes de melhorias ao sistema.
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As fases da avaliacdo heuristica apresentada na pesquisa podem ser

visualizadas na figura 18.

Figura 18 - Fases da Avaliacdo Heuristica.

*Realizacao de *Inspecdo da *Os problemas *Elaboracéo de um
revisdo geral interface para encontrados na relatério
sobre a situagéo identificar inspecao séo consolidado sobre
atual: Usuério, violacbes listados, 0s problemas
dominio etc. heuristicas. indicando local, encontrados no

. Se|egéo das gravidade, sistema e
partes da justificativa e sugestdes de
interface que recomengagc")es melhorias
devem ser de solucdo.
avaliadas

Fonte: Elaborado pela autora.

5.4.4 Testes Empiricos

Segundo Barbosa e Silva (2010) os testes empiricos sao também
denominados de testes de observacgao e permitem identificar problemas reais que os
usuarios enfrentam durante a utilizacdo do sistema.

A observacao direta extensiva, segundo Marconi e Lakatos (2003, p.89) se da
através do questionario, do formulario, de medidas de opinido e atitudes e de
técnicas mercadologicas enquanto que a observacdo direta intensiva envolve
contato direto com a fonte (MICHEL, 2009, p. 66) e pode ser realizada de duas
técnicas: observacéao e entrevista (MARCONI; LAKATOS, 2003, p.190).

Os testes empiricos para esta pesquisa foram realizados por meio de
observacédo direta extensiva e intensiva e a coleta de dados incluiu uma entrevista,
uma sessao de observacéo e aplicacdo de um questionario, conforme visualizado na

figura 19.
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Figura 19 - Testes empiricos realizados durante a pesquisa.

' Sesséo de l I Entrevista | ' Questionario '

Observacao
*A olho nu * Aplicacédo de * Aplicacéo do
*Gravacao entrevistas semi- questionario
« realizada durante a estruturadas aos baseado no
utilizacéo do usuarios e ISONORM
sistema desenvolvedores
do SIG@

Fonte: Elaborado pela autora.

E importante ressaltar que todos os participantes dos testes empiricos
assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido cujo formulario
encontra-se no anexo D desta pesquisa e que 0s testes com esses participantes
somente tiveram inicio apos aprovacéo do projeto de pesquisa pelo Comité de Etica
em pesquisa (CEP) da UFPE, através do parecer consubstanciado do CEP N°
2.469.385.

5.4.4.1 Observacao

A observacdo dos usuarios nesta pesquisa foi realizada com o objetivo de
"visualizar os problemas enfrentados pelos usuarios e também verificar pontos
positivos experimentados durante o uso do sistema” (BARBOSA E PRATES, 2003).

De acordo com Nielsen (1993) observar a interacdo do usuario com um
software é a maneira mais comum de se avaliar usabilidade.

O recrutamento dos usuarios foi feito levando-se em consideracdo a
orientacdo de Nielsen (2012) que afirma que testes com cinco usuarios permite
encontrar quase tantos problemas de usabilidade, quanto vocé encontraria usando
muitos mais participantes do teste. Dessa maneira foram recrutadas trés amostras
com cinco usuarios, formada por: cinco discentes, cinco técnicos administrativos e
cinco docentes do CAC a participarem das sessdes de observacéo.

As tarefas selecionadas para esta avaliacdo foram definidas na se¢éao 5.5.1
desta pesquisa e foram considerados relevantes para a analise 0s seguintes
aspectos: o tempo de experiéncia no uso do sistema, o tempo para execucdo das
tarefas, o numero e o local de erros cometidos pelos participantes, a necessidade de

ajuda do sistema, a conclusdo ou desisténcia da tarefa e a impressao do usuario
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com o sistema. Para caracterizar e saber a opinido do usuario com o uso do sistema
foi utilizada uma entrevista.
Para auxiliar as sessfes de observacdo foi utilizado um formulario de

orientagdes, elaborado pela autora que encontra-se no apéndice A deste trabalho.

5.4.4.2 Entrevistas

Para esta pesquisa decidimos aplicar entrevista semi-estruturada, composta
basicamente de perguntas abertas, com uso de um roteiro previamente preparado
isso feito para conhecer mais profundamente a opinido e sentimentos dos usuarios
com relacdo ao sistema. A entrevista com os usudarios foi gravada com auxilio de um
gravador de voz. O roteiro utilizado durante as entrevistas estd apresentado no
apéndice B desta dissertacao.

A entrevista seguiu as etapas mostradas na figura 20, abaixo.

Figura 20 - Etapas da Entrevista.

l Etapa 1l

*0 entrevistador
apresentara o
objetivo da
entrevista.

eSerdo feitas
perguntas com
dados
demograficos.

*A exploragao do
roteiro da
entrevista.

*A conclusao, onde o
entrevistador
agradecerd ao
entrevistado pela
sua participacgao.

Fonte: Elaborado pela autora.

Outro ponto importante a ser mencionado € que com 0O objetivo de se
conhecer o sistema de uma maneira mais detalhada, também foram realizadas
entrevistas com os desenvolvedores do SIG@, através de apontamentos, pois nao

obtivemos permissao para gravar essas entrevistas.
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5.4.4.3 Questionario

O questionario nessa avaliacdo teve como objetivo avaliar as possiveis
insatisfagbes e desconfortos, caracterizar o perfil do usuario e ainda levantar
opinides e sugestbes desses usuarios em relacdo ao SIG@.

O questionério utilizado na pesquisa é composto de perguntas abertas e
fechadas e baseado no questionario ISONORM 9241/10, desenvolvido por Primper
(1993), com base nos principios da norma ISO 9241 e tem como objetivo avaliar a
conformidade dos produtos de software com as recomendacdes constantes da parte
10 da norma, segundo Soares (2004), esse questiondrio esta entre os questionarios
mais confiaveis.

O questionario divide as questdes em sete secdes de acordo com 0s
principios de didlogo da parte 10 da norma ISO 9241: adequacgdo a tarefa,
autodescricdo, controlabilidade, conformidade com as expectativas do usudario,
tolerancia a erros, adequacao a individualizacdo e ao aprendizado, podendo ter uma
secao adicional que qualifica o software avaliado e o perfil do entrevistado
(MEDEIROS, 1999; PRUMPER, 1993). Cada um dos principios da norma possui
guantidade diferente de recomendacdes, assim foi estabelecido um limite de cinco
questdes para cada principio. Segundo PRUMPER (1999), o objetivo desta limitagdo
€ reduzir o tempo de preenchimento do formulario para no maximo dez minutos.

De acordo com Medeiros (1999) o questionario baseado na norma ISO 9241-
10, possui:

“‘Grau de aplicabilidade bastante satisfatério, permitindo identificar
adequadamente, nos produtos de software, as qualidades e pontos onde as
melhorias s@o necessérias; - as avaliagbes baseadas no questionario sédo
bastante estaveis, mesmo com o decorrer do tempo, conforme provou a
confiabilidade do re-teste; - 0 questionario mostra-se uma alternativa que,
embora seja equivalente em resultados, é mais concisa que o QUIS, um
importante modelo de questionario orientado para o usuario; - o modelo do
ISONORM permite que usuarios possam chegar a resultados muito

préximos aos dos especialistas, porém em prazos menores e custos

reduzidos”.

O questionario ISONORM faz uso de uma escala de classificagdo em que as
respostas sao separadas em dois polos, o esquerdo descreve o extremo negativo e

o direito descreve o extremo positivo. Os valores possiveis para as respostas variam
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entre ‘--- e ‘+++’ (codificados em um intervalo entre 1 e 7), cabendo ao avaliador
marcar com um ‘X’ a sua op¢ao (MEDEIROS, 1999).

Ainda de acordo com Medeiros (1999), Os conceitos atribuidos pelos
avaliadores séo transformados em notas de acordo com a equivaléncia apresentada

na tabela 1.

Tabela 1 - Tabela de equivaléncia entre as notas e os conceitos.

Conceito Nota equivalente
1
- - 2
- 3
+/- 4
+ 5
++ 6
+++ 7

Fonte: Medeiros (1999).

Salientamos ainda que antes de iniciados os trabalhos foi realizado um teste
preliminar, de carater experimental, aplicado a uma pequena amostra de
participantes e que serviu para avaliar aspectos de funcionamento dos testes e
avaliacdes para corrigir eventuais falhas antes de sua aplicagao final.

O estudo piloto € um teste, em pequena escala, dos procedimentos, materiais
e métodos propostos para determinada pesquisa, a importancia de conduzir um
estudo piloto estd na possibilidade de testar, avaliar, revisar e aprimorar 0s
instrumentos e procedimentos de pesquisa. (MACKEY; GASS, 2005).

E importante lembrar que foram consideradas algumas modificacdes no
ISONORM (Anexo E, pag. 282) pertinentes a este estudo.

5.4.5 Fase Final do Estudo
Nesta fase serdo apresentados os resultados obtidos na pesquisa. Os dados

obtidos no estudo serdo apresentados, comentados e interpretados e; serao

expostos atraves de graficos, imagens, tabelas que sejam pertinentes ao estudo.
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Com base nos dados levantados e no estudo realizado, objetivando melhorar
a interacdo do SIG@ com seus usuarios também serdo indicadas sugestdes de
melhorias para o sistema e serdo apresentadas as conclusdes obtidas com o estudo

apresentado.

5.5 Organizacao dos Testes

Nesta etapa apresentamos 0s aspectos principais para realizagdo dos testes
de usabilidade realizados nesta pesquisa.

5.5.1 Selecéo das Tarefas Avaliadas no Estudo

Tendo em vista a magnitude do SIG@, que é composto por nove modulos e
atende a cerca de cem mil usuérios ativos, com telas de interacGes diferentes
definidas para usos distintos para os diversos tipos de usuarios, um teste de
usabilidade amplo que abranja todos os seus modulos e usuarios seria praticamente
impossivel, bastante oneroso e fugiria ao objetivo deste estudo que se propbe a
avaliar a usabilidade do SIG@ no Centro de Artes e Comunicagao.

Dessa maneira, embora saibamos que algumas tarefas e sub-tarefas do
SIG@ apresentem diferencas, decidimos realizar um teste de usabilidade que
observasse tarefas representativas para cada tipo de usuario participante do estudo
e consideramos essas diferencas como constantes, para esta pesquisa, uma vez
que a arquitetura do sistema segue as mesmas premissas e foram desenvolvidas
pelo mesmo grupo de desenvolvedores sem variacdes significativas no que se refere
a usabilidade.

No quadro 6 apresentamos as tarefas avaliadas durante este estudo.

Quadro 6 - Tarefas avaliadas no estudo.

Usuério Médulo Avaliado Tarefas Avaliadas
Discente Detalhamento de Discente Consultar e imprimir: Grade de
horario e Histérico escolar
Técnico Administrativo | SIG@ Processo Receber e enviar processo.
Docente Caderneta Eletrénica Preencher plano de ensino.

Fonte: Elaborado pela autora.
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7

A caderneta eletrbnica € um documento em que apenas o/os docente(s)
ministrante(s) da turma tem/terdo acesso a caderneta da turma e segundo Santana
e Ribeiro (2016) pode ser definida como sendo:

Uma pasta de trabalho que contém o plano de ensino, o registro de aulas
realizadas e ata de frequéncia diaria dos alunos, para cada turma é possivel
ter apenas uma caderneta e todos o0s docentes participantes da

turma/subturma tém acesso a mesma caderneta, pelo SIG@”
A figura 21 apresenta a tela principal da caderneta eletrénica disponivel no
SIG@.

Figura 21 - Tela inicial da Caderneta Eletrénica.

Slg & ﬁ Acessibilidade m QJ (© pesquisar funcionalidade ) ‘?: R = m ()

Tempo restante: 06:53

€} Inicio Curriculo Caderneta Avaliagdo Consultas Servicos PAAD e RAAD

Nome )rgéFORMACi\O Mdulo: ENSINO - GRADUAGAO ~ Perfil: DOCENTE [ & Trocar perfl |

Seja bem-vindo ao SIG@UFPE. O seu login é

Noticias Meus Atalhos

02102017

Prazo para o preenchimento do PAAD
2017 € RAAD 2016 /= Vocé ndo possui atalhos cadastrados neste perfil. Para cadastrar um atalho para uma funcionalidade, acesse-a pelos
Definido pela CPPD o prazo para o

preenchimento do PAAD 2017 ¢ RAAD ‘)" menus ou pela busca de funcionalidade e em seguida clique no botdo "Adicionar Atalho".
2016:

Docentes : 05 de outubro a 17 de
novembro de 2017.

Chefias: 05 de outubro a 17 de
novembro de 2017.

Centros/nicleos: 20 a 27 de novembro
de 2017.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf

O Mddulo SIG@ processo € utilizado para controlar processos académicos e
administrativos na UFPE e foi selecionado para esta pesquisa por ser uma das
pastas de trabalho mais usadas pelos técnicos administrativos no CAC. Na figura 22,
apresentamos a tela inicial do siga processo.
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Figura 22 - Tela Inicial SIG@ Processo.

SI g& Acessibilidade n n Pasquisar funcionalidade ﬂ E ﬂ
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7z

A Pasta consulta — detalhamento de discente € uma pasta de consulta
utilizada pelos discentes da UFPE para consultar suas informacfes relativas: a
grade de horéario (que mostra horario individual do discente no periodo), historico

escolar, Informagdes do discente e notas, conforme pode ser verificado na figura 23.

Figura 23 - Detalhamento de Discente.
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5.5.2 Definicdo da Amostra e Perfil dos Usuarios

Como ja mencionado anteriormente esta pesquisa foi classificada como um
estudo de caso por amostragem ndo probabilistica por acessibilidade ou por
conveniéncia, em nosso estudo nao iremos trabalhar com um nimero muito grande
de usuarios, uma vez que Nielsen (2006), com base em seus experimentos
recomenda ao coletar métricas de usabilidade a testar vinte usuarios em estudos
guantitativos e cinco em estudo qualitativos.

Entretanto, essa opinido ndo é compartilhada pela unanimidade de estudiosos
na area. Para pesquisadores como Six e Mecefield (2016), ndo ha um consenso de
tamanho Unico para determinar o namero ideal de participantes para um estudo de
usabilidade. Por exemplo, como mostra a tabela 2, passar de 5 a 10 participantes
aumenta consideravelmente o nivel esperado de descoberta de problemas, mas ir

de 15 para 20 patrticipantes tem muito menos impacto.

Tabela 2 - Problemas encontrados em relagdo ao numero de participantes.

Numero de Minimo % % Médio encontrado
Participantes encontrado
5 55 85,55
10 82 94,686
15 90 97,050
20 95 98,4
30 97 99
40 98 99,6
50 98 100

Fonte: Six e Mecefield (2016).

Para este trabalho iremos considerar o posicionamento de Nielsen (2006)
para determinacdo de nossa amostra de trabalho, consideraremos fazer estudos de
usabilidade qualitativos em grupos de cinco usuarios em cada categoria selecionada
e aplicar questionarios em vinte usuarios também levando em consideracdo os
grupos selecionados para o estudo.

Para a definicdo dos participantes que compuseram a amostra de usuarios,
no sentido de preservar a homogeneidade de perfil de usuarios publico-alvo do

sistema, 0s usuarios foram separados em trés grupos: Discentes, Técnicos
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Administrativos e Docentes do Centro de Artes e Comunicacao da UFPE, e os testes
forma realizados separadamente para cada categoria de usuarios.
Dessa maneira, a quantidade de participantes nos testes de usabilidade pode

ser observada na tabela 3 abaixo.

Tabela 3 - Quantidade de Participantes nos testes de usabilidade.

Teste de usabilidade
Categoria de Usuérios NUumero de Usuérios para NUumero de usuarios para
Teste Qualitativo Teste Quantitativo
Discentes 5 20
Técnicos Administrativos 5 20
Docentes 5 20
Total de usuérios 15 60

Fonte: Elaborado pela autora.

Apenas a titulo de curiosidade ressaltamos que no Centro de Artes e
Comunicacédo a populacédo de discentes € formada por alunos de Graduacao e de
Pés-graduacédo (cursos de: especializacdo, mestrado e doutorado), porém como 0s
alunos de cursos de especializa¢cdo ndo tém acesso ao SIG@ foram excluidos deste
estudo, também atentamos para o fato de que como as tarefas selecionadas para
testes de usabilidade serem inerentes a discentes de graduacdo, mestrado e
doutorado todos foram considerados aptos a participarem dos testes.

Ainda estdo habilitados a participarem do estudo todos os técnicos
administrativos e docentes do CAC. Esclarecemos ainda que estardo excluidos
desta pesquisa 0os menores de dezoito anos e os discentes, técnicos administrativos

e docentes que ndo sejam lotados nesse centro.

5.5.3 Gestao de Constrangimento

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010, p.226), “o constrangimento do
usuario € inerente a um teste de usabilidade na medida em que este implica a
observagao de uma pessoa trabalhando com um sistema interativo.” Dessa maneira

caberia avaliador fazer uso de métodos e técnicas que reduzam o nivel de
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constrangimento para assegurar a obtencdo de resultados que possam ser
considerados validos.

Dessa maneira o avaliador devera:

- Informar ao participante sobre o objetivo do teste, esclarecendo que o objeto
da avaliacdo € o sistema e suas interfaces e ndo o participante.

- Mobilizar apenas participantes voluntarios, sem nenhum uso de coercao ou
pressao.

- Evitar expor o participante ao olhar de colegas e seus comentarios. Priorizar
os horérios de baixa movimentacao de colegas.

- Evitar que o participante atribua para si sentimento de culpa pelo eventual
fracasso do teste. Se houver demonstracdo de cansagco ou constrangimento deve
ser interrompida a realizacao do teste.

- Atentar para que o resultado do teste ndo venha a invadir a privacidade do
participante. “Seu nome nao deve ser revelado jamais” (CYBIS, BETIOL E FAUST,
2010, p.227).

- Durante o teste deve ser sempre permitido ao participante resolver sozinho
as tarefas. Se no decorrer de certo tempo persistir algum impasse, sugerir ao
participante uma tarefa alternativa anteriormente prevista no roteiro do teste.

- Evitar qualquer atitude que venha a inibir o participante. Caso o participante
demonstre de fato constrangido ou com certo grau de nervosismo, o teste deve ser
interrompido totalmente.

Todos os voluntarios participantes dos testes foram devidamente informados
sobre os termos da pesquisa através do Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido que se encontra no anexo D desta dissertacao.

5.5.4 Local dos Testes

Os testes foram realizados no Centro de Artes e Comunicacéao da UFPE, local
onde € lotada a pesquisadora e contou com o apoio da Diretoria do centro e do
Departamento de Ciéncia da Informacdo que dispde de um laboratério de
informatica com computadores que foram utilizados durante o experimento, as

cartas de anuéncia encontram-se nos anexos A e B deste trabalho.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo os dados obtidos na pesquisa foram apresentados, interpretados
e comentados através de gréaficos, imagens e tabelas pertinentes ao nosso estudo e
a discusséo foi feita com base na literatura relacionada e baseada nos resultados
encontrados das técnicas aplicadas para avaliacdo de usabilidade do SIG@ durante

0 experimento.

6.1 Anédlise do SIG@ em relacao ao Design de Interagao

O SIG@ foi analisado com relacdo ao design de interacdo que se preocupa
com usabilidade da interface e as interagfes individuais, pois como sabemos nas
interfaces graficas, as pessoas interagem com os sistemas por meio daquilo que
elas podem ver e o design fisico tem o papel de mediar a interacdo das pessoas
com os sistemas computacionais (GARCIA, 2016).

Portanto & de extrema importancia criar mecanismos que facilitem o usuario
minimizando as sobrecargas cognitivas e aliando a estética juntamente com a
usabilidade. (SANTA ROSA E MORAES, 2012).

Assim, nesta etapa foi feita uma analise reflexiva do sistema, com
embasamento em literatura pertinente, onde foi analisada a interagcdo do usuario
com o sistema utilizando os principios de design de interacdo, diretrizes gerais para

0 design e diretrizes para o design visual de Leventhal e Barnes (2008).

6.1.1 Analise de Interacdo do Usuéario e das Diretrizes Gerais para o Design de
Leventhal e Barnes (2008)

Como se sabe ha diversas formas de estilos de interacdo e de como combina-
los e o melhor estilo de interacdo é aquele que atende a proposta do projeto, ou
seja, o “estilo de interagdo mais apropriado € escolhido de acordo com as
caracteristicas dos usuarios da tarefa e do sistema” (LEVENTHAL E BARNES,
2008).

O SIG@ exibe aos usuarios um estilo de interacdo baseado em manipulacdo
visual ou gréafica de objetos e interage através de menus, onde apresenta ao usuario

uma lista de acfes ou imagens a serem tomadas por ele. As funcdes e a maneira de
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aciona-las estédo visiveis na forma de opc¢bes para o usuario selecionar, na lista
mostrada pelo sistema o0 usuario apenas pode escolher uma Unica acdo a ser
realizada de cada vez (LEVENTHAL E BARNES, 2008).

De acordo ainda com Leventhal e Barnes (2008) o menu € uma lista de
opcdes para o usuério e pode incluir titulo, ajuda, uma informacédo de navegacéo,
etc.. As escolhas podem ser expressas através de textos, simbolos, imagens
gréficas e atalhos.

O SIG@ apresenta dois tipos de menus:

1. Menu Pull-down que é o mais conhecido, nele o usuério ativa o titulo do

menu barra de menu e as op¢des a serem escolhidas aparecem abaixo ou
ao lado (ver na figura 24). A principal desvantagem desse tipo de menu é
que para utilizd-lo é necesséario segurar e arrastar para achar a selecao
apropriada, e isto é dificil para quem tem habilidades motoras limitadas.

Figura 24 - Exemplos de menu Pull-down apresentado pelo SIG@ .

€2} Inicio Adm. Sistema Curriculo Oferta Matricula Avaliagdo Conclusdo Consultas Servigos <— Menu PU”-dOWn

Nome: Orgdo: COORDENACAD DO C... Médulo: ENSINO - GRADUACAQ  Perfil: SECRETARIA COORDE  Email il Padréo || & Trocar Perfil
Senhas [
Seja bem-vinda ao SIG@UFPE. O seu login é Atualizar Dados Pessoais

Desbloquear Usudrio

Noticias Meus Atalhos Atualizar CPF

20112017

G} Inicio Curriculo Consultas

Servigos

b Menu Pull-down

Nome: Orgao: COORD. pi  Senhas -G
Atualizar Dados Bancarios
Seja bem-vinda ao SIG@UFPE. | ™ @
Atualizar Dados Pessoais
Noticias VICUDS ALGINuD

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpefindex.jsp

2. Picture Menu (Menu de Figuras) que apresenta um conjunto de icones que
representam as opg¢des, como um menu com barras de ferramentas. Sao
Uteis quando os usuarios ndo Ié as palavras do menu com facilidade. O
desafio € construir um menu de figuras com o significado dos simbolos

claros a todos os utilizadores, (ver figura 25).
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Figura 25 - Exemplo de Picture menu apresentado pelo SIG@.

Acessibilidade : T @ ?
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@ Grade de Hordrio Histdrico Escolar [_‘D Informagdes do Discente ﬁl Notas

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp

Segundo Leventhal e Barnes (2007) durante a concepcao de qualquer de
interface existem algumas diretrizes gerais de projeto a serem observadas.

1. Facilitar o desenvolvimento e o uso de modelos mentais viaveis: Cabe ao
desenvolvedor do sistema criar um modelo mais proximo possivel das expectativas
do usuario, uma vez que as pessoas, pois o0 modelo mental do design é diferente do
modelo mental de cada usuario. O SIG@ segue as conveng¢des do mundo real,
utiliza elementos de interface que contemplam processos mentais nos quais
analogias podem ser ativadas estimulando o reconhecimento na tentativa de nao
sobrecarregar o usuario e tornar as interagcées mais faceis e intuitivas e as acdes se
apresentam de forma consistente. Por exemplo, O preenchimento de formularios no
sistema lembra formularios em papel, contendo campos a serem preenchidos pelos
usuarios, o que simplifica a entrada de dados e torna mais facil seu aprendizado

2. Uso de metaforas: o designer deve escolher metaforas apropriadas a tarefa
e ao usuario, a metafora deve ser concreta com interpretacdo limitada. O SIG@
utiliza analogia e metaforas significativas por meio de icones. Porém alguns icones
estdo mal representados apresentam figura e metaforas inadequadas o que pode
confundir e levar o usuario ao erro.

3. Evite 0 antropomorfismo: O antropomorfismo € ruim e deve ser evitado. Se
a interface for antropomorfica, uma interpretacéo do usuario pode ser que a interface
esteja dizendo: "eu sou como vocé." O usuario pode entdo esperar que a interface
responda de maneira humana que ndo sdo ndo suportadas pelo sistema. O SIG@
nao foi projetado de maneira antropomorfica, ele ndo faz uso de figuras

antropomorficas que distraem a ateng&o do usuério em relagéo a tarefa.


https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp

128

4. Minimizar as interacbes modais, pois elas “prendem” o usuario até que uma
tomada de decisdo seja realizada por isso devem ser evitadas sempre que possivel.
O SIG@ faz uso de interacfes modais 0 usuario somente podera passar para outra
tarefa depois que terminar a tarefa anterior.

5. Reduzir a carga de trabalho cognitivo no usuério: O Sistema deve
apresentar opcdes de forma clara e explicita deve-se evitar apresentacfes que
incluam multiplas interpretacdes. O SIG@ de uma maneira geral se apresenta de
forma clara e explicita, destaca suas principais informagdes em barras de menus.

6. Deixe o0 usuario estar no controle: O sistema deve permitir o usuario realize
suas tarefas de forma rapida e confiavel. E importante fornecer caminhos diretos
para os objetivos do usuario, também deve permitir que 0s usuarios se recuperem
de erros e atender a usudarios com diferentes niveis de experiéncia. O SIG@
apresenta as tarefas de maneira automatizadas o que restringe o controle do usuario
sobre suas atividades no sistema, permite que o usuario cancele algumas acfes
realizadas, mas ndo permite que desfaca e refaca suas acdes de acordo com sua
vontade e ndo atende a usuarios com diferentes niveis de experiéncia. A sugestao
de melhoria para esse problema esta localizado na sec¢éo 6.3.3 (Recomendacgdes de
melhorias para os problemas encontrados durante a Avaliacdo Heuristica — H3-

Controle e Liberdade do usuario - Problema 2).

6.1.2 Analise do Design Visual do SIG@

A organizacdo e a estrutura visual de uma interface afetam a experiéncia do
usuario e € o primeiro aspecto apreendido por ele. Sdo eles que fornecem pistas
para que o usuario vivencie a interface de maneira sistematizada, e é o design visual
guem vai se preocupar com a estética dos sistemas interativos e com os elementos
nela envolvidos tais como: layouts, cores, fundos, fontes, textos e icones. Cooper,
Reimann e Cronin (2007), descrevem que uma interface visual deve: i) Apresentar
uma hierarquia clara, com recurso a propriedades visuais para agrupar elementos; ii)
Disponibilizar um fluxo e uma estrutura visual clara em cada bloco de conteudo; iii)
Exibir imagens coerentes, consistentes e contextualmente apropriadas; iv) Integrar
estlo e funcdo de modo abrangente e propositado;e, v) Evitar ruido e

desorganizacao visual.
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Dessa maneira, como afirma Watzman (2003), a funcdo do designer de
interface visual para produtos interativos seria a de entender a interface para
desenvolvé-la de maneira que ela seja agradavel, acessivel e util. O papel do
designer seria o de tentar definir, observar e modelar a experiéncia do usuario
tornando-a significativa, Util, agradavel e marcante, sendo assim a tipografia,
esquema de cores, simbolos, imagens utilizados em um sistema assumem uma
papel fundamental em seu projeto. Por exemplo, de acordo com Nielsen e Loranger
(2007) fontes diferentes podem significar fantasia ou seriedade, e tamanho e cores
podem dar maior destaque ao contelido apresentado e assim sucessivamente.

De acordo com Arty (200-) um bom projeto de design antecipa as
necessidades do usuario e garante que a interface seja facil de usar e de acessar,
garante também uma boa experiéncia de interagcdo evitando ou minimizando
dificuldades de utilizag&o e frustragbes ao utilizador. Assim, o0 projeto precisa estar
bem disposto para que no seu resultado final o usuéario consiga efetuar a tarefa
pretendida de maneira facil e eficiente.

Diante do acima mencionado percebemos a importancia de apresentar uma
andlise dos elementos que compde o design visual do SIG@ e os resultados desta

avaliacao estao abaixo relacionados.

6.1.2.1 Uso da Cor e Contraste dos Planos Frente e Fundo

A cor é considerada o elemento visual da interface que influencia diretamente
na qualidade da apresentacao das informacdes transmitidas, desta forma, evidencia-
se sua contribuicdo na usabilidade de uma interface computacional de usuario
KULPA, PINHEIRO E SILVA, 2011).

Segundo Zemel (2011) ndo existe uma teoria das cores na web o que se faz é
pegar todo o contetdo teo6rico das cores e, simplesmente, realizar algumas
adaptagdes para que este seja mais “compativel”’ e traga resultados mais eficientes
no ambiente online. Portanto, quando se faz este tipo de estudo, vocé encontra os
mesmos termos, terminologias, conceitos e constatagdes, seja no “mundo online” ou
‘mundo real”.

Para Silva (2006) o texto deve sempre ter 0 maior contraste possivel com o

fundo escolhido. A opcéo de texto em preto sobre o fundo branco € a mais efetiva.
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No SIG@ o tamanho da fonte e o contraste entre o texto e as cores de fundo
do sistema tornam sua leitura satisfatoria ndo causando incomodo visual aos
usuarios. O uso da cor na interface do SIG@ € simples apresenta basicamente
fundo em branco exibindo ainda alguns detalhes nas cores vinho e cinza na tentativa
de promover contraste entre as informacdes do sistema e manter também identidade
visual com as cores e a pagina da UFPE que pode ser visualizada no endereco
https://www.ufpe.br/. Esse contraste dos planos frente e fundo da tela do SIG@ pode

ser visualizado na figura 26 abaixo.

Figura 26 - Apresentacéo do Design Visual do SIG@.
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Podemos encontrar ainda algumas mensagens com o fundo amarelo para
chamar a atencdo do usuario em mensagens informativas do sistema, conforme

mostrado na figura 27.


https://www.ufpe.br/
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Figura 27 - Exemplos de mensagens informativas do SIG@.

Prezado usudrio, sua conexdo foi encerrada.
Tecla Caps Lock ativada. Para retornar, digite novamente seus dados.

sudrio, senha ou seqiéncia de
caracteres invdlidos!

O seu navegador possuir alguns plugins que ndo sdo compativeis com o SIG@.
Atualize todos os plugins/extensdes.

C.:" Clique aqui para atualizar o PDF Viewer.js

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

As letras aparecem principalmente nas cores preto, vinho e branco, como
podemos observar na figura 27, acima. Porém algumas vezes encontramos textos
escritos na cor azul e algumas imagens como setas e botbes de acionamento sao
mostrados em branco com fundo verde ou azul, fazendo diferenca em alguns pontos
do sistema para chamar a atencao do usuéario. Como podemos verificar na figura 28

abaixo.

Figura 28 - Exemplo de outras cores apresentadas pelo SIG@.

Esqueceu sua senha? 0 Atalho 9 Ajuda “

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

6.1.2.2 Uso de Fontes

Depois da cor a fonte (letra) é provavelmente a mais fundamental propriedade
de uma pagina e de acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010) as recomendacdes
sobre 0o emprego de fontes se referem ao uso de serifas e ao espacamento de
caracteres. As fontes com serifas devem ser utilizadas em titulos e rétulos curtos,

pois em textos longos seu uso dificulta o reconhecimento rapido dos caracteres.
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Porém, nem todos os autores estdo de acordo com essa opinido, para Nielsen
e Loranger (2007) as fontes sem serifas sdo simples e ndo apresentam detalhes
decorativos e estudos sobre leitura na tela mostraram que textos com letras sem
serifas € o mais rapido de ler. Ainda de acordo com esses autores as fontes
otimizadas para visualizagdo on-line tendem a né&o ter adornos tornando-as nitidas e
mais faceis de ler nas telas. O quadro 6 a seguir apresenta os tamanhos de texto

recomendaveis para uso em textos on-line:

Quadro 7 - Tamanho de texto recomendaveis.

Tamanhos de texto recomendaveis

Tipo de Publico Tamanho em pontos
Publico geral 10 -12
Idosos e pessoas com deficiéncias visuais 12-14
Criancas e outros leitores iniciantes 12-14
Adolescentes/adultos 10-12

Fonte: Nielsen e Loranger, 2007, Pag. 221.

O SIG@ apresenta fontes sem serifas em todo seu conteudo textual: titulos,
rétulos e textos de ajuda e sdo empregadas em mais de um tamanho e cor, usadas
assim para chamar a atencdo e marcar a importancia do ponto abordado, como ja
mostrado anteriormente.

Vale a pena ainda ressaltar que foi detectado no sistema apenas 0 uso da
fonte “DROID”, ou seja, 0 sistema apresenta apenas uma tipografia, usada em
diferentes tamanhos (o menor tamanho encontrado foi 12, tamanho menor
recomendado por Nielsen e Loranger para usuarios idosos e pessoas com
deficiéncias visuais), € uma fonte da familia de fonte Droid Sans e Subfamilia de
fonte Bold Droid Sans. Segundo o site “fonts2u” (https://pt.fonts2u.com/droid-sans-
bold.fonte) é um tipo de letra sem serifa, projetada para interfaces de usuario e
comunicacao eletrbnica.

Como ja foi mostrado na secéo 5.2.1.4 o sistema também apresenta o recurso
contraste e também pode ser aumentado pelo recurso zoom do navegador ou
através do acionamento das tecla (ctrl +) sem que haja perda da qualidade dos

textos.
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Diante do exposto acima consideramos que o SIG@ nado causa

constrangimentos visuais aos usuarios durante o uso do sistema.

6.1.2.3 Uso de Simbolos

Nos sistemas baseados na manipulacdo de interfaces graficas com o uso do
mouse, ou com uso de touchscreen, os icones sdo parte fundamental para interacao
dos usuérios ou mesmo para reforcar visualmente as informacdes necessarias dos
sistemas (NUNES, 2013).

De acordo com Nunes (2013), A palavra icone vem do Grego “eikon” e
significa imagem. Na informatica, icone € um pequeno simbolo grafico,
usado geralmente para representar um software ou um atalho para um
arquivo especifico, aplicacdo (software) ou diretério (pasta). Os icones
chamaram muita atencdo com o surgimento da Interface Gréafica nos
primeiros Sistemas Operacionais. Hoje em dia tanto computadores como
também varios dispositivos utilizam icones que facilitam gerenciamento e

execucao.

De acordo com Harley (2014, traducdo nossa) icones mal projetados muitas
vezes causam problemas de usabilidade. Existem alguns icones de reconhecimento
universal, como 0s icones para casa, impressao e a lupa para pesquisa, mas fora
desses exemplos, a maioria dos icones continua a ser ambiguo devido a sua
associacdo com diferentes significados em vérias interfaces. Assim essa auséncia
de padréo prejudica a ado¢cdo de um icone ao longo do tempo, pois 0S usuérios nao
podem confiar que eles tragam a mesma funcionalidade sempre que séao
encontrados.

Ainda segundo Harley (2014, traducdo nossa) para ajudar a superar essa
ambigiidade os icones devem trazer ao lado um rétulo com texto que esclareca seu
significado e esses rotulos devem estar sempre visiveis, mesmo quando sao usados
icones padroes.

O SIG@ faz uso de icones com rétulos com texto para representar as
diversas ac¢bBes dos usuarios, porém nem todos o0s icones sdo considerados
adequados e claros, uma vez que apresentam ambiguidade em seu significado e
mesmo que tragam roétulos identificando-os, isso pode atrapalhar e confundir o

usuario, pois 0 nosso cérebro se liga mais ao visual que em textos e quando estes
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trabalham juntos a mensagem é efetivamente mais reconhecida quando as ac¢des ou
funcdes estdo apropriadamente representadas por suas imagens correspondentes.

Por exemplo, o rotulo de atalho é representado por uma seta que pode ser
confundida com a funcao voltar; e, o perfil padrdo esta representado pela imagem de
percevejo prendedor de papel, como mostrado na figura 29.

Figura 29 - Imagem exemplo de icones ambiguos.

© Atalho o Perfil Padrio

Fonte: Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Outro problema encontrado foi o uso de um mesmo icone para funcdes
diferentes. A Figura 30 mostra um mesmo icone, usado para consultar e inserir

informagdes, e um icone com desenho de dois quadrados que representam varias

funcdes.
Figura 30 - Exemplos de mesmo icone Usado para diferentes funcdes.
[ DO
“psinee | (O estaisticas de Acesso T
imediato
EO Inserir Eo Consultar

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Como podemos observar alguns icones somente tem suas funcionalidades
reconhecidas devido ao nome da funcdo estar embutida no icone, mas mesmo

assim isso pode confundir o usuério, levando-o ao erro.
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Outro fator a ressaltar é que todos os icones no sistema sédo pequenos, em
preto e as imagens sdo rudimentares o que pode passar uma impressao de

monotonia ao usuario.

6.1.2.4 Uso de Gréficos

O sistema avaliado ndo apresenta graficos.

O que percebemos nas analises do projeto do SIG@ acima é que o sistema
de maneira geral esta de acordo com o que determina a literatura estudada, ou seja,
ele tem uma interface relativamente amigavel e suas telas sdo funcionais. O
conteldo das telas e seus textos sdo simples e pertinentes com as atividades
realizadas pelos usuarios.

O SIG@ segue as convengdes do mundo real, fazendo com que a informacéao
apareca em uma ordem natural e l6gica. Por exemplo, a maneira de preenchimento
de formularios é semelhante ao preenchimento de um formuléario em papel, também
segue modelos mentais semelhantes ao funcionamento de outros sites e/ou
sistemas e as acdes se apresentam de forma consistente. As informacbes séo
apresentadas sob a forma de textos e metaforas para auxiliar o usuario durante a
realizacdo de suas tarefas Os textos apresentado no site sédo claros e objetivos. As
principais informagdes estdo em destaque reduzindo assim a sobrecarga cognitiva
do usuério.

Sobre os aspectos da comunicacgao visual das telas podemos observar que o
SIG@ faz uso de fontes otimizadas para visualizacdo on-line que séo nitidas e de
facil leitura, e suas cores ndo provocam polui¢éo visual e nem confunde o usuario e
gue o sistema nédo faz uso de figuras que atrapalhem ou distraiam seus usuarios da
tarefa a ser realizada.

Outro fator também a considerar € que as telas no SIG@ apresentam
congruéncia, sdo analogas e nao apresentam alteracdes consideraveis de uma para
a outra, o que possibilita que o usuéario ndo tenha que aprender outra vez como
utilizar suas paginas o que facilita o aprendizado e o uso da interface.

Quanto aos icones apresentados no sistema eles ndo sao aleatorios, sao
consistentes, simples, ndo aparecem em quantidade excessiva e trazem rotulos com

texto esclarecendo suas funcionalidades, (isso feito para evitar ambiguidade), alguns
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valem-se de recursos de tool-tip (uma pequena descricdo de um objeto que aparece
na tela ao se posicionar o cursor do dispositivo de apontamento sobre ele), porém foi
identificado um problema, alguns icones aparecem muitas vezes identificando
funcionalidades distintas e isso como ja mencionado anteriormente pode induzir a
erros e isso deveria ser melhorado, uma vez que, de acordo com Norman (2013) a
interface entre usuarios e sistemas computacionais diferencia-se das interfaces de
maquinas convencionais por exigir dos usuarios um maior esfor¢co cognitivo em
atividades de interpretacao e expressao das informagdes que o0 sistema processa.
Dessa maneira, como sugestao de melhoria recomendamos que o NTI faga
um reestudo sobre os icones utilizados no sistema apresentando um novo projeto
iconografico, projetado de tal maneira que possa ser identificada pelos usuarios do
SIG@ como parte integrante do sistema e que dispensem leitura. Sugerimos que
nesse projeto se leve em consideracdo aumentar os tamanhos dos botbes de
acionamento desses icones e que o SIG@ apresente icones coloridos e que os
projetistas figuem atentos quanto a projetar um signo grafico que tenha uma
identificacdo direta ou metaférica com a atividade a ser executada. Como se sabe
uma iconografia bem projetada agrega valor ao sistema e é essencial para qualquer

interface.

6.2 Analise da Tarefano SIG@

Esta etapa preocupou-se com a compreensdo ampla e profunda do
desempenho das tarefas realizadas pelos usuarios no SIG@, e para atingir esse
objetivo a abordagem utilizada foi a analise hierarquica da tarefa que é um exame
detalhado das tarefas que os usuarios devem realizar para alcangar um objetivo
determinado. Para Horsnby (2010), na experiéncia do usuario, a analise hierarquica
da tarefa pode ser usada para caracterizar as interacbes entre um usudario e um
sistema de software, ela serve como uma forma efetiva de documentacdo do
sistema, que permite que os desenvolvedores entendam rapidamente como 0sS
usuarios interagem com um sistema.

Na andlise hierarquica da tarefa as acdes a serem realizadas pelos usuarios
sao divididas em subtarefas e estas em sub-subtarefas e depois sdo apresentadas

na forma de um diagrama, pois como observa Benyon (2011), a analise hierarquica
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da tarefa € a representacéo grafica da estrutura de uma tarefa baseada em notagéo
de gréfico estrutural.

Para complementar esta exploracdo além do diagrama de HTA também foram
apresentados diagramas de decisédo/acao, para extrair informacdes detalhadas das
acOes realizadas pelos usuarios, ja que algumas tarefas s6 podem ser realizadas se
a tarefa anterior tiver sido concluida com sucesso.

As tarefas analisadas nesta fase do estudo foram descritas na secédo 5.5.1

desta pesquisa e os resultados dessa analise estdo abaixo relacionados.

6.2.1 Analise da Tarefa — Usuario Discente

Analisaram-se as tarefas de imprimir grade de horario e histérico escolar que
fazem parte da guia detalhamento de discente.

A tela de Historico Escolar apresenta o detalhamento do Histérico Escolar do
discente com as informacdes por periodo de: Componentes Curriculares, Numero de
Faltas, Carga Horaria dos Componentes, Créditos dos Componentes, Médias dos
Componentes, Situacdo por Componente (aprovado, aprovado por média,
reprovado, reprovado por falta, etc.).

A Grade de Horario apresenta a grade de horarios do discente numa tabela
com as Disciplinas dispostas de acordo com seu horario e dia da semana. Mostra
também o detalhamento das Disciplinas Solicitadas, Disciplinas Canceladas e
Equivaléncias Interna Perfil.

Para realizar qualquer tarefa no SIG@ o usuério deve acessar a pagina
www.siga.ufpe.br e se logar ao sistema digitando seu Login/CPF e senha, clicar em
nao sou um robd, passar pelo CAPTCHA. Ao aparecer a tela principal do SIG@,
localizar na guia do lado esquerdo acima a palavra consultar e clicar no menu
Detalhamento de Discente que abrira outra pagina, essa pagina traz em sua area
central rotulos com as opcdes Grade de Horario, Histérico escolar, Informacfes do

Discente e Notas, a serem selecionadas conforme a necessidade do discente.

6.2.1.1 Tarefa: Imprimir Grade de Horério

Para imprimir sua grade de horario o discente clica no rétulo Grade de Horério

e abre outra pagina que traz em sua area central o Horério Individual do Discente no
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Periodo nessa pagina aparecem as informac¢fes: nome do discente, Curso, Periodo,
Periodo de admisséo, Tipo de ingresso, Perfil, Turno, Data de emissdo (data e
horario do acesso), logo abaixo esta localizada a grade de horario contendo as
disciplinas cursadas no periodo com o0s seus respectivos horarios abaixo de todas
as informagfes esta a op¢ao imprimir que o discente deverd clicar para imprimir a
grade de horario do periodo.

O Sistema oferece ao usuario outra op¢ao para acessar sua grade de horario.
Caso o aluno tenha criado atalho para essa opc¢ao, apos esta logado ao sistema na
tela principal ele clica diretamente nesse atalho (detalhamento de discente — grade
de horario) e se abrira a pagina com o Horario Individual do Discente no Periodo, ja
mencionada acima.

O Sistema também informa ao discente que “Este é um documento para
simples conferéncia. Nao € um documento oficial da UFPE”. Terminada essa ac¢ao o
discente podera continuar navegando pelo sistema através do menu situado a
esquerda da tela ou através do menu principal da pagina clicando em inicio, pois o
SIG@ nao oferece setas de atalhos para ir para frente (refazer) ou para ir para atras
(desfazer) ou encerrar a sessao e sair do sistema utilizando o botdo encerrar sessao
gue esta localizado no picture menu situado acima do lado direito da tela do sistema.

Baseados nas informacfes acima construimos a figura 31 - diagrama de
analise hierarquica da tarefa e a figura 32 - fluxograma funcional de decisdo-acao
abaixo.

0. Imprimir Grade de horério

1. Acessaro SIG@
2. Logar no sistema
2.1 Digitar login/CPF
2.2 Digitar senha
2.3 Passar pelo CAPTCHA
Clicar na tecla de atalho — grade de horario
Ativar consulta
4.1 Clicar em detalhamento de discente
4.2 Clicar grade de horério
5. Acessar grade de horario

Imprimir grade de horério



Plano O: fazer 1-2-3-5-6

Planol: se nao tiver atalho fazer 1-2-4-5-6

Figura 31 - Diagrama HTA (Tarefa imprimir grade de horario).
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 32 - Fluxograma funcional de decisdo-acdo (Tarefa imprimir grade de horario).
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6.2.1.2 Tarefa: Imprimir Historico Escolar

Para imprimir seu historico escolar o discente clica no rotulo Historico Escolar
e abre outra pagina que traz em sua area central o Histérico Escolar completo do
aluno, nessa péagina aparecem as informages: Nome do discente, Curso, Periodo,
Periodo de admisséo, Tipo de ingresso, Data de emisséo (data e horario do acesso),
logo abaixo estdo localizadas as notas separadas por disciplina ano e semestre. O
histérico escolar traz também informacfes referentes a: disciplina como: carga
horaria e nimero de créditos, faltas, média (nota obtida na disciplina), situacdo (se o
aluno foi aprovado, reprovado, se a disciplina foi cancelada etc.); traz também
informacdes média do periodo e coeficiente de rendimento escolar no periodo,
média geral e coeficiente de rendimento escolar geral.

O Sistema oferece ao usuario outra opcao para acessar seu historico escolar.
Caso o aluno tenha criado atalho para essa opc¢ao, apos esta logado ao sistema na
tela principal ele clica diretamente nesse atalho (detalhamento do discente —
histérico escolar) e se abrird a pagina com o Historico escolar do discente, ja
mencionado acima.

Depois de abrir o histérico escolar o discente devera ir até o final da pagina
onde esta localizado um rétulo com a opcéao imprimir, clicar em cima desse rotulo e
imprimir o historico escolar. O sistema também informa ao usuario que “Este é um
documento para simples conferéncia. Nao é um documento oficial da UFPE”.

Terminada essa ag¢do o discente podera continuar navegando pelo sistema
através do menu situado a esquerda da tela ou através do menu principal da pagina
clicando em inicio, pois 0 SIG@ né&o oferece setas de atalhos para ir para frente
(refazer) ou para ir para atrds (desfazer) ou encerrar a sessdo e sair do sistema
utilizando o botdo encerrar sessao que esta localizado no picture menu situado
acima do lado direito da tela do sistema.

Baseados nas informacdes acima construimos a figura 33 - diagrama de
analise hierarquica da tarefa e a figura 34 - fluxograma funcional de decisdo-acao
abaixo.

0. Imprimir Histérico Escolar

1. Acessar o SIG@
2. Logar no sistema
2.1 Digitar login/CPF



Plano O: fazer 1-2-3-5-6

2.2 Digitar senha
2.3 Passar pelo CAPTCHA
Clicar na tecla de atalho — Historico escolar

Ativar consulta

4.1 Clicar em detalhamento de discente

4.2 Clicar Histoérico escolar

Acessar Histoérico escolar

Imprimir Histdrico escolar

Planol: se nao tiver atalho fazer 1-2-4-5-6
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Figura 33 - Diagrama HTA (Tarefa imprimir histérico escolar).
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 34 - Fluxograma funcional de decis@o-acédo (Tarefa imprimir histérico escolar)
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Fonte: Elaborado pela autora.

6.2.2 Anélise da Tarefa — Usuario Técnico Administrativo

Analisou-se a tarefa de receber processo que é uma das tarefas mais
corriqueiras realizadas pelos técnicos administrativos dentro do sistema.

Para realizar qualquer tarefa no SIG@ o usuario deve acessar a pagina
www.siga.ufpe.br e se logar ao sistema digitando seu Login/CPF e senha.

6.2.2.1 Tarefa: Receber Processo

Apés logar no sistema, na tela principal do SIG@ processo ha guia principal
clicar em processo se abrird um menu com imagens e palavras representando as
tarefas que ser efetuadas: processos recebidos, receber processo, receber
processos devolvidos e receber de 6rgdo externo. Clicar em receber processo. Dai
se abrira outra janela para o usuario localizar os processos que ele tem a receber.
Os processos sao ordenados por ano, caso 0 usuario queira receber processos de
anos anteriores ele devera ir a opgcao abaixo filtrar por ano e digitar o ano e o
sistema apresentara 0s processos por ano. Caso 0 usuario queira receber processos

do ano em andamento esse processos ja estardo listados abaixo na area Processos
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do setor com informacdes de data/hora protocolizacdo, N° de Protocolo, tipo e
assunto. O Usuério clica marcando o(s) processo(s) que ele ira receber e depois
clica no rotulo receber abaixo. Depois disso em uma area abaixo parece uma lista
com nome completo do usuario que receberda o processo, data do recebimento,
nome de usuério e um espacgo onde o usuario devera digitar novamente sua senha.
Apés digitar a senha, clicar em confirmar ou cancelar caso cligue em cancelar
simplesmente desaparece a lista mencionada acima, mas o usuario continua na
mesma janela de recebimento. Caso cliqgue em confirmar o siga processa 0
recebimento e depois da ao usuario a mensagem: o processo foi recebido.

O Sistema oferece ao usuario outra opcdo para receber o processo. Caso o
usuario tenha criado atalho para essa opcédo, apos esta logado ao sistema na tela
principal ele clica diretamente nesse atalho (processo — receber processo) que o
levara direto para a tela de receber processo e 0 usudrio seguird os outros passos ja
mencionados.

Apoés o recebimento do processo 0 usuario podera continuar navegando no
modulo ou encerrar a sessdo e sair do sistema utilizando o botdo encerrar sesséo
gue esta localizado no picture menu situado acima do lado direito da tela do sistema.

Baseados nas informac¢des acima apresentamos a figura 35 - diagrama de
analise hierarquica da tarefa e a figura 36 - fluxograma funcional de decisdo-acao
abaixo.

0. Receber processo

1. Acessaro SIG@
2. Logar no sistema
2.1 Digitar login/CPF
2.2 Digitar senha
2.3 Passar pelo CAPTCHA
Clicar no icone Siga processo
Clicar no atalho processo - receber processo
Ativar processo
5.1 Clicar em receber processo no menu
5.2 Clicar no novo rétulo receber processo
6. Receber processo

6.1 Filtrar por ano
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6.2 Marcar receber os processos que quer receber ou todos que estdo
disponiveis

6.3 Clicar em receber

6.4 Digitar senha

6.5 clicar em confirmar

6.6 Verificar mensagem do siga de processo recebido.

Plano O: fazer 1-2-3-4-6
Planol: se nao tiver atalho fazer 1-2-3-5-6

Figura 35 - Diagrama HTA (Tarefa Receber processo).
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 36 - Fluxograma funcional de deciséo-ac¢éo (Receber processo).
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6.2.2.2 Tarefa: Enviar Processo

EI’DDeSSD
fi Marcar . -
Filtrar por » processo(s) »| Clicarem »| Digitar senha | ciicarem
e areceber receber do recebedor M canfitniaE
Verificar  caa
mensagem de 5
recebimento " recebido
de processo ?

Apés logar no sistema, na tela principal do Siga processo na guia principal

clicar em processo e se abrira um menu com imagens e palavras representando as

tarefas que ser efetuadas: Cancelar envio/encaminham. De processo, encaminhar

processo, enviar processo, reimpressao da Guia de recebimento de Processo (GRP)

Clicar em enviar processo. Dai se abrira outra janela para o usuario localizar

0S processos que ele tem a receber. Os processos sao ordenados por ano, caso o

usuario gqueira receber processos de anos anteriores ele devera ir a opcdo abaixo

filtrar por ano e digitar 0 ano e o sistema apresentara os processos por ano. Caso o
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usuario queira receber processos do ano em andamento esse processos ja estarao
listados abaixo na éarea Processos do setor com informacdes de data/hora
protocolizacdo, N° de Protocolo, tipo e assunto. O Usuario clica marcando o(S)
processo(s) que ele ira receber e depois clica no rétulo receber abaixo. Depois disso
em uma area abaixo parece uma lista com nome completo do usuario que recebera
0 processo, data do recebimento, nome de usuario e um espaco onde 0 USUArio
devera digitar novamente sua senha. Apos digitar a senha, clicar em confirmar ou
cancelar caso cliqgue em cancelar simplesmente desaparece a lista mencionada
acima, mas o0 usuario continua na mesma janela de recebimento. Caso clique em
confirmar o siga processa o recebimento e depois d4 ao usuario a mensagem: o
processo foi recebido.

Baseados nas informacdes acima construimos a figura 37 - diagrama de
andlise hierarquica da tarefa e a figura 38 - fluxograma funcional de decisdo-acao
abaixo.

0. Enviar processo

1. Acessar 0 SIG@
2. Logar no sistema
2.1 Digitar login/CPF
2.2 Digitar senha
2.3 Passar pelo CAPTCHA
3. Clicar no icone Siga processo
4. Clicar no atalho processo - enviar processo
5. Ativar processo
5.1 Clicar em enviar processo ho menu
5.2Clicar no rétulo enviar processo
6. Enviar processo
6.1 Selecionar o processo que quer enviar (digitando N° de processo)
6.2 Clicar em pesquisar
6.3 Verificar a lista de processos selecionados e clica em selecionar
6.4 Seleciona local para onde enviara o0 processo
6.5 Clicar em enviar
6.6 Esperar mensagem do siga de processo enviado
7. Emitir GRP



Passo 0: 1-2-3-4-6-7
Passo 1: 1-2-3-5-6-7

Figura 37 - Diagrama HTA (Tarefa enviar processo).
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 38 - Fluxograma funcional de deciséo-acéo (Tarefa enviar processo).
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Fonte: Elaborado pela autora.

6.2.3 Analise da Tarefa — Usuario Docente

Analisou-se a tarefa de preencher plano de ensino que faz parte da caderneta
eletronica.

Segundo o NTI o plano de ensino é o planejamento das aulas e é composto
pela ementa da disciplina, sistema de avaliacdo a ser utilizado, bibliografia, as
cargas horarias (prética e teorica) de cada aula, as datas e horérios que as aulas
serdo ministradas e o contetudo a ser aplicado. Dessa forma, o plano se torna o
cronograma da disciplina ao longo do semestre. Todo o plano de ensino deve ser
preenchido obrigatoriamente antes do inicio do semestre letivo.

Para realizar qualquer tarefa no SIG@ o usuario deve acessar a pagina
www.siga.ufpe.br e se logar ao sistema digitando seu Login/CPF e senha, clicar em

nao sou um rob6 e passar pelo CAPTCHA para entrar no sistema.


http://www.siga.ufpe.br/
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Apés logar no sistema aparece a tela principal do SIG@, o docente deve
localizar no canto direito acima o botdo Trocar Perfil clicando nele se abre uma
janela com todos os perfis disponiveis para o usuario. O docente devera selecionar o
perfil ENSINO-GRADUACAO, apds essa mudanca de perfil 0 menu caderneta estaré
disponivel para utilizagdo. Clicando no menu caderneta aparece uma nova tela com
as seguintes informacgdes: Uma lista com todas as turmas do docente, o horario de
aulas e um calendario onde sao listados os principais eventos académicos no
periodo.

Para preencher o plano de ensino o docente devera clicar no icone plano de
ensino na turma desejada e o sistema exibira outra tela que é uma tela de
preenchimento. Na tela de preenchimento o docente clica em: 1. Objetivo e digita o
objetivo da disciplina, 2.Metodologia e digita a metodologia empregada para o
desenvolvimento da disciplina, 3. Avaliagcdo o docente devera clicar em opcdes de
avaliacdo em uma lista apresentada pelo siga, 4. Bibliografia e digita a bibliografia
complementar utilizada na disciplina durante o semestre (A bibliografia basica ja foi
inserida pela PROACAD com base no PPC).

Depois o docente clica em Unidades Programéticas e indica o planejamento
de cada aula a ser ministrada. Cada aula deve conter o dia planejado para a
realizacdo, o contetdo a ser discutido na aula e a quantidade de aulas.

Terminando de preencher o plano de ensino o docente pode salvar o plano
preenchido, clicar no botdo enviar para enviar o plano de ensino ao Coordenador do
Curso para apreciacao e aprovacao.

O docente pode ainda caso queira imprimir o plano de ensino. Apds isso o
docente pode continuar sua navegacao no sistema e realizar outras tarefas ou ou
encerrar a sessao e sair do sistema utilizando o botdo encerrar sessdo que esta
localizado no picture menu situado acima do lado direito da tela do sistema.

De acordo com as informagdes acima construimos a figura 39 - diagrama de
analise hierarquica da tarefa e a figura 40 - fluxograma funcional de decisao-acao
abaixo.

0. Preencher plano de ensino

1. Acessar o SIG@

2. Logar no sistema
2.1. Digitar login/CPF
2.2. Digitar senha
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2.3. Passar pelo CAPTCHA

Clicar no botéo Trocar Perfil

3.1. selecionar o perfil “ENSINO - GRADUACAQ”
Acessar menu caderneta

4.1. Escolher a turma para o preenchimento do plano de ensino

Acessar Preencher plano de ensino

5.1. Preencher Obijetivo

5.2.  Preencher Metodologia

5.3. Preencher avaliagéo

5.4.  Preencher bibliografia

5.5. Preencher unidades Programaticas (aula por aula)
Salvar

Enviar o plano de ensino para aprovacéo do coordenador do curso

Plano O: fazer 1-2-3-4-5-6-7.

Figura 39 - Diagrama HTA (Tarefa Preencher Plano de ensino).
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 40 - Fluxograma funcional de decis&o-ac¢éo (preencher plano de ensino).
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6.3 Avaliagdo Heuristica

[

Fonte: Elaborado pela autora.

enviado
clsuces

Como técnica Preditiva ou Diagnostica foi realizada a “avaliacdo heuristica

gue representa um julgamento de valor sobre as qualidades ergon6micas das

interfaces humano-computador. Essa avaliacdo € realizada por especialistas em

ergonomia, baseados em sua experiéncia e competéncia no assunto” (CYBIS, 2000,

p. 83).

Nesta pesquisa a avaliacdo heuristica foi realizada de acordo com as

heuristicas de Nielsen (1995) e foi realizada por cinco especialistas em ergonomia e

usabilidade, cujos perfis podem ser observados no quadro 8.

Quadro 8 - Perfil dos especialistas que participaram da Avaliacdo Heuristica.

Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliador 3 Avaliador 4 Avaliador 5
Sexo Masculino Feminino Masculino Feminino Masculino
Formacéo MSc. em | MSc em | Dr. e MSc em | MSc em | Dr. e MSc em
Académica Design Ciéncia da | Engenharia de | Design de | Ciéncia da
Graduado em | Computagdo. | Produgéo, Experiéncia Computacéo
Tecnologia em | Graduada em | Especialista de usuario Graduado em
Webdesign Computacgdo em Ergonomia | MSc em | Tecnologia em
Graduado em | €ngenharia de | Webdesign
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Desenho Producédo

Industrial Especialista
em Ergonomia

Graduada em

Design

Profissao Professor de | Professora de | Professor da | Gerente de | Professor de
Web Design e | IHC da | UFPE projetos da | IHC da
IHC da | Universidade Ford em | Universidade
Faculdade Federal Rural Dearborn Federal do
Escritor de Michigan Ceara
Osman da | Pernambuco
Costa Lins | (UFRPE)
(FACOL)

Fonte: Elaborado pela autora.

Todos os avaliadores tinham conhecimento prévio do sistema analisado, pois
foram ou s&o usuarios do SIG@ como discente e/ou docente e todos também com
profundos conhecimentos de usabilidade e das heuristicas de Nielsen (1995).

A avaliacao foi realizada no Laboratorio de Informética do Departamento de
Ciéncia da Informagéo no CAC e levou cerca de duas horas e meia. Inicialmente os
avaliadores, apesar de ja conhecerem o sistema, passaram pela interface para ter
uma ideia do fluxo da interagcdo e do escopo geral do sistema e posteriormente
passaram pela interface concentrando-se em pontos especificos para realizacdo da
analise.

Segundo Nielsen (1995, traducdo nossa) a avaliacdo heuristica ndo fornece
uma maneira sistematica de gerar corre¢des para os problemas de usabilidade, no
entanto, como visa explicar cada problema de usabilidade observado com referéncia
aos principios de usabilidade estabelecidos, muitas vezes é facil gerar um projeto
revisado de acordo com as diretrizes fornecidas pelo principio violado. Além disso,
muitos problemas de usabilidade tém corre¢cdes bastante Obvias logo que sé&o
identificados. Dessa maneira foi solicitado aos avaliadores que no momento em que
identificassem uma barreira a interacdo apresentassem também uma sugestdo para
a correcéo do problema.

Vale a pena ressaltar que a avaliacdo heuristica contou também com a
atuacao da pesquisadora que desempenhou um papel ativo junto aos participantes,
vivenciando e observando todo o estudo, introduzindo e conduzindo os métodos e

teorias aplicados e fazendo o relatorio final da avaliacéo.
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Uma curiosidade encontrada durante a andlise foi que apesar das avaliacdes
terem sido feitas individualmente os resultados encontrados pelos avaliadores foram

muito semelhantes.

6.3.1 A Avaliacdo de Usabilidade de Acordo com as Heuristicas de Nielsen
(1994)

Para esta andlise tomamos como foco de avaliacdo as atividades
selecionadas para este estudo j4 descritas na secdo 5.5.1 (Selecdo das tarefas
avaliadas no estudo), desta pesquisa e 0s resultados desta avaliacdo estdo

apresentados a seguir.

6.3.1.1 Visibilidade do Status do Sistema (H1)

O sistema deve sempre manter os usuarios informados sobre o que esta
acontecendo, através de feedback adequado e dentro de um prazo razoavel
(NIELSEN, 1995, traducdo ROSA E VERAS, 2013).

N&o foram encontrados grandes problemas quanto a esta heuristica, pois a
interface é clara e mostra de maneira objetiva todas as opcfes a serem acessadas,
o local acessado no momento e a gama de opg¢des a serem utilizadas.

De maneira geral o usuario ndo se sente perdido ao utilizar o SIG@:

Apds o “login” a tela inicial (a interface) muda o que informa ao usuario que
ele esta “logado”, nessa tela ha uma mensagem de seja bem vindo ao SIG@/UFPE
aparecem informacgfes ao usuario como: home do usuario conectado, 6rgao ao qual
esta ligado, modulo conectado, perfil do usuario e o login. Esse comportamento é
igual para todos os usuérios do SIG@, independente do grupo que faca parte. Isso

pode ser observado nas figuras 41 e 42.
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Figura 41 - P4gina do SIG@ antes do login.

PROREMORIAS CINTROS  ORGADS SUPLEMINTARES  AGENCIA DE NOTICIAS
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf.

Figura 42 - Pagina do SIG@ ap0s login.
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“adicionar Atalho”, Esse hotdo esta localizsdo nd — VINAO € fada funcionalidade,

FORAM REABERTAS AS INSCRICDES
Firj

login
W7
Preenchimento do Plane de Ensing Detaihamento de
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf.


https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf
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O Sistema sempre informa a tarefa que o usuario esta utilizando, deixando o
usuario sempre informado de onde ele esta. Como mostrado no exemplo abaixo,

onde a figura 43 mostra a tarefa consultar detalhamento do discente.

Figura 43 - Pagina exemplo de identificacéo de tarefas no SIG@.

S I g & l% Acessibilidade [TJ |a | © Pesquisar funcionalidade
s

£} Inicio Conclusio Consultas Servigos

Nome: érgé ENSINO - GRADUAGCAO  Perfil: ALUNO EGRESSO - INT...
Consultas Consultas Detalhamento de Discente Informagdes do Discente Breadcrumb

Detalhamento de Discente

Detalhamento de Discente

Informagées do

Discente CPF:

Matricula: 200801700
Nome:

Curso: BIBLIGTECONOMIA
Periodo de Ingresso: 2013.2

Tipo do Ingresso: VESTIBULAR
Perfil: 0406-1

Turno: TARDE
Situacéo: INATIVO

Informagbes do Discente

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf.

Como visto também na figura 43 acima o SIG@ apresenta "breadcrumb” (ou
“trilha de navegacao”) que é um tipo de esquema de navegacao secundario que
revela a localizagcdo do usuario em um site ou aplicativo Web.

O sistema orienta parcialmente o usuario sobre o progresso do sistema, pois
ele avisa que o sistema esta processando e esse comportamento se repete em todo
0 sistema nas tarefas avaliadas. O sistema apresenta uma tela branca com uns
guadrinhos em movimento, mostrando que o sistema esta em processamento,
conforme mostra a figura 44 abaixo. Porém essa informagdo € insuficiente
principalmente quando se trata de tarefas mais demoradas como no caso de envio
de informacdes, pois o0 usuario ndo sabe se 0 sistema continua processando a

informacé&o ou se o sistema travou/parou.


https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf
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Figura 44 - Informacé&o de processamento oferecido pelo sistema ao usuario.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

O sistema também oferece outras informag¢des aos usudarios, como mostrado
na figura 45,0 tempo restante para realizacdo de suas tarefas, que o usuario digitou
login e/ou senha incorreta, que foi desconectado do sistema, que a sessao expirou,
etc.

Figura 45 - Exemplos de mensagens oferecidas pelo SIG@.

2 =[O
SIG@UFPE v

e 06:43
Login/CPF: Tempo restante:  06:4
marigjose
Senha:

Sessdo Expirada!
[Nome de usudrio ou senha invalidal

A sua sessdo expiroul Vocé serd redirecionado para a tela de

login.

™

Néo sou um robd

Preencha os dados de acesso e marque a caixa acima

para entrar automaticamente.

Esqueceu sus senha? Prezado uzuario, sua conexdo foi encerrada,
Para retornar, digite novamente seus dados.
- ndo ha processos para os

parametros informados Ndo existem processos a receber.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Encontramos o mesmo comportamento em todas as telas do sistema que
foram avaliadas. Desse modo concluimos que, o SIG@ fornece parcialmente ao

usuario o status em relagdo a sua posicdo dentro do sistema, uma vez que a

Informacdo de processamento oferecida pelo sistema ao usuario pode ser
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melhorada e esse problema foi considerado com grau de severidade trés que é

considerado grave e deve ser resolvido.

6.3.1.2 Correspondéncia entre o Sistema e o Mundo Real (H2)

O sistema deve se comunicar com palavras, frases e conceitos familiares
para o usuario e dispor as informacfes em ordem légica em coeréncia ao modelo
mental do usuério (NIELSEN, 1995, traducdo ROSA E VERAS, 2013).

A maneira de logar, digitando login/CPF e senha, acessar contetdos clicando
em icones e roétulos, fazer logout, digitar informacgdes, preencher formulérios etc., €
semelhante a que se faz em qualquer site na internet.

A linguagem utilizada pelo SIG@ € simples e facil de ser entendida pelo
usuério. O sistema néo faz uso de termos muito técnicos e usa palavras de simples
compreensao também faz uso de affordance dos objetos e controles. Por ser um
sistema planejado para ser utilizado na area académica apresenta palavras
especificas da area, mas isso é considerado normal pelos seus usuarios que sao
discentes, docentes e técnicos administrativos da instituicdo, apesar disso a
linguagem apresentada no sistema é de facil compreensdo ate mesmo para as
pessoas que nao fazem parte da area académica garantindo um bom entendimento
até para usuarios iniciantes.

O sistema também faz uso de termos ligados as areas: administrativa e
docente, mas essas palavras sdo facilmente reconhecidas por esses usuarios.

Os textos utilizados para descrever as atividades foram considerados claros,
curtos e Uteis 0 que causou uma impressao positiva. Dessa feita consideramos que

0 SIG@ atendeu de maneira satisfatoria, a essa heuristica.

6.3.1.3 Controle e Liberdade do Usuario (H3)

Os usuarios muitas vezes escolhem fungbes do sistema por engano e
precisam de uma "saida de emergéncia". A interface deve permitir ao usuario
desfazer e refazer suas ac¢des (NIELSEN, 1995, traducdo ROSA E VERAS, 2013)

Quando o sistema atinge o tempo limite de permanéncia e o usuario esta
distraido com o mouse fora da tela do sistema, ele ndo oferece a opcdo de

permanecer logado, o sistema simplesmente encerra a sessdo e 0 usuario tem que
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sair do sistema e fazer login outra vez. Isso causa transtornos e faz muitas vezes
com que o usuario tenha que se “relogar” varias vezes para realizar suas tarefas o
gue causa descontentamento, estresse e atrasos na realizacao de tarefas. A Tela de

sessao encerrada do SIG@ pode ser vista na figura 46 abaixo.

Figura 46 - Tela de sesséo encerrada do SIG@.

Sessdo Expiradal

A sua sessaa expirou! Vocé serd redirecionado para a tela de
legin.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

A Plataforma também néo permite, em nenhuma das janelas avaliadas, que o
usuario desfaca e refaca suas acbes também nao ha opgdes de “undo” e “redo” para
as transacdes executadas na aplicacdo e a Unica maneira que o usudrio tem de se
locomover no sistema esta relacionada com os links dos menus e seus atalhos o
gue pode causar confusdo de navegacdo pois os sistemas normalmente oferecem
setas para frente e seta para atras para fazer e refazer acbes e muitas vezes
apresentam também um botao de voltar.

Na tela de caderneta eletronica o sistema oferece um rotulo com a opgao
voltar, porém quando esse rétulo é acionado o usuario vai para a janela inicial do
sistema e ndo para a tela anterior em que estava 0 USUario e issO causa
descontentamento ao usuario.

De acordo com o observado acima concluimos que o SIG@ nédo atende a
heuristica Liberdade e Controle do usuario e os problemas foram considerados de

grau quatro (gravissimo), pois atrapalha e dificulta a realizacdo da tarefa.


https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp
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6.3.1.4 Consisténcia e Padronizacao (H4)

Os usuérios ndo devem ter que se perguntar se diferentes palavras, situacdes
ou acgdes diferentes significam a mesma coisa (NIELSEN, 1995, tradu¢do ROSA E
VERAS, 2013).

O SIG@ mantém consisténcia entre suas telas que apresentam modelos de
navegacdes similares e seguem o mesmo padrdo de interface no que se refere a
aparéncia, layout e técnicas de interacdo nos diversos médulos e perfis de usuérios.
Dessa feita seus usuarios ndo necessitam entender diferentes padrdes durante o
uso do sistema.

Alguns dos icones apresentados pelo sistema sao de dificil reconhecimento
somente sendo identificados pelo usuario por trazer uma palavra que o descreve e
alguns séo utilizados para representar mais de uma agdo como mostrado na figura

47 abaixo.

Figura 47 - Exemplos de icones idénticos e pouco reconheciveis apresentados pelo SIG@.

1. Os icones idénticos: estatistica de acesso, responder e consultar avaliagao
Consultar e inserir

m) m
Consultar Avallagio [_G Estatisticas de Acesso

Awaliacio chefe
imediato

[a Informacgdes do Discente

Eo Inserir E@ Consultar

2. O icone grade de horario e atalho apenas sdo reconhecidos pela palavra que os identificam.

@ Grade de Horério o Atalho

3. SIG@ processo - icones idénticos representando a mesma agéo e icone com metafora

indevida.

ﬁ Receber Processo ﬁ Recebe.'r Processos r Receber do Orgéo
Devolvidos Externe

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.
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O SIG@ também apresenta muitos menus, como por exemplo, vocé clica na
guia processo em enviar processo e o0 sistema te leva para outra tela com varios
menus como mostra a figura 48 abaixo porém, essa segunda tela apresenta
organizacdo considerada errbnea por parte dos especialistas, pois ela esta em
ordem alfabética, se o usuério deseja enviar um processo, a primeira opcao deveria
ser enviar processo e nao cancelar envio/encaminhamento de processo. O sistema
ainda apresenta funcdes que ndo estdo em funcionamento o que atrapalha a
utilizagdo do sistema. Este comportamento foi observado em todas as tarefas

estudadas.

Figura 48 — Exemplo de menu apresentado pelo SIG@.
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Diante do acima disposto consideramos que o SIG@ atende parcialmente a
heuristica Consisténcia e Padronizacdo e o problema encontrado foi considerado

como um problema de grau trés (grave), pois apesar dos icones estarem
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identificados ajudando para que a tarefa seja executada com éxito, isso causa

insatisfacao por parte do usuério e pode induzi-lo a erros.

6.3.1.5 Prevencao de Erros (H5)

O sistema deve prevenir possiveis erros e corrigi-los, caso ocorram
(NIELSEN, 1995, tradugédo ROSA E VERAS, 2013).

No sistema avaliado os icones trazem identificacdo da funcionalidade escrita,
como visto anteriormente na figura 48, reduzindo assim erros em sua utilizagao.
Porém os avaliadores consideraram um problema grave o uso de um mesmo icone
para funcdes diferentes que mesmo tendo um texto com o nome da funcdo pode
confundir o usuéario.

No uso da funcionalidade busca do sistema previne erros, pois mesmo que a
palavra seja digitada com ortografia errada ou apenas com parte da palavra o

sistema faz a busca, como mostra a figura 49 abaixo.

Figura 49 - Exemplo de busca no SIG@.

He f_F| @ L detal discente| | ‘?

No perfil DISCENTE POS-GRADUAGAO / ENSINO - POS-GRADUAG
GRADUACAO ERGONOMIA:

Detalhamento de Discente / Notas
- Detalhamento de Discente / Informac@es do Discente
A@ﬁ(} Perfil: DISCI Detalhamento de Discente / Historico Escolar

Detalhamento de Discente / Grade de Horério

No perfil DISCENTE / ENSINO - GRADUACAO / COORDENACAO DI
.br. REGULARES:

Detalhamento de Discente / Notas

Detalhamento de Discente / Informacdes do Discente

.| Detalhamento de Discente / Histdrico Escolar

| acesse uma funcic

0 estd localizado ni Detalhamento de Discente / Grade de Horario
Informacdes do Discente em ME / Detalhar

Informacdes do Discente em ME / Detalhar

Apenas os 10 primeiros resultados sdo exibidos.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.
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No plano de ensino, por exemplo, o SIG@ né&o permite: ao docente enviar 0
plano de aula ao coordenador do curso para aprovacao caso a totalidade da carga
horaria das aulas (somatério da carga horaria das aulas do tipo Aula e Avaliagdo)
informadas esteja de acordo com a carga horaria da disciplina e nem inserir uma
aula com carga horéria total superior a oito aulas (carga horaria maxima da
disciplina), reduzindo assim erros nesse preenchimento.

O SIG@ oferece mensagens com a finalidade de orientacdo e correcdo de
erros cometidos durante sua utilizacado e essas mensagens séo claras e fazem uso

de textos simples e diretos, como mostrado no exemplo da figura 50, abaixo.

Figura 50 - Exemplos de mensagens de orientagdo e correcdo de erros oferecidas pelo SIG@.

Tecla Caps Lock ativada. Nome de usuario ou senha invalida!

® Nao ha processos para os parametros informados

® N3o existem processos a receber

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Em nosso estudo consideramos que o SIG@ atende parcialmente a heuristica
Prevencdo de erros e onde essa heuristica foi negligenciada o problema foi

considerado com grau de severidade 3, problema considerado grave.

6.3.1.6 Reconhecimento em vez de Memorizagao/Lembranca (H6)

A carga cognitiva do usuario deve ser minimizada, tornando visiveis objetos,
acOes e opcoes. A interface deve oferecer uma ajuda contextual sendo capaz de
orientar o usuario em suas tarefas (NIELSEN, 1995, tradugcdo ROSA E VERAS,
2013).

O sistema apresenta interface simples e limpa. As instru¢des para o uso do
sistema estao visiveis e sdo de facil acesso, 0 que ndo requer memorizacao por
parte do usuario. O sistema apresenta ajuda contextual em quase todo o sistema

orientando o usuario, que permite consultar na tela informacdes referentes as tarefas
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que estdo sendo executadas no momento. As telas de processo ndo apresentam
ajuda ao usuario e seu menu apresenta palavras semelhantes para identificar agcdes
diferentes e também apresenta algumas fun¢des desconhecidas dos usuarios, o que
atrapalha os usuéarios na execucdo da tarefa. Por exemplo, a tela de processo
apresenta a expressao imprimir GRT (guia de recebimento de processo), mas o
usuario novato ndo tem onde ver o significado desta sigla. O Sistema também usa
em seu menu principal tarefas que ndo sdo somente enviar e receber processo e 0s
usuarios nao tem uma ajuda para saber o que significam. Isso pode ser observado

na figura 51 abaixo.

Figura 51 - Imagem do menu processo apresentado pelo SIG@.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Apesar do observado anteriormente no SIG@ o0s usuarios ndo sado obrigados
a decorar qual foi o caminho utilizado para realizacédo de suas tarefas, pois o sistema
vai sempre conduzindo o usuario.

Algumas das fun¢des no sistema soO estdo a disposi¢do dos usuarios se esses
acessam 0S menus, mas isso ndo foi visto como problema de usabilidade pelos
avaliadores, mas sim uma forma de organizar as fungdes priorizando aquelas que
seriam as mais importantes e utilizadas pelos usuarios, pois nao ha forma de colocar
todas as funcdes em apenas uma tela sem prejudicar a experiéncia do usuario e a

usabilidade do sistema.



164

Assim sendo consideramos que o SIG@ nao atende totalmente a heuristica:
Reconhecimento em vez de memorizacdo e onde essa heuristica foi esquecida os
avaliadores consideraram um problema grau de severidade trés, problema

considerado grave.

6.3.1.7 Flexibilidade e Eficiéncia de Uso (H7)

A interface deve se adaptar ao contexto ao mesmo tempo prover eficiéncia de
uso. O sistema deve ser facil para usuarios leigos, mas também, permitir aos
usuarios experientes customizar e/ou personalizar acdes frequentes (NIELSEN,
1995, traducdo ROSA E VERAS, 2013).

No quesito eficiéncia de uso o SIG@ atende a heuristica apresentada, ja no
qguesito flexibilidade o sistema foi formatado de maneira que nao possibilita ao
usuario: muita opcao para customizacdo de suas acdes mais freqlientes e o uso de
atalhos de teclado € muito limitado. O sistema permite apenas que sejam colocados
alguns atalhos de atividades, ndo oferecendo aos usuarios mais experientes
aceleradores que permitam que as tarefas sejam executadas mais rapidamente. A
interface ndo faz distingdo entre usudrios experientes e ndo experientes, ou seja,
nao permite que o usuario configure o sistema conforme o seu perfil.

Dessa maneira, consideramos que o sistema atende parcialmente a essa
heuristica, porém como esse problema nao atrapalha na realizacao das tarefas mas
pode causar insatisfacbes em usudrios experientes consideramos um problema

simples de usabilidade e de gravidade dois na escala Nielsen (1995).

6.3.1.8 Design Estético e Minimalista (H8)

A interface ndo deve conter informacdes irrelevantes desnecessarias e o fluxo
de informacbes deve ocorrer de acordo com a necessidade do usuario (NIELSEN,
1995, traducdo ROSA E VERAS, 2013).

No SIG@ as paginas contém apenas informagdes relevantes ao seu uso. O
background (plano de fundo do site) tem cores neutras e faz um bom contraste ente
ele e o texto, ja que as cores utilizadas para escrita sdo basicamente o preto, vinho e

branco. O texto apresentado no sistema € claro e conciso. Também ndo ha imagens
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gue tirem a atencdo do usuério de sua tarefa e o sistema nédo causa sobrecarga
sensorial ao usuario.

Como o sistema ndo faz uso de excessos de cores e elementos visuais
utilizando-se um layout limpo e dialoga com o usuario de forma simples e direta,
usando uma linguagem de facil entendimento consideramos que o SIG@ atende a

heuristica apresentada.

6.3.1.9 Ajude os Usuarios a Reconhecerem, Diagnosticarem e Recuperarem Erros
(H9)

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples, indicar
com precisao o problema e sugerir uma solucdo de forma construtiva (NIELSEN,
1995, traducdo ROSA E VERAS, 2013)

O SIG@ auxilia o usuario com mensagens de erros, avisa quais campos nao
foram preenchidos corretamente explicando o motivo do erro e essas mensagens
séo apontadas de maneira clara e estdo dispostas proximas da a¢cédo que causou 0
erro.

Do ponto de vista dos avaliadores foi considerado que o SIG@ atende a

heuristica apresentada.

6.3.1.10 Ajuda e Documentacéao (H10)

Embora seja melhor que um sistema possa ser utilizado sem documentacao,
€ necessario fornecer ajuda e documentacao de qualidade. Tais informacfes devem
ser faceis de ser encontradas (NIELSEN, 1995, tradu¢cdo ROSA E VERAS, 2013)

No caso do usuario necessitar de ajuda para realizar suas tarefas no SIG@, o
sistema apresenta documentacdo de ajuda em quase todas as tarefas realizadas .
Essas informacdes sdo faceis de localizar e estdo focadas nas tarefas realizadas
pelo usuario e sdo apresentadas de maneira clara, objetiva e expde um passo a

passo para orientacdo, como podemos observar na figura 52.
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Figura 52 - Exemplo de tela ajuda oferecida pelo SIG@.
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

A Unica parte em que ndo encontramos nenhuma documentacéo de ajuda ao

usuario foi no modulo SIG@ processo, onde muitas vezes 0 usuario sente-se

perdido no sistema. Por exemplo, apenas um dos usuarios que participaram das

sessfes de observacdo sabia a diferenca entre encaminhar processo e enviar

processo isso se deu por ndo ter nenhuma ajuda do sistema com essa informacao,

Como pode ser observado na figura 53 as telas serem idénticas. Os avaliadores

guestionaram se nao seriam duas telas com a mesma opcéao de tarefa?
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Figura 53 - Exemplo de tela com auséncia da opc¢éo de ajuda no SIG@.
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpefindex.jsp.

Dessa maneira consideramos que o SIG@ atende parcialmente a heuristica
Ajuda e Documentacéo e os avaliadores consideraram um problema grave de grau

de severidade quatro onde a heuristica foi negligenciada.

6.3.2 Consolidacdo de Resultados da Avaliacdo Heuristica

Apds examinar a interface e avaliar a sua conformidade com a lista de
heuristicas de usabilidade de Nielsen (1995), podemos observar que sete das dez
heuristicas foram violadas e para facilitar na identificacdo do resultado dessa
avaliacdo em relagdo aos modulos avaliados e a partir das contribuicdes dos

especialistas construimos o quadro 9.



Quadro 9 - Consolidacéo de resultados da avaliagdo Heuristica.
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Avaliacdo Heuristica

1. Visibilidade do status do sistema (H1)

Moédulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horéario e
Histdrico escolar Nao O sistema orienta parcialmente o usuario sobre Trés
Caderneta Eletronica 0 progresso das tarefas, fornecendo um | (problema
SIG@ Processo feedback insuficiente. grave)
2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real (H2)
Modulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horério e
Histdrico escolar Sim N&o foram identificados problemas. | = -----
Caderneta Eletronica
SIG@ Processo
3. Controle e liberdade do usuério (H3)
Modulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horario e 1. Quando o sistema atinge o tempo limite de
Historico escolar permanéncia e o0 usuario esta distraido com o Quatro
Caderneta Eletronica mouse fora da tela do sistema, ele encerra a | (problema
Nao sessdo e ndo oferece a opg¢do de permanecer | gravissimo)

SIG@ Processo

logado;

2. Unica maneira de se locomover no sistema
esta relacionada com os links do menu principal e
seus atalhos, ndo permite desfazer/refazer agfes

e nao tem um botao de voltar.
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4. Consisténcia e padronizagao (H4)

Médulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horario e 1. icones com metéforas incoerentes, €; Trés
Histdrico escolar Parcialmente 2. Uso de icones idénticos identificando tarefas | (problema
Caderneta Eletronica diferentes. grave)
3. Excesso de menus
SIG@ Processo 4. Menus desorganizados
5. Prevencéo de erros (H5)
Médulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horério e
Histdrico escolar Parcialmente | O uso de um mesmo icone para funcdes Trés
Caderneta Eletrénica diferentes mesmo tendo um texto com o nome da | (Problema
funcdo pode confundir o usuario e isso propicia o grave)
erro.
SIG@ Processo
6. Reconhecimento em vez de memorizagédo (H6)
Médulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horéario e
Histérico escolar Sim Trés
Caderneta Eletronica (problema
N&o As telas de processo ndo apresentam ajuda ao grave)
SIG@ Processo usuario
7. Flexibilidade e eficiéncia de uso (H7)
Médulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horario e 1. O sistema é formatado de uma maneira que Dois
Histdrico escolar ndo possibilita ao usuario: muita opg¢do para | (problema
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Caderneta Eletrénica customizacdo de suas acgles frequente, o uso de simples)
SIG@ Processo Parcialmente | atalhos de teclado. O sistema permite apenas que
sejam colocados alguns atalhos, ndo oferecendo
aos usuarios mais experientes aceleradores que
permitam que as tarefas sejam executadas mais
rapidamente.
8. Design estético e minimalista (H8)
Modulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horério e
Historico escolar Sim N&o foram identificados problemas. | = -—--—-
Caderneta Eletronica
SIG@ Processo
9. Ajude os usuéarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem erros (H9)
Médulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horério e
Historico escolar Sim N&o foram identificados problemas. |  -----
Caderneta Eletrénica
SIG@ Processo
10. Ajuda e documentacgéo (H10)
Modulo Analisado Heuristica Problemas encontrados Grau de
Atendida? Severidade
do
problema
Grade de horério e
Histdrico escolar Sim N&o foram identificados problemas. | = ----
Caderneta Eletronica
SIG@ Processo N&o 1 Nenhuma  das telas  apresentou Quatro
documentagéo de ajuda ao usuario e as tarefas | (problema
ndo séo intuitivas. gravissimo)

Fonte: Elaborado pela autora.
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6.3.3 Recomendacgbes de Melhorias para os Problemas Encontrados Durante

a Avaliacédo Heuristica.

Abaixo serdo apresentadas as sugestdes de melhorias para os principais
problemas evidenciados durante a avaliacdo heuristica. Essas recomendacdes
foram realizadas de acordo com as sugestfes dadas pelos especialistas avaliadores

com a participacédo ativa da pesquisadora.

a) H1 - Visibilidade do status do sistema

Problema: Melhoria da informac&o de processamento oferecida pelo sistema
ao usuario. Na figura 54 podemos verificar a informagéo oferecida pelo
sistema e na figura 55 a proposta de melhoria nessa informagdo dada ao
usuario, onde sdo mostrados ao usuario claramente que sua acao esta sendo
processada, pois 0 ser humano necessita de informacdes percebidas através

de estimulos sensoriais.

Figura 54 - Informac&o de processamento oferecido pelo sistema ao usuario.

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpefindex.jsp.

Figura 55 - Sugestdo de melhoria na Informac&o de processamento.

SIG@ (processando informagdes) 1m 15s restante (s)

— ]

Fonte: Elaborado pela autora.
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b) H3 - Controle e Liberdade do usuério

Problema 1 — A figura 56 mostra a mensagem do SIG@ quando o sistema
atinge o tempo limite de permanéncia, ele ndo oferece a opcdo de
permanecer logado, o sistema simplesmente encerra a sessao e 0 USUArio
tem que sair do sistema e fazer login outra vez. Na figura 56 apresentamos a

sugestao de melhoria para este problema.

Figura 56 - Mensagem sesséo expirada apresentada pelo SIG@.

Sessdo Explradal

A sigs sesxls eppiroa] Vool serd redirecionacks para a tels o

hogn

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp.

Figura 57 - Sugestdo de melhoria Mensagem sesséo expirada.

Aviso de encerramento de sesséao

Sua sessdo sera encerrada em 45 segundos. Para manter sua
sessao ativa clique em “continuar”

Fonte: Elaborado pela autora.

Problema 2 — o Sistema como ja mencionado anteriormente ndo permite
muita liberdade e controle ao usudrio Unica maneira que o0 usuario tem de se
locomover no sistema esta relacionada com os links dos menus e seus
atalhos e os sistemas normalmente oferecem setas para frente e seta para
atrds para fazer e desfazer acdes e muitas vezes apresentam também um
botdo de voltar. Dessa maneira 0 SIG@ deveria oferecer uma saida clara e
rapida, mas deve também deixar mais facil uma maneira do usuario se manter
em seu caminho que sair negligentemente explorando as restricdes de
maneira inteligente, mas deve também criar botbes que permita ao usuario

cancelar, desfazer e refazer suas atividades, pois isso facilita a vida do
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usuario e o aprendizado por exploragdo. E em lugares quando uma atividade
for considerada perigosa e nao puder ser desfeita os desenvolvedores do
sistema devem criar medidas de seguranca para que essa atividade ndo seja

acionada acidentalmente.

H4 - Consisténcia e Padronizacéo

Problema 1 - O SIG@ apresenta icones com metaforas incoerentes e
também apresenta muitas vezes icones idénticos para representar tarefas
diferentes. A recomendacdo para este problema seria a mesma ja
mencionada no final da secdo 6.1.2 deste trabalho onde foi realizada a
andlise do design visual do sistema. Deveria ser feito um estudo para
modificacdo total dos icones utilizados, projetando icones maiores, com
melhores imagens, coloridos e com Iimagens que nao apresentem
ambiguidade e que utilize metaforas consistentes. Tornando assim a

experiéncia de utilizacdo no SIG@ mais agradavel e amigavel.

Problema 2 — O SIG@ faz uso indiscriminado de uma grande quantidade de
menus e esses menus sdo desorganizados. Deve ser feita uma analise nos
menus retirando os desnecessarios e organizando os menus do sistema. Por
exemplo, seria mais légico que os menus fossem organizados por ordem de
prioridade de tarefas e ndo somente por ordem alfabética como é utilizado

atualmente

H5 - Prevencéao de erros

Problema — icones idénticos usados para indicar mais de uma funcdo mesmo
gue tenha um texto com o nome da funcdo pode confundir o usuario levando
ao erro. A recomendacéao para esse problema foi dada anteriormente no item
¢ acima. Os rotulos de menus e botbes devem ser projetados para ser claros

e livres de ambiguidade.
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H6 - Reconhecimento em vez de memorizagao

Problema: O sistema ndo apresenta ajuda contextual em todo o sistema
orientando o usuério que permita consultar na tela informacgdes referentes as
tarefas que estdo sendo executadas no momento. Por exemplo nenhuma das
telas de processos oferece ajuda ao usuario. Dessa feita 0 sistema deveria
apresentar sistema de ajuda onde esse ndo existe evitando que o usuario
tenha que decorar significado de ac¢fes evitando assim erro e o retardo na
realizag&o das tarefas.

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

Problema — O SIG@ néo faz distincdo entre usuarios experientes e nao
experientes, no quesito flexibilidade foi formatado de maneira que n&o
possibilita ao usuario: muita opcdo para customizacdo de suas acles
frequentes, o uso de atalhos de teclado. Os desenvolvedores devem fazer um
estudo para possibilitar que o sistema seja mais flexivel colocando a
disposicdo do usuéario elementos de modo que ele possa personalizar sua
utilizacdo, de acordo com suas necessidades e da tarefa. Ou seja, a interface
deve ser adaptavel as diferentes maneiras de realizacdo de uma tarefa
pelo(s) usuario(s), pois como se sabe 0s usuarios experientes gostam de ter a

sensacéao de que estdo no comando da interface.

H10 - Ajuda e documentacao

Problema — Como ja mencionado anteriormente nenhuma tarefa nas telas de
processo continha documentacdo de ajuda ao usuério. Apesar de que nao
devemos esquecer que 0 usuario deve ser capaz de reconhecer, diagnosticar
e resolver problemas, entdo a nossa recomendacao € que sejam projetadas
ajuda ao usuario em todas as telas do SIG@ e os textos de ajuda devem ser

claros, objetivos e concisos tendo em foco a tarefa a ser realizada.
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6.4 Testes Empiricos - SIG@

Em continuidade ao nosso estudo apresentamos o0s resultados obtidos
durante a fase de observacdo direta: intensiva e extensiva dos usuérios. A
observacédo direta intensiva se deu por meio de observacdo dos usuérios no
momento de realizacdo de tarefas no sistema e a aplicacdo de uma entrevista; e, a

observacéo direta extensiva se deu por meio da aplicacdo de um questionario.

6.4.1 Observacdo dos Usuérios durante a Utilizacdo do SIG@

Como mencionado anteriormente para esse teste de usabilidade foram
selecionadas trés amostras compostas por cinco usuarios cada, sendo: cinco
discentes, cinco técnicos administrativos e cinco docentes lotados no Centro de
Artes e Comunicacdo da UFPE, seguindo a orientacdo de Nielsen (2006) que
recomenda que ao coletar métricas de usabilidade testar cinco usuarios em estudos
gualitativos, conforme explicado na secdo 5.5.2 (definicAo da amostra e perfil dos
usuarios) da pesquisa.

As sessdes de observacdo com: os discentes foram realizadas no Laboratério
de Informética do DCI com uso de um computador de mesa da marca HP. As
sessdes com o0s técnicos administrativos e docentes foram realizadas em suas
respectivas salas de trabalho, com a utilizacdo de um notebook DELL de
propriedade da pesquisadora.

Para o monitoramento das sessdes foram utilizados: um gravador de voz
Sony e o Camtasia Studio 8.6 da empresa TechSmith que € uma ferramenta de
captura e gravacao de tela para Windows e Mac.

Apesar da técnica thinking aloud ndo haver sido utilizada nesta pesquisa foi
esclarecido ao voluntario que ele deveria fazer comentarios em voz alta durante a
realizacdo da tarefa. Ouvir o usuario a “pensar’ e planejar ajuda a examinar suas
estratégias de resolucédo de problemas e suas expectativas em relacao ao sistema.
Também foi esclarecido ao participante que a pesquisadora estaria ali apenas como
observadora da sessédo ndo podendo auxilid-lo durante a execuc¢do do teste. Foram
utilizados como suporte ao estudo: um roteiro para entrevista realizada durante as
sessOes de observacdo e um formulario de orientagdes para o teste empirico que

podem ser visualizados nos apéndices A e B desta dissertacéo.
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Como todas as tarefas realizadas no SIG@ exigem que O usuario esteja
‘logado” ao sistema também foi analisada a tarefa de fazer login no sistema Os

resultados obtidos nessa etapa podem ser observados em seguida.

6.4.1.1 Observacao de Usuarios — Discentes

As tarefas utilizadas para a observacédo dos usuarios discentes foram a de
imprimir o historico escolar e grade de horario. As tarefas foram realizadas
continuamente.

O cenario elaborado para o teste foi: “Vocé ira participar de uma selecéo para
um curso gratuito de Excel pela UFPE e para participar dessa selecdo os candidatos
devem preencher os seguintes requisitos: ter concluido o 1° ano académico com
total aprovacgéo nas disciplinas cursadas e comprovar disponibilidade de horario para
participar das aulas e para isso vocé devera apresentar seu histérico escolar e sua
grade e horéario impressos e assinados pela coordenacéo do seu curso”.

Participaram das sessdes de observacgao cinco voluntarios cujos perfis podem
ser observados no quadro 10, abaixo. As sessodes foram realizadas individualmente
e todos os voluntarios utilizaram o mesmo computador, a mesma impressora e 0

mesmo navegador, garantindo assim que as condicdes de uso do SIG@ fossem

igualitarias.
Quadro 10 - Perfil dos participantes discentes.
Perfil dos Usuarios discentes participantes das sessdes de observacéao
Usuario 1 2 3 4 5
Idade 51 47 24 35 41
Sexo F M F M F
Vinculo com a UFPE Graduanda em | Mestrando Graduanda | Mestrando Doutoranda
Biblioteconomia | em Direitos | em Musica | Educagéo em sistema
Humanos de
informacdes.
Nivel de Escolaridade Graduado Graduado 20 grau | Graduado Mestre
completo
Formacéo Académica Analista de Direito Pedagogia Mestre em
sistemas Letras
Tempo que utiliza + de 5 anos +de5anos |+ de 5| +deb5anos + de 5 anos
computador anos
Tempo que utiliza internet | 3anos oumais | 3 anos ou | 3 anos ou | 3 anos ou | 3 anos ou
mais mais mais mais
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Tempo que Utliza o | 3anosoumais | 6 mesesal | 3 anos ou | 6 meses a 1 | Nunca
SIG@ ano mais ano utilizou o
SIG@
Frequéncia que utiliza o | Algumas vezes | Menos de 1 | Algumas Algumas
SIG@ ao més vez ao més | vezes por | vezes ao
semana ano

Fonte: Elaborado pela autora.

O participante 1: conseguiu realizar todas as tarefas na primeira tentativa,
sem erros, porém o CAPTCHA atrapalhou bastante a realizacéo da tarefa.

Tempo para realizar a tarefa logar no sistema foi de 2m 49s, o CAPTCHA
apareceu 9 vezes foram necessarios 29 cligues para realizar a tarefa sendo 27
cliqgues somente para passar pelo CAPTCHA. Para imprimir o historico escolar o
participante levou 29s e 4 e deu apenas 4 cliques para realizar a tarefa. Para
imprimir terminada essa tarefa o participante clicou direto no botédo grade de horério
gue esta em um menu do lado esquerdo e com 3 cliques e 15s imprimiu a grade de
horario. Esse usuario passou direto da tela do historico escolar para a grade de
horario sem voltar para a tela de inicio do sistema. Tempo total de realizacdo das
tarefas foi de 3m 33s e 4 e o total de cliques foi de 36.

ImpressGes do usuario sobre a utilizacdo do sistema: acha que as tarefas
utilizadas pelo SIG@ pelos alunos sao muito simples e faceis de serem realizadas,
porém em sua opinido o SIG@ é subutilizado e poderia dar mais informacdes aos
alunos. Para os alunos do mestrado, por exemplo, o que faz falta para ela é de um
relatério que mostre suas disciplinas cursadas com o somatério da carga horaria ja
realizada, segundo a aluna o SIGA mostra a disciplina cursada com a carga horaria
de cada disciplina, mas ndo apresenta o somatorio da mesma. Outra coisa mais
importante ainda seria que a UFPE encontrasse outra maneira para validar o
usuario, pois o0 CAPTCHA é chato, atrapalha e deixa os usuarios irritados e que se 0
SIG@ nao fosse obrigatorio ela deixaria de utilizar o sistema somente por causa
dele e que muitas vezes o CAPTCHA faz com que ela desista de acessar o SIG@,
por exemplo, no momento do teste teve vontade de abandona-lo por causa do
CAPTCHA, a participante acha que o SIG@ tem aparéncia muito simples e foi feito
de maneira descuidada. A Participante se declarou muito insatisfeita com o SIG@.

O participante 2 — Conseguiu logar no sistema com 6 cliques e 42s. O
CAPTCHA apareceu apenas uma vez. Para imprimir o histérico escolar o

participante levou 39s e 76 e deu apenas 5 cliques para realizar a tarefa. Para
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imprimir a grade de horario levou 19s e 99 e 5 cliques para realizar a tarefa. Tempo
total de realizacéo das tarefas foi de 1m 41s e75 e o total de cliques foi de 16.

Esse participante apos imprimir o historico escolar voltou para a tela inicial do
sistema para depois ir a grade de horario. Esse participante também considera o
SIG@ simples e facil de usar. Acha a “cara” do sistema muito simploria e acha o
CAPTCHA insuportavel e comentou que foi um milagre que ele apareceu apenas
uma vez no teste, pois sempre aparece inumeras vezes o que 0 deixa bastante
irritado. O Usuario se declarou muito insatisfeito com o sistema.

O participante 3 — Conseguiu logar no sistema com 6 cliques e 42s e 29. O
CAPTCHA apareceu apenas uma vez. Para imprimir o histérico escolar o
participante levou 15s e 67 e deu apenas 4 cliques para realizar a tarefa. Para
imprimir a grade de horario levou 14s e 62 e 5 cliques para realizar a tarefa. Tempo
total de realizacdo das tarefas foi de 1m 12s e 58 e o total de cliques foi de 15.

Esse participante ap6s imprimir o histérico escolar voltou para a tela inicial do
sistema para depois ir a grade de horario. Esse participante considera o SIG@ facil
e bastante intuitivo de usar, comentou nunca haver tido problemas com o sistema,
mas gostaria de poder pedir documentos oficiais através do SIG@ e receber através
dele a informagdo que o documento estava pronto para poder ir buscar esse
documento no departamento ou no corpo discente. Acha a aparéncia do sistema
monodtona e sem graca e acha o CAPTCHA odioso e comentou que foi um milagre
que ele apareceu apenas uma vez no teste e perguntou se a pesquisadora estava
controlando isso, pois sempre o CAPTCHA “enche o saco”. A usuaria se declarou
insatisfeita com o SIG@.

O participante 4 — Conseguiu logar no sistema com 12 cliques e 44s e 82. O
CAPTCHA apareceu duas vezes. Para imprimir o histérico escolar o participante
levou 14s e 47 e deu apenas 4 cliques para realizar a tarefa. Para imprimir a grade
de horério levou 5s e 86 e 3 cliques para realizar a tarefa. Tempo total de realizacao
das tarefas foi de 1m 4s e 15 e o total de cliques foi de 19.

Esse participante ndo voltou a tela inicial do sistema apds imprimir o histérico
escolar para depois ir a grade de horario. Esse participante considera o SIG@ facil e
acha que a guia consulta deveria ser organizada de outra maneira que em vez de
mostrar um rétulo com o botdo detalhamento de discente que leva o usuario para
uma tela com botdes grade de horario, histérico escolar, informacdes de discente e

nota, deveria aparecer um menu com essas opc¢des 0 que faria com que 0 usuario
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economizasse um passo, ficando o sistema com uma tela a menos. Esse
participante também ndo gosta da aparéncia do SIG@ e segundo o proéprio
participante odeia o CAPTCHA que aparece muitas vezes. O participante se
declarou insatisfeito com o SIG@.

O participante 5 — foi o Unico usuario novato do sistema, nunca tinha
utilizado o SIG@ para realizar tarefas. Ao tentar logar no sistema digitou login e
senha corretamente, porém o CAPTCHA entrou 4 vezes e foram dados 19 cliques e
mesmo o usuario tendo digitado tudo corretamente o sistema apresentou um
comportamento diferente. O SIG@ falhou e o usuario teve que recomecar
novamente. Na segunda tentativa o CAPTCHA apareceu 3 vezes e foram
necessarios 15 cligues e o usuario conseguiu entrar no sistema em 2m 43s e 12.
Para a tarefa de imprimir histérico foram necessarios 6 cliques e 55s para imprimir a
grade de aulas foram necessérios 4 cliques e 19s e 38. Tempo total de realizacao
das tarefas foi de 3m 47s e 48 e o total de cliques foi de 44.

A Percepcao do usuario no uso do sistema: O sistema é relativamente facil,
mas poderia ser melhorado, ele disse que a expressdo detalhamento de discente
deveria ser trocada para informacdes do discente. Com relacdo ao CAPTCHA ele se
mostrou bastante insatisfeito, segundo ele, tentar passar pelo CAPTCHA demorou
mais do que realizar suas tarefas. Achou um sistema simples e que foi facil
encontrar o que queria. Que por ser um usuario novato nao poderia nem dizer o que
deveria ser mudado, mas achou a aparéncia do SIG@ simpldria (fraquinha mesmo).

O usuario se declarou nem satisfeito nem insatisfeito com o SIG@.

6.4.1.2 Observacao de Usuarios — Técnicos Administrativos

As tarefas utilizadas para a observacdo dos usuarios técnicos administrativos
foram fazer login no sistema, receber e enviar processos.

O cenario elaborado para o teste foi: “Vocé precisa receber um processo que
foi enviado erroneamente para vocé pelo Departamento de Ciéncia da Informacéo e
enviar esse processo de volta para eles”.

Participaram das sessfes de observacgdo 5 voluntarios cujos perfis podem ser
observados no quadro 11 a seguir. As sessOes foram realizadas individualmente em

seus locais de trabalho e todos os voluntarios utilizaram um notebook DELL de
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condicOes de uso do SIG@ fossem igualitarias.

Quadro 11 - Perfil dos participantes técnicos administrativos.
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as

Perfil dos Usuarios Técnicos Administrativos participantes das sessdes de observagéo

Usuério 1 2 3 4 5
Idade 28 43 52 56 35
Sexo M F F M M
Vinculo com a UFPE Manutencéo Secretario Secretaria Setor de | Secretaria
de prédio. de de Pés- | estudos e | de Dept
Graduagéao Graduagéao Assessoria
pedagdgica
Nivel de Escolaridade Graduado Mestrado Graduada Graduado Graduado
Formagédo Académica Engenharia Educacéo Secretariado | N&o Jornalismo
Elétrica informado
Tempo que utiliza | +de5anos | +de5anos | +de5anos | +deb5anos + de 5 anos
computador
Tempo que utiliza internet 3 anos ou 3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou | 3 anos ou
mais mais mais mais mais
Tempo que Utiliza o 3 anos ou 3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou | 3 anos ou
SIG@ mais mais mais mais mais
Freqiéncia que utiliza o Algumas Diariamente | Diariamente | Algumas Diariamente
SIG@ vezes por vezes ao
semana mes

Fonte: Elaborado pela autora.

O participante 1 — Usuario novato que nunca havia recebido ou enviado um

processo. Para fazer login no sistema o usuario necessitou 38 cliques, o CAPTCHA

apareceu 5 vezes e foram necessarios 1m 38s e 15. Para receber processo o

participante necessitou dar 7 cliques e recebeu o processo em 1m 11s e 41. Para

enviar processo o participante deu 10 cliques e recebeu o processo em 1m 56s e 23.

O usuario ficou satisfeito disse que o sistema apesar de ter um menu com muitas

opcdes ele achou facil de utilizar, mas seria bom ter uma ajuda do sistema para as

fungcdes que ele ndo conhece como registrar processo, acompanhar processo,

consultar processo etc. Ele disse que somente conseguiu saber mais ou menos o

gue era GRP (Guia de recebimento de processo) porque ele trabalhou com uma

guia com sigla semelhante. O usuario mencionou ainda que a aparéncia do SIG@

PE desestimulante que ele poderia ter mais cor. O participante se declarou

insatisfeito com o SIG@, pois o sistema poderia centralizar mais informacdes sobre

0 usuario.
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O participante 2 — Usuario com bastante experiéncia na tarefa. Para fazer
Login no sistema o participante teve que dar 20 cliques, o CAPTCHA entrou 5 vezes
e a tarefa foi realizada em 2m 5s e 26. A tarefas de receber processo foi realizada
com 8 cliqgues em 2m 16s e 17, A tarefa de enviar processo foi realizada em 2m 25s
e 45 e foram necessarios 10 cliques. O usuario realizou a tarefa sem cometer erros.
O participante esta satisfeito com o sistema que acha facil e intuitivo, o participante
mencionou que acha que ate para o participante novato seria muito facil realizar
tarefas no SIG@. Porém quando perguntado sobre o significado de algumas
funcdes, ele ndo soube dizer para que servia e disse que como nao precisava nunca
havia procurado saber para que servia. O participante disse que o que deveria
mesmo ser modificado no SIG@ é o CAPTCHA que é chato e atrapalha na
realizacdo de suas tarefas, disse que é estressante lidar sempre com ele. Este
usuério também disse achar o SIG@ feio e descuidado como se ndo houvesse sido
feito um estudo de design para ele. O participante se declarou muito insatisfeito com
0 SIG@.

O participante 3 — Também com muita experiéncia no SIG@, esse
participante para entrar no sistema levou 2m 46s e 41, a tarefa de fazer login no
sistema somente foi realizada na segunda tentativa. Na primeira tentativa foram
dados 32 cliques e 0 CAPTCHA apareceu 8 vezes e apresentou um comportamento
inadequado e o SIG@ voltou ao inicio, o participante teve que colocar login e senha
mais uma vez. Na segunda tentativa o participante deu 16 cliques, o CAPTCHA
apareceu 3 vezes e o0 tempo utilizado para a tarefa foi de 2m 59s e 2. Para a tarefa
de receber processo o usuario levou 1m 20s e foram 8 cliques e para enviar
processo foram 10 cliques e 2m 59s e 2. O usuario disse que ndo esta muito
satisfeito com 0 SIG@ que nesta parte de processos deveria ter uma ajuda que pelo
menos esclarecesse sobre as fungdes do sistema, pois ha muitas funcbes listadas
nos menus que nado conhece. Ela disse que algumas funcdes deveriam ser
renomeadas para deixar a interface mais clara e com menos possibilidade de erros.
O participante também mencionou o0 CHAPTA como chato e que ele atrapalha muito
sua entrada no SIG@ o que a deixa zangada e frustrada muitas vezes. Ela também
acha que o SIG@ obriga a vocé dar muitos cliqgues desnecessérios. Ela disse que os
menus deveriam estar organizados pelas tarefas a realizar e ndo em ordem

alfabética, para essa servidora isso nado faz sentido. Porque se vocé clica na opc¢ao
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enviar o primeiro item da lista deveria ser enviar ou entdo ir direto para enviar € ndo
fazer voltas. O participante se declarou muito insatisfeito com o SIG@.

O participante 4 — participante novato na tarefa de receber e enviar
processo. Para a tarefa de logar no sistema o usuario deu 67 cliques, o CAPTCHA
entrou 6 vezes e foram necessérios 2m 17s e 34 para fazer login no sistema. Para a
tarefa de receber processo o usuario clicou 18 vezes, procurou pela ajuda do
sistema e demorou 4m 22s e 39. Para enviar processo 0 usuario cometeu varios
erros, clicou em opgdes semelhantes, ndo entendia o que queriam dizer na lista de
comandos. O Usuario tentou varias vezes, mas ficou nervoso e desistiu da tarefa
apos 15 minutos, o participante disse que o sistema é chato, complicado e usa um
CAPTCHA muito complicado e a aparéncia do sistema é desleixada. O participante
se declarou insatisfeito com o SIG@.

O participante 5 - Usuario com bastante experiéncia também. Para fazer
login no sistema o usuario s6 conseguiu na terceira tentativa. Na primeira tentativa o
usuario deu 148 cliques e o CAPTCHA apareceu 19 vezes o que levou 5m 34s e 8,
O SIG@ se comportou de maneira inadequada reiniciou e o participante teve que
colocar login e senha outra vez. Na segunda tentativa o0 CAPTCHA apareceu 49
vezes e foram necessarios 9 cliques e o participante levou 2m 35s e 8 dessa vez o
SIG@ apresentou uma nova mensagem de erro dizendo que o participante nao
poderia entrar nesse momento e voltou para a pagina de login e senha. Na terceira
tentativa o participante deu 26 cliques, o CAPTCHA apareceu 4 vezes e 0 tempo
utilizado para a tarefa foi de 2m 34s e 3. Para a tarefa de receber processo o usuério
levou 1m 14s e foram 8 cliques e para enviar processo foram 10 cliques e 3m 13s e
2. Ao terminar o teste o usuario estava bastante irritado e disse que a universidade
deveria encontrar outro meio para validar o usuario que o CAPTCHA sempre
atrapalha. O usuario acha o SIG@ feio e antiquado. O participante se declarou muito

insatisfeito com o0 SIG@.

6.4.1.3 Observacao de Usuérios — Docentes

As tarefas utilizadas para a observagdo dos usuarios docentes foram: fazer
login no sistema e cadastrar e salvar um plano de ensino.
O cenario elaborado para o teste foi: “O semestre estd quase comecando e é

necessario que o(a) Sr(a). cadastrem a disciplina “Usabilidade” no SIG@.
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Participaram das sessfes de observagdo 5 voluntérios cujos perfis podem ser
observados no quadro 12. As sessdes foram realizadas individualmente em seus
locais de trabalho e todos os voluntarios utilizaram um notebook DELL de
propriedade da pesquisadora e o0 mesmo navegador, garantindo assim que as
condicdes de uso do SIG@ fossem igualitarias. E importante ressaltar que neste
teste ndo houve participante novato, todos os professores ja haviam cadastrado

plano de ensino antes.

Quadro 12 - Perfil dos Usuérios docentes participantes das sessdes de observacéo.

Perfil dos Usuarios docentes participantes das sessdes de observacgao
Usuario 1 2 3 4 5
Idade 52 42 37 40 +70
Sexo M F M M F
Vinculo com a UFPE Docente Docente Docente Docente Docente
Nivel de Escolaridade Doutorado Doutorado Doutorado | Doutorado Doutorado
Formacédo Académica Musica Educacao Letras Engenharia Letras
de producéo.
Tempo que utiiza | +de5anos | +de5anos |+ de 5 | +deb5anos + de 5 anos
computador anos
Tempo que utiliza internet 3anosou |3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou | 3 anos ou
mais mais mais mais mais
Tempo que Utiliza o 3anosou |3 anos ou | 3 anos ou | 3 anos ou | 6 meses a
SIG@ mais mais mais mais 1 ano
Freqiéncia que utiliza o Algumas Algumas Algumas Diariamente | Algumas
SIG@ vezes ao vezes ao | vezes por vezes por
més més semana semana.

Fonte: Elaborado pela autora.

O Participante 1 — Para fazer Login no sistema o participante teve que dar 29
cliques, o CAPTCHA entrou 6 vezes e a tarefa foi realizada em 2m 59s e 52. Para
cadastrar plano de aula o participante deu 13 cliques e levou 33m 10s e 32. O
participante copiou o colou todo o plano que tinha em um arquivo Word. O usuério
observou que o SIG@ deveria aproveitar o cadastramento feito no semestre anterior
deixando que o professor colocasse apenas as alteracées necessarias e nao ter que
colocar tudo outra vez. O participante disse ndo gostar da caderneta eletronica
principalmente da parte de fazer chamada no horéario da aula, pois disse perder

muito tempo com isso. O usuario preferia a caderneta fisica. Também relatou que a
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UFPE precisa resolver o problema do CAPTCHA que é cansativo e estressante.
Este participante completou a tarefa sem cometer erros e sedeclarou insatisfeito
com o sistema.

O Participante 2 — Para fazer login no sistema teve que dar 17 cliques o
CAPTCHA apareceu 3 vezes e a tarefa foi realizada em 1m 32s e 93. Para cadastrar
o plano de aula o participante deu 16 cliques sendo 3 deles errados e demorou 45m
21s e 9 para cadastrar o plano de ensino. O usuario digitou algumas das
informacgBes e outras ele copiou e colou de outro arquivo. O usuario comentou que
gosta do SIG@ apesar dele as vezes causa frustracdo. Que o SIG@ né&o deveria
usar o CAPTCHA, pois ele somente serve apenas para retardar o uso do sistema. O
usuario gosta da caderneta eletrénica disse que ela é similar a caderneta fisica em
papel por isso nédo traz grandes dificuldades, mas poderia ser mais simples. E deixar
todas as opcdes abertas ao docente uma vez que a coordenagédo pode autorizar ou
ndo o plano. Por exemplo, a ementa da disciplina € um campo que ja vem
preenchido pela Pro-Reitoria Académica de acordo com o cadastro prévio do
componente curricular no SIG@, mas segundo o professor algumas ementas estao
desatualizadas ou os campos estdo em branco e ele ndo pode modificar. O
participante se declarou insatisfeito com o SIG@.

O Participante 3 — Apenas conseguiu entrar no sistema apdés 4 tentativas
porque o SIG@ invalidou sua entrada trés vezes voltando ao inicio e solicitando que
0 usuério digitasse login e senha, mesmo o usuario ndo cometendo erro. O
CAPTCHA entrou 36 vezes e requisitou 269 cligues e o participante necessitou de
6m 32s e26 para entrar no sistema. O participante estava excessivamente irritado e
estressado com o sistema e queria desistir de realizar o teste, s6 ndo o fez por
respeito a pesquisadora e a sua pesquisa (ele solicitou que isso deveria estar claro
no trabalho).Para realizar a tarefa de preencher o plano de ensino o participante deu
13 cliques e levou 18m 34s e 2. O usuario disse que estava cansado que o SIG@ é
irritante que o CAPTCHA deve ter sido criado por um idiota que ndo usa sistemas.
Que gostaria de poder aproveitar as informacbes de sua disciplina do semestre
passado sem ter que colocar tudo outra vez. Mas que a caderneta eletrénica é boa
no sentido que tira a dependéncia do papel e entregas nas coordenacdes no final do
semestre, mas que sua aparéncia poderia ser melhor, que o SIG@ de uma maneira
geral é desorganizado e desmotivante. O usuario observou que o SIG@ deveria

aproveitar o cadastramento feito no semestre anterior deixando que o professor
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colocasse apenas as alteracdes necessérias e nado ter que colocar tudo outra vez. O
participante se declarou muito insatisfeito com o SIG@.

O Participante 4 — Para fazer login no sistema demorou 1m 42s e 25 deu 37
cligues e o CAPTCHA entrou 9 vezes. Para cadastrar o plano de aula o participante
demorou 32m 43s e 76 e deu 13 cliques. O usudario ndo cometeu erros e nao
demonstrou insatisfacdo com o sistema, disse que ja estd acostumado com o
CAPTCHA do SIG@ e ndo se estressa com ele. Acha a caderneta eletronica
simples e facil de preencher e que é bastante parecida com a anterior em papel.
Disse que o0 SIG@ é bastante arcaico e sua aparéncia muito simpléria, pouco
criativa que a UFPE ja poderia ter feito muitas mudancas para melhorar o SIG@
tornando-o mais eficiente e mais apresentavel, parece que o SIG@ néo foi feito por
profissionais e 0 seu design é pouco inspirador. O participante se declarou muito
insatisfeito com o SIG@.

O Participante 5 - Apenas conseguiu entrar no sistema apos 2 tentativas
porque digitou a senha errada. O CAPTCHA entrou 18 vezes e requisitou 87 cliques
e 0 participante necessitou de 7m 57s e 98 para entrar no sistema. O participante
teve muita dificuldade em acessar o sistema cometeu erro de digitacdo de senha e
erros no CAPTCHA. Para cadastrar o plano de ensino o participante deu 15 cliques
e necessitou de 48m 46s e 38. O participante tem muita dificuldade em usar o
sistema. Reclamou que deveria aproveitar as informacfes do semestre anterior ja
gue se trata da mesma disciplina e disse que a UFPE deveria eliminar o CAPTCHA
e melhorar a aparéncia do SIG@ que segundo o participante é feio e desmotiva seu

uso. O participante se declarou muito insatisfeito com o SIG@.
6.4.1.3.1 Consideracdes - Observacao de Usuarios

Como resultado final desta observagao, procurou-se enfatizar os problemas
mais significativos encontrados pelos usuarios durante a realizacdo de algumas
tarefas no SIG@.

a) Observacdo de Usuérios discentes.

No quadro 13 podemos observar o resultado das sessdes de observacao

com os usuarios discentes. De uma maneira geral as tarefas realizadas pelos



186

discentes no SIG@ sé&o simples, mas mesmo assim a avaliagdo mostrou resultados
desfavoraveis ao SIG@. Todos os participantes conseguiram realizar as tarefas sem
cometer erros. Apenas um usuario teve que fazer login duas vezes para conseguir
entrar no SIG@, porém como ja comentado acima o usuario ndo cometeu erros. O
tempo médio para realizacdo das tarefas foi de 2m 24s e a quantidade média de
cliques foi de 26 cliques. Passar pelo CAPTCHA foi um fator bastante desfavoravel
para o SIG@, considerado como chato, estressante e irritante por todos os
participantes afetou o tempo utilizado pelo participante para acessar o sistema,
levando tempo médio de 1m 48s e quantidade média de cliques de 17 sendo mais
de 60% do tempo médio e dos cliques utilizados para realizacdo das tarefas, o que
comprova que realmente o CAPTCHA atrapalha significativamente o tempo de
utilizacdo do SIG@. Dos participantes das sessdes de observacéo 2 disseram estar
muito insatisfeitos, 2 insatisfeitos e apenas um estava neutro, o que também é
desfavoravel ao sistema. Segundo opinides dos participantes o SIG@ tem aparéncia
feia e € monotono e que ndo incentiva ao uso. E importante ressaltar que nenhum
dos usuarios reclamou das tarefas realizadas durante as sessfes de observacao
elas reclamaram do CAPTCHA e nenhum deles entende o porqué de sua utilizag&o
pela UFPE.

Pontos observados como desfavoraveis por esses participantes:

1. Aparéncia feia e desagradavel.

2. Subutilizag&o do sistema pela UFPE.

3. CAPTCHA irritante e estressante
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Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Participante 5

Realizou a Sim Sim Sim Sim Sim

tarefa?

Tentativas 1 (todas as 1 (todas as 1 (todas as 1 (todas as Login 2 vezes

para realizar a | tarefas) tarefas) tarefas) tarefas) As outras

tarefa tarefas 1
tentativa

Quantidade de
erros
cometidos.

N&o cometeu
erros

N&o cometeu
erros

N&o cometeu
erros

Nao cometeu
erros

Nao cometeu
erros

Tempo total
para
realizacdo das

tarefas

3m 33se4

1m 41s e75

1m 12s e 58

Imd4se 15

3m 47s e 48

N° total de
cliques para
realizacéo das
tarefas

36

16

15

19

44

Tempo gasto
para logar no
sistema

2m 49s

42s

42s e 29

44s e 82

2m43se 12

N° de cliques
no CAPTCHA

27

12

34

Sentimento
em relagédo ao
SIG@

Muito
insatisfeito

Muito
insatisfeito

Insatisfeito

Insatisfeito

Nem satisfeito
nem
insatisfeito

b) Observacédo de usuérios técnicos administrativos

Fonte: Elaborado pela autora.

No quadro 14 podemos observar o resultado das sessdes de observacéo

com O0S usuarios técnicos administrativos.

A avaliacdo mostrou

resultados

desfavoraveis ao SIG@, os usuarios técnicos administrativos realizam tarefas mais

complexas no sistema. Dos participantes um ficou muito irritado e estressado com o

sistema, procurou a ajuda do SIG@ e como ndo encontrou desistiu de realizar a

tarefa, os demais participantes conseguiram realizar as tarefas sem cometer erros.

Um usuario teve que fazer login duas vezes e outro teve que fazer login trés vezes

para conseguir entrar no SIG@, desses usuarios o que desistiu de realizar o teste

cometeu erros o0 outro ndo cometeu erros. O tempo médio para realizacdo das

tarefas foi de 10m 26s e a quantidade média de cliques foi de 90 cliques. Passar
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pelo CAPTCHA foi um fator bastante desfavoravel para o SIG@, considerado
estressante e irritante por todos os participantes afetou o tempo utilizado pelo
participante para acessar o sistema, levando tempo médio de 5m 30s e quantidade
média de cliques de 72 sendo 80% do tempo médio e 52% dos cliques utilizados
para realizacdo das tarefas, o que comprova que realmente o CAPTCHA atrapalha
significativamente o tempo de utilizacdo do SIG@, um fato importante a ressaltar €
gue os tempos e cliques do usuario que desistiu de realizar as tarefas, ndo foram
computados para este estudo. Dos participantes das sessdes de observacdo 2
disseram estar muito insatisfeitos, 2 insatisfeitos o que € muito desfavoravel para o
sistema.

Pontos observados como desfavoraveis pelos participantes:

1. Aparéncia feia, descuidada e sem cor.

2. N&o apresenta ajuda a tarefa realizada.

3. Apresenta menus desordenados.

4. Apresenta tarefa com passos desnhecessarios.

5. O programa € antiquado.

6. CAPTCHA irritante e estressante
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Quadro 14 - Resultado Observacéo participantes Técnicos administrativos.

Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Participante 5

Realizou a sim sim sim N&o (desistiu) sim
tarefa?
Tentativas 1 tentativa 1 tentativa 2 tentativas 2 tentativas 3 tentativas

para realizar a
tarefa

para logar no
sistemae 1
para as
demais tarefas

para logar no
sistemae 1
para as
demais tarefas

Quantidade de
erros
cometidos.

Ndo cometeu
erros

Ndo cometeu
erros

Ndo cometeu
erros

Cometeu
erros

Nado cometeu
erros

Tempo total
para
realizacdo das

tarefas

4m 46s e 25

6m 46s e 88

10m4s e 45

15m

14m 44s e 29

N° total de
cliques para
realizacdo das
tarefas

55

38

66

85

201

Tempo gasto
para logar no
sistema

1m 38se 15

2mb5s e 26

5m 45s e 43

6m39se 73

10m 17s e 19

N° de cliques
no CAPTCHA

38

20

48

85

183

Sentimento
em relagéo ao
SIG@

Insatisfeito

Muito
insatisfeito

Muito
insatisfeito

Insatisfeito

Muito
insatisfeito

Fonte: Elaborado pela autora.

c) Observacdo de usuérios docentes

No quadro 15 a seguir podemos observar o resultado das sessdes de

observacdo com o0s usuarios docentes.

A avaliagdo mostrou

resultados

desfavoraveis ao SIG@, os docentes realizam tarefas mais complexas no sistema.

Todos os participantes conseguiram realizar as tarefas trés ndo cometeram erros,

um cometeu 3 erros e um cometeu 4 erros. Um dos usuarios teve que digitar login e

senha 4 vezes e um 2 vezes 0s demais apenas uma vez. O tempo médio para

realizacdo das tarefas foi de 40m e a quantidade média de cliques foi de 101,8

cligues. Passar pelo CAPTCHA foi um fator bastante desfavoravel para o SIG@,

considerado irritante e estressante pelos participantes afetou o tempo utilizado pelo

participante para acessar o sistema, levando tempo médio de 4m e quantidade
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média de cliques de 87,8 sendo 10% do tempo médio e 87% dos cliques utilizados
para realizacdo das tarefas, o que comprova que realmente o CAPTCHA atrapalha
significativamente o tempo de utilizacdo do SIG@ devido o excesso de cliques que

obriga ao usuério, Dos participantes das sessfes de observagcdo 3 disseram estar

muito insatisfeitos, 2 insatisfeitos o que é muito desfavoravel para o sistema.

Pontos observados como desfavoraveis pelos participantes:

1. Aparéncia feia, pouco criativa e desmotivante.

2. Sistema arcaico e desorganizado.

3. Falta opcdes de ajustes em alguns pontos de preenchimento.

4. O programa é antiquado.
5. CAPTCHA irritante e estressante

Quadro 15 - Resultado Observacéo participantes docentes.

Participante 1 | Participante 2 | Participante 3 | Participante 4 | Participante 5
Realizou a Sim Sim Sim Sim Sim
tarefa?
Tentativas 1 tentativa 1 tentativa 4 tentativas 1 tentativa Login 2 vezes
para realizar a para fazer As outras
tarefa login no tarefas 1
sistema e 1 tentativa
tentativa
demais
tarefas.
Quantidade de | Ndo cometeu | Cometeu 3 N&o cometeu | N&o cometeu | 1 erro digitar
erros erros erros erros erros senha
cometidos.
3de
CAPTCHA
Tempo total | 36m9se 84 46m 54s e 2 25m6s e 28 34m26sel 56m 44s e 36
para
realizacdo das
tarefas
N° total de 42 33 282 50 102
cliques para
realizacdo das
tarefas
Tempo gasto | 2m59s e 52 1m 32s e 93 6m 32s e 26 Im42se 25 7m 57s e98
para logar no
sistema
N° de cliques 29 17 269 37 87
no CAPTCHA
Sentlmen~t0 L s Muito Muito Muito
em relacdo ao | Insatisfeito Insatisfeito . o X L . S
SIG@ insatisfeito insatisfeito insatisfeito

Fonte: Elaborado pela autora.
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O que podemos observar com essa analise € que apesar das tarefas a serem
desempenhadas pelos participantes serem diferentes os resultados dos testes
apresentaram semelhancas. Os usuéarios de uma maneira geral se posicionaram
insatisfeitos com o sistema e houve muitas reclamacdes e um dos pontos que pede
alteragbes com urgéncia € o CAPTCHA, que foi considerado por todos os
participantes como a principal causa de insatisfacdo e retardo na realizacdo de suas
tarefas no sistema, esse problema causado pelo CAPTCHA “pode ser intensificado
ao considerar que dentre os usuarios dos sistemas podem estar individuos com
baixa visdo, deficientes visuais em diversos graus, e individuos portadores de
deficiéncia cognitiva, que apresentem problemas de memoria, tais como idosos e
portadores de Alzheimer” (SANTA ROSA E LIBERATO, 2013).

Outro ponto importante a ressaltar € que em estudos realizados por esses
autores concluiram que o0s usudarios consideram o CAPTCHA baseado em
caracteres alfanuméricos mais amigaveis do que o CAPTCHA com imagens, como é
o utilizado pelo SIG@.

As recomendacdes de melhorias desta secdo serdo apresentadas junto as
sugestbes para 0 questionario, pois entendemos que essas etapas se

complementam.

6.4.2 Resultados e Discusséo sobre a Aplicacdo do Questionario

O questionario utilizado nesta investigacdo foi baseado no questionario
ISONORM 9241/10, desenvolvido por Jochen Prumper em 1993, que é um
instrumento utilizado para testar a qualidade ergonémica de software de acordo com
os principios da norma DIN EN ISO 9241, parte 10 (BRAUTIGAM, 2008, traducéo
nossa).

De acordo com Celestino (2015), um sistema é um conjunto de softwares que
se interagem para atingir um objetivo em comum, e como a norma 9241 envolve os
principios ja amplamente utilizados nesta pesquisa acreditamos ser esse
guestionario um instrumento apropriado para esta inspecdo. Nesse estudo, foi
avaliado um total de 60 usuarios, divididos em trés grupos de: 20 discentes, 20
técnicos administrativos e 20 docentes do Centro de Artes e Comunicagédo da UFPE,
Adotando a diretriz de Nielsen (2006), que aconselha que ao coletar métricas de

usabilidade testar vinte usuarios quando tratar de estudos quantitativos.
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Para auxiliar este estudo foram calculadas medidas de tendéncias centrais
médias que servem para resumir em apenas uma informacéo a caracteristica de um
conjunto de dados e de desvio padrédo que € uma medida de dispersdo que serve
para avaliar o quanto os dados sdo semelhantes.

Para avaliar a satisfagdo do usuario em relacdo a cada principio foi utilizada a
média geral (Mg), para os valores igual ou maior que 4 significaram que a maioria
dos usuarios teve alguma opinido positiva (0s respondentes marcaram opc¢des de
respostas que estdo no intervalo +, ++ e +++ no questionario) em relacéo ao sistema
e para os valores menores que 4 significaram que a maioria dos usuarios teve
alguma opinido negativa (os respondentes marcaram opc¢des de respostas que
estdo no intervalo -, -- e --- no questionario) em relacéo ao sistema.

Como suporte a analise estatistica foi utilizado o IBM SPSS (Statistical
Package for Social Science for Windows) versao 22 que é um software para analise
estatistica de dados. Os valores calculados resultaram da tabulacdo das respostas
obtidas com a aplicacdo dos questionarios as tabelas com as tabulacbes e
resultados podem ser encontradas: usuarios discentes no apéndice C, usuarios
técnicos administrativos no apéndice D e usuéarios docentes no apéndice E desta
pesquisa.

Para melhor assimilacao do leitor esta etapa de estudo foi dividida em quatro
partes na primeira parte tracamos o perfil do usuario, na segunda parte foram
apresentados e analisados os dados coletados através da secdo 2 do questionario -
A Avaliagdo da usabilidade do SIG@ que verificou questdes relacionadas a
adequacao a tarefa, autodescricdo, controlabilidade, conformidade com as
expectativas do usuario, tolerancia a erros, adequacdo a individualizacdo e ao
aprendizado, na terceira fase foi feita uma analise comparativa entre as opinides dos
usuarios discentes, técnicos administrativos e docentes e na quarta parte
evidenciamos algumas opinifes e necessidades dos usuarios relativas a utilizacao

do sistema. Os resultados desses estudos estédo abaixo relacionados.
6.4.2.1 Resultados e Discussao sobre a aplicacdo do Questionario - Discentes
Nesta sec¢do serdo apresentados e analisados os dados coletados atraves de

guestionario aplicados a 20 discentes voluntarios do Centro de Artes e Comunicagcao
da UFPE.



193

6.4.2.1.1 Dados Relacionados a Identificagdo dos Discentes

No que se refere a faixa etaria e género a amostra foi distribuida em cinco
grupos: (1) de 20 a 30 anos; (2) de 31 a 40 anos; (3) de 41 a 50 anos; (4) 51 a 60
anos e (5) Acima de 60 anos. Sendo 65% (13) do sexo feminino e 35% (7) do sexo
masculino. Com idades que variaram entre 21 a 53 anos, dos usuarios que
participaram dessa avaliacdo a maioria dos discentes, 55% (11) estdo na faixa etaria
de 20 a 30 anos. Quanto ao sexo a predominancia foi de usuarios do sexo feminino
65% (13). Destes usuarios apenas um estava na faixa etaria de 31 a 40 anos e é do
sexo masculino e nenhum respondente do sexo feminino estava na faixa etaria de
31 a 40 anos, nenhum respondente do sexo masculino estava na faixa etaria de 51 a
60 anos e nenhum dos respondentes estava na faixa etaria acima de 60 anos. Como

podemos observar no grafico 3 abaixo.

Gréfico 3 - Faixa Etaria e Género (Discentes).

Gréafico 00 - Faixa Etaria e Genéro
Discentes

Acima de 60 anos

51 a 60 anos

o
@
w
$ ® Feminino
= .
18 m Masculino
) T T T T T T T T T T T 1
6 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 6
Quantidade de Usuéarios
20a 30 31a40 41 a 50 51a60 Acima de 60
anos anos anos anos anos
B Feminino 6 0 3 4 0
m Masculino 5 1 1 0 0

Fonte: Elaborado pela autora.
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No que diz respeito a escolaridade dos respondentes percebeu-se que a
maioria dos participantes 50% (10) possuem apenas 0 segundo grau (sdo alunos
dos cursos de graduacéao), 45% (9) séo graduados (alunos dos cursos de mestrado)
e um possui mestrado (aluno do curso de doutorado). O que pode ser visualizado no

gréfico 4, abaixo.

Gréafico 4 - Escolaridade discentes.

Escolaridade - Discentes

= Nivel Médio
B Graduados

u Mestres

Fonte: Elaborado pela autora.

Com relacdo e experiéncia com computadores e uso da internet 100%, dos
respondentes disseram usar computadores ha mais de cinco anos e navegar na
internet ha mais de trés anos, ou seja, todos tinham bastante experiéncia com uso
de computadores e internet.

Na tabela 4 abaixo pode ser verificado a experiéncia do Usuario e freqiiéncia
de uso do sistema. Apenas um usuario utiliza o SIG@ ha menos de trés meses e

apenas um utiliza menos de uma vez ao més.

Tabela 4 - Tempo e Frequéncia de uso do SIG@.

Tempo de Quantidade % Frequéncia que Quantidade %
utilizacao do de utiliza o SIG@ de usuarios
SIG@ usudarios

De 1 a 3 meses 1 5% Algumas vezes por 2 10%
semana

De 6 mesesal 3 15% Algumas vezes por 7 35%

ano més

De 2 a 3 anos 1 5% Mgnos de uma vez por 7 35%
més

3 anos ou mais 15 75% | Algumas vezes no ano 4 20%

Fonte: Elaborado pela autora.
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6.4.2.1.2 Dados relacionados a Avaliacdo de Usabilidade

a) Avaliacao do SIG@: Adequacéao a tarefa

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio I: Adequacéo a tarefa.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E dificil/facil de usar (Q1): 90% dos respondentes colocaram alguma restricdo
guanto a facilidade de uso do sistema, desses 25% o0 consideraram nem facil
nem dificil, 20% mostraram que ele tende a ser dificil (sendo que 10% desses
usuarios afirmaram que o SIG@ é realmente dificil), 55% afirmaram que ele
tende a ser facil, mas apenas 10% desses usuarios consideraram o sistema
facil de usar.

2. Oferece/ndo oferece funcbes para realizar eficientemente as tarefas (Q2):
100% dos participantes colocaram alguma restricdo a esse item, 40% se
posicionaram neutros quanto a esta questdao, 30% responderam
negativamente a esta questao sendo que 15% desses foram categoricos ao
afirmar que o SIG@ nao oferece fungcbes para realizar eficientemente as
tarefas, dos 30% que apresentaram impressodes positivas quanto a esse item
nenhum foi categorico ao afirmar que o SIG@ oferece fun¢bes para realizar
eficientemente as tarefas, pois apontaram restricées a isso.

3. Oferece recursos ruins/bons para automatizar tarefas (Q3): nesse item 100%
dos respondentes também colocaram restricdes que o sistema oferece bons
recursos para automatizacao de suas tarefas. Apenas 25% dos participantes
afirmaram que o sistema tem uma leve tendéncia a oferecer bons recursos,
40% dos que apresentam opinido negativa quanto a esse item 15% foram
categoricos ao afirmar que os recursos oferecidos pelo sistema s&o ruins e
35% dos participantes se colocaram neutros quanto a esse ponto.

4. Requer/ndo requer entrada de dados desnecessarios (Q4): Apenas 5% dos
participantes responderam que o sistema nao requer entrada de dados
desnecessarios e 95% colocaram restricbes a esse item. Desses 25%

apresentaram opinides positivas a esse item, mas com restricdes, 30%
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mostraram-se neutros e 40% apontaram opinides negativas em relacdo a
esse item sendo que 15% desses afirmaram que ndo h& davidas que o
sistema requer entradas desnecessarias para seu funcionamento.

5. E inadequado/adequado as necessidades do trabalho (Q5): nenhum dos
participantes afirmou que o SIG@ esta realmente adequado as suas
necessidades, ou seja, 100% dos respondentes teve alguma reclamacao
guanto a adequacdo do SIG@ para realizacdo de suas tarefas. 35% dos
respondentes afirmaram ser neutros quanto a isso, 35% afirmaram que o
SIG@ atende suas necessidades de trabalho, mas apontaram restricbes e
dos 30% que responderam negativamente a essa questdo 15% foram
categoricos em afirmar que o SIG@ ¢€ inadequado a suas necessidades de
trabalho.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na

tabela 5 abaixo.

Tabela 5 - Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacgéo a tarefa - usuério discente.

W= | @] @B- | @-1+] B)+ | (6)++ | (7)+++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) (%) (%) (%) (%) (%)
L 2 1 1 5 6 3 2
Q (10%) | (5%) | (5%) | (25%) | (30%) | (15%) | (10%)
5 3 0 3 8 5 1 0
Q (15%) | (0%) | (15%) | (a0%) | (25%) | (5%) | (0%)
3 3 1 4 7 5 0 0
Q (15%) | (5%) | (20%) | (35%) | (25%) | (0%) (0%)
4 3 1 4 6 4 1 1
Q (15%) | (5%) | (20%) | (30%) | (20%) | (5%) (5%)
05 3 1 2 7 4 3 0
(15%) | (5%) | (10%) | (35%) | (20%) | (15%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a andlise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 6.



Tabela 6 - Calculos da Média e Desvio padréo - adequacéo a tarefa.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 4,45 1,66
Q2 3,75 1,37
Q3 3,50 1,32
Q4 3,70 1,58
Q5 3,85 1,56
Geral 3,85 1,55

Fonte: Elaborado pela autora.
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Diante do observado na tabela 6 onde verificamos Mg = 3,85 e desvio padréo

= 1,55 podemos dizer que na avaliagdo — adequacdo a tarefa, a maioria dos

usuarios discentes apresentam opinido negativa em relacdo ao sistema estudado,

ou seja, para esses Usuarios o SIG@ foi considerado inadequado a tarefa.

b) Avaliagdo do SIG@: Auto-Descrigao

Neste segmento foram geradas tabelas com os dados obtidos a partir dos

guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio II: Auto-Descrigé&o.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. Nao oferece/oferece visdo geral de suas funcdes (Q1l): Como podemos

observar 95% dos participantes colocaram alguma restricdo quanto a essa

guestdo, desses 25% se posicionaram neutros, 40% se posicionaram de

maneira negativa em relacdo ao sistema estudado e apenas 30% se

posicionaram de maneira positiva, mas como ja foi mencionado com

restricbes e apenas 5% disseram concordar que o SIG@ realmente oferece

uma visao geral de suas fungoes.

2. Em menus usa termos, nomes, abreviaturas ou simbolos dificeis/faceis de

serem entendidos(Q2): observamos durante este estudo que apenas 5% dos

participantes foram favoraveis e 25% se colocaram positivamente mas com

alguma ressalva que o sistema usa termos, nomes, abreviaturas ou simbolos

faceis de serem reconhecidos, 50% se mostraram neutros quanto a essa
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guestdo e 20% disseram que o SIG@ tende a usar termos, nomes,
abreviaturas ou simbolos dificeis

3. Fornece informacdes insuficientes/suficientes sobre quais entradas séo
permitidas ou necessérias para realizacao da tarefa (Q3): Com relacdo a Q3
95% dos respondentes creem que o0 sistema tende a fornecer informacdes
insuficientes para realizacdo de suas tarefas, sendo que 25% se posicionaram
de maneira negativa, 30% disseram ser neutros a essa questdo e 40% se
mostraram positivamente, mas com ressalvas e apenas 5% afirmaram
categoricamente que o sistema fornece informacdes suficientes para
realizacdo de suas tarefas.

4. Nao oferece/oferece explicacbes claras relacionadas a tarefa quando
solicitado (Q4): nesta questao 90% colocaram restricoes, sendo que 20% se
posicionaram negativamente e disseram que o SIG@ nao oferece explicacdes
claras relacionadas as tarefas a serem desenvolvidas, 20% ficaram neutros
guanto a questdo e 50% se posicionaram positivamente mas com alguma
cautela e apenas 10% disseram que o sistema oferece explicacdes claras
relacionadas a tarefa quando solicitado.

5. Nao oferece/oferece explicagbes claras relacionadas a tarefa
automaticamente (Q5): Nessa questdo foi possivel observar de acordo com
as respostas verificadas que apenas 5% dos respondentes afirmaram de
maneira categérica que o sistema oferece explicacdes claras relacionadas a
tarefa automaticamente, 40% se posicionaram positivamente em relagédo a
esta questdo mas com ressalvas, 30% se mostraram neutros com relacao a
essa questdo e 35% se posicionaram negativamente, desses 10% afirmaram
veementemente que o SIG@ nao oferece explicacbes claras relacionadas a

tarefa automaticamente.

O resultado dessa etapa de avaliacédo pode ser observado detalhadamente na
tabela 7.



Tabela 7 - Avaliagcdo do SIG@ quanto a auto-descri¢cdo - usuério discente.

--- -- - -/+ + ++ +++

Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)

01 3 0 5 5 4 2 1
(15%) (0%) | (25%) | (25%) | (20%) | (10%) (5%)

Q2 3 1 0 10 3 2 1
(15%) (5%) | (0%) (50%) | (15%) | (10%) (5%)

3 2 1 2 6 5 3 1
Q (10%) (5%) | (10%) | (30%) | (25%) | (15%) (5%)

04 2 0 2 4 7 3 2

(10%) (0%) | (10%) | (20%) | (35%) | (15%) | (10%)

5 2 1 2 6 4 4 1

Q (10%) (5%) | (10%) | (30%) | (20%) | (20%) (5%)

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para a andalise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 8 abaixo.

Tabela 8 - Calculos da Média e Desvio padréo - Auto-Descri¢ao.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 3,85 1,62
Q2 3,95 1,60
Q3 4,20 1,57
Q4 4,55 1,60
Q5 4,25 1,61
Geral 4,16 1,63

Fonte: Elaborado pela autora.

Podemos observar que apesar de nas questdes Q1 e Q2 a maioria dos

usuarios discentes apresentaram opiniées negativas em relacdo ao sistema nas

outras questfes a maioria dos usuarios apresentaram opiniées positivas em relacéo

ao sistema ficando os valores da Mg = 4,16 com desvio padrdo de 1,63 o que nos

indica que os respondentes demonstraram opinido levemente mais satisfatoria em

relacdo ao SIG@.
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c) Avaliagdo do SIG@: Controlabilidade

Neste segmento foram geradas tabelas com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio Ill: Controlabilidade.

Quando perguntados se o SIG@:

1. Nao oferece/oferece a possibilidade de interromper o trabalho em qualquer
ponto e continua-lo sem perdas de dados (Q1): nesta questdo apenas 10%
dos respondentes se mostraram levemente de maneira positiva a essa
guestdo, ou seja, 100% dos usuérios afirmaram que o SIG@ tende a nao
oferecer a possibilidade de interromper o trabalho e continua-lo sem perdas.
40% se colocaram neutros quanto a essa questdao e 70% dos usudrios se
colocaram negativamente quanto a esta questdo, desses 30% afirmaram de
maneira categorica que o SIG@ nao oferece a possibilidade de interromper o
trabalho em qualquer ponto e continua-lo sem perdas de dados.

2. Forca/ndo forca a executar uma sequencia rigida e desnecessaria de passos
(Q2): nesta questao nenhum respondente se posicionou de maneira positva,
40% dos respondentes ficaram neutros e 60% se colocaram negativamente
sendo que 15% desses disseram que o SIG@ realmente forca o usuario a
executar uma sequencia rigida e desnecessaria de passos para a execucao
de tarefas.

3. N&o permite/permite a troca facil de mascaras e menus individuais (Q3):
guanto a esta questdo apenas 5% dos respondentes se posicionaram
positivamente, mas com consideracgdes, 40% se colocaram neutros e 55% se
posicionaram negativamente sendo que 5% afirmaram que o0 sistema
realmente ndo permite a troca facil de mascaras e menus individuais.

4. E projetado de tal forma que o usuario ndo pode/pode influenciar como e
quais informacfes sdo apresentadas na tela (Q4): A maioria dos
respondentes aponta que o SIG@ é projetado de tal forma que o usuério nao
pode influenciar como e quais informacgbes séo apresentadas na tela. Sendo
gque 30% se posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 25% se
mostraram neutros e 45% se posicionaram de maneira negativa sendo que

20% desses afirmaram que o sistema realmente é projetado de tal forma que
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0 usuario ndo pode influenciar como e quais informag¢des sdo apresentadas
na tela.

5. Ocasiona/ndo ocasiona interrupcdes desnecessarias do trabalho (Q5): nesta
guestao apenas 5% dos respondentes se posicionaram de maneira levemente
positiva que o sistema ndo ocasiona interrup¢des desnecessérias do trabalho.
30% se posicionaram neutros a esta questdo e 60% dos respondentes
disseram que o SIG@ ocasiona interrupcdes desnecessarias do trabalho,

desses 30% foram precisos quanto a isto.

O resultado dessa etapa de avaliacédo pode ser observado detalhadamente na

tabela 9 abaixo.

Tabela 9 - Avaliacdo do SIG@ quanto a controlabilidade - usuério discente.

--- -- - -1+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N

(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
6 4 4 4 2 0 0

Q1 (30%) (20%) | (20%) | (20%) (10%) (09%0) (0%0)
3 3 6 8 0 0 0

Q2 (15%) (15%) | (30%) | (40%) (0%) (0%) (0%)
1 2 8 8 0 1 0

Q3 (5%) (10%) | (40%) | (40%) (0%) (5%) (0%)
4 4 1 5 4 2 0

Q4 (20%) (20%) (5%) (25%) (20%) (10%) (0%)
6 4 2 6 2 0 0

Q5 (30%) (20%) | (10%) | (30%) (10%) (0%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a andlise Foram calculados também a média e o desvio padrao,

conforme tabela 10.
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Tabela 10 - Célculos da Média e Desvio padrao — Controlabilidade

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 2,60 1,36
Q2 2,95 1,07
Q3 3,35 1,01
Q4 3,35 1,68
Q5 2,70 1,42
Geral 2,99 1,37

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo o exposto na tabela 10 acima onde verificamos Mg = 2,99 e desvio
padrao = 1,37 podemos concluir que a maioria dos respondentes discentes se

posicionaram de maneira negativa na avaliacdo — controlabilidade.

d) Avaliacéo do SIG@: Conformidade com as expectativas do usuéario

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuario.

Quando perguntados se o0 SIG@:

1. Dificulta/facilita a orientacéo do usudrio, devido a um projeto de interface sem
padronizacdo (Q1): Nesta questdo 35% dos respondentes se posicionaram
positivamente quanto a esta questdo sendo que 30% deles apontam
restricbes e apenas 5% foi incisivo ao dizer que o sistema facilita a orientagao
do usuério, devido a um projeto de interface sem padronizacdo. 40% se
posicionaram como nheutros a esta questdo e 25% se posicionaram
negativamente sendo que 10% desses foram categoricos ao afirmar que o
sistema dificulta a orientacdo do usuario.

2. Nao proporciona/proporciona feedback (Q2): nenhum respondente foi
categérico ao afirmar que o sistema proporciona feedback necesséario a
realizacdo de suas tarefas, 45% se colocaram positivamente a iSso mas com

observagodes, 20% se colocaram de maneira neutra e 40% se posicionaram
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negativamente sendo que 15% afirmaram que o SIG@ realmente nao oferece
feedback suficiente para atender suas necessidades de trabalho.

3. Informa de maneira insuficiente/suficiente sobre o que estad fazendo agora
(Q3): em relacdo a esta questdo 30% dos usudrios se posicionaram
positivamente sendo que apenas 5% afirmaram que o SIG@ Informa de
maneira suficiente sobre o que esta fazendo agora o0s outros 25%
apresentaram ressalvas. 35% ficaram neutros e 35% se posicionaram
negativamente, desses 15% disseram ndo terem dulvidas quanto ao sistema
Informar de maneira insuficiente sobre o que esta fazendo no momento.

4. Reage com tempos de processamento dificeis de prever/previsiveis (Q4):
apenas 5% dos respondentes foram categoricos ao afirmar que o sistema
reage com tempos de processamento previsiveis, outros 30% foram positivos
a isso, mas com ressalvas. 25% foram neutros com relagéo a questao e 40%
disseram que o sistema reage com tempos de processamento dificeis de
prever sendo que 15% disseram nao terem nenhuma duvida quanto a isso.

5. Nao foi/foi projetado de maneira de acordo com um principio consistente e
padronizado (Q5): dos usuarios que responderam a essa questdao 30% se
posicionaram positivamente a essa questdo mas com consideracdes, 5%
afirmou que o sistema foi projetado de maneira de acordo com um principio
consistente e padronizado. 30% ficaram neutros quanto a questédo e 35% se
posicionaram de maneira negativa, desses 15% afirmou que o sistema néo foi

projetado de maneira de acordo com um principio consistente e padronizado

O resultado dessa etapa de avaliagcédo pode ser observado detalhadamente na
tabela 11.
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Tabela 11 - Avaliacéo do SIG@ quanto a conformidade com as expectativas do usuério -
usuario discente.

--- - - -1+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N

(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
2 0 3 8 4 2 1

Q1 (10%) (0%) (15%) | (40%) (20%) (10%) (5%)
3 1 3 4 6 3 0

Q2 (15%) (5%) (15%) | (20%) (30%) (15%) (0%)
3 1 3 7 4 1 1

Q3 (15%) (5%) (15%) | (35%) (20%) (5%) (5%)
3 1 4 5 3 3 1

Q4 (15%) (5%) (20%) | (25%) (15%) (15%) (5%)
3 1 3 6 5 1 1

Q5 (15%) (5%) (15%) | (30%) (25%) (5%) (5%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio

conforme tabela 12 abaixo.

padréo,

Tabela 12 - Céalculos da Média e Desvio padrdo — Conformidade com as expectativas do

usuario.
Questdes | Média | Desvio Padréo
Q1 4,10 1,45
Q2 3,90 1,61
Q3 3,75 1,58
Q4 3,85 1,71
Q5 3,80 1,60
Geral 3,88 1,60

Fonte: Elaborado pela autora.

Na avaliacédo - Conformidade com as expectativas do usuario, o SIG@ obteve

Mg = 3,88 e desvio padrédo = 1,60 avaliacdo negativa do ponto de vista desses

usuarios assim podemos concluir que o SIG@ nao se apresenta em Conformidade

com as expectativas do usuario.
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e) Avaliagdo do SIG@: Tolerancia a erros

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio V: Tolerancia a erros.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E projetado de tal maneira que pequenos erros podem ter/ndo podem ter
sérias consequéncias (Q1): de acordo com os respondentes 45% se
posicionaram positivamente quanto a essa questdo mas apenas 10% afirmou
categoricamente que o SIG@ é projetado de tal maneira que pequenos erros
ndo podem ter sérias consequéncias. 30% ficaram neutros e 25% se
posicionaram negativamente sendo que 15% desses foram categoéricos em
afirmar que o sistema é projetado de tal maneira que pequenos erros podem
ter sérias consequéncias.

2. Informa muito tarde/imediatamente sobre erros cometidos na entrada de
dados (Q2): 55% se posicionaram positivamente quanto a isso, sendo que
apenas 5% desses afirmaram que com certeza o0 sistema Informa
imediatamente sobre erros cometidos na entrada de dados, 15% ficaram
neutros e 30% se posicionaram negativamente a essa questdo sendo que
10% disseram que sem duvida o sistema Informa muito tarde sobre esses
erros.

3. Fornece mensagens de erro dificeis/faceis de serem entendidas (Q3): nessa
guestdo 50% se mostraram favoraveis quanto a essa questdo sendo que 5%
afirmaram categoricamente que o SIG@ fornece mensagens de erro faceis de
serem entendidas, 15% ficaram neutros quanto a questdo e 35% se
posicionaram negativamente quanto a questao sendo que desses 20% foram
taxativos quanto ao sistema oferecer mensagens de erro dificeis de serem
entendidas.

4. Requer geralmente muito/pouco esforco para corrigir um erro (Q4): nessa
guestdo 20% dos respondentes se mostraram neutros. 35% se posicionaram
negativamente quanto a questao desses 20% foram categéricos ao afirmar
gue o sistema requer geralmente muito esfor¢o para corrigir um erro e 45% se

posicionaram positivamente sendo que 35% apontaram ressalvas e 10%
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afirmaram que o sistema realmente requer pouco esfor¢o para corrigir um
erro.

5. Nao fornece/fornece ajuda para a correcao de erros (Q5): Nesta questdol5
dos respondentes ficaram neutros, 40% se mostraram positivamente sendo
que 25% apresentaram observacdes e 15% afirmou que o SIG@ fornece
ajuda para a correcdo de erros, porém 45% disseram o contrario e 15%

afirmaram que o SIG@ realmente nédo fornece ajuda para a correcéo de erros.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na

tabela 13 abaixo.

Tabela 13 - Avaliacdo do SIG@ quanto a tolerancia a erros - usuario discente.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
3 1 1 6 6 1 2
Q1 (15%) (5%) (5%) (30%) (30%) (5%) (10%)
2 3 1 3 8 2 1
Q2 (10%) (15%) (5%) (15%) (40%) (10%) (5%)
4 1 2 3 7 2 1
Q3 (20%) (5%) (10%) | (15%) (35%) (10%) (5%)
4 1 2 4 4 3 2
Q4 (20%) (5%) (10%) | (20%) (20%) (15%) (10%)
3 2 4 3 5 0 3
Q5 (15%) (10%) | (20%) | (15%) (25%) (0,0%) (15%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 14.
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Tabela 14 - Célculos da Média e Desvio padrao — Tolerancia a erros.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 4,10 1,73
Q2 4,10 1,67
Q3 3,90 1,81
Q4 4,00 1,95
Q5 3,85 1,88
Geral 3,99 1,82

Fonte: Elaborado pela autora..

Na avaliagdo — Tolerancia a erros, o SIG@ obteve Mg = 3,99 e desvio padrao
= 1,82 avaliagdo negativa do ponto de vista desses usuarios assim podemos concluir

gue o usuario estao insatisfeitos em relacéo a tolerancia de erros pelo sistema.

f) Avaliacdo do SIG@: Suporte a individualizagéo

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio VI: Suporte a individualizagéo.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. E dificil/facil de expandir pelo usuéario quando surgem novas tarefas para ele
(Ql): dos usuarios que participaram da pesquisa 100% apresentaram
restricbes quanto a esta questdo, sendo que 30% se posicionaram
positivamente, mas com ressalvas, 15% ficaram neutros e 55% se mostraram
desfavoraveis a essa questdo sendo que 30% afirmaram que sem duvidas o
sistema é dificil de expandir pelo usuario quando surgem novas tarefas.

1. E dificil/facil de adaptar ao estilo individual de trabalho do usuério (Q2): 100%
dos respondentes concordam que o sistema apresenta alguma dificuldade de
se adaptar ao estilo individual de trabalho do usuario, sendo que desses 25%
se posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 20% se mostraram
neutros quanto a questdo e 45% se posicionaram negativamente quanto a
guestdo, mas 25% desses afirmaram que o sistema sem duvida é dificil de se

adaptar ao estilo individual de trabalho do usuario.
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3. Nao é/é igualmente adequado a usuarios iniciantes e experientes porque é
dificil de adaptar ao nivel de conhecimento do usuario (Q3): dos respondentes
15% se posicionaram positivamente a essa questdo, sendo que 5% desses
afirmaram que o siga sem dulvida é adequado a adequado a usuarios
iniciantes e experientes, mas 50% se posicionaram negativamente e desses
25% afirmaram categoricamente que o sistema nao é igualmente adequado a
usuarios iniciantes e experientes e 35% se ficaram neutros quanto a questao.

4. Nao pode/pode ser configurado de forma adequada pelo usuario para varias
tarefas no ambito da sua gama de servigos (Q4): nesta questdo 65% dos
respondentes se posicionaram negativamente sendo que desses 15% foram
categoricos ao afirmar que o sistema ndo pode ser configurado de forma
adequada pelo usuario. 25% ficaram neutros e apenas 10% se posicionaram
positivamente quanto a esta questao, mas com ressalvas.

5. E projetado de tal forma que o usuéario ndo pode/pode adaptar a tela as suas
necessidades individuais (Q5): nessa questdo 20% dos respondentes ficaram
neutros. 65% responderam negativamente a essa questdo sendo que 25%
desses afirmaram que o sistema é projetado de tal forma que o usuario nédo
pode a tela as suas necessidades individuais. 15% se posicionaram
positivamente quanto a questdo porém apenas 5% afirmaram que o sistema
realmente é projetado de tal forma que o usuario pode adaptar a tela as suas
necessidades.

O resultado dessa etapa de avaliacdo pode ser observado detalhadamente na
tabela 15.



Tabela 15 - Avaliacéo do SIG@ quanto ao suporte aindividualizagdo - usuario discente.

--- -- - -/+ + ++ +++
Tabela N N N N N N N
Questdes
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
6 2 3 3 5 1 0
Q1 (30%) | (10%) | (15%) | (15%) | (25%) (5%) (0%)
5 3 3 4 4 1 0
Q2 (25%) | (15%) | (15%) | (20%) | (20%) (5%) (0%)
5 2 3 7 1 1 1
Qs (25%) | (10%) | (15%) | (35%) (5%) (5%) (5%)
3 3 7 5 2 0 0
Q4 (15%) | (15%) | (35%) | (25%) | (10%) (0%) (0%)
5 4 4 4 2 0 1
Q5 (25%) | (20%) | (20%) | (20%) | (10%) (0%) (5%)

Fonte: Elaborado pela autora.
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Para a andlise Foram calculados também a média e o desvio padrao,

conforme tabela 16 abaixo.

Tabela 16 - Célculos da Média e Desvio padrdo — Suporte a individualizagéo.

Questdes | Média | Desvio Padréo
Q1 3,10 1,70
Q2 3,10 1,61
Q3 3,20 1,69
Q4 3,00 1,18
Q5 2,90 1,61
Geral 3,06 1,58

Fonte: Elaborado pela autora.

Na avaliacdo — suporte a individualizacéo, o SIG@ obteve Mg = 3,06 e desvio

padrdo = 1,58 avaliacdo negativa do ponto de vista desses usudrios assim podemos

concluir que o usuario estao insatisfeitos em relacédo ao suporte a individualizacéo e

de acordo com eles o SIG@ nédo pode ser personalizado de forma a adequar-se as

necessidades das tarefas e as preferéncias e experiéncia individuais dos usuarios.
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g) Avaliacédo do SIG@: Adequacao a aprendizagem

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio VII: Adequacédo a aprendizagem.

Quando perguntados se o SIG@:

1. Requer/nao requer muito tempo para aprender (Q1): 30% dos respondentes
disseram que o sistema requer muito tempo para aprender. 30% ficaram
neutros quanto a questao e 40% se posicionaram positivamente sendo que
10% desses foram categéricos ao afirmar que o sistema ndo requer muito
tempo para seu aprendizado.

2. Nao encoraja/encoraja a experimentar novas funcdes (Q2). Nesta questao
100% dos usuérios afirmam que de alguma maneira o sistema tende a nao
encorajar seus usuarios a experimentar novas funcbes, desses 15% se
posicionaram positivamente mas com ressalvas, 30% ficaram neutros e 55%
se posicionaram negativamente sendo que 25% desses foram categéricos em
afirmar que o sistema nao encoraja a experimentar novas funcoes.

3. Exige/ndo exige que vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes (Q3):
nesta questéo 45% dos respondentes se posicionaram negativamente quanto
a questdo sendo que 10% desses afirmaram que sem duvidas o SIG@ exige
gue vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes, 40% se posicionaram
cComo neutros a questdo e 15% se posicionaram positivamente a questao,
mas com ressalvas.

4. E projetado de tal forma que uma vez que aprendeu aprende mal/bem (Q4):
nessa questdao 30% se colocaram negativamente quanto a essa questao
sendo que desses 5% afirmaram que o sistema é projetado de tal forma que
uma vez que aprendeu nao aprende bem, 35% ficaram neutros quanto a
guestao e 35% se posicionaram positivamente quanto a questdo, mas apenas
5% desses afirmou categoricamente que o sistema é projetado de tal forma
gue uma vez que aprendeu aprende bem.

5. E dificil/facil de aprender sem ajuda externa ou manual(Q5): Nenhum usuério
afirmou categoricamente que o SIG@ é facil de aprender sem ajuda externa

ou manual, dos 40% que se posicionaram positivamente quanto a isso, mas
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apresentaram ressalvas, 40% ficaram neutros quanto a questdo e 20% se
posicionou negativamente, desses 5% afirmaram categoricamente que o

sistema é dificil de aprender sem ajuda externa ou manual.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na

tabela 17 abaixo.

Tabela 17 - Avaliac&o do SIG@ quanto a adequacédo a aprendizagem - usuério discente.

--- - - -1+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
2 2 2 6 4 2 2
Q1 (10%) (10%) | (10%) | (30%) (20%) (10%) (10%)
5 3 3 6 1 2 0
Q2 (25%) (15%) | (15%) | (30%) (5%) (10%) (0%)
2 2 5 8 2 1 0
Q3 (10%) (10%) | (25%) | (40%) (10%) (5%) (0%)
1 2 3 7 4 2 1
Q4 (5%) (10%) | (15%) | (35%) (20%) (10%) (5%)
1 1 2 8 6 2 0
Q5 (5%) (5%) (10%) | (40%) (30%) (10%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio padrdo,

conforme tabela 18 abaixo.

Tabela 18 - Célculos da Média e Desvio padrdo — Adequacao a aprendizagem.

Questdes | Média | Desvio Padrdo
Q1 4,10 1,70
Q2 3,05 1,60
Q3 3,45 1,24
Q4 4,05 1,43
Q5 4,15 1,19
Geral 3,76 1,52

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na avaliagdo — adequacédo a aprendizagem, o SIG@ obteve Mg = 3,76 e
desvio padrdo = 1,52 avaliacdo negativa do ponto de vista desses usuarios assim
podemos concluir que de acordo com a opinido dos usuarios que o sistema nao é

projetado para guiar o usuério no aprendizado para sua utilizagéao.

6.4.2.2 Resultados e Discussdo sobre a aplicacdo do Questionario - Técnicos

Administrativos

Nesta secdo serdo apresentados e analisados os dados coletados atraves de
guestionario aplicados a 20 técnicos administrativos (TA) voluntarios do Centro de

Artes e Comunicacéo da UFPE

6.4.2.2.1 Dados Relacionados a Identificacdo dos Técnicos Administrativos

No que concerne a faixa etaria e género a amostra foi distribuida em cinco
grupos: (1) de 20 a 30 anos; (2) de 31 a 40 anos; (3) de 41 a 50 anos (4) 51 a 60
anos e (5) acima dos 60 anos. Sendo 60% (12) do sexo feminino e 40% (8) do sexo
masculino. Com idades que variaram entre 28 a 62 anos, dos usuarios que
participaram dessa avaliacdo a maioria dos TA, 45% (9) estédo na faixa etaria de 31
a 40 anos. Quanto ao sexo a predominancia foi de usuarios do sexo feminino 60%
(12). Destes usuérios apenas um estava na faixa etaria acima dos 60 anos e é do

sexo feminino. Como podemos observar no gréfico 5.



Grafico 5 - Faixa Etaria e Género TA.

Grafico - Faixa Etaria e Genéro (TA)
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Fonte: Elaborado pela autora.
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No que tange a escolaridade dos respondentes percebeu-se que a maioria

dos participantes 90% (18) possui formacdo académica superior, sendo que 45% (9)

sdo graduados e 45% (9) sdo mestres; e, apenas 10% (2) respondentes tem

formacéao basica (ensino médio). Como mostrado no grafico 6 abaixo.

Gréafico 6 - Escolaridade TA.

Gréafico - Escolaridade (TA)

= Nivel Médio
B Graduados
® Mestres

Fonte: Elaborado pela autora.
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Em relacdo a experiéncia com computadores e uso da internet 100% dos
respondentes disseram usar computadores ha mais de cinco anos e navegar na
internet ha mais de trés anos, ou seja, todos 0s usuarios nessa categoria também
apresentaram bastante experiéncia com uso de computadores e internet.

Na tabela 19, pode ser verificado a experiéncia do Usuario e frequéncia de
uso do sistema. Ndo foram encontrados usuarios com menos de um ano de

experiéncia com o SIG@.

Tabela 19 - Tempo e Frequéncia de uso do SIG@.

Tempo de Quantidade % Frequéncia que utiliza | Quantidade %
utilizacdo do de 0 SIG@ de

De 1 a2 anos 1 5% Algumas vezes por 2 10%
semana

De 2 a 3 anos 1 1% | Algumas vezes por més 7 35%

3 anos ou mais 18 18% M?nos de uma vez por 7 35%
més
Algumas vezes no ano 4 20%

Fonte: Elaborado pela autora.

6.4.2.2.2 Dados Relacionados a Avaliacao de Usabilidade

a) Avaliacao do SIG@: Adequacéo a tarefa

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio I: Adequacéo a tarefa.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E dificil/facil de usar (Q1): 85% dos respondentes colocaram alguma restricdo
guanto a facilidade de uso do sistema, desses 25% o consideraram nem facil
nem dificil (ficaram neutros), 5% mostraram que ele tende a ser dificil, 70%
afirmaram que ele tende a ser facil, mas apenas 15% desses usuarios
consideraram o sistema facil de usar.

2. Oferece/ndo oferece funcdes para realizar eficientemente as tarefas (Q2):

90% dos participantes colocaram alguma restricdo a esse item, 30% se
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posicionaram neutros quanto a esta questdo, 20% responderam
negativamente a esta questdo sendo que 5% desses foram categoéricos ao
afirmar que o SIG@ nao oferece funcbes para realizar eficientemente as
tarefas, dos 50% que apresentaram impressdes positivas quanto a esse item
10% foram categoricos ao afirmar que o SIG@ oferece fungdes para realizar
eficientemente as tarefas.

3. Oferece recursos ruins/bons para automatizar tarefas (Q3): nesse item 100%
dos respondentes também colocaram restricdes que o sistema oferece bons
recursos para automatizacdo de suas tarefas. 50% dos participantes
afirmaram que o sistema tem tendéncia a oferecer bons recursos, 25% dos
gue apresentam opinido negativa quanto a esse item 5% foram categoricos
ao afirmar que os recursos oferecidos pelo sistema séo ruins e 25% dos
participantes se colocaram neutros quanto a esse ponto.

4. Requer/nao requer entrada de dados desnecessarios (Q4): 90% colocaram
restricbes a esse item. Desses 20% apresentaram opinides positivas a esse
item, mas com restricbes, 10% afirmaram que o sistema ndo requer entrada
de dados desnecessérios. 25% mostraram-se neutros e 45% apontaram
opinides negativas em relacéo a esse item sendo que 10% desses afirmaram
gue ndo ha duvidas que o sistema requer entradas desnecessarias para seu
funcionamento.

5. E inadequado/adequado as necessidades do trabalho (Q5): 5% dos
respondentes afirmaram que o SIG@ esta realmente adequado as suas
necessidades e 95% dos respondentes teve alguma reclamacao quanto a
adequacdo do SIG@ para realizacdo de suas tarefas. 30% dos
respondentes afirmaram ser neutros quanto a isso, 45% afirmaram que o
SIG@ atende suas necessidades de trabalho, mas apontaram restricbes e
dos 20% que responderam negativamente a essa questdo 5% foram
categoricos em afirmar que o SIG@ é inadequado a suas necessidades de

trabalho.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na
tabela 20.



Tabela 20 - Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacéo a tarefa - usuério TA.
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--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
01 0 0 1 5 6 5 3
(0%) (09%0) (5%) (25%) (30%) (25%) (15%)
5 1 3 0 6 3 5 2
Q (5%) (15%) | (0%) (30%) (15%) (25%) (10%)
3 1 3 1 5 9 1 0
Q (5%) (15%) | (5%) (25%) (45%) (5%) (0%)
4 2 3 4 5 2 2 2
Q (10%) (15%) | (20%) | (25%) (10%) (10%) (10%0)
5 1 2 1 6 5 4 1
Q (5%) (10%) | (5%) (30%) (25%) (20%) (5%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio

conforme tabela 21.

Tabela 21 - Célculos da Média e Desvio padrdo — Adequacéo a aprendizagem.

Questdes | Média | Desvio Padrdo
Q1 5,20 1,12
Q2 4,50 1,69
Q3 4,05 1,32
Q4 3,80 1,75
Q5 4,40 1,50
Geral 4,39 1,58

Fonte: Elaborado pela autora.

padréo,

Observamos que na avaliagdo — adequacédo a tarefa o SIG@ obteve Mg =

4,39 e desvio padrdo = 1,58 o que significa que do ponto de vista dos usuarios

técnicos administrativos o sistema foi considerado com tendéncias a ser adequado a

tarefa.
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b) Avaliagdo do SIG@: Auto-Descrigao

Neste segmento foram geradas tabelas com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o
Principio Il: Auto-Descricé&o.

Quando perguntados se o SIG@:

1. Nao oferece/oferece visdo geral de suas func¢des (Q1l): Como podemos
observar 100% dos participantes colocaram alguma restricdo quanto a essa
guestdo, desses 15% ficaram neutros, 45% se posicionaram de maneira
negativa em relacédo ao sistema estudado e 40% se posicionaram de maneira
positiva, porém nenhum dos participantes foi categérico em afirmar que o
sistema nao oferece ou oferece visao geral de suas fungdes.

2. Em menus usa termos, nomes, abreviaturas ou simbolos dificeis/faceis de
serem entendidos(Q2): observamos durante este estudo que apenas 10% dos
participantes foram favoraveis e 40% se colocaram positivamente mas com
alguma ressalva que o sistema usa termos, nomes, abreviaturas ou simbolos
faceis de serem reconhecidos, 25% se mostraram neutros quanto a essa
guestdo e 25% disseram que o SIG@ usa termos, nomes, abreviaturas ou
simbolos dificeis, mas com ressalvas.

3. Fornece informacdes insuficientes/suficientes sobre quais entradas séo
permitidas ou necessérias para realizacao da tarefa (Q3): Com relacdo a Q3
95% dos respondentes creem que o sistema tende a fornecer informacdes
insuficientes para realizacéo de suas tarefas, sendo que 20% se posicionaram
de maneira negativa, 25% disseram ser neutros a essa questao e 50% se
mostraram positivamente, mas com ressalvas e apenas 5% afirmaram
categoricamente que o sistema fornece informacbes suficientes para
realizacdo de suas tarefas.

4. Nao oferece/oferece explicagcdes claras relacionadas a tarefa quando
solicitado (Q4): nesta questdo 95% dos respondentes colocaram restricoes ao
sistema, sendo que 30% se posicionaram negativamente,mas com ressalvas
ninguém foi categodrico em afirmar que o SIG@ ndo oferece explicagbes
claras relacionadas as tarefas a serem desenvolvidas, 25% ficaram neutros

guanto a questdo e 40% se posicionaram positivamente mas com alguma
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cautela e apenas 5% disseram que o sistema oferece explicacdes claras
relacionadas a tarefa quando solicitado.

5. Nao oferece/oferece explicagcbes claras relacionadas a tarefa
automaticamente (Q5): Nessa questdo foi possivel observar de acordo com
as respostas verificadas que apenas 10% dos respondentes afirmaram de
maneira categorica que o sistema oferece explicacdes claras relacionadas a
tarefa automaticamente, 25% se posicionaram positivamente em relacdo a
esta questdo mas com ressalvas, 30% se mostraram neutros com relacéo a
essa questdo e 35% se posicionaram negativamente, e nenhum afirmou
veementemente que o SIG@ nao oferece explicacdes claras relacionadas a

tarefa automaticamente.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na
tabela 22.

Tabela 22 - Avaliacdo do SIG@ quanto a auto-descri¢cao - usuério TA.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
1 0 3 6 3 7 1 0
Q (0%) (15%) | (30%) (15%) (35%) (5%) (0%)
5 0 1 4 5 5 3 2
Q (0%) (5%) (20%) (25%) (25%) (15%) (10%)
3 0 3 1 5 4 6 1
Q (09%0) (15%) (5%0) (25%) (20%) (30%) (5%)
4 0 4 2 5 6 2 1
Q (0%) (20%) | (10%) (25%) (30%) (10%) (5%)
5 0 5 2 6 4 1 2
Q (0%) (25%) | (10%) (30%) (20%) (5%) (10%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 23.
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Tabela 23 - Célculos da Média e Desvio padrao — auto-descri¢ao.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 3,85 1,19
Q2 4,55 1,36
Q3 4,60 1,46
Q4 4,15 1,42
Q5 4,00 1,55
Geral 4,23 1,44

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com os resultados obtidos durante o experimento podemos
observar na avaliagdo — auto-descricdo o SIG@ obteve Mg = 4,23 e desvio padréo =
1,44 o0 que aponta que 0s usudrios técnicos administrativos consideram o sistema

com tendéncias a auto-descricao.

c) Avaliagdo do SIG@: Controlabilidade

Neste segmento foram geradas tabelas com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio Ill: Controlabilidade.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. Nao oferece/oferece a possibilidade de interromper o trabalho em qualquer
ponto e continua-lo sem perdas de dados (Q1): nessa questdo apenas 95%
dos respondentes colocaram restricbes quanto a essa questao, desses 15%
ficaram neutros. 40% se colocaram negativamente a questdo, mas com
ressalvas, 20% disseram que sem duavidas o sistema ndo oferece a
possibilidade de interromper o trabalho e continua-lo sem perdas. Dos 25%
gue se posicionaram positivamente quanto a questao, 20% fizeram ressalvas
e apenas 5% afirmaram que o SIG@ oferece a possibilidade de interromper o
trabalho em qualquer ponto e continua-lo sem perdas de dados.

2. Forca/ndo forca a executar uma sequencia rigida e desnecessaria de passos
(Q2): nessa questdo 90% dos respondentes apontaram alguma restricdo ao

sistema, desses 10% ficaram neutros, 75% se colocaram negativamente a
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essa questdo (sendo que 50% com ressalvas e 25% afirmaram que sem
duvidas o sistema forca a executar uma sequencia rigida e desnecessaria de
passos), 5% se colocaram positivamente a essa questdo, mas apenas 10%
disseram que o sistema ndo forca a executar uma sequencia rigida e
desnecessaria de passos.

3. Nao permite/permite a troca facil de mascaras e menus individuais (Q3):
guanto a esta questdo apenas 20% dos respondentes se posicionaram
positivamente, mas com consideragdes, 30% se colocaram neutros e 50% se
posicionaram negativamente sendo que 15% afirmaram que o sistema
realmente ndo permite a troca facil de mascaras e menus individuais e
nenhum dos participantes afirmou que o SIG@ permite a troca facil de
mascaras e menus individuais.

4. E projetado de tal forma que o usuario ndo pode/pode influenciar como e
guais informagdes s&o apresentadas na tela (Q4): A maioria dos
respondentes aponta que o SIG@ é projetado de tal forma que o usuario nao
pode influenciar como e quais informacfes sdo apresentadas na tela. Sendo
gue 10% se posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 30% se
mostraram neutros e 60% se posicionaram de maneira negativa sendo que
20% desses afirmaram que o sistema realmente é projetado de tal forma que
0 usuario ndo pode influenciar como e quais informacfes sdo apresentadas
na tela.

5. Ocasiona/ndo ocasiona interrupcdes desnecessarias do trabalho (Q5): nessa
guestdo 25% dos respondentes se posicionaram de maneira positiva, mas
com ressalvas que o sistema ndo ocasiona interrupcoes desnecessarias do
trabalho. 20% se posicionaram neutros a esta questdo e 55% dos
respondentes disseram que o SIG@ ocasiona interrup¢cdes desnecessarias

do trabalho, desses 20% foram precisos quanto a isto.

O resultado dessa etapa de avaliagcédo pode ser observado detalhadamente na

tabela 24 abaixo.



Tabela 24 - Avaliacdo do SIG@ quanto a controlabilidade - usuério TA.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) (%) | (%) (%) (%) (%)
4 7 1 3 1 3 1
Q1 (20%) (35%) (5%) (15%) (5%) (15%) (5%)
5 4 6 2 1 0 2
Q2 (25%) (20%) (30%) | (10%) (5%) (0%) (10%)
3 1 6 6 4 0 0
Q3 (15%) (5%) (30%) | (30%) | (20%) (0%) (0%)
4 4 4 6 2 0 0
Q4 (20%) (20%) (20%) | (30%) | (10%) (0%) (0%)
4 4 3 4 4 1 0
Q5 (20%) (20%) (15%) | (20%) | (20%) (5%) (0%)

Para a anélise

conforme tabela 25.

Fonte: Elaborado pela autora.

Tabela 25 - Calculos da Média e Desvio padréo — Controlabilidade.

Questdes | Média | Desvio Padrdo
Q1 3,15 1,90
Q2 2,90 1,76
Q3 3,35 1,28
Q4 2,90 1,30
Q5 3,15 1,56
Geral 3,09 1,60

Fonte: Elaborado pela autora.
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Foram calculados também a média e o desvio padrao,

De acordo o exposto na tabela 25 acima podemos verificar que o sistema

obteve Mg = 3,09 e desvio padrdo = 1,60 e podemos concluir que a maioria dos

respondentes técnicos administrativos se posicionaram de maneira negativa na

avaliacdo — controlabilidade e que vocé ndo pode, como usuério, influenciar a

maneira como trabalha com o sistema.
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d) Avaliacédo do SIG@: Conformidade com as expectativas do usuario

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuério.

Quando perguntados se o SIG@:

1. Dificulta/facilita a orientacdo do usuario, devido a um projeto de interface sem
padronizacdo (Q1): Nesta questdo 45% dos respondentes se posicionaram
positivamente quanto a esta questdo sendo que 40% deles apontam
restricbes e apenas 5% foi incisivo ao dizer que o sistema facilita a orientacéao
do usuario, devido a um projeto de interface sem padronizacdo. 25% se
posicionaram como neutros a esta questdo e 30% se posicionaram
negativamente sendo que 5% desses foram categoricos ao afirmar que o
sistema dificulta a orientacédo do usuario.

2. Nao proporciona/proporciona feedback (Q2): 15% dos respondentes foram
categoricos ao afirmar que o sistema proporciona feedback necessario a
realizacdo de suas tarefas, 15% se colocaram positivamente a iSSo mas com
observacdes, 30% se colocaram de maneira neutra e 40% se posicionaram
negativamente sendo que apenas 5% afirmaram que o SIG@ realmente nao
oferece feedback suficiente para atender suas necessidades de trabalho.

3. Informa de maneira insuficiente/suficiente sobre o que estd fazendo agora
(Q3): em relacdo a esta questdo 50% dos usudrios se posicionaram
positivamente sendo que apenas 5% afirmaram que o SIG@ Informa de
maneira suficiente sobre o que estd fazendo agora os outros 45%
apresentaram ressalvas. 15% ficaram neutros e 35% se posicionaram
negativamente, desses 5% disseram nao terem duvidas quanto ao sistema
Informar de maneira insuficiente sobre o que esta fazendo no momento.

4. Reage com tempos de processamento dificeis de prever/previsiveis (Q4):
apenas 5% dos respondentes foram categéricos ao afirmar que o sistema
reage com tempos de processamento previsiveis, outros 40% foram positivos
a isso, mas com ressalvas. 10% foram neutros com relagao a questao e 45%

disseram que o sistema reage com tempos de processamento dificeis de
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prever sendo que 10% desses disseram ndo terem nenhuma duvida quanto a
iSSO.

5. Nao foi/foi projetado de maneira de acordo com um principio consistente e
padronizado (Q5): dos usuarios que responderam a essa questdo 35% se
posicionaram positivamente a essa questdo, mas com consideracoes,
ninguém afirmou que o sistema foi projetado de maneira de acordo com um
principio consistente e padronizado. 15% ficaram neutros quanto a questao e
50% se posicionaram de maneira negativa, desses 5% afirmou que o sistema
ndo foi projetado de maneira de acordo com um principio consistente e

padronizado.

O resultado dessa etapa de avaliagédo pode ser observado detalhadamente na
tabela 26.

Tabela 26 - Avaliacdo do SIG@ quanto a conformidade com as expectativas do usuério - TA.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
1 1 4 5 7 1 1
Q1 (5%) (5%) (20%) | (25%) (35%) (5%) (5%)
1 4 3 6 1 2 3
Q2 (5%) (20%) | (15%) | (30%) (5%) (10%) (15%)
1 0 6 3 5 4 1
Q3 (5%) (0%) (30%) | (15%) (25%) (20%) (5%)
2 3 4 2 4 4 1
Q4 (10%) (15%) | (20%) | (10%) (20%) (20%) (5%)
1 4 5 3 3 4 0
Q5 (5%) (20%) | (25%) | (15%) (15%) (20%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a andlise Foram calculados também a média e o desvio padrao,

conforme tabela 27.
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Tabela 27 - Calculos da Média e Desvio padrao — Conformidade com as expectativas do

usuario
Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 4,15 1,35
Q2 4,00 1,79
Q3 4,35 1,46
Q4 3,95 1,77
Q5 3,75 1,55
Geral 4,04 1,61

Fonte: Elaborado pela autora.

Na avaliacédo - Conformidade com as expectativas do usuario, o SIG@ obteve

Mg = 4,04 e desvio padrdo = 1,61 o que aponta uma posi¢cdo levemente positiva do

ponto de vista desses usuarios.

e) Avaliacao do SIG@: Tolerancia a erros

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos

guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio V: Tolerancia a erros.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E projetado de tal maneira que pequenos erros podem ter/ndo podem ter
sérias consequéncias (Q1): de acordo com os respondentes 45% se
posicionaram positivamente quanto a essa questdo, mas com ressalvas ao
sistema. 20% ficaram neutros e 35% se posicionaram negativamente sendo
gue 20% desses foram categéricos em afirmar que o sistema € projetado de
tal maneira que pequenos erros podem ter sérias consequéncias.

Informa muito tarde/imediatamente sobre erros cometidos na entrada de
dados (Q2): 50% se posicionaram positivamente quanto a isso, sendo que
apenas 5% desses afirmaram que com certeza o0 sistema Informa
imediatamente sobre erros cometidos na entrada de dados, 25% ficaram

neutros e 25% se posicionaram negativamente a essa questdo sendo que
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10% disseram que sem duvidas o sistema Informa muito tarde sobre esses
erros.

3. Fornece mensagens de erro dificeis/faceis de serem entendidas (Q3): 40%
dos respondentes se mostraram favoraveis quanto a essa questdo sendo que
desses 5% afirmaram categoricamente que o SIG@ fornece mensagens de
erro faceis de serem entendidas, 35% ficaram neutros e 25% se posicionaram
negativamente quanto a questdo, porém nenhum dos respondentes foi
taxativo ao afirmar que o sistema oferecer mensagens de erro dificeis de
serem entendidas.

4. Requer geralmente muito/pouco esforco para corrigir um erro (Q4): nessa
guestdo 35% dos respondentes se mostraram neutros. 30% se posicionaram
negativamente quanto a questdo desses 10% foram categoricos ao afirmar
gue o sistema requer geralmente muito esfor¢o para corrigir um erro e 35% se
posicionaram positivamente, mas apontaram ressalvas e nenhum afirmou
gue o sistema realmente requer pouco esfor¢o para corrigir um erro.

5. Nao fornece/fornece ajuda para a correcéo de erros (Q5): Nesta questdo 25%
se mostraram positivamente sendo que 20% apresentaram observacoes
guanto a isso e 5% afirmou que o SIG@ fornece ajuda para a correcéo de
erros, porém 45% disseram o contrario e desses 10% afirmaram que o SIG@
realmente ndo fornece ajuda para a correcdo de erros e 30% ficou neutro

guanto a questao.

O resultado dessa etapa de avaliacdo pode ser observado detalhadamente na
tabela 28.



Tabela 28 - Avaliacdo do SIG@ quanto a tolerancia a erros — usuario TA.
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--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N

(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
4 1 2 4 5 4 0

Q1 (20%) (5%) (10%) | (20%) (25%) (20%) (0%)
2 0 3 5 4 5 1

Q2 (10%) (0%) (15%) | (25%) (20%) (25%) (5%)
0 4 1 7 4 3 1

Q3 (0%) (20%) (5%) (35%) (20%) (15%) (5%)
2 3 1 7 4 3 0

Q4 (10%) (15%) (5%) (35%) (20%) (15%) (0%)
2 5 2 6 3 1 1

Q5 (10%) (25%) | (10%) | (30%) (15%) (5%) (5%)

Para a anélise

conforme tabela 29.

Fonte: Elaborado pela autora.

Foram calculados também a média e o desvio

Tabela 29 - Calculos da Média e Desvio padréo — Tolerancia a erros.

Questdes | Média | Desvio Padrdo
Q1 3,85 1,77
Q2 4,40 1,59
Q3 4,20 1,44
Q4 3,85 1,53
Q5 3,50 1,60
Geral 3,96 1,63

Fonte: Elaborado pela autora.

padréo,

Na avaliacdo - Tolerancia a erros, o SIG@ obteve Mg = 3,96 e desvio padrao

= 1,63 avaliacdo desfavoravel do ponto de vista desses usudrios, assim podemos

concluir que o usuério estdo insatisfeitos em relacdo a tolerancia de erros pelo

sistema.
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f) Avaliagao do SIG@: Suporte a individualizagéo

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio VI: Suporte a individualizacéo.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E dificil/facil de expandir pelo usuéario quando surgem novas tarefas para ele
(Q1): dos wusuarios que participaram da pesquisa 85% apresentaram
restricbes quanto a esta questdo, sendo que 25% se posicionaram
positivamente, mas com ressalvas, 15% ficaram neutros e 40% se mostraram
desfavoraveis a essa questdao sendo que 5% desses afirmaram que sem
davidas o sistema é dificil de expandir pelo usuario quando surgem novas
tarefas. Apenas 15% afirmaram que sem duvidas o sistema € facil de
expandir pelo usuario quando surgem novas tarefas para ele.

2. E dificil/facil de adaptar ao estilo individual de trabalho do usuério (Q2): 100%
dos respondentes concordam que o sistema apresenta alguma dificuldade de
se adaptar ao estilo individual de trabalho do usuério, sendo que desses 10%
se posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 15% se mostraram
neutros quanto a questdo e 75% se posicionaram negativamente quanto a
questao, mas 10% desses afirmaram que o sistema sem davida é dificil de se
adaptar ao estilo individual de trabalho do usuario.

3. Nao é/é igualmente adequado a usuarios iniciantes e experientes porque é
dificil de adaptar ao nivel de conhecimento do usuério (Q3): dos respondentes
10% se posicionaram positivamente a essa questdo, mas com ressalvas. 5%
afrmaram que o siga sem duvida é adequado a usuarios iniciantes e
experientes, 80% se posicionaram negativamente e desses 25% afirmaram
categoricamente que o sistema ndo € igualmente adequado a usuarios
iniciantes e experientes e 5% ficaram neutros quanto a questao.

4. Nao pode/pode ser configurado de forma adequada pelo usuério para varias
tarefas no ambito da sua gama de servicos (Q4): nesta questdo 30% dos
respondentes se posicionaram negativamente sendo que desses 5% foram
categoricos ao afirmar que o sistema ndo pode ser configurado de forma

adequada pelo usuario. 45% ficaram neutros e apenas 25% se posicionaram
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positivamente quanto a essa questdo, sendo que 20% desses com ressalvas
e apenas 5% responderam que o sistema realmente pode ser configurado de
forma adequada pelo usuario.

5. E projetado de tal forma que o usuario ndo pode/pode adaptar a tela as suas
necessidades individuais (Q5): nessa questdao 40% dos respondentes se
posicionaram positivamente porém nenhum afirmou que o sistema € projetado
de tal forma que o usudario pode adaptar a tela as suas necessidades
individuais, 15% ficaram neutros e 45% se posicionaram negativamente a
essa questdo sendo que desses apenas 15% afirmaram que o sistema
realmente E projetado de tal forma que o usuério ndo pode adaptar a tela as

suas necessidades individuais.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na
tabela 30.

Tabela 30 - Avaliacdo do SIG@ quanto ao suporte a individualizagéo - TA.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
1 3 4 4 3 2 3
Q1 (5%) (15%) | (20%) | (20%) (15%) (10%) (15%)
2 7 6 3 2 0 0
Q2 (10%) (35%) | (30%) | (15%) (10%) (0%) (0%)
5 5 6 1 2 0 1
Q3 (25%) (25%) | (30%) (5%) (10%) (09%0) (5%)
1 2 3 9 0 4 1
Q4 (5%) (10%) | (15%) | (45%) (0%) (20%) (5%)
3 4 2 3 4 4 0
Q5 (15%) (20%) | (10%) | (15%) (20%) (20%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a andalise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 31.
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Tabela 31 - Célculos da Média e Desvio padrdo — Suporte a individualizagao.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 2,85 1,46
Q2 3,05 1,43
Q3 3,20 1,50
Q4 3,50 1,57
Q5 2,90 1,55
Geral 3,10 1,53

Fonte: Elaborado pela autora.

Na avaliacdo — suporte a individualizacéo, o SIG@ obteve Mg = 3,10 e desvio
padrdo = 1,53 avaliacdo negativa do ponto de vista desses usuarios assim podemos
concluir que o usuario estédo insatisfeitos em relacdo ao suporte a individualizacao e
de acordo com eles o SIG@ nédo pode ser personalizado de forma a adequar-se as

necessidades das tarefas e as preferéncias e experiéncia individuais dos usuarios.

g) Avaliacédo do SIG@: Adequacéao a aprendizagem

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio VII: Adequacédo a aprendizagem.

Quando perguntados se o SIG@:

1. Requer/ndo requer muito tempo para aprender (Q1): 35% dos respondentes
disseram que o sistema requer muito tempo para aprender. 20% ficaram
neutros quanto a questdo e 40% se posicionaram positivamente sendo que
desses 15% foram categoricos ao afirmar que o sistema n&o requer muito
tempo para seu aprendizado.

2. Nao encoraja/encoraja a experimentar novas funcdes (Q2). Nesta questao
100% dos usuarios afirmam que de alguma maneira o sistema tende a néo
encorajar seus usuarios a experimentar novas funcbes, desses 10% se
posicionaram positivamente mas com ressalvas, 15% ficaram neutros e 75%
se posicionaram negativamente sendo que 10% desses foram categéricos em

afirmar que o sistema nao encoraja a experimentar novas fungoes.
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3. Exige/ndo exige que vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes (Q3):
nesta questdo 80% dos respondentes se posicionaram negativamente quanto
a questdo sendo que 25% desses afirmaram que sem duvidas o SIG@ exige
gue vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes, 5% se posicionaram como
neutros a questao e 10% se posicionaram positivamente a questdo, mas com
ressalvas. Apenas 5% afirmaram que o sistema ndo exige que vocé tenha
gue se lembrar de muitos detalhes para sua utilizacéo.

4. E projetado de tal forma que uma vez que aprendeu aprende mal/bem (Q4):
nessa questdao 30% se colocaram negativamente quanto a essa questao
sendo que desses 5% afirmaram que o sistema é projetado de tal forma que
uma vez que aprendeu nao aprende bem, 45% ficaram neutros quanto a
guestao e 25% se posicionaram positivamente quanto a questao, mas apenas
5% desses afirmou categoricamente que o sistema € projetado de tal forma
gue uma vez que aprendeu aprende bem.

5. E dificil/facil de aprender sem ajuda externa ou manual (Q5): Nenhum usuério
afirmou categoricamente que o SIG@ é facil de aprender sem ajuda externa
ou manual, dos 40% que se posicionaram positivamente, mas apresentaram
ressalvas, 15% ficaram neutros quanto a questdo e 45% se posicionaram
negativamente, desses 15% afirmaram categoricamente que o sistema é

dificil de aprender sem ajuda externa ou manual.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na
tabela 32.



Tabela 32 - Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacgdo a aprendizagem - usuério TA.

--- - - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) (%) (%) (%) (%) (%)
1 3 4 4 3 2 3
Q1 (5%) (15%) | (20%) | (20%) (15%) (10%) (15%)
2 7 6 3 2 0 0
Q2 (10%) (35%) | (30%) | (15%) (10%) (0%) (0%)
5 5 6 1 2 0 1
Q3 (25%) (25%) | (30%) (5%) (10%) (0%) (5%)
1 2 3 9 0 4 1
Q4 (5%) (10%) | (15%) | (45%) (0%0) (20%) (5%)
3 4 2 3 4 4 0
Q5 (15%) (20%) | (10%) | (15%) (20%) (20%) (0%)

Para a andlise

conforme tabela 33.

Tabela 33 - Célculos da Média e Desvio padrdo — Adequagéo a aprendizagem.

Fonte: Elaborado pela autora.

Questbées | Média | Desvio Padrdo
Q1 4,15 1,77
Q2 2,80 1,12
Q3 2,70 1,55
Q4 4,05 1,50
Q5 3,65 1,77
Geral 3,47 1,68

Fonte: Elaborado pela autora.

231

Foram calculados também a média e o desvio padréo,

Na avaliacdo — adequacédo a aprendizagem, o SIG@ obteve Mg = 3,47 e

desvio padrdo = 1,88 avaliacdo negativa do ponto de vista desses usuarios assim

podemos concluir que de acordo com a opinido dos usuérios que o sistema nao é

projetado para guiar o usudrio no aprendizado para sua utilizagao.
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6.4.2.3 Resultados e Discusséo sobre a aplicacdo do Questionario — Docentes

Neste segmento serdo apresentados e analisados os dados coletados atraves
de questionario aplicados a 20 docentes voluntarios do Centro de Artes e
Comunicacéo da UFPE.

6.4.2.3.1 Dados Relacionados a Identificacdo dos Docentes

Com relacéo a faixa etéria e género a amostra foi distribuida em cinco grupos:
(1) de 20 a 30 anos; (2) de 31 a 40 anos; (3) de 41 a 50 anos (4) 51 a 60 anos e (5)
acima dos 60 anos. Sendo 35% (7) do sexo feminino e 65% (13) do sexo masculino.
Com idades que variaram dos 31 a 57 anos, dos usuarios que participaram dessa
avaliacdo a maioria dos docentes 45% (9) estdo na faixa etéria de 41 a 50 anos,
40% (8) estdo na faixa dos 31 a 40 anos e 15% (3) estdo na faixa de 51 a 60 anos.
Quanto ao sexo a predominancia foram de usuarios do sexo masculino 65% (13) e
35% (7) foram de usuarios do sexo feminino. Destes usuarios nenhum estava na
faixa etaria de 20 a 30 anos e nem na faixa etaria acima dos 60 anos. Como

podemos observar no grafico 7 abaixo

Grafico 7 - Faixa Etéaria e Género (Docentes).

Grafico 00 - Faixa Etaria e Genéro
Docentes

Acima de 60 anos

©
T
w
g ® Feminino
= _
(1 = Masculino
20 a 30 anos
5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5
Quantidade de Usuérios
20a30 31a40 41 a 50 51 a 60 Acima de 60
anos anos anos anos anos

B Feaminino 0 2 4 1 0
m Masculino 0 7 4 2 0

Fonte: Elaborado pela autora.
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No que tange a formacdo académica dos respondentes percebeu-se que a
maioria dos participantes 65% (13) sdo doutores e 45% (7) sdo mestres. Como

mostrado no grafico 8, abaixo.

Grafico 8 - Escolaridade (docentes).

Grafico: Escolaridade
Docentes

B Mestres

B Doutores

Fonte: Elaborado pela autora.

Com relagdo e experiéncia com computadores e uso da internet 100% dos
respondentes disseram usar computadores ha mais de cinco anos e navegar na
internet ha mais de trés anos, ou seja, todos os usuarios nessa categoria também
apresentaram bastante experiéncia com uso de computadores e internet.

Na tabela 34 abaixo pode ser verificado a experiéncia do Usuério e frequéncia
de uso do sistema. Ndo foram encontrados usuarios com menos de um ano de

experiéncia com o SIG@.

Tabela 34 - Tempo e Frequéncia de uso do SIG@.

Tempo de Quantidade % Frequéncia que utiliza o | Quantidade %
utilizacao do de SIG@ de
SIG@ usuarios usuarios

De 1 a2 anos 1 5% | Diariamente 6 30%

De 2 a 3 anos 1 596 | Algumas vezes por 9 45%
semana

3 anos ou mais 18 90% | Algumas vezes por més 4 20%
Algumas vezes no ano 1 5%

Fonte: Elaborado pela autora.
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6.4.2.3.2 Dados Relacionados a Avaliacao de Usabilidade

a) Avaliacao do SIG@: Adequacéao a tarefa

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio I: Adequacéo a tarefa.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E dificil/facil de usar (Q1): 90% dos respondentes colocaram alguma restricdo
guanto a facilidade de uso do sistema, desses 35% o consideraram nem facil
nem dificil (ficaram neutros), 20% mostraram que ele tende a ser dificil (sendo
que 10% desses usuérios afirmaram que o SIG@ ¢é realmente dificil), 45%
afirmaram que ele tende a ser facil, mas apenas 10% desses usuarios
consideraram o sistema facil de usar.

2. Oferece/ndo oferece funcdes para realizar eficientemente as tarefas (Q2):
100% dos participantes colocaram alguma restricdo a esse item, 20% se
posicionaram neutros quanto a esta questdo, 50% responderam
negativamente a esta questdo sendo que 10% desses foram categoricos ao
afirmar que o SIG@ nao oferece funcbes para realizar eficientemente as
tarefas, dos 30% que apresentaram impressdes positivas quanto a esse item,
nenhum dos respondentes foi categérico ao afirmar que o SIG@ oferece
funcdes para realizar eficientemente as tarefas.

2. Oferece recursos ruins/bons para automatizar tarefas (Q3): nesse item 95%
dos respondentes colocaram restricdes que o sistema oferece bons recursos
para automatizacdo de suas tarefas, desses 30% foram neutros, 60% se
posicionaram negativamente (sendo que 20% desses foram categoricos ao
afirmar que os recursos oferecidos pelo sistema sao realmente ruins) e 5% se
posicionaram positivamente mas com restricdes e apenas 5% afirmou que o
sistema oferece bons recursos para otimizar tarefas.

3. Requer/ndo requer entrada de dados desnecessarios (Q4): Apenas 5% dos
participantes responderam que o sistema nao requer entrada de dados
desnecessarios e 95% colocaram restricobes a esse item. Desses 20%

apresentaram opinides positivas a esse item, mas com restricdes, 15%



235

mostraram-se neutros e 60% apontaram opinides negativas em relacdo a
esse item sendo que 15% desses afirmaram que ndo ha duavidas que o
sistema requer entradas desnecessarias para seu funcionamento.

4. E inadequado/adequado as necessidades do trabalho (Q5): Apenas 5% dos
participantes afirmaram que o SIG@ estd realmente adequado as suas
necessidades, 95% dos respondentes tiveram alguma reclamacéo quanto a
adequacao do SIG@ para realizacéo de suas tarefas. 35% dos respondentes
afirmaram ser neutros quanto a isso, 25% afirmaram que o SIG@ atende
suas necessidades de trabalho, mas apontaram restricbes e dos 35% que
responderam negativamente a essa questdo 10% foram categoéricos em

afirmar que o SIG@ ¢ inadequado a suas necessidades de trabalho.

O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na

tabela 35 abaixo.

Tabela 35 - Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacdo a tarefa - usuério docente.

-- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
1 2 0 2 7 4 3 2
Q (109%0) (0%) (109%0) (35%) (20%) (15%) (10%)
5 2 3 5 4 3 3 0
Q (10%) (15%) | (25%) (20%0) (15%) (15%) (0%)
3 4 5 3 6 0 1 1
Q (20%) (25%) | (15%) (30%) (0%) (5%) (5%)
4 3 4 5 3 2 2 1
Q (15%) (20%) | (25%) (15%) (10%) (10%) (5%)
5 2 2 3 7 2 3 1
Q (10%) (10%) | (15%) (35%) (10%) (15%) (5%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 36.
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Tabela 36 - Célculos da Média e Desvio padrao - adequacdo a tarefa.

Questbes | Média | Desvio Padrao
Q1 4,40 1,59
Q2 3,60 1,53
Q3 3,00 1,61
Q4 3,35 1,71
Q5 3,90 1,61
Geral 3,65 1,69

Fonte: Elaborado pela autora.

Diante do observado na tabela 36 onde verificamos Mg = 3,65 e desvio
padréo = 1,69 podemos dizer que na avaliagdo — adequacao a tarefa, a maioria dos
usuarios docentes apresentam opinido negativa em relacdo ao sistema estudado, ou

seja, para esses usuarios o SIG@ foi considerado inadequado a tarefa.

b) Avaliacdo do SIG@: Auto-Descrigao

Neste segmento foram geradas tabelas com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio II: Auto-Descrigéo.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. Nao oferece/oferece visdo geral de suas funcdes (Q1l): Como podemos
observar 95% dos participantes colocaram alguma restricdo quanto a essa
questdo, desses 20% se posicionaram neutros, 30% se posicionaram de
maneira negativa em relagcdo ao sistema estudado (desses 5% foram
categéricos em afirmar que o sistema nao oferece visdo geral de suas
funcdes), 45% se posicionaram de maneira positiva, mas como ja foi
mencionado com restricbes e apenas 5% disseram concordar que o SIG@
realmente oferece uma visdo geral de suas fungdes.

2. Em menus usa termos, nomes, abreviaturas ou simbolos dificeis/faceis de
serem entendidos (Q2): 20% dos respondentes disseram que 0 sistema em
seus menus usa termos, nomes, abreviaturas ou simbolos faceis de serem

entendidos sem ressalvas. 80% apresentaram alguma reclamacéo ao
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sistema, sendo que desses participantes, 20% foram neutros, 30% se
posicionaram positivamente, mas com alguma consideracdo e 30% se
posicionaram negativamente, sendo que 5% afirmaram que sem duavida o
sistema apresenta em menus termos, nomes, abreviaturas ou simbolos
dificeis de serem entendidos.

3. Fornece informacdes insuficientes/suficientes sobre quais entradas sao
permitidas ou necessarias para realizacdo da tarefa (Q3): Com relacdo a Q3
100% dos respondentes creem que o sistema tende a fornecer informacgdes
insuficientes para realizagcéo de suas tarefas, desses 25% foram neutros, 55%
se posicionaram negativamente (sendo que 5% foram contundentes ao
afirmar que o sistema fornece informacdes insuficientes sobre quais entradas
sdo permitidas ou necessarias para realizacdo da tarefa), 20% se
posicionaram positivamente a essa questdo mas com ressalvas e nenhum
respondente afirmou que o sistema fornece informacdes suficientes sobre
guais entradas sdo permitidas ou necessarias para realizacdo da tarefa sem
ressalvas.

4. Nao oferece/oferece explicacbes claras relacionadas a tarefa quando
solicitado (Q4): nesta questado 100% colocaram restricdes, sendo que 55% se
posicionaram negativamente (desses 5% disseram que o SIG@ néo oferece
explicacbes claras relacionadas as tarefas a serem desenvolvidas), 5%
ficaram neutros quanto a questdo e 40% se posicionaram positivamente mas
com alguma cautela e nenhum usuério disse que o sistema oferece
explicacdes claras relacionadas a tarefa quando solicitado.

5. Nao oferece/oferece explicacbes claras relacionadas a tarefa
automaticamente (Q5): Nessa questdo foi possivel observar de acordo com
as respostas verificadas que nenhum dos respondentes afirmou de maneira
categorica que o sistema oferece explicagfes claras relacionadas a tarefa
automaticamente, 25% se posicionaram positivamente em relacdo a esta
qguestdo, mas com ressalvas, 10% se mostraram neutros com relagéo a essa
guestdo e 65% se posicionaram negativamente, desses 20% afirmaram
veementemente que o SIG@ nao oferece explicagbes claras relacionadas a

tarefa automaticamente.
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O resultado dessa etapa de avaliagéo pode ser observado detalhadamente na

tabela 37.

Tabela 37 - Avaliacéo do SIG@ quanto a auto-descri¢do - usuario docente.

--- -- - -1+ + ++ +++

Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)

1 1 2 3 4 8 1 1
Q (5%) (10%) | (15%) (20%) (40%) (5%) (5%)

5 1 2 3 4 5 1 4

Q (5%) (10%) | (15%) (20%) (25%) (5%) (20%)

3 1 4 6 5 1 3 0
Q (5%) (20%) | (30%) (25%) (5%) (15%) (0%)

4 1 5 5 1 4 4 0
Q (5%) (25%) | (25%) (5%) (20%) (20%) (0%)

5 4 2 7 2 3 2 0
Q (20%) | (10%) | (35%) (10%) (15%) (10%) (0%)

Para a andlise

conforme tabela 38.

Tabela 38 - Célculos da Média e Desvio padrao - Auto-Descricéo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 4,15 1,42
Q2 4,45 1,75
Q3 3,50 1,40
Q4 3,70 1,62
Q5 3,20 1,57
Geral 3,80 1,63

Fonte: Elaborado pela autora.

Foram calculados também a média e o desvio padrao,

Podemos observar que apesar de nas questdes Q1 e Q2 a maioria dos

usuarios apresentaram opiniées positivas em relacdo ao sistema nas outras

guestBes a maioria dos usuarios apresentaram opinides negativas em relacdo ao

sistema ficando os valores da Mg = 3,80 com desvio padrédo de 1,63 o que nos
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indica que os respondentes demonstraram opinido insatisfatéria em relacdo ao
SIG@.

c) Avaliagdo do SIG@: Controlabilidade

Neste segmento foram geradas tabelas com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio Ill: Controlabilidade.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. Nao oferece/oferece a possibilidade de interromper o trabalho em qualquer
ponto e continua-lo sem perdas de dados (Q1): nesta questdo apenas 5% dos
respondentes se mostraram levemente de maneira positiva a essa questao,
ou seja, 100% dos usuarios apontaram problemas no sistema quanto a essa
guestdo. 30% se colocaram neutros, 65% dos usuarios se colocaram
negativamente quanto a esta questdo (desses 50% afirmaram de maneira
categorica que o SIG@ nao oferece a possibilidade de interromper o trabalho
em gualquer ponto e continua-lo sem perdas de dados).

2. Forca/ndo forca a executar uma sequencia rigida e desnecesséria de passos
(Q2): 100% dos respondentes apontaram problemas no sistema nesta
guestédo, desses 5% se posicionaram de maneira levemente positiva, 40%
ficaram neutros e 55% se colocaram negativamente sendo que 40% desses
disseram que o SIG@ realmente for¢ca o usuario a executar uma sequencia
rigida e desnecessaria de passos para a execucao de tarefas.

3. Nao permite/permite a troca facil de mascaras e menus individuais (Q3):
guanto a esta questdo apenas 5% dos respondentes se posicionaram
positivamente, mas com consideragdes, 25% se colocaram neutros e 60% se
posicionaram negativamente sendo que 30% afirmaram que o sistema
realmente ndo permite a troca facil de mascaras e menus individuais.

4. E projetado de tal forma que o usuario ndo pode/pode influenciar como e
quais informagOes sao apresentadas na tela (Q4): 100% dos respondentes
aponta que o SIG@ ¢€ projetado de tal forma que o usuario ndo pode
influenciar como e quais informacdes sao apresentadas na tela. Sendo que

apenas 5% se posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 15% se
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mostraram neutros e 80% se posicionaram de maneira negativa sendo que
50% desses afirmaram que o sistema realmente é projetado de tal forma que
0 usuario nao pode influenciar como e quais informacdes sdo apresentadas
na tela.

5. Ocasiona/nao ocasiona interrupcdes desnecessarias do trabalho (Q5): nesta
guestdo apenas 10% dos respondentes se posicionaram de maneira positiva,
mas com ressalvas que o sistema ndo ocasiona interrupcdes desnecessarias
do trabalho. 5% se posicionaram neutros a esta questdo e 85% dos
respondentes disseram que o SIG@ ocasiona interrup¢des desnecessarias

do trabalho, desses 55% foram precisos quanto a isto.

O resultado dessa etapa de avaliagédo pode ser observado detalhadamente na
tabela 39.

Tabela 39 - Avaliacdo do SIG@ quanto a controlabilidade - usuério docente.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N

(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
10 3 0 6 1 0 0

Q1 (50%) (15%) (0%) | (30%) (5%) (0%) (0%)
9 2 0 8 1 0 0

Q2 (45%) (10%) (0%) (40%) (5%) (0%) (0%)
6 3 5 5 0 1 0

Q3 (30%) (15%) | (25%) | (25%) (0%) (5%) (0%)
10 4 2 3 1 0 0

Q4 (50%) (20%) | (10%) | (15%) (5%) (0%) (0%)
11 4 2 1 1 1 0

Q5 (55%) (20%) | (10%) (5%) (5%) (5%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a andlise Foram calculados também a média e o desvio padrdo,

conforme tabela 40.
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Tabela 40 - Célculos da Média e Desvio padrao — Controlabilidade.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 2,25 1,44
Q2 2,50 1,50
Q3 2,65 1,39
Q4 2,05 1,28
Q5 2,00 1,45
Geral 2,29 1,44

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo o exposto na tabela 40 acima onde verificamos Mg = 2,29 e desvio
padrao = 1,44 podemos concluir que a maioria dos respondentes se posicionou de
maneira bastante negativa na avaliacdo — controlabilidade, e que vocé nao pode,

como usuario, influenciar a maneira como trabalha com o sistema.

d) Avaliacdo do SIG@: Conformidade com as expectativas do usuario

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuario.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. Dificulta/facilita a orientagéo do usudrio, devido a um projeto de interface sem
padronizacdo (Q1): Nessa questdo 35% dos respondentes se posicionaram
positivamente quanto a esta questdo sendo que desses 20% deles apontam
restricbes e 15% foram incisivos ao dizer que o sistema facilita a orientacéao
do usuério, devido a um projeto de interface sem padronizacdo. 30% se
posicionaram como neutros e 35% se posicionaram negativamente (10%
desses foram categoricos ao afirmar que o sistema dificulta a orientacdo do
usuario).

2. Nao proporciona/proporciona feedback (Q2): 10% dos respondentes foram
categoricos ao afirmar que o sistema proporciona feedback necessario a
realizagdo de suas tarefas, 30% se colocaram positivamente a isso mas com

ressalvas, 30% se colocaram de maneira neutra e 30% se posicionaram
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negativamente sendo que 10% afirmaram que o SIG@ realmente ndo oferece
feedback suficiente para atender suas necessidades de trabalho.

3. Informa de maneira insuficiente/suficiente sobre o que esta fazendo agora
(Q3): em relacdo a esta questdo 15% dos usuérios se posicionaram
positivamente, mas com ressalvas, 15% afirmaram que o SIG@ Informa de
maneira suficiente sobre o que esta fazendo, 20% ficaram neutros e 50% se
posicionaram negativamente, desses 5% disseram nao terem duvidas quanto
ao sistema Informar de maneira insuficiente sobre o que esta fazendo no
momento.

4. Reage com tempos de processamento dificeis de prever/previsiveis (Q4): 15%
dos respondentes foram categoricos ao afirmar que o sistema reage com
tempos de processamento previsiveis, outros 5% foram positivos a isso, mas
com ressalvas. Ninguém foi neutro com relagdo a questdo e 80% disseram
gue o sistema reage com tempos de processamento dificeis de prever sendo
gue 15% disseram nédo terem nenhuma ddvida quanto a isso.

5. Nao foi/foi projetado de acordo com um principio consistente e padronizado
(Q5): dos usuarios que responderam a essa questdo 5% se posicionaram
positivamente a essa questdo, mas com consideracdes, 20% afirmaram que o
sistema foi projetado de acordo com um principio consistente e padronizado.
15% ficaram neutros quanto a questdo e 60% se posicionaram de maneira
negativa, desses 10% afirmaram que o sistema nao foi projetado de acordo

com um principio consistente e padronizado.

O resultado dessa etapa de avaliagcédo pode ser observado detalhadamente na
tabela 41.



243

Tabela 41 - Avaliacéo do SIG@ quanto a conformidade com as expectativas do usuério -

docente.
--- - - -1+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
2 3 2 6 2 2 3
Q1 (10%) (15%) | (10%) | (30%) (10%) (10%) (15%)
2 2 2 6 3 3 2
Q2 (10%) (10%) | (10%) | (30%) (15%) (15%) (10%)
1 5 4 4 1 2 3
Q3 (5%) (25%) | (20%) | (20%) (5%) (10%) (15%)
6 4 6 0 1 0 3
Q4 (30%) (20%) | (30%) (0%) (5%) (0%) (15%)
2 3 7 3 0 1 4
Q5 (10%) (15%) | (35%) | (15%) (0%) (5%) (20%)

Para a andalise

conforme tabela 42.

Fonte: Elaborado pela autora.

Foram calculados também a média e o desvio

padréo,

Tabela 42 - Céalculos da Média e Desvio padrdo — Conformidade com as expectativas do

usuario.
Questbes | Média | Desvio Padrao
Q1 4,05 1,86
Q2 4,15 1,74
Q3 3,85 1,85
Q4 2,90 2,00
Q5 3,75 1,95
Geral 3,74 1,94

Fonte: Elaborado pela autora.

Na avaliacédo - Conformidade com as expectativas do usuario, o SIG@ obteve

Mg = 3,74 e desvio padréo = 1,94 avaliacdo negativa do ponto de vista desses

usuarios assim podemos concluir que o SIG@ nao se apresenta em Conformidade

com as expectativas do usudario.
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e) Avaliagdo do SIG@: Tolerancia a erros

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio V: Tolerancia a erros.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E projetado de tal maneira que pequenos erros podem ter/ndo podem ter
sérias consequéncias (Q1): de acordo com os respondentes 35% se
posicionaram positivamente quanto a essa questao, mas apenas 15% desses
afirmaram categoricamente que o SIG@ é projetado de tal maneira que
pequenos erros ndo podem ter sérias consequéncias. 25% ficaram neutros e
40% se posicionaram negativamente sendo que 10% desses foram
categéricos em afirmar que o sistema é projetado de tal maneira que
pequenos erros podem ter sérias consequéncias.

2. Informa muito tarde/imediatamente sobre erros cometidos na entrada de
dados (Q2): 35% se posicionaram positivamente quanto a isso, sendo que
25% desses afirmaram que com certeza o0 sistema Informa imediatamente
sobre erros cometidos na entrada de dados, 10% ficaram neutros e 55% se
posicionaram negativamente a essa questdo sendo que 20% desses
disseram que sem duvida o sistema Informa muito tarde sobre esses erros.

3. Fornece mensagens de erro dificeis/faceis de serem entendidas (Q3): nessa
guestdo 45% se mostraram favoraveis sendo que 20% desses afirmaram
categoricamente que o SIG@ fornece mensagens de erro faceis de serem
entendidas, 15% ficou neutro quanto a questdo e 40% se posicionaram
negativamente quanto a questdo sendo que desses 15% foram taxativos
guanto ao sistema oferecer mensagens de erro dificeis de serem entendidas.

4. Requer geralmente muito/pouco esforco para corrigir um erro (Q4): nessa
guestao 35% dos respondentes se mostraram neutros. 40% se posicionaram
negativamente quanto a questdo desses 10% foram categoricos ao afirmar
gue o sistema requer geralmente muito esforgco para corrigir um erro e 25% se
posicionaram positivamente sendo que desses 15% apontaram ressalvas e
10% afirmaram que o sistema realmente requer pouco esfor¢co para corrigir

um erro.
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5. Nao fornece/fornece ajuda para a correcdo de erros (Q5): Nesta 15% dos
respondentes afirmaram que o SIG@ fornece ajuda para a correcdo de erros,
30% ficaram neutros, porém 55% disseram o contrario e desses 15%

afirmaram que o SIG@ realmente nao fornece ajuda para a correcdo de erros.

O resultado dessa etapa de avaliacédo pode ser observado detalhadamente na

tabela 43 abaixo.

Tabela 43 - Avaliacdo do SIG@ quanto a tolerancia a erros - usuario docente.

--- - - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) %) | (%) | (%) (%) (%) (%)
2 4 2 5 4 0 3
Q1 (10%) (20%) | (10%) | (25%) (20%) (0%) (15%)
4 3 4 2 2 0 5
Q2 (20%) (15%) | (20%) | (10%) (10%) (0%) (25%)
3 4 1 3 5 0 4
Q3 (15%) (20%) (5%) (15%) (25%) (0%) (20%)
2 3 3 7 1 2 2
Q4 (10%) (15%) | (15%) | (35%) (5%) (10%) (10%)
3 2 6 6 0 0 3
Q5 (15%) (10%) | (30%) | (30%) (0%) (0%) (15%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 44 abaixo.

Tabela 44 - Calculos da Média e Desvio padréo — Tolerancia a erros.

Questbes | Média | Desvio Padrao
Q1 3,85 1,82
Q2 3,75 2,21
Q3 3,95 2,06
Q4 3,80 1,72
Q5 3,50 1,77
Geral 3,77 1,94

Fonte: Elaborado pela autora.



246

Na avaliagdo — Tolerancia a erros, o SIG@ obteve Mg = 3,77 e desvio padrao
= 1,94 avaliacdo negativa do ponto de vista desses usuarios assim podemos concluir

gue o usuario estao insatisfeitos em relacéo a tolerancia de erros pelo sistema.

f) Avaliacdo do SIG@: Suporte a individualizagao

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinides dos entrevistados de acordo com o

Principio VI: Suporte a individualizacéo.

Quando perguntados se o SIG@:

1. E dificil/facil de expandir pelo usuéario quando surgem novas tarefas para ele
(Q1): Nessa questao nenhum dos respondentes se posicionou positivamente,
25% ficaram neutros e 75% se posicionaram negativamente sendo que 50%
desses afirmaram que sem duvidas o sistema é dificil de expandir pelo
usuario quando surgem novas tarefas.

2. E dificil/facil de adaptar ao estilo individual de trabalho do usuério (Q2): Nessa
guestdo nenhum dos respondentes se posicionou positivamente, 15% ficaram
neutros e 85% dos participantes se posicionaram negativamente quanto a
guestédo, mas 50% desses afirmaram que o sistema sem davida é dificil de se
adaptar ao estilo individual de trabalho do usuario.

3. Nao é/é igualmente adequado a usuarios iniciantes e experientes porque é
dificil de adaptar ao nivel de conhecimento do usuario (Q3): Nessa questdo
nenhum dos respondentes se posicionou positivamente, 25% ficaram neutros
e 75% dos participantes se posicionaram negativamente quanto a questao,
mas 50% desses afirmaram categoricamente que o sistema néo é igualmente
adequado a usuarios iniciantes e experientes.

4. Nao pode/pode ser configurado de forma adequada pelo usuério para varias
tarefas no ambito da sua gama de servicos (Q4): Nessa questao apenas 5%
dos participantes se posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 30%
ficou neutro e 65% dos respondentes se posicionaram negativamente sendo
gue desses 20% foram categoéricos ao afirmar que o sistema nao pode ser

configurado de forma adequada pelo usuario para suas tarefas.
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5. E projetado de tal forma que o usuario ndo pode/pode adaptar a tela as suas
necessidades individuais (Q5): Nessa questdo nenhum dos respondentes se
posicionou positivamente, 15% ficaram neutros e 85% dos participantes se
posicionaram negativamente quanto a questdo, mas 50% desses afirmaram
gue o sistema sem duvida é projetado de tal forma que o usuario ndo pode

adaptar a tela as suas necessidades individuais.

O resultado dessa etapa de avaliagédo pode ser observado detalhadamente na
tabela 45 abaixo.

Tabela 45 - Avaliacdo do SIG@ quanto ao suporte a individualizacao - usuario docente.

--- -- - -/+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N

(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
10 4 1 5 0 0 0

Q1 (50%) (20%) (5%) (25%) (0%) (0%) (0%)
10 3 4 3 0 0 0

Q2 (50%) (15%) | (20%) | (15%) (0%) (0%) (0%)
6 7 2 5 0 0 0

Q3 (30%) (35%) | (10%) | (25%) (0%) (0%) (0%)
4 5 4 6 0 1 0

Q4 (20%) (25%) | (20%) | (30%) (0%) (5%) (0%)
10 3 4 3 0 0 0

Q5 (50%) (15%) | (20%) | (15%) (0%) (0%) (0%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a andlise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 46 abaixo.

Tabela 46 - Calculos da Média e Desvio padrao — Suporte a individualizagao.

Questbes | Média | Desvio Padrdo
Q1 2,05 1,24
Q2 2,00 1,14
Q3 2,30 1,14
Q4 2,80 1,33
Q5 2,00 1,14
Geral 2,23 1,25

Fonte: Elaborado pela autora.
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Na avaliagao — suporte a individualizagéo, o SIG@ obteve Mg = 2,23 e desvio
padrdo = 1,25 avaliacdo bastante negativa do ponto de vista desses usuarios assim
podemos concluir que o usuario estdo insatisfeitos em relacdo ao suporte a
individualizacéo e de acordo com eles o SIG@ né&o pode ser personalizado de forma
a adequar-se as necessidades das tarefas e as preferéncias e experiéncia

individuais dos usuarios.

g) Avaliacédo do SIG@: Adequacéao a aprendizagem

Neste segmento foi gerada tabela com os dados obtidos a partir dos
guestionarios que representam opinibes dos entrevistados de acordo com o

Principio VII: Adequacéao a aprendizagem.

Quando perguntados se 0 SIG@:

1. Requer/néo requer muito tempo para aprender (Q1): Nessa questdo 60% dos
respondentes se posicionaram negativamente sendo que desses 10% foram
veementes ao afirmar que o sistema requer muito tempo para aprender. 10%
ficaram neutros, 50% se posicionaram positivamente sendo que desses 10%
foram categoricos ao afirmar que o sistema ndo requer muito tempo para seu
aprendizado.

2. Nao encoraja/encoraja a experimentar novas fungdes (Q2). Nessa questao
100% dos usuarios afirmam que de alguma maneira o sistema tende a néo
encorajar seus usuarios a experimentar novas funcbes, desses 10% se
posicionaram positivamente, mas com ressalvas, 25% ficaram neutros e 65%
se posicionaram negativamente sendo que 25% desses foram categéricos em
afirmar que o sistema nao encoraja a experimentar novas fungoes.

3. Exige/ndo exige que vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes (Q3):
nesta questdo 55% dos respondentes se posicionaram negativamente quanto
a questdo sendo que 15% desses afirmaram que sem duvidas o SIG@ exige
gue vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes, 15% se posicionaram
COMo neutros a questdo e 25% se posicionaram positivamente a questao,
mas com ressalvas e 5% afirmou que o sistema realmente ndo exige que

vocé tenha que se lembrar de muitos detalhes para realizacédo de tarefas.
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4. E projetado de tal forma que uma vez que aprendeu aprende mal/bem (Q4):
nessa questéao 25% se colocaram negativamente quanto a essa questao, 35%
ficaram neutros e 25% se posicionaram positivamente quanto a questao, mas
com ressalvas e 15% afirmou categoricamente que o sistema € projetado de
tal forma que uma vez que aprendeu aprende bem.

5. E dificil/facil de aprender sem ajuda externa ou manual (Q5): Nessa quest&o
10% dos respondentes afirmaram categoricamente que o SIG@ ¢€ facil de
aprender sem ajuda externa ou manual, 35% que se posicionaram
positivamente, mas apresentaram ressalvas, 20% ficaram neutros quanto a
guestdo e 35% se posicionou negativamente, desses 15% afirmaram
categoricamente que o sistema € dificil de aprender sem ajuda externa ou

manual.

O resultado dessa etapa de avaliacdo pode ser observado detalhadamente na
tabela 47.

Tabela 47 - Avaliacdo do SIG@ quanto a adequacédo a aprendizagem - usuario docente.

--- - - -1+ + ++ +++
Questdes N N N N N N N
(%) (%) | (%) (%) (%) (%) (%)
2 2 2 2 6 4 2
Q1 (10%) (10%) | (10%) | (10%) (30%) (20%) (10%)
5 3 5 5 2 0 0
Q2 (25%) (15%) | (25%) | (25%) (10%) (09%0) (0%)
3 5 3 3 5 0 1
Q3 (15%) (25%) | (15%) | (15%) (25%) (0%) (5%)
0 3 2 7 3 2 3
Q4 (0%) (15%) | (10%) | (35%) (15%) (10%) (15%)
3 3 1 4 3 4 2
Q5 (15%) (15%) (5%) (20%) (15%) (20%) (10%)

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a analise Foram calculados também a média e o desvio padréo,

conforme tabela 48.
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Tabela 48 - Célculos da Média e Desvio padrdo — Adequacao a aprendizagem.

Questbes | Média | Desvio Padrao
Q1 4,40 1,80
Q2 2,80 1,33
Q3 3,30 1,65
Q4 4,40 1,56
Q5 4,05 1,96
Geral 3,79 1,80

Fonte: Elaborado pela autora.

Na avaliagdo — adequacédo a aprendizagem, o SIG@ obteve Mg = 3,79 e
desvio padrdo = 1,80 avaliacdo negativa do ponto de vista desses usuarios assim
podemos concluir que de acordo com a opinido dos usuarios docentes que o

sistema nao é projetado para guiar o usuario no aprendizado para sua utilizacao.

6.4.2.4 Andlise Comparativa dos Resultados obtidos nos Testes de Usuarios entre

os Técnicos Administrativos, Discentes e Docentes.

A determinacdo da média geral (Mg) de satisfacdo dos usudarios com relagcao
a cada um dos principios da norma utilizados pelo questionario permite auxiliar na
analise comparativa dos resultados obtidos nos testes de usuarios entre discentes,
técnicos administrativos e docentes. A média geral obtida em cada item resulta da
tabulacdo das cinco questbes que apuram a satisfacdo dos usuarios com relacéo a
cada principio da norma, as tabelas com as tabulacbes e resultados podem ser
encontradas: usuarios discentes no apéndice C, usuarios técnicos administrativos no
apéndice D e usuarios docentes no apéndice E desta pesquisa. O gréafico 9

apresenta as medias gerais obtidas.
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Grafico 9 - apresenta as médias gerais por Principio da norma 9241, obtidos nos testes de
usuarios entre discentes, técnicos administrativos e docentes.

Adequacéo a tarefa

Auto-Descricéo

Controlabilidade

Conformidade com as expectativas
do usuario

Tolerancia a erros

Suporte a individualizacao

Adequacéo a aprendizagem

Média por Principio da norma ISO 9241

EDiscentes MBTécnicos Adm. B Docentes

Fonte: Elaborado pela autora.

Para este estudo foram levados em consideracdo os valores onde a média

no intervalo +, ++ e +++ no questionario) em relacdo ao sistema estudado.

geral (Mg) esteve acima de quatro, que significa que a maioria dos usuérios teve
alguma opinido positiva (os respondentes marcaram opc¢des de respostas que estao

Apesar de discentes, técnicos administrativos e docentes realizarem tarefas

distintas no sistema, podemos observar que de acordo com o grafico 9 acima, que
os trés tipos de usuérios apresentaram niveis de satisfacdo baixos em relacdo ao
SIG@, pois a maioria dos resultados obtidos durante a pesquisa obtiveram médias
abaixo de 4 significando que a maioria dos respondentes se posicionaram
negativamente ao sistema (0os respondentes marcaram opcdes de respostas que
estdo no intervalo -, -- e --- do questionario). Os principios que apresentaram 0s
piores resultados foram: Principio Ill: Controlabilidade (MQgiscentes= 2,99 € DPg= 1,37,
MQtec. adm= 3,09 e DPg= 1,60; e, MQdocentes = 2,29 € DPg=1,44) e Principio VI:
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Suporte a individualizagdo (MQgiscentes= 3,06 € DPg= 1,58; MQrec. adm-= 3,10 e DPg=
1,53; e, Myocentes = 2,23 € DPg= 1,25) e o principio que atingiu os melhores valores
foi o Principio II: Auto-Descricdo (Mgiscentes= 4,16 € DPg= 1,63; Mrec. adm-= 4,23 €
DPg= 1,44; e, Myocenes = 3,80 e DPg=1,63), porém como se pode observar a
diferenca entre os valores ndo foi significativa, todos os principios apresentaram
escores baixos e semelhantes. Com isso podemos concluir que a maioria dos
participantes discentes, técnicos administrativos e docentes tem uma percepcao
negativa do sistema estudado e estdo insatisfeitos com ele.

Segundo Medeiros (1999) “a determinagdo da média de satisfagdo dos
usuarios com relacdo a cada um dos principios da norma permite auxiliar na
determinacdo das prioridades das acbes corretivas necessarias a interface de
utilizagao”.

Dessa maneira os itens que deveriam ter prioridade de acbes corretivas
seriam controlabilidade e suporte a individualizacdo que obtiveram as médias mais
baixas. Porém como jA mencionado as médias apresentaram escores baixos e
semelhantes o que nos leva a concluir que de acordo com os resultados
encontrados nesse teste, de acordo com o0s usuarios discentes, técnicos
administrativos e docentes o SIG@ necessita de uma reestruturacéo geral em todo o

sistema.

6.4.2.5 Quadro Geral de Opinides sobre o SIG@

Durante a aplicacdo do questionario buscamos saber, através de perguntas
abertas, outras percepcdes dos Usuarios a respeito do sistema estudado.

Os respondentes foram solicitados a apontar o0s principais problemas
encontrados por eles durante a utilizacdo do sistema e o0s obstaculos mais
significativos estao representados na tabela 49.

Vale a pena ressaltar que alguns participantes ndo responderam a inquiricdo

e que alguns deram respostas que nao foram relevantes ao estudo.



Tabela 49 - Principais problemas do SIG@ apontados pelos usuarios.

Percentual de usuarios que apontaram os
problemas.
Principais problemas do SIG@ Discentes Técnicos Docentes
(%) administrativos (%)
(%)
Lentiddo e quedas do sistema 55% 40% 40%
Problemas com o CAPTCHA 30% 55% 40%
Time out 20% 30%
N&o é amigavel 30% 45% 30%
Utiliza muitos caminhos para a realizacao 0% 80% 35%
das tarefas
Ferramenta SIG@ processo é complicado 0% 80% 10%
Troca de perfil ndo é clara 30% 0% 0%
Interface pobre 20% 40% 0%
Bloqueio do CPF 60% 80% 0%
Perda de informag¢fes no time out 0% 40% 55%

Fonte: Elaborado pela autora.
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Do mesmo modo, os respondentes foram solicitados a indicar o que eles
gostariam de encontrar no sistema e o0s resultados mais relevantes estao

apresentados na tabela 50 abaixo.

Tabela 50 - O que os usuarios desejam encontrar no SIG@?

Percentual de usuarios que apresentaram
melhorias ao sistema
O que os usuérios querem no SIG@ Discentes Técnicos Docentes
(%) administrativos (%)
(%)

Relatérios mais completos 0% 35% 35%
Reorganizagdo dos menus 5% 40% 15%
Tutoriais para usuarios novatos 20% 40% 30%
Sistema de ajuda mais claros 20% 40% 30%
Feed de noticias para os alunos 10% 0% 0%
Informacdes mais detalhadas sobre 0% 45% 50%
alunos
Solicitar documentacéo através do SIG@ 15% 30% 20%
Integracdo do SIG@ com outros sistemas 0% 25% 50%
como SIGEPE, Lattes, PROGEPE,
biblioteca

Fonte: Elaborado pela autora.
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6.4.2.6 Problemas Encontrados durante os Testes com Usuarios.

De acordo com os principais problemas encontrados durante as sessdes de

observacéo e aplicacdo de questionarios com os usuarios voluntérios participantes

da pesquisa apresentamos as seguintes sugestdes de melhorias:

Lentiddo e quedas do sistema: sugerimos a UFPE que invista na compra de
um servidor com maior capacidade de navegacdo que suporte a quantidade
de acesso de seus usuarios.

Time out: aumentar tempo para que o sistema se desconecte e observar
sugestdo apresentada na avaliagcdo heuristica: Controle e Liberdade do
usuario, figura 54 desta pesquisa.

Sistema feio, arcaico, desorganizado muitos caminhos para a realizagcao
das tarefas, ferramentas e menus complicados: Melhorar como ja foi
evidenciado o seu sistema de ajuda. Melhorar a parte grafica utilizando
botdes maiores, coloridos e mais atrativos em seus menus, reorganizacao de
seus menus, reestudo de tarefas, tornando o SIG@ mais simples, intuitivo e
amigavel. Verificar também recomendacdo apresentada na avaliacdo
heuristica Consisténcia e Padronizacdo e também as sugestbes oferecidas
durante a andlise do design do SIG@. Atualmente o sistema faz uso de um
design extremamente minimalista.

Bloqueio de CPF, causado por esquecimento de senhas: as senhas sdo
enfadonhas, e muitas vezes irritantes, porém ainda nao existe recurso de
seguranga que seja mais viavel do que elas para protecdo de dados on line.
O problema é que as vezes sdo tdo complicadas que sao quase impossiveis
de serem lembradas. Nao adianta forcar o usuario a criar uma senha forte se
guando ele for usa-la ndo conseguir recorda-la. Senhas bem elaboradas séo
aguelas que sao dificeis de serem descobertas, mas faceis de serem
lembradas. Dessa feita sugerimos ao NTI fazer um reestudo na politica de
senha do SIG@ apresentando normas claras e precisas para criacdo de
senhas evitando assim que o0s usuarios configurem senhas muito
complicadas levando o usuério a bloquear seu CPF no sistema e proibindo
sua entrada no mesmo. Outrossim, é que 0S usuarios necessitam maiores

esclarecimentos quanto ao desbloqueio dessas senhas e sejam incentivados
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a cadastrarem em seu cadastro universitario um endereco de e-mail que
utiizem com frequéncia agilizando o desbloqueio de suas senhas
automaticamente sem que o usuario tenha que se deslocar aos setores
responsdaveis para a liberacdo de seu acesso no sistema

Integracdo do SIG@ com outros sistemas: como SIGEPE, Plataforma
Lattes, PROGEPE, biblioteca, PROACAD e outros propiciando aos servidores
e discentes da UFPE encontrarem todas as suas informagdes cadastrais e
funcionais no SIG@.

CAPTCHA: Apontado nesta pesquisa como sendo um dos fatores que mais
causa insatisfacées no uso do sistema, de uma maneira geral os usuarios do
SIG@ ndo entendem seu funcionamento e ndo entendem bem como
interpretar suas solicitagbes. A UFPE, como mencionado faz uso do
CAPTCHA oferecido pela Google, porém deveria construir seu préprio
sistema de CAPTCHA. Santa Rosa e Liberato (2013) realizaram um estudo
na interface  CAPTCHA e propuseram algumas recomendacdes de
usabilidade interessantes para o desenvolvimento e aplicagdo de CAPTCHAs
intitulado: Recurso de Interface CAPTCHA: Seguranca e Usabilidade na
distincao entre Humano e Maquina, disponivel em:
https://repositorio.ufrn.br/jspui/handle/123456789/18547,  cujas  diretrizes
poderiam auxiliar aos desenvolvedores do SIG@ nessa tarefa.

Para auxiliar a matricula de alunos: O sistema deveria proporcionar que
todos os discentes da universidade a visualizar todas as disciplinas oferecidas
pela UFPE e facilitasse a solicitagdo pelo discente de disciplinas em outros
cursos pelo sistema, atualmente essa solicitacdo € complicada e requer
muitos passos para que o aluno consiga uma disciplina fora de seu curso.
Para auxiliar o discente: O SIG@ deveria oferecer um relatério e um
planejamento que auxiliasse a vida académica do aluno durante sua
permanéncia na universidade, tipo um plano de curso que fosse mostrando
ao aluno um relatério com suas disciplinas cursadas e com as que necessita
cursar bem como também apresentar uma lista de atividades complementares
gue o aluno deveria ou poderia desenvolver durante sua permanéncia do
curso. O SIG@ poderia mostrar por exemplo todas as suas atividades
realizadas durante o curso como possibilitar ao aluno da graduacé&o verificar

suas atividades como bolsista, aluno de iniciacdo cientifica etc.
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e Diminuir fluxo de pessoas em alguns setores da UFPE: Permitir que
servidores e discentes solicitem documentagé&o via sistema diminuindo o fluxo

de servidores e alunos nos setores responsaveis por essas informacoes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A usabilidade vem recebendo cada dia mais a atencdo das organizacgoes,
sinbnimo de facilidade de uso é utilizada para investigar questdes que envolvem
navegacao e a qualidade da interface, que € a parte do sistema visivel, através da
gual, ele se comunica com 0 usuario para realizar suas tarefas e é ela quem deve
garantir que o usuario somente necessite focalizar sua atencao na tarefa que tem a
executar, proporcionando a ele uma boa experiéncia do usuario que é um fator
importante para o sucesso de um sistema ou produto.

Uma interface desenvolvida com qualidade, com foco no usuario é que vai
impedir que ao iniciar a utilizacdo de um novo sistema ou produto que o0 usuario se
depare com um design mal projetado, que funciona de maneira inadequada, ndo é
amigavel ou que é dificil de usar causando frustracdes, insatisfacdes e impedindo ou
retardando a realizacdes de tarefas.

Como avaliar a qualidade de uma interface? Através da avaliacdo de
usabilidade se pode avaliar a qualidade de uma interface com relacdo a sua
utilizacdo por parte dos usudrios. Assim esta pesquisa focou-se em avaliar a
usabilidade no Sistema de InformagcBes e Gestdo Académica da Universidade
Federal de Pernambuco.

Foi realizado um estudo exaustivo e criterioso no SIG@ considerando
diferentes métodos para andalise de usabilidade, métodos esses que se
complementaram e corroboraram nosso estudo.

Para aludir a finalizacdo desta investigacdo devemos primeiro retomar a
guestao-problema de qual a pesquisa se originou: O SIG@ sob a dtica de interacao
com o usuario apresenta problemas de usabilidade causando erros e insatisfacédo
durante sua operacionalizagdo e quais recomendacdes poderiam ser propostas para
corregbes dos problemas de usabilidade encontrados durante este estudo? Apesar
do SIG@ apresentar inumeras disfuncdes de usabilidade que faz com os usuarios
cometam erros e sintam frustrac&o e insatisfacdo durante realizacdo de suas tarefas,
0 sistema também apresenta outros problemas como lentiddo, quedas, problemas
com o CAPTCHA gque também influenciam na maneira negativa como 0S USUarios
percebem o sistema. O SIG@ também tem muitos pontos a serem melhorados e as
recomendacOes de melhorias foram sendo elaboradas durante a investigacdo e

podem ser visualizadas em muitas sec¢des no texto deste trabalho.
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Através das contribuicdes de varios autores referenciados neste estudo, da
participacdo ativa da pesquisadora e de outros participantes que auxiliaram durante
os trabalhos atingimos o objetivo principal da investigacdo: Analisar a usabilidade do
Sistema de Informagfes e Gestdo Académica da Universidade Federal de
Pernambuco sob a otica de interacdo com seus usudrios no Centro de Artes e
Comunicacédo da UFPE.

Conjuntamente tivemos sucesso com 0s objetivos especificos. Visto que:

I) Na secdo capitulo cinco desta pesquisa apresentamos o SIG@, nosso objeto
de estudo, e descrevemos suas principais caracteristicas e funcionalidades.

II) Com o auxilio do teste de usuérios, mas especificamente com o questionario
conseguimos identificar os perfis dos discentes, técnicos administrativos e
docentes utilizadores do sistema.

[ll) Os testes com os usuarios também nos ajudaram a assinalar as principais
dificuldades encontradas por esses usuarios ao operar 0 sistema.
Dificuldades essas que causam impressdes negativas, insatisfacbes e até
aversao ao seu uso, também conseguimos analisar comparativamente 0s
resultados obtidos entre os discentes, técnicos administrativos e docentes,
onde pudemos observar que o0s usuarios do sistema se deparam com
problemas semelhantes ao utilizar o sistema e apresentam as mesmas
insatisfacoes.

IV) Conforme foram sendo levantados os problemas de utilizacdo do sistema

apresentamos algumas sugestdes de melhorias e corre¢fes as dificuldades

encontradas.

O exame pormenorizado do SIG@ em relacdo ao Design de Interacao,
salientado na secdo seis enriqueceu o trabalho, nos mostrou como o sistema
observado se apresenta ao usuario e isso nos possibilitou saber o que faz com que
0 usuério tenha a impressao que o SIG@ tem aparéncia feia, € monétono e néo
incentiva o usuario a utiliza-lo.

Outro ponto importante € que o SIG@ deveria ter um espaco utilizado para
gue seus usudrios participem dando sugestdes, criticando, elogiando e
compartilhando suas experiéncias de uso o que seria uma fonte importante de
informagbes aos desenvolvedores do SIG@, usuarios novatos e/ou menos

experientes.
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Ainda durante a investigacdo foram identificados problemas na interacdo com
as interfaces, levantar reais problemas e necessidades dos usuarios com respeito ao
uso do sistema. O que nos possibilitou a especificar uma gama de recomendacdes
de melhorias que devem ser consideradas para melhorar a usabilidade do sistema, 0
que comprova a necessidade de “desenvolver sistemas pensando e considerando o
usuario em todo o seu processo” (SILVA, 2008, p. 92).

O estudo também nos propiciou a elaboracdo de um relatério técnico
encontrado no apéndice F desta pesquisa.

Finalizando a avaliacdo ergondmica e de usabilidade apresentada neste
estudo mostrou a falta de preocupacdo com os critérios ergondémicos e de
usabilidade no desenvolvimento do SIG@, tendo em vista a gama de problemas
encontrados o que denota que o sistema necessita de uma reestruturacdo para
adequar-se as recomendacfes de usabilidade apresentadas. Como sabemos os
sistemas de interacdo entre bancos de dados e usuérios de uma maneira geral
apresentam problemas estruturais e o SIG@ nao foge a isso (essa premissa) e com
a pesquisa conseguimos verificar 0 quanto os conceitos de interface, design de
interagd@o, processos cognitivos, design visual, usabilidade etc. sdo fundamentais
para estabelecer as rela¢des entre usuario e a interface e que o SIG@ ainda tem um
largo caminho a trilhar para conseguir oferecer a seus usuarios uma experiéncia

amigavel e intuitiva.
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ANEXO A - CARTA DE ANUENCIA DA DIRETORIA DO CENTRO DE ARTES E
COMUNICACAO DA UFPE

(Consentindo a pesquisadora a desenvolver seus estudos no CAC)

Servigo Péblico Fedaral
Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Artes e Comunicagao

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos (o) a pesquisador (a) Simone
Jacqueline Portela Siméio Madeira, a desenvolver o seu projeto de pesquisa Avaliagdo
de Usabilidade do Sistema de Informagdes e Gestdo Académica da Universidade
Federal de Pernambuco (Sig@/Ufpe): Um Estudo de Caso no Centro de Artes e
Comunicagfo, que estd sob a coordenagdo/orientagdo do (a) Prof. (a) Marcelo Marcio
Soares cujo objetivo é Analisar a usabilidade do Sistema de Informagdes e Gestdo
Académica da Universidade Federal de Pcmambuco‘(SIG@/UFPE) sob a otica de

interagfio com seus usudrios no Centro de Artes ¢ Comunicagdo da UFPE.

Esta autorizagfio estd condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador (a) aos
requisitos das Resolugdes do Conselho Nacional de Saude e suas complementares,
comprometendo-se utilizar os dados pessoais dos participantes da pesquisa,
exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a n#o utilizagéo
das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados o/a pesquisador/a deveré apresentar a esta
Instituigdo o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de

Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Recife, 20 de setembro de 2017.

//}V - A7/ 4

Nome/assinatura e carimbe-do respopbavereride a pesquisa serd realizada

Walter FrankliA M. Correia
DiretorCAC - UFPE
SIARE 2647023

....................................................................................................................................................................
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ANEXO B - CARTA DE ANUENCIA DO DEPARTAMENTO DE CIENCIA DA
INFORMACAO

(Consentindo o uso do laboratério de informatica)

Servigo Poblico Federal
Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Artes e Comunicagso
Departamenta de Ciéncia da Informagio

CARTA DE ANUENCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos (0) a pesquisador (a) Simone
Jacqueline Portela Simdo Madeira, a desenvolver o seu projeto de pesquisa Avaliagdo
de Usabilidade do Sistema de Informag¢des e Gestdo Académica da Universidade
Federal de Pernambuco (Sig@/Ufpe): Um Estudo de Caso no Centro de Artes e
Comunicag#o, que estd sob a coordenagiio/orientagio do (a) Prof. (a) Marcelo Marcio
Soares cujo objetivo € Analisar a usabilidade do Sistema de Informagdes e Gestdo
Académica da Univérsidade Federal de Pernambuco (SIG@/UFPE) sob a otica de
interagfio com seus usuarios no Laboratério de Informética do Departamento de Ciéncia
da Informag#o da UFPE. '

Esta autorizagdo esta condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador (a) aos
requisitos das Resolugdes do Conselho Nacional de Satde e suas complementares,
comprometendo-se utilizar os dados pessoais dos participantes da pesquisa,
exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo ¢ garantindo a n#o utilizagdo
das informagdes em prejuizo das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados o/a pesquisador/a deverd apresentar a esta
Instituigio o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comitéﬂ de

Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Recife, 20 de sefembro de 2017.

N
\.‘&f.wm/;m Qﬂﬁaﬁm

Nome/assinatura e carimbo do responsével onde a pesquisa serd realizada

Mauricie Rocha de Carvalho
Chefe de Departmento

Ciéncia da
ures  SIAPE 1“”

DCI

SpirEing Departamenta de Cigncia ds Inlnrl‘rincau - Centro de Artes e Comunicagao - CEP 50740-550

...................................................................................................................................................................
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ANEXO C - FORMULARIO PARA AVALIACAO HEURISTICA DO SIG@/UFPE

(Baseado no formulario elaborado por Leite em 2005).

O objetivo deste formulario é auxiliar os avaliadores no processo de avaliac@o heuristica aplicado ao
SIG@/UFPE baseado nas 10 diretrizes de usabilidade de Nielsen.

O Avaliador devera apontar os problemas de usabilidade, as heuristicas violadas por esses
problemas e apresentar sugestdes de melhorias aos problemas encontrados.

1. Dados dos Avaliadores

Nome:

Idade: Sexo: () Masculino ( ) Feminino

Formacéo Académica:

Atividade Profissional:

2. As Heuristicas de acordo com Nielsen (1995) sé&o:

H1. Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter os usuarios informados

sobre o que esta acontecendo, através de feedback adequado e dentro de um prazo razoavel.

H2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve falar o idioma dos usuérios,
com palavras, frases e conceitos familiares para o usuario, em vez de termos orientados ao sistema
ou jargdo dos desenvolvedores. O design deve seguir as convencfes do mundo real, fazendo com

gue as informacgdes aparecam em uma ordem natural e légica.

H3. Controle e liberdade do usuario: Os usuarios muitas vezes escolhem func¢des do sistema por
engano e precisam de uma "saida de emergéncia" claramente marcada para sair do estado
indesejado sem ter que passar por um dialogo extenso. A interface deve permitir ao usuario desfazer

e refazer suas acoes.

H4. Consisténcia e padronizagdo: Os usuarios ndo devem ter que se perguntar se diferentes
palavras, situacfes ou ac¢fes diferentes significam a mesma coisa. O designer deve seguir as

convencdes da plataforma ou do ambiental computacional.

H5. Prevencédo de erros: Melhor do que boas mensagens de erro € um design cuidadoso que
impeca em primeiro lugar que um problema ocorra. Elimine as condi¢cdes propensas a erros ou
procure por elas e apresente aos usuarios uma opc¢do de confirmacdo antes de se comprometerem

com a acao.
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H6. Reconhecimento em vez de memoriza¢do (lembrancga): Minimize a carga de memoria do
usuario, tornando visiveis objetos, acBes e opcdes. O usuério ndo deve ter de se lembrar para que
serve um elemento da interface cujo simbolo ndo e reconhecido diretamente; nem deve ter de se
lembrar de informacdo de uma parte da aplicacdo quando tiver passado para uma outra parte dela.
As instrucdes de utilizagdo do sistema devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que

necessarios.

H7. Flexibilidade e eficiéncia de uso: Aceleradores — imperceptiveis aos usuario novato - muitas
vezes pode acelerar a interagdo para o usuario especializado, de tal forma que o sistema pode servir
tanto para usuarios inexperientes e experientes. O designer pode oferecer mecanismos para 0s

usuarios customizarem acdes frequentes.

H8. Design estético e minimalista: A interface ndo deve conter informacdes irrelevantes ou
raramente necessdrias. Cada unidade extra de informagdo em uma interface reduz sua visibilidade

relativa, pois compete com as demais unidades de informacao pela atencdo do usuario.

H9. Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem erros: As mensagens
de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem cédigos indecifraveis), indicar com precisao

0 problema e sugerir uma solucdo de forma construtiva.

H10. Ajuda e documentacdo: Embora seja melhor que um sistema possa ser utilizado sem
documentacéao, é necessario fornecer ajuda e documentacao de qualidade. Tais informac¢des devem
ser faceis de ser encontradas, focadas na tarefa do usuario, enumerar passos concretos e serem

realizados e ndo ser muito extensas.

3. Para a classificacdo dos problemas de usabilidade de acordo com sua gravidade sera usada

a escala criada por Nielsen (1995), abaixo.

Quadro 1 - Grau de severidade dos problemas de usabilidade

Grau de severidade Tipo Descricdo

0 Sem importancia | Ndo afeta a operacdo da interface

» N&o precisa ser resolvido, a menos que haja
1 Cosmeético )

tempo extra no projeto

2 Simples Problema de baixa prioridade (pode ser reparado)
3 Grave Problema de alta prioridade (deve ser reparado)
4 Catastréfico Muito grave, deve ser reparado de qualquer forma

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com Nielsen (1995).


https://www.nngroup.com/articles/error-message-guidelines/
https://www.nngroup.com/articles/error-message-guidelines/
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4. Na tabela abaixo deverdo ser descritos os problemas de usabilidade encontrados

relacionando-os com o grau de severidade da tabela 1 acima e apontadas sugestfes para
corre¢cdo dos problemas encontrados.

H1. Visibilidade do status do sistema

Verificacao:

Os usuérios sdo mantidos informados sobre o progresso do sistema com apropriado feedback em
um tempo razoavel?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade

H2. Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

Verificagao:
O sistema utiliza conceitos e linguagem familiar com o usuario em vez de termos orientados ao

sistema? O sistema utiliza conven¢dées do mundo real, exibindo informagGes com uma ordem
I6gica e natural?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade

H3. Liberdade e controle do usuario

Verificacao:

Os usuarios podem fazer o que querem quando querem?

Problema(s): Grau de Sugestbes de Melhorias

severidade

H4. Consisténcia e padrdes

Verificacao:

O projeto de elementos como objetos e agbes tem o mesmo significado ou efeito em diferentes
situacdes?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade
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H5. Prevencéo contra erros

Verificacao:
Os usuarios podem cometer erros dos quais bons projetos poderiam prevenir?

Problema(s): Grau de Sugestbes de Melhorias

severidade

H6. Reconhecimento em lugar de lembranca

Verificacao:
Os elementos de projeto como objetos, agbes e opcdes sdo possiveis? O usuario é forcado a
relembrar informacdes de uma parte do sistema para outra?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade

H7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Verificacao:
As tarefas de usuario sdo eficientes e podem se adaptar ao gosto do usuario em suas acdes mais
frequentes ou ele utiliza atalhos?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade

H8 - Projeto minimalista e estético

Verificacao:

Os dialogos contém informacdes irrelevantes ou raramente necessérias?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade
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H9 - Auxiliar os usuérios areconhecer, diagnosticar e recuperar-se de erros

Verificacao:
As mensagens de erro sdo expressas em linguagem simples (sem cddigos) descrevendo
exatamente o problema e sugerindo uma solucéo?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade

H10 - Ajuda e documentacéao

Verificacao:
Sao fornecidas apropriadas informac6es de ajuda, e estas informacdes sao faceis de procurar e de

focalizar nas tarefas do usuario?

Problema(s): Grau de Sugestdes de Melhorias

severidade
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ANEXO D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(Elaborado pelo Comité da Etica da UFPE)

Servigo Piblico Federal
Lniversidade Federal de Pernambuco
Centro de Artes e Comunicagén

Departamento de Ciéncia da Informagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS)

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntério (a) da pesquisa: Avaliacdo de
Usabilidade do Sistema de Informacdes e Gestdo Académica da Universidade Federal de
Pernambuco (Sig@/Ufpe): Um Estudo de Caso no Centro de Artes e Comunicagdo, que esta sob a
responsabilidade do (a) pesquisador (a) Simone Jacqueline Portela Simdo Madeira, Endereco: Fone:
E-mail:

Todas as suas dividas podem ser esclarecidas com o responsavel por esta pesquisa.
Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizacao do estudo,
pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma via
Ihe sera entregue e a outra ficara com o pesquisador responsavel.

Vocé estard livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo havera
nenhum problema, desistir € um direito seu, bem como serd possivel retirar o consentimento em

qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

INFORMAGCOES SOBRE A PESQUISA:

» Descricdo da pesquisa:
A pesquisa refere-se a um estudo de usabilidade no Sistema de Informacgbes e

Gestdo Académica da Universidade Federal de Pernambuco (SIG@/UFPE).

O que justifica este estudo sdo as constantes queixas e insatisfacdes relativas a
dificuldade de uso do SIG@ apresentada por seus usuarios. Isto nos levou a acreditar na
importancia de se fazer uma analise de usabilidade no Sistema de Informagdes e Gestao
Académica da UFPE, no Centro de Artes e Comunicacdo da UFPE, local em que trabalha a
pesquisadora, com a finalidade de conhecer melhor o sistema, suas fragilidades de uso, a
opinido dos usuarios sobre o SIG@ e também contribuir para o seu aperfeicoamento na
medida em que ao término do estudo esperamos oferecer sugestdes de melhorias ao
sistema.

Os objetivos neste estudo sdo: i) Caracterizar o SIG@/UFPE, detalhando suas

principais funcionalidades e os problemas encontrados pelos usuarios; ii) Identificar o pefrfil
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dos usuarios do SIG@ em relacao ao uso do sistema; iii) Identificar as principais dificuldades
e erros dos usuérios ao operar o SIG@; iv) Descrever a avaliacdo da usabilidade realizada no
Sistema de Informacgdes e Gestdo Académica, a partir de testes de usabilidade, e; v) Sugerir
melhorias e corre¢es para os problemas de usabilidade encontrados neste estudo.

A coleta de dado para este estudo seré feita através da aplicacdo de questionarios,
de sessdes de observagéo do usudrio durante a utilizacdo do sistema, aplicacédo e gravagao
de entrevistas. Todo o estudo sera feito através do acompanhamento direto da pesquisadora
e tudo seré feito mediante autorizacéo prévia do voluntario participante da pesquisa.

Esclarecimento do periodo de participagdo do voluntario na pesquisa, inicio, término e
nimero de visitas para a pesquisa.
O levantamento de dados desta pesquisa esta previsto para ser iniciado no més de

fevereiro de 2018, conforme previsto no cronograma da pesquisa. Sera feita no Centro de
Artes e Comunicacao da UFPE. O tempo previsto para preenchimento do Questionario é de
quinze a vinte minutos, podendo ser prorrogado de acordo com a necessidade do voluntario.
As sessbes de observacgdo terdo tempo previsto de trinta minutos podendo ser prorrogada
conforme necessidade do estudo. Serd feita apenas uma sessédo de observag¢ao por usuario.

RISCOS diretos
A pesquisa ndo causara riscos de dimensao fisica, psiquica, moral, intelectual, social,

cultural ou espiritual para os participantes uma vez que 0S MesMOs somente serdo
observados durante realizacdo de tarefas corriqueiras realizadas no SIG@ e responderéo a
um questiondrio também relacionado ao uso e satisfagdo com o sistema. Porém pode haver
alguns incémodos e/ou constrangimentos, uma vez que, 0 constrangimento do usuario é
inerente a testes na medida em que este implica a observagdo de uma pessoa realizando
uma tarefa, mas os participantes serdo informados que a pesquisa ndo busca fazer a
verificagcdo da capacidade do usuério ao utilizar o sistema e sim que estaremos avaliando a
usabilidade do mesmo. O Participante também sera informado que todo o procedimento de
andlise é de ordem estritamente sigilosa e que serdo realizadas sessdes de observacao
individual, ndo havendo necessidade de sua identificacdo e que podera desistir e abandonar
a pesquisa a qualquer momento como lhe aprouver sem que seja questionado ou
pressionado. A cooperacdo do mesmo sera feita por meio de seu assentimento livre e
esclarecido.

BENEFICIOS diretos e indiretos para os voluntarios.
Este estudo proporcionard ao pesquisador conhecer detalhadamente o Sistema de

Informacdes e Gestdo Académica da Universidade Federal de Pernambuco (SIG@/UFPE) e
seus usuarios. A identificacdo dos pontos fortes e fracos do sistema ajudaréd para melhoria do
produto utilizando a percepcao do usudrio o que possibilitara criar estratégias mais eficientes
no momento da elaboragdo de sugestdes de melhorias que serdo enviadas ao Nucleo de
Tecnologia da Informacédo setor responsavel pelo SIG@ na UFPE. Essas melhorias caso
sejam empregadas contribuira para que os beneficios resultantes do projeto retornem aos
participantes da pesquisa e a toda comunidade de técnicos administrativos, docentes e

discentes da Instituicéo.
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Todas as informacdes desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em
eventos ou publicac¢des cientificas, ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre 0s
responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a sua participacdo. Os dados coletados
nesta pesquisa (gravacdes, entrevistas, fotos, filmagens, etc.), ficardo armazenados em pastas de
arquivo em computador pessoal), sob a responsabilidade do pesquisador, no endereco acima
informado, pelo periodo de minimo 5 anos.

Nada lhe serd pago e nem serd cobrado para participar desta pesquisa, pois a aceitacéo &
voluntaria, mas fica também garantida a indenizacdo em casos de danos, comprovadamente
decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extra-judicial. Se houver
necessidade, as despesas para a sua participacdo serdo assumidas pelos pesquisadores
(ressarcimento de transporte e alimentacao).

Em caso de dlvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da UFPE no endereco: (Avenida da
Engenharia s/n — 1° Andar, sala 4 - Cidade Universitaria, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81)
2126.8588 — e-mail: cepccs@ufpe.br).

(assinatura do pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO VOLUNTARIO (A)
Eu, , CPF , abaixo

assinado, apos a leitura (ou a escuta da leitura) deste documento e de ter tido a oportunidade de

conversar e ter esclarecido as minhas davidas com o pesquisador responsavel, concordo em
participar do estudo Avaliacdo de Usabilidade do Sistema de InformacBes e Gestédo
Académica da Universidade Federal de Pernambuco (Sig@/Ufpe): Um Estudo de Caso no Centro de
Artes e Comunicacéo, como voluntario (a). Fui devidamente informado (a) e esclarecido (a) pelo(a)
pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos
e beneficios decorrentes de minha participacdo. Foi-me garantido que posso retirar 0 meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade (ou interrupcdo de meu
acompanhamento/ assisténcia/tratamento).

Local e data

Assinatura do participante:

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa e o

aceite do voluntario em participar. (02 testemunhas néo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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ANEXO E - QUESTIONARIO PARA MEDIR A SATISFACAO DOS
USUARIOS COM O SIG@

Este questiondrio tem a finalidade de auxiliar o trabalho de pesquisa para a
conclusdo do Curso de Mestrado em Ergonomia. Trata-se de um questionario
confidencial, sem prejuizo quanto a privacidade do colaborador, né&o ha necessidade
de identificacao.

Secgdo 1 - Identificando o usuario

1. Vocé é7

( ) Aluno Qual nivel?: ( )Graduagao ( )Mestrado( ) Doutorado
( ) Técnico Administrativo ( ) N. Aux. ( ) N.Interm. ( ) N. Superior
( ) Docente

Qual & a sua area de trabalho?

12 Sexo. ()M ()F

1.3. Idade:

2. Sua experiéncia com computadores

2.1 Ha quanto tempo vocé utiliza um computador?
( ) menos de 6 meses
( )entre 8 meses e 1 ano
( )entre 1 e 2 anos
( )entre 2 e 5 anos
( ) mais de 5 anos

2.2 Quantas horas por semana, em média, vocé utiliza o computador?
( ) menos de 2 horas
( )entre 2 e 5 horas
( )entre 5 e 10 horas
( ) mais de 10 horas

3 Sua experiéncia com a Internet

3.1 Ha quanto tempo vocé navega na Internet?
( Yde 1 a3 meses
( )de 3 a6 seis meses
( )de 6 meses a 1 ano
( ) de um a dois anos
( ) de dois a trés anos
( ) trés anos ou mais

282



3.2 Quanto tempo vocé gasta por semana na Internet?
( ) menos de uma hora
( ) de uma hora a quatro horas
( ) de quatro horas a dez horas
( ) mais de dez horas

4. Sua experiéncia com o SIG@

4.1 Ha quanto tempo vocé utiliza o siga?
( )de 1a3 meses
( ) de 3 a 6 seis meses
( )de 6 mesesa1ano
( )de1a2anos
()de2 a3 anos
( ) 3 anos ou mais

4.2 Com que frequéncia vocé utiliza o SIG@?
( ) Diariamente
( ) Algumas vezes por semana
( ) Algumas vezes no més
( ) Menos de uma vez por més
( ) Algumas vezes ao ano
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Secdo 2: Avaliagao da usabilidade

Obs.: Marque com um X apenas uma alternativa e ndo deixe respostas em branco

Principio |: Adequagao a tarefa
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O SIG@ d4 suporte para que as tarefas sejam executadas sem sobrecarregar vocé desnecessariamente?

O SIG@ ... el - et | | |

€ complicado de usar. ¢ facil de usar.

ndo oferece todas as fungdes oferece todas as fungdes necessarias
necessarnas para realizar para realizar eficientemente as
eficientemente as tarefas. tarefas.

oferece poucas possibilidades para oferece bons recursos para
automatizar tarefas. automatizar tarefas repetitivas.

requer entrada de dados ndao requer entrada de dados
desnecessarios. desnecessarios.

€ pouco adequado as necessidades
do trabalho.

& apropriado para as necessidades do
trabalho..

Principio Il: Auto-Descrigdao

O SIG@ e suficientemente compreensivel e fornece explicacdes suficientes (feedback) quando solicitadas?

0SIG@ ...

-1+

+

++

+++

fornece pouca nogéo de suas
fungdes.

fornece uma boa visao geral de suas
fungoes.

em mascaras e/ou menus, usa
termos, nomes, abreviaturas ou
simbolos dificeis de serem
entendidos

em mascaras e/ou menus usa termos,
nomes, abreviaturas ou simbolos
faceis de serem entendidos.

fornece informagdes inadequadas
sobre quais entradas sao permitidas
ou necessarias para realizacdo da
tarefa.

fornece informacdes claras sobre
quais entradas sao permitidas ou
necessarias para realizacéo da tarefa.

néao oferece explicagdes claras
relacionadas a tarefa quando
solicitado.

fornece explicagées claras
relacionadas ao contexto da tarefa
demandada quando solicitado.

néo oferece explicagdes claras
relacionadas a tarefa
automaticamente

fornece explicagdes claras
relacionadas ao contexto da tarefa
demandada automaticamente




Principio lll: Controlabilidade
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Vocé pode, como usuario, influenciar a maneira como vocé trabalha com o SIG@?

0SIG@ ...

g+

+

++

+++

néo oferece a possibilidade de
interromper o trabalho em qualquer
ponto e continua-lo sem perdas de
dados.

oferece a possibilidade de interromper
o trabalho em qualquer ponto e
continuar mais tarde sem perda de
dados.

forca o usuario a executar uma
seqiiéncia rigida e desnecessaria de
passos.

nao forga o usuario a executar uma
seqiiéncia rigida e desnecessaria
de passos.

nao permite a troca facil de mascaras
e menus individuais.

permite a troca facil de mascaras e
menus individuais.

€ projetado de tal forma que o usuario
nao pode influenciar como e quais
informacgdes sao apresentadas na
tela.

¢ projetado de tal forma que o usuario
pode influenciar como e quais
informacgodes sao apresentadas na
tela.

ocasiona interrupcoes desnecessarias
do trabalho.

nao ocasiona interrupgoes
desnecessarias do trabalho.

Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuario

O SIG@ O software atende suas expectativas e habitos através de um design uniforme e compreensivel?

0siG@ ..

-[+

+

++

+++

dificulta a orientacéo do usuario,
devido a um projeto de interface sem
padronizagao.

facilita a orientagdo do usuério, devido
a um projeto de interface
padronizado.

ndo proporciona feedback, deixando
claro se uma entrada foi bem
sucedida ou ndo.

deixa claro se uma entrada foi bem
sucedida ou nao.

proporciona feedback insuficiente
sobre o que esta fazendo agora.

Informa em uma medida suficiente
sobre o que esta fazendo agora.

reage com tempos de processamento
dificeis de prever.

reage com tempos de processamento
bem previsiveis.

nao foi projetado de maneira de
acordo com um principio uniforme e
consistente.

¢ projetado segundo um principio
consistente e padronizado.




Principio V: Tolerancia a erros
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O SIG@ oferece a possibilidade de alcancar os resultados de trabalho pretendidos apesar de erros cometidos na
entrada de dados, requerendo nenhuma ou minima agao corretiva por parte do usuario?

O SIG@ ...

I+

+

++

+++

€ projetado de tal maneira que
pequenos erros podem ter sérias

¢ projetado de tal forma que
pequenos erros ndo tém sérias

conseqiiéncias. conseqiléncias.
informa muito tarde sobre erros informa imediatamente sobre erros
cometidos na entrada de dados cometidos.

fornece mensagens de erro dificeis de

serem entendidas.

fornece mensagens de erro faceis de
serem compreendidas.

requer geralmente muito esforgco para

corrigir um erro.

requer geralmente pouco esforgo para
corrigir um erro.

ndo fomece ajuda para a correcao de

€erros.

fornece ajuda especifica para a
correcao de erros.

Principio VI: Suporte a individualizagao

O SIG@ pode ser personalizado de forma a adequar-se as necessidades das

experiéncia individuais ?

tarefas e as suas preferéncias e

O0SIG@ ...

it

++

+++

¢é dificil de expandir pelo usuério
quando surgem novas tarefas para
ele.

pode ser faciimente expandido
pelo usuario se novas tarefas
surgirem para ele.

¢ dificil de adaptar ao estilo
individual de trabalho do usuario.

E facilmente adaptado pelo
usuario para sua maneira
individual de trabalhar.

ndo € igualmente adequado a
usuarios iniciantes e experientes
porque é dificil de adaptar ao nivel
de conhecimento do usuario.

é adequado para usuarios
iniciantes e experientes, porque o
usuario pode faciimente adapta-
los ao seu nivel conhecimento.

pode ser configurado
incorretamente pelo usuario para
diferentes tarefas dentro do
escopo de seu escopo de
Servicos.

pode ser configurado de forma
adequada pelo usuario para varias
tarefas no ambito da sua gama de
servicos.

€ projetado de tal forma que o
usudrio ndo pode adaptar a tela as
suas necessidades individuais.

€ projetado de tal forma que o
usuario pode facilmente adaptar a
apresentacdo da tela as suas
necessidades individuais.




Principio VII: Adequacio a aprendizagem
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O SIG@ ¢ projetado para guiar o usuario no aprendizado do uso do sistema?

OSIG@ ...

J+

+

++

ot

requer muito tempo para aprender.

requer pouco tempo para
aprender.

ndo o encoraja a experimentar
novas fungoes.

exige que vocé tenha que se
lembrar de muitos detalhes.

encoraja a experimentar novas
funcoes.

nao requer que vocé se lembre de
muitos detalhes.

é projetado de tal forma que uma
vez que aprendeu aprende mal.

é projetado de tal forma que, uma
vez aprendido, aprende bem.

é dificil de aprender sem ajuda
externa ou manual.

é facil de aprender sem ajuda
externa ou manual.

Vocé pode apontar pontos positivos do SIG@?

Vocé pode apontar pontos negativos do SIG@

Cite as dificuldades encontradas por vocé na utilizagdo do SIG@?

Como vocé acha que o SIG@ pode ser melhorado?




288

APENDICE A - ORIENTACOES PARA O TESTE EMPIRICO (SESSAO DE
OBSERVACAO)

Saudagédo

Meu nome é Simone Simao, sou aluna do Mestrado em Ergonomia que funciona
aqui no Centro de Artes e Comunicagdes (CAC), convidei vocé a participar como voluntario
em minha pesquisa e te orientarei nesta sesséo.

Inicialmente vou fazer alguns esclarecimentos sobre o meu trabalho. A pesquisa
trata-se de um estudo de usabilidade do SIG@ aqui no CAC e estou solicitando a alguns
usuarios que sejam voluntarios a realizarem algumas tarefas no sistema para que eu possa
avalia-lo, verificando o seu funcionamento. Quero deixar bem claro que estarei avaliando o
SIG@ e nao se vocé sabe ou ndo usa-lo, ou seja, estarei avaliando o sistema e nao voceé.
Entdo ndo se preocupe com erros, ndo ha "certo" ou "errado" aqui.

As tarefas que vocé tera que realizar no SIG@ sao: fazer login no sistema e se vocé
for:

1. Discente: Consultar e imprimir a Grade de horario e Histérico escolar

Técnico administrativo: Receber e enviar um processo.

3. Docente: Preencher plano de ensino.

Durante o teste farei algumas anotacles, registrarei a realizacdo da tarefa no
computador e gravarei o &audio da sessdo, para que eu possa depois analisar
criteriosamente 0s passos utilizados para a realizacéo da tarefa, caso seja necessario.

Quero deixar vocé ciente que a gravagado servird apenas para meu estudo e sera
ouvida apenas por mim. N&o é necessario que vocé se preocupe com o tempo que levara
para realizacao das tarefas e que se vocé quiser desistir de participar dessa sessao podera
fazé-lo a qualguer momento, sem que tenha que dizer-me o porqué.

O Objetivo dessa sessédo é descobrir possiveis falhas do SIG@ com o objetivo de
elaborar recomendacdes de melhorias para o sistema.

Claro que tudo isso apenas sera feito com a sua permissdo entdo antes de
iniciarmos peco a vocé que leia e assine o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
caso concorde em participar deste experimento, eu comprometo-me a manter todas as suas
respostas em sigilo e garanto o seu anonimato.

Caso tenha alguma duavida, diga-me que te esclarecerei.Caso contrario avise-me

quando estiver pronto para que possamos conversar.

Obrigada por sua participagao.
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APENDICE B - FORMULARIO UTILIZADO COMO ROTEIRO PARA ENTREVISTA
REALIZADA DURANTE AS SESSOES DE OBSERVACAO

Participante N°
Caracterizacdo do Participante
1.( ) Aluno Qualnnivel?: ( ) Graduagdo ( ) Mestrado ( ) Doutorado
() Técnico Administrativo () N. Aux. ( ) N.Interm. ( ) N. Superior
( ) Docente
2. Escolaridade

3. Formacao Académica:

() Superior incompleto ( ) Mestrado
() Sup. completo ( ) Doutorado
4. Sexo: ( ) Masculino () Feminino
5. Idade:

6. Ha quanto tempo utiliza o SIG@?

7. Tarefas analisadas durante as sessoes:
7.1. Usuarios Discentes: imprimir: Grade de horario e Histérico escolar.
7.2. Usuérios Técnicos Administrativos: Login no sistema e receber e enviar processo.

7.3. Usuarios Docentes: Login no sistema e preencher plano de ensino.

Tarefa 1: Login no sistema — Digitando login e senha

1. O usuério pediu ajuda ao sistema? ( ) Sim ( ) Ndo
Qual ajuda?
O Usuério cometeu erros? ( ) Sim () Néo

Quantidade de erros

a > v DN

Quais foram os erros cometidos pelo usuario?

O usuario desistiu de realizar a tarefa? ( ) Sim ( ) Nao
O usuario concluiu a tarefa? ( ) Sim ( ) Nao

8. O usuério demonstrou frustracdo e\ou insatisfacdes com a tarefa?

9. Qual tempo gasto para realizacdo da tarefa?

10. Comentérios feitos pelo usuério durante a realizacéo da tarefa.

11. Tempo utilizado para realiza¢éo da tarefa

12. Problemas encontrados durante a utilizagdo do SIG@.
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Tarefa 2:
1. O usuério pediu ajuda ao sistema? ( ) Sim ( ) Nao
2. Qual ajuda?
3. O Usuério cometeu erros? ( ) Sim () Nao
4. Quantidade de erros
5. Quais foram os erros cometidos pelo usuario?
6. O usuario desistiu de realizar a tarefa? ( ) Sim ( ) Nao
O usuério concluiu a tarefa? () Sim ( ) Nao
O usuario demonstrou frustracdo e\ou insatisfagées com a tarefa?
9. Qual tempo gasto para realizacdo da tarefa?

10. Comentarios feitos pelo usuario durante a realizacao da tarefa.

11. Tempo utilizado para realizacdo da tarefa

12. Problemas encontrados durante a utilizacdo do SIG@.

Tarefa 3:
1. O usuério pediu ajuda ao sistema? ( ) Sim ( ) Nao
2. Qual ajuda?
3. O Usuério cometeu erros? ( ) Sim () Nao
4. Quantidade de erros
5. Quais foram os erros cometidos pelo usuario?
O usuério desistiu de realizar a tarefa? ( ) Sim ( ) Nao
O usuario concluiu a tarefa? ( ) Sim ( ) Nao
8. O usuério demonstrou frustracédo e\ou insatisfacdes com a tarefa?
9. Qual tempo gasto para realizacdo da tarefa?

10. Comentarios feitos pelo usuario durante a realizacao da tarefa.
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11. Tempo utilizado para realizagdo da tarefa

12. Problemas encontrados durante a utilizacdo do SIG@.

13. Sua opinido em relacéo ao SIG@

() satisfeito () Muito satisfeito ( ) nem satisfeito nem insatisfeito ( ) insatisfeito ( ) muito
insatisfeito.
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APENDICE C - TABELAS COM TABULACAO OBTIDAS COM APLICACAO DE QUESTIONARIO (USUARIOS DISCENTES)

Principio I: Adequagéo a tarefa
O SIG@ da suporte para que as tarefas sejam executadas sem sobrecarregar vocé desnecessariamente?

- -- - -/+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana | Moda | Média Padrio
é facil de usar 2(10,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) 5(25,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) 2(10,0%) 5 5 4,45 1,66
oferece todas as fungbes necessarias para| g5 a00 | 00,0%) | 3(15.0%) | 8(40,0%) | 5(25.0%) | 1(5,0%) 0(0,0%) 4 4 3,75 1,37
realizar eficientemente as tarefas.
oferece bons recursos para automatizar| g5 a0 | 1(500) | 4(20,0%) | 7(35.0%) | 5(25.0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 3,50 1,32
tarefas repetitivas.
ndo requer entrada de dados desnecessérios. | 3(15,0%) 1(5,0%) 4(20,0%) 6(30,0%) 4(20,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) 3,70 1,58
o leduado para as necessidades 0| 3500) | 150%) | 2(10,0%) | 7(35.0%) | 4(200%) | 3(150%) | 0(0,0%) 38 | 1,56
3,85 1,55
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio II: Auto-Descri¢éo
O SIG@ é suficientemente compreensivel e fornece explicagdes suficientes (feedback) quando solicitadas?
— - - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana | Moda | Média Padrio
Oferece uma visdo geral de suas fungdes. 3(15,0%) 0(0,0%) | 5(25,0%) | 5(25,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) 1(5,0%) 4 3a 3,85 1,62
usa termos, rotulos, abreviaturas ou simbolos
faceis de serem compreendidos em mascaras e | 3(15,0%) 1(5,0%) 0(0,0%) | 10(50,0%) | 3(15,0%) 2(10,0%) 1(5,0%) 4 4 3,95 1,60
menus.
fornece informacdes suficientes sobre quais
entradas sdo permitidas ou necessarias para| 2(10,0%) 1(5,0%) 2(10,0%) | 6(30,0%) | 5(25,0%) 3(15,0%) 1(5,0%) 4 4 4,20 1,57
realizacdo da tarefa.
oferece explicagbes claras relacionadas ao o o o o o o o
contexto da tarefa demandada quando solicitado. 2(10,0%) 0(0,0%) | 2(10,0%) | 4(20,0%) | 7(35,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) 5 5 4,55 1,60
fornece explicagbes claras relacionadas ao o o o o o o o
contexto da tarefa demandada automaticamente 2(10,0%) 1(5,0%) 2(10,0%) | 6(30,0%) | 4(20,0%) 4(20,0%) 1(5,0%) 4 4 4,25 1,61
4,16 1,63

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado




Principio Ill: Controlabilidade

Vocé pode, como usuério, influenciar a maneira como vocé trabalha com o SIG@?
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- - - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
oferece a possibilidade de interromper o trabalho
em qualquer ponto e continuar mais tarde sem | 6(30,0%) 4(20,0%) |4(20,0%) | 4(20,0%) |2(10,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 2,5 1 2,60 1,36
perda de dados.
hao forga o usuario a executar uma sequéncia | 515 600y | 3(15006) |6(30,0%) | 8(40,0%) | 0(0,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 3 4 2,95 1,07
rigida e desnecesséria de passos.
piﬁrd’witgua?s troca facil de mascaras e MenUs| ;a0 | 2(10,0%) | 8(40,0%) | 8(40,0%) | 0(0,0%) | 1(5.0%) 0(0,0%) 3 3a 3,35 1,01
€ projetado de tal forma que o usuario pode
influenciar como e quais informagBes s&o | 4(20,0%) 4(20,0%) 1(5,0%) | 5(25,0%) |4(20,0%) 2(10,0%) 0(0,0%) 4 4 3,35 1,68
apresentadas na tela.
nt?;)ba?hcgsma nterrupcoes - desnecessarias do | g3 go6y | 420,00) | 2(10,0%) | 6(30,0%) |2(10,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 2,5 la 2,70 1,42

2,99 1,37
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuario
O SIG@ O software atende suas expectativas e habitos através de um design uniforme e compreensivel?
- -- - -1+ + ++ +++ . L Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
facilita a orientagdo do usuario, devido a um | 440000 | (0,0%) | 3(15,0%) | 8(40,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 1(5,0%) 4 4 4,10 1,45
projeto de interface padronizado.

Proporciona feedback claro se uma entrada foi | 515 000y | 1(500) | 3(15.0%) | 4(20,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) | 0(0,0%) 4 5 3,90 1,61
bem sucedida ou néo.

Informa em uma medida suficiente sobre 0 que | 515 500y | 1(5,00) | 3(15,0%) | 7(35.0%) | 4(20,0%) |  1(5,0%) 1(5,0%) 4 4 3,75 1,58
esta fazendo agora.

E)?z\?iil’végm tempos de processamento bem | 55000 | 1(500) | 4(20,0%) | 5(25.0%) | 3(15,0%) | 3(15,0%) | 1(5,0%) 4 4 3,85 1,71
foi projetado segundo um principio consistente € | 55 g06) | 1(5006) | 3(15,0%) | 6(30,0%) | 5(25.0%) |  1(5.0%) 1(5,0%) 4 4 3,80 1,60
padronizado.

3,88 1,60

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado




Principio V: Tolerancia a erros
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O SIG@ oferece a possibilidade de alcancgar os resultados de trabalho pretendidos apesar de erros cometidos na entrada de dados, requerendo nenhuma ou minima

acao corretiva por parte do usudrio?

- - - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
é projetado de tal forma que pequenos erros 6(30,0%
ndo tém sérias conseqiiéncias. 3(15,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) | 6(30,0%) ) 1(5,0%) 2(10,0%) 4 4da 4,10 1,73
0,
informa imediatamente sobre erros cometidos. | 2(10,0%) 3(15,0%) 1(5,0%) | 3(15,0%) 8(4())’0/0 2(10,0%) 1(5,0%) 5 5 4,10 1,67
fornece mensagens de erro faceis de serem 0 o 2(10,0% 0 7(35,0% 0 o
compreendidas. 4(20,0%) 1(5,0%) ) 3(15,0%) ) 2(10,0%) 1(5,0%) 4,5 5 3,90 1,81
101 0, 0,
urneqq:ﬁg geralmente pouco esfor¢o para corrigir 4(20,0%) 1(5,0%) 2(1;),0@ 4(20,0%) 4(2()),0@ 3(15,0%) 2(10,0%) 4 1a 4.00 1,05
" e ~ 0, 0,
efrc;g;ece ajuda especifica para a corregdo de 3(15,0%) 2(10,0%) 4(20,0% 3(15,0%) 5(25,0% 0(0,0%) 3(15,0%) 4 5 3.85 1,88
3,99 1,82
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio VI: Suporte a individualizacéo
O SIG@ pode ser personalizado de forma a adequar-se as necessidades das tarefas e as suas preferéncias e experiéncia individuais?
0 sic@ - - - -/+ + ++ +++ Medi Mod Médi Desvio
N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) ediana oda edid 1 padrao
pode ser facilmente expandido pelo usuario se
novas tarefas surgirem para ele. 6(30,0%) 2(10,0%) | 3(15,0%) | 3(15,0%) | 5(25,0%) 1(5,0%) 0(0,0%) 3 1 3,10 1,70
E facilmente adaptado pelo usuério para sua
aneita dualp o tragalhar. P 5(25,0%) | 3(15,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) | 1(5,0%) 0(0,0%) 3 1 3,10 1,61
é adequado para usuarios iniciantes e
experientes, porque o usudrio pode facilmente ,0% ,0% ,0% ,0% ,0% ,0% ,0% , , ,
i ari de facil 5(25,0%) 2(10,0%) | 3(15,0%) | 7(35,0%) | 1(5,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) 3,5 4 3,20 1,69
adapta-los ao seu nivel conhecimento.
pode ser configurado de forma adequada pelo
usuario para varias tarefas no ambito da sua ,0% ,0% ,0% ,0% ,0% ,0% ,0% , ,
ari ari f ambito d 3(15,0%) 3(15,0%) | 7(35,0%) | 5(25,0%) | 2(10,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 3 3 3,00 1,18
gama de servigos.
€ projetado de tal forma que o usuério pode
facilmente adaptar a apresentacdo da tela as| 5(25,0%) 4(20,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) 0(0,0%) 1(5,0%) 3 1 2,90 1,61
suas necessidades individuais.
3,06 1,58

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado




Principio VII: Adequacao a aprendizagem

O SIG@ é projetado para guiar 0 usuario no aprendizado do uso do sistema?
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- - - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
requer pouco tempo para aprender. 2(10,0%) 2(10,0%) | 2(10,0%) | 6(30,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) 2(10,0%) 4 4 4,10 1,70
encoraja a experimentar novas funcées. 5(25,0%) | 3(15,0%) | 3(15,0%) | 6(30,0%) | 1(5,0%) | 2(10,0%) 0(0,0%) 3 4 3,05 1,60
ndo requer que vocé se lembre de muitos | 514 gy | 210,006) | 5(25,0%) | 8(40,0%) | 2(10,0%) | 1(5.0%) | 0(0,0%) 4 4 3,45 1,24
detalhes.
€ projetado de tal forma que, uma Vez| g go0 | 210006) | 3(15,0%) | 7(35,0%) | 4(20,0%) | 2(10.0%) | 1(5.0%) 4 4 4,05 1,43
aprendido, aprende bem.
€ facil de aprender sem ajuda externa ou| ;g0 | 1(5006) | 2(10,0%) | 8(40,0%) | 6(30,0%) | 2(10,0%) | 0(0,0%) 4 4 415 1,19
manual.
3,76 1,52

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
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APENDICE D - TABELAS COM TABULACAO OBTIDAS COM APLICACAO DE QUESTIONARIO (USUARIOS TECNICOS
ADMINISTRATIVOS)

Principio I: Adequacéo a tarefa
O SIG@ d& suporte para que as tarefas sejam executadas sem sobrecarregar vocé desnecessariamente?

- -- - -1+ + ++ +++ . Ly Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
é facil de usar 0(0,0%) 0(0,0%) | 1(5,0%) | 5(25,0%) 6(30,0%) 5(25,0%) | 3(15,0%) 5,00 5 5,20 1,12
oferece todas as fungBes necessarias o o o o o o o
para realizar eficientemente as tarefas. 1(5,0%) 3(15,0%) | 0(0,0%) | 6(30,0%) 3(15,0%) 5(25,0%) | 2(10,0%) 4,50 4 4,50 1,69
?ferece bons recursos para automatizar | 4 g o4, 3(15,0%) | 1(5,0%) | 5(25,0%) | 9(45,0%) | 1(50%) | 0(0,0%) 4,50 5 4,05 1,32
arefas repetitivas.
ndo requer entrada de  dados o o 4(20,0% o o o 0
desnecessarios. 2(10,0%) 3(15,0%) ) 5(25,0%) | 2(10,0%) 2(10,0%) | 2(10,0%) 4,00 4 3,80 1,75
e adeduado para as necessidades do|  5006) | 2(10,0%) | 1(5,0%) | 6(30.0%) | 5(250%) | 4(20,0%) | 1(5.0%) | 450 4 4,40 1,50
4,39 1,58
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio II: Auto-Descri¢éo
O SIG@ é suficientemente compreensivel e fornece explicagdes suficientes (feedback) quando solicitadas?
- - - -+ + ++ +++ . 4 Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana | Moda | Média Padrio
Oferece uma visdo geral de suas fungdes. 0(0,0%) 3(15,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) | 7(35,0%) 1(5,0%) 0(0,0%) 4,00 5 3,85 1,19
usa termos, roétulos, abreviaturas ou simbolos
faceis de serem compreendidos em mascaras e 0(0,0%) 1(5,0%) 4(20,0%) | 5(25,0%) | 5(25,0%) 3(15,0%) 2(10,0%) 4,50 42 4,55 1,36
menus.
fornece informacdes suficientes sobre quais
entradas sdo permitidas ou necessarias para 0(0,0%) 3(15,0%) 1(5,0%) 5(25,0%) | 4(20,0%) 6(30,0%) 1(5,0%) 5,00 6 4,60 1,46
realizacdo da tarefa.
oferece explicagbes claras relacionadas ao o o o o o o o
contexto da tarefa demandada quando solicitado, 0(0,0%) 4(20,0%) 2(10,0%) | 5(25,0%) | 6(30,0%) 2(10,0%) 1(5,0%) 4,00 5 4,15 1,42
fornece explicagbes claras relacionadas ao o o o o o o o
contexto da tarefa demandada automaticamente 0(0,0%) 5(25,0%) 2(10,0%) | 6(30,0%) | 4(20,0%) 1(5,0%) 2(10,0%) 4,00 4 4,00 1,55
4,23 1,44

®Ha véarias modas. O menor valor é mostrado



Principio Ill: Controlabilidade

Vocé pode, como usuério, influenciar a maneira como vocé trabalha com o SIG@?
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- - -/+ + ++ +++ . 4 Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
oferece a possibilidade de interromper o trabalho
em qualquer ponto e continuar mais tarde sem| 4(20,0%) 7(35,0%) 1(5,0%) | 3(15,0%) | 1(5,0%) 3(15,0%) 1(5,0%) 2,00 2 3,15 1,90
perda de dados.
ndo forca o usuario a executar uma sequUéncia| g5 nor | 420,0%) | 6(30,0%) | 2(10,0%) | 1(5.0%) | 0(0,0%) | 2(10,0%) | 3,00 3 2,90 1,76
rigida e desnecessaria de passos.
ﬁ%ﬁ(’/‘igﬁag troca facil de mascaras e MeNUS| 5500y | 1(5006) | 6(30,0%) | 6(30,0%) | 4(20,0%) |  0(0,0%) 0(0,0%) 3,50 3 3,35 1,28
é projetado de tal forma que o usuério pode
influenciar como e quais informacdes sdo| 4(20,0%) 4(20,0%) | 4(20,0%) | 6(30,0%) | 2(10,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 3,00 4 2,90 1,30
apresentadas na tela.
ndo ocasiona interrupgoes desnecessarias do | 456006 | 4(20,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) |  1(5.0%) 0(0,0%) 3,00 12 3,15 1,56
trabalho.
3,09 1,60
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuario
O SIG@ O software atende suas expectativas e habitos através de um design uniforme e compreensivel?
--- - - -1+ + ++ +++ . 4 Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
facilita a orientacdo do usuario, devido aum projeto | ;g 5o0y | 1(5.00) | 4(20,0%) | 5(25,0%) | 7(35.0%) | 1(5.0%) | 1(5.0%) | 4,00 5 4,15 1,35
de interface padronizado.
Proporciona feedback claro se uma entrada fol | 45 nory | 420,0%) | 3(15,00) | 6(30,0%) | 1(5.0%) | 2(10,0%) | 3(15,0%) | 4,00 4 4,00 1,79
bem sucedida ou néo.
Informa_em uma medida suficiente sobre o que | 4 5 o 0(0,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) | 5(25,0%) | 4(20,0%) | 1(5,0%) 4,50 3 4,35 1,46
esta fazendo agora.
[,ergegwggm tempos de processamento  bem | .14 000 | 315,006) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) | 1(5.0%) | 4,00 32 3,05 177
:)06'1 d%cr’]‘ii:jdoo segundo um principio consistente €| 45 noey | 420,0%) | 5(25,0%) | 3(15.0%) | 3(15.0%) | 4(20,0%) | 0(0,0%) 3,50 3 3,75 1,55
4,04 1,61

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado




Principio V: Tolerancia a erros
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O SIG@ oferece a possibilidade de alcancgar os resultados de trabalho pretendidos apesar de erros cometidos na entrada de dados, requerendo nenhuma ou minima

acao corretiva por parte do usudrio?

- - - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
€ projetado de tal forma que pequenos erros néo
tém sérias consequiéncias. 4(20,0%) 1(5,0%) 2(10,0%) | 4(20,0%) | 5(25,0%) | 4(20,0%) 0(0,0%) 4,00 5 3,85 1,77
informa imediatamente sobre erros cometidos. 2(10,0%) 0(0,0%) 3(15,0%) | 5(25,0%) | 4(20,0%) 5(25,0%) 1(5,0%) 4,50 42 4,40 1,59
fornece mensagens de erro faceis de serem| . g0 | 400006 | 1(5,0%) | 7(35,0%) | 4(20,0%) | 3(15.0%) | 1(5.0%) 4,00 4 4,20 1,44
compreendidas.
;??O“er geralmente pouco esforgo para Comigit Um | 56 606y | 3(15,0%) | 1(5,0%) | 7(35,0%) | 4(20,0%) | 3(15.0%) | 0(0,0%) 4,00 4 3,85 1,53
fornece ajuda especifica para a corregéo de erros. 2(10,0%) 5(25,0%) 2(10,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) 4,00 4 3,50 1,60
3,96 1,63
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio VI: Suporte a individualizagdo
O SIG@ pode ser personalizado de forma a adequar-se as necessidades das tarefas e as suas preferéncias e experiéncia individuais?
- - - -+ + ++ +++ . - Desvio
D SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
ode ser facilmente expandido pelo usuério se novas
tarefas surgirem para ele. 1(5,0%) 3(15,0%)  |4(20,0%) |4(20,0%) |3(15,0%) | 2(10,0%) 3(15,0%) 4,00 3a 2,85 1,46
E facilmente adaptado pelo usuério para sua maneira
individual de tra%alharp.) P 2(10,0%) 7(35,0%) |6(30,0%) |3(15,0%) |2(10,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 3,00 2 3,05 1,43
adequado para usudrios iniciantes e experientes,
porque o usuario pode facilmente adapta-los ao seu | 5(25,0%) 5(25,0%) 6(30,0%) | 1(5,0%) [2(10,0%) 0(0,0%) 1(5,0%) 2,50 3 3,20 1,50
nivel conhecimento.
ode ser configurado de forma adequada pelo
usuario para varias tarefas no ambito da sua gama | 1(5,0%) 2(10,0%) |3(15,0%) |9(45,0%) | 0(0,0%) 4(20,0%) 1(5,0%) 4,00 4 3,50 1,57
de servicos.
projetado de tal forma que o usuéario pode
facilmente adaptar a apresentacéo da tela as suas | 3(15,0%) 4(20,0%) 2(10,0%) |3(15,0%) [4(20,0%) 4(20,0%) 0(0,0%) 4,00 2a 2,90 1,55
necessidades individuais.
3,10 1,53

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
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Principio VII: Adequacao a aprendizagem
O SIG@ é projetado para guiar 0 usuéario no aprendizado do uso do sistema?

0 SIG@... N-(-O;o) N(-‘;/o) N(:%) N'(/(;)) N(T%) NJE‘;o) J(J;/:) Mediana | Moda Média E:j;/é;g
requer pouco tempo para aprender. 1(5,0%) 3(15,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) 3(15,0%) 4,00 3 4,15 1,77
encoraja a experimentar novas funcées. 2(10,0%) | 7(35,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 3,00 2 2,80 1,12
nao requer que vocé se lembre de muitos detalhes. | 9(25,0%) | 5(25,0%) | 6(30,0%) | 1(5,0%) | 2(10,0%) | 0(0,0%) 1(5,0%) 2,50 3 2,70 1,55
spféﬂjjéaggmqe tal forma que, uma vez aprendido, | 45 500y | 2(10,006) | 3(15,0%) | 9(45,0%) | 0(0,0%) | 4(200%) | 1(5.0%) | 4,00 4 4,05 1,50
é facil de aprender sem ajuda externa ou manual. 3(15,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) 0(0,0%) 4,00 2° 3,65 1,77
3,47 1,68

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
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APENDICE E - TABELAS COM TABULACAO OBTIDAS COM APLICACAO DE QUESTIONARIO (USUARIOS DOCENTES)

Principio I: Adequagéo a tarefa

O SIG@ da suporte para que as tarefas sejam executadas sem sobrecarregar vocé desnecessariamente?

- -- - -/+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana | Moda | Média Padrio
é facil de usar 2(10,0%) 0(0,0%) 2(10,0%) | 7(35,0%) | 4(20,0%) 3(15,0%) 2(10,0%) 4,00 4 4,40 1,59
oferece todas as fungbes necessarias para| 2(10,09%) 3(15,0%) | 5(25,0%) | 4(20,0%) | 3(15,0%) | 3(15,0%) 0(0,0%) 350 3 360 153
realizar eficientemente as tarefas. ' ' '
oferetlci.e bons recursos para automatizar tarefas | 4(20,09%) 5(25,0%) | 3(15,0%) | 6(30,0%) | 0(0,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) 3.00 4 3.00 161
repetitivas. ' ' '
nao requer entrada de dados desnecessarios. 3(15,0%) 4(20,0%) | 5(25,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 2(10,0%) 1(5,0%) 3,00 3,35 1,71
é adequado para as necessidades do trabalho. 2(10,0%) 2(10,0%) 3(15,0%) | 7(35,0%) | 2(10,0%) 3(15,0%) 1(5,0%) 4,00 4 3,90 1,61
3,65 1,69
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio II: Auto-Descri¢do
O SIG@ ¢é suficientemente compreensivel e fornece explicac8es suficientes (feedback) guando solicitadas?
- -- - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana | Moda | Média Padrio
Oferece uma viséo geral de suas fungdes. 1(5,0%) 2(10,0%) 3(15,0%) | 4(20,0%) | 8(40,0%) 1(5,0%) 1(5,0%) 4,50 5 4,15 1,42
usa termos, rotulos, abreviaturas ou simbolos
faceis de serem compreendidos em mascaras e | 1(5,0%) 2(10,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 5(25,0%) 1(5,0%) 4(20,0%) 4,50 5 4,45 1,75
menus.
fornece informagBes suficientes sobre quais
entradas sdo permitidas ou necessarias para 1(5,0%) 4(20,0%) 6(30,0%) | 5(25,0%) 1(5,0%) 3(15,0%) 0(0,0%) 3,00 3 3,50 1,40
realizacdo da tarefa.
oferece explicagbes claras relacionadas ao| 1(500) 5(25,0%) | 5(25,0%) | 1(5,0%) | 4(20,0%) | 4(20,0%) 0(0,0%) 3.00 2 3.70 162
contexto da tarefa demandada quando solicitado. ' ' '
fomece explicagbes claras relacionadas a0 | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 7(35,0%) | 2(10,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 0(0,0%) 3.00 3 320 | 157
contexto da tarefa demandada automaticamente ' ' '
3,80 1,63

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado



Principio Ill: Controlabilidade

Vocé pode, como usuério, influenciar a maneira como vocé trabalha com o SIG@?
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- - -/+ + ++ +++ . 4 Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
oferece a possibilidade de interromper o trabalho
em qualquer ponto e continuar mais tarde sem 10(50,0%) 3(15,0%) 0(0,0%) | 6(30,0%) | 1(5,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 1,50 1 2,25 1,44
perda de dados.
ndo forca o usuario a executar uma sequéncia| 9(45,0%) | 2(10,0%) | 0(0,0%) | 8(40,0%) | 1(5,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 200 1 250 150
rigida e desnecessaria de passos. ' ' '
Pedr_mge a troca facil de mascaras e menus| 6(30,0%) | 3(15,0%) |5(25,0%) | 5(25,0%) | 0(0,0%) | 1(5,0%) 0(0,0%) 3.00 1 265 139
individuais. ' ' '
é projetado de tal forma que o usuério pode
influenciar como e quais informacdes sao | 10(50,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 3(15,0%) | 1(5,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 1,50 1 2,05 1,28
apresentadas na tela.
Pég lrc])casiona interrupcdes  desnecessarias do | 11(55,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 1(5,0%) | 1(5,0%) 1(5,0%) 0(0,0%) 1.00 1 200 145
rabalho. , ; )
2,29 1,44
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio IV: Conformidade com as expectativas do usuario
O SIG@ O software atende suas expectativas e habitos através de um design uniforme e compreensivel?
- -- - -+ + ++ +++ . . Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
facilita a orientacdo do usuario, devido a um| 2(10,00) | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 6(30,0%) | 2(10,0%) | 2(10,0%) | 3(15,0%) 4.00 4 4.05 186
projeto de interface padronizado. ' ' '
Proporcnong feedback claro se uma entrada foi 2(10,0%) 2(10,0%) 2(10,0%) | 6(30,0%) | 3(15,0%) 3(15,0%) 2(10,0%) 4.00 4 415 174
bem sucedida ou néo. ’ ' '
Infqrma em uma medida suficiente sobre o que 1(5,0%) 5(25,0%) 4(20,0%) | 4(20,0%) | 1(5,0%) 2(10,0%) 3(15,0%) 350 2 385 185
esta fazendo agora. ' ' '
reage com tempos de processamento bem | 6(30,0%) | 4(20,0%) | 6(30,0%)| 0(0,0%) | 1(5,0%) 0(0,0%) 3(15,0%) 250 12 290 200
previsiveis. ) ) )
foi projetado segundo um principio consistente e 2(10,0%) 3(15,0%) | 7(35,0%) | 3(15,0%) | 0(0,0%) 1(5,0%) 4(20,0%) 3.00 3 375 195
padronizado. ’ ' '
3,74 1,94

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado




Principio V: Tolerancia a erros
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O SIG@ oferece a possibilidade de alcancgar os resultados de trabalho pretendidos apesar de erros cometidos na entrada de dados, requerendo nenhuma ou minima

acao corretiva por parte do usudrio?

- - - -+ + ++ +++ . - Desvio
O SIG@... N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) Mediana Moda Média Padrio
€ projetado de tal forma que pequenos erros ndo | 2(10,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 5(25,0%) | 4(20,0%) | 0(0,0%) | 3(15,0%) | 400 4 385 182
tém sérias consequéncias. ’ ’ ’
informa imediatamente sobre erros cometidos. 4(20,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 2(10,0%) | 0(0,0%) 5(25,0%) 3,00 7 3,75 2,21
fornece mensagens de erro faceis de serem| 3(1500) | 4(20,0%) | 1(5,0%) | 3(15,0%) | 5(25,0%) | 0(0,0%) 4(20,0%) 4.00 5 305 206
compreendidas. ' ' '
requer geralmente pouco esforgo para corrigir um 2(10,0%) 3(15,0%) 3(15,0%) | 7(35,0%) 1(5,0%) 2(10,0%) 2(10,0%) 4.00 4 380 172
erro. ' ' '
fornece ajuda especifica para a corregéo de erros. | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 6(30,0%) | 6(30,0%) | 0(0,0%) | 0(0,0%) | 3(15,0%) 3,00 3 3,50 1,77
3,77 1,94
®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
Principio VI: Suporte a individualiza¢éo
O SIG@ pode ser personalizado de forma a adequar-se as necessidades das tarefas e as suas preferéncias e experiéncia individuais?
0 SIG@ - -- - -/+ + ++ +++ Median Mod Médi Desvio
N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) N(%) ediana oda edia | padrao
pode ser facilmente expandido pelo usuario se| 10(50,0%) | 4(20,0%) | 1(5,0%) | 5(25,0%) | 0(0,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 150 1 205 124
novas tarefas surgirem para ele. ' ' '
E faqlm_enj[e_ adaptado pelo usuario para sua| 10(50,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 3(15,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 1.50 1 200 1.14
maneira individual de trabalhar. ' ' '
€ adequado para usuarios iniciantes e experientes,
porque o usuario pode facilmente adapta-los ao seu| 6(30,0%) | 7(35,0%) | 2(10,0%) | 5(25,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 2,00 2 2,30 1,14
nivel conhecimento.
pode ser configurado de forma adequada pelo
usuario para varias tarefas no ambito da sua gama | 4(20,0%) 5(25,0%) | 4(20,0%) | 6(30,0%) | 0(0,0%) 1(5,0%) 0(0,0%) 3,00 4 2,80 1,33
de servigos.
€ projetado de tal forma que o usuario pode
facilmente adaptar a apresentac3o da tela as suas | 10(50,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) | 3(15,0%) | 0(0,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 1,50 1 2,00 1,14
necessidades individuais.
2,23 1,25

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
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Principio VII: Adequacao a aprendizagem
O SIG@ é projetado para guiar 0 usuario no aprendizado do uso do sistema?

0 SIG@... N-(-O;o) N(-‘;/o) N(:%) N'(/(;)) N(T%) NJE‘;o) J(J;/:) Mediana | Moda Média E:j;/é;g
requer pouco tempo para aprender. 2(10,0%) | 2(10,0%) | 2(10,0%) | 2(10,0%) | 6(30,0%) | 4(20,0%) | 2(10,0%) | 500 5 4.40 1,80
encoraja a experimentar novas fungoes. 5(25,0%) 3(15,0%) 5(25,0%) | 5(25,0%) | 2(10,0%) 0(0,0%) 0(0,0%) 3,00 12 2.80 1,33
ndo requer que vocé se lembre de muitos detalhes. 3(15,0%) 5(25,0%) | 3(15,0%) | 3(15,0%) | 5(25,0%) 0(0,0%) 1(5.0%) 3,00 2° 3,30 1,65
ip?éﬂjgéaggmée tal forma que, uma vez aprendido, | (0,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 7(35,0%) | 3(15,0%) | 2(10,0%) | 3(15,0%) | 400 4 4.40 1.56
¢ facil de aprender sem ajuda externa ou manual. 3(15,0%) 3(15,0%) 1(5.0%) | 4(20,0%) | 3(15,0%) | 4(20,0%) 2(10,0%) 4,00 4° 4,05 1,96
3,79 1,80

®Ha varias modas. O menor valor é mostrado
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO P
m (SIG@/UFPE)
NOTA INTRODUTORIA

Este documento foi fundamentado pela Dissertagdo deo Mestrado Profissional em
Ergonomia da UFPE intitulada “AVALIAGAO DE USABILIDADE DO SISTEMA DE
INFORMAGOES E GESTAO ACADEMICA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DE
PERNAMBUCO (SIG@/UFPE): UM ESTUDO DE CASO NO CENTRO DE
ARTES E COMUNICAGAO"”. Dissertacio defendida pela Mestra Simone Jacqueline
Portela Simdo Madeira, Administradora e Ergonomista, servidora da UFPE sob a
orientagdo do Professor Marcelo Marcio Soares, Ph.D.

Por se tratar de um mestrado Profissional € importante produzir este documento
com o objetivo de apresentar uma taxonomia de requisitos nao funcionais de
usabilidade para orientar os gestores da UFPE sobre a necessidade de avaliar a
qualidade das interagdes que se estabelecem entre os usudrios e o SIG@, averiguar
os problemas encontrados nessa interagdo, medir seu impacto sobre os usudrios e
desenvolver um sistema que possua uma interface de facil utilizagdo diminuindo as
insatisfagdes e a rejeigdo ao seu uso.

Esta andlise serve apenas como ponto inicial para implementagdo de um sistema de
informagdo desenvolvido com foco no usuario e orientado para usabilidade de modo
a permitir, como enunciou Norman (2013), que os usuarios ndo precisem focalizar a
sua energia na interface em si, mas apenas no trabalho que eles desejam executar.

Recife, Setembro de 2018.
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INTRODUCAO

Atualmente a informagdo passou a ser uma aliada vital na administragdo de uma
organizagao e um bom sistema de informagdao é fundamental para apoiar as
decisGes e alavancar seu crescimento, uma vez que nele estdo contidos todos os
dados necessdrios para grande parte das decisdes tomadas pelos seus
administradores.

Por isso a criagao de sistemas de informagdes que atendam a seus usuarios com
rapidez, seguranga e credibilidade é fundamental.

A Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) como instituigdo enfrenta problemas
quanto ao controle e gestao de informagdes e um exemplo concreto disso € o
SIG@, o Sistema de Informagdo e Gestdo Académica utilizado pela instituigdo que
apresenta problemas de interatividade com os usudrios o que afeta sua aceitagdo
pelos discentes, técnicos administrativos e docentes da instituigdo.

Segundo Nielsen (1994) Localizar uma informagdo em um site/sistema € um dos
problemas de usabilidade mais comumente encontrados pelos usudrios, ndo adianta
ter um software de excelente conteldo, se sua utilizagdo € tdo complexa que
desestimula o usudrio.

Quando um sistema possui uma interface de facil utilizagdo e é amigavel aos olhos
dos usudrios isso diminui o tempo e o dinheiro gastos em treinamentos, o usudrio
encontra sozinho 0 que necessita e assim terd menos motivos de dividas e
reclamagoes deixando o suporte mais livre para realizar outras atividades. Uma boa
usabilidade ird diminuir a rejei¢do do usudrio por um produto ou sistema.

A avaliagdo de usabilidade ndo somente analisa se um produto ou sistema € fécil de
usar e se atende as necessidades e as expectativas dos usuarios, ela também ajuda
a entender como o produto ou sistema esta sendo usado pelas pessoas e também
auxilia a descobrir como melhora-lo.

Dai a importancia de fazer uma andlise da usabilidade no Sistema de Informagdes e
Gestdo Académica da UFPE.
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OBJETIVO DO RELATORIO

O Objetivo deste relatorio € apresentar a gestdo da UFPE a analise de usabilidade
do Sistema de InformagGes e Gestdo Académica da Universidade Federal de
Pernambuco sob a dtica de interagdo com seus usudrios. Na qual identificamos as
principais dificuldades e erros dos usudrios ao operar o sistema, descrevemos a
avaliagdo de usabilidade realizada no sistema a partir de testes de usabilidade e
apresentamos recomendagdes de melhorias que visam corrigir os problemas de
usabilidade encontrados.

METODOLOGIA

O Objeto de Estudo - Sistema de Informagoes e Gestdao Académica da
UFPE (SIG@/UFPE)

Figura 1 - Imagem inicial do SIG@ /UFPE
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Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp
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A UFPE integrou seus recursos e servigos por meio da implantagao de um Sistema
de Informagdo e Gestdo Académica, mais conhecido como SIG@ que segundo a
prépria instituigdo é o responsavel por gerenciar os processos institucionais de
ensino, pesquisa, extensdo e gestdo com o objetivo de melhorar a eficacia destes
processos, cuja imagem inicial esta apresentada na figura 1.

Teve sua primeira utilizagdo em 2003 e estd disponivel apenas para usudrios
cadastrados da institui¢do: os alunos, técnicos administrativos e docentes.

Possui cerca de cem mil usuarios ativos e para ter acesso ao sistema & necessario a
criagdo de uma senha. Vale ressaltar ainda que sistema encontra-se disponivel vinte
e quatro horas por dia, sete dias da semana (SIG@/UFPE, 2017)

Abrange diversas areas da instituicdo e € dividido em mddulos sendo que cada
mddulo opera no sistema de maneira independente dos demais. Dessa maneira
possibilita a instituigdo habilitar separadamente cada maodulo.

Mddulos do SIG@: ensino graduagdo, ensino pds-graduagdo, pesquisa, pessoal,
processo, planejamento e gestdo, patrimonio, restaurante universitario e eleigdo.

Para este estudo foi realizado um estudo exaustivo e criterioso no SIG@
considerando diferentes métodos para analise de usabilidade, conforme
apresentado abaixo:

Métodos para Analise de Usabilidade

1. Analise do Design de Interagao

O projeto do sistema foi analisado levando-se em consideragao as diretrizes gerais
para concepgao de interfaces digitais com o objetivo de verificar como o sistema se
relaciona com os usuarios. Esta analise foi feita utilizando-se os principios de design
de interagdo, diretrizes gerais para o design e diretrizes para o design visual de
Leventhal e Barnes (2008)

2. Analise da Tarefa
A Andlise da tarefa nesta pesquisa foi usada para se ter um maior entendimento
sobre qual € o trabalho dos usudrios e como eles o realizam.
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3. Avaliagdo Heuristica
Como técnica Preditiva ou Diagndstica foi realizada a “avaliagdo heuristica que
representa um julgamento de valor sobre as qualidades ergonémicas das interfaces
humano-computador. Essa avaliagdo € realizada por especialistas em ergonomia,
baseados em sua experiéncia e competéncia no assunto” (CYBIS, 2000, p. 83).

Segundo Barbosa e Silva (2010), esse teste permite identificar problemas potenciais
que os usuarios poderdo enfrentar durante o uso do sistema sé que apontados por

avaliadores.

A avaliagdo heuristica foi realizada de acordo com as heuristicas de Nielsen (1995)
e foi realizada por cinco especialistas em ergonomia e usabilidade, cujos perfis
podem ser observados no quadro 1.

Quadro 1 - Perfil dos especialistas que participaram da Avaliagao Heuristica.

Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliador 3 : Avaliador 4 | Avaliador 5
Sexo Masculino Feminino Masculino Feminino Masculino
Formacao MSc. em | MSc em | Dr. e MSc em | MSc em | Dr. e MSc em
Académica Design Ciéncia da | Engenharia de | Design de | Ciéncia da
Graduado em | Computacdo. | Produgdo, Experiéncia de | Computacdo
Tecnologia em | Graduada em | Especialista usuario Graduado em
Webdesign Computagao em Ergonomia | MSc em | Tecnologia em
Graduado em | €ngenharia de | Webdesign
Desenho Produgdo
Industrial Especialista
em Ergonomia
Graduada em
Design
Profissao Professor de | Professora de | Professor da | Gerente  de | Professor de

Web Design e
IHC da
Faculdade
Escritor
Osman da
Costa Lins
(FACOL)

IHC da
Universidade
Federal Rural
de
Pernambuco
(URRPE)

UFPE

projetos  da
Ford em
Dearborn
Michigan

IHC da
Universidade
Federal do
Ceara

Fonte: Elaborado pela autora.

Estima-se que cinco avaliadores sdo capazes de encontrar cerca de 75% dos

problemas encontrados pelos usudrios durante a utilizagao do sistemas.
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A avaliagdo foi realizada no Laboratdrio de Informatica do Departamento de Ciéncia
da Informagao no CAC e levou cerca de duas horas e meia. Inicialmente os
avaliadores, apesar de ja conhecerem o sistema, passaram pela interface para ter
uma ideia do fluxo da interagdo e do escopo geral do sistema e posteriormente
passaram pela interface concentrando-se em pontos especificos para realizagao da
andlise.

®!

4. Testes Empiricos

A coleta de dados incluiu uma entrevista, uma sessao de observagao e aplicagao de
um questiondrio baseado no questionario ISONORM 9241/10, desenvolvido por
Jochen Prumper em 1993, que € um instrumento utilizado para testar a qualidade
ergondmica de software de acordo com os principios da norma DIN EN ISO 9241,
parte 10 (BRAUTIGAM, 2008, tradugdo nossa).

Definicio da Amostra e Perfil dos Usuarios

Para preservar a homogeneidade de perfil de usudrios publico-alvo do sistema, os
usuarios foram separados em trés grupos: Discentes, Técnicos Administrativos e
Docentes e Para este estudo consideramos a orientagdo de Nielsen (2006) que em
base em seus experimentos recomenda ao coletar métricas de usabilidade a testar
vinte usudrios em estudos quantitativos e cinco em estudo qualitativos.

Na tabela 1 apresentamos a quantidade dos participantes dos testes de usabilidade.

Tabela 1 - Perfil dos especialistas que participaram da Avaliagao Heuristica.

Teste de usabilidade
Categoria de Usuarios Numero de Usuarios Numero de usuarios para
para Teste Qualitativo Teste Quantitativo
Discentes 5 ' 20
Técnicos Administrativos 5 ‘ 20
Docentes 5 ‘ 20
7Tota| de usuarios 15 ' 60

* Fonte: Elaborado pela autora.
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Selegao das tarefas avaliadas no estudo

®!

Tendo em vista a magnitude do SIG@, que é composto por nove mddulos e atende
a cerca de cem mil usudrios ativos, com telas de interagGes diferentes definidas
para usos distintos para os diversos tipos de usuarios, um teste de usabilidade
amplo que abranja todos os seus modulos e usuarios seria praticamente impossivel.

Embora saibamos que algumas tarefas e sub-tarefas do SIG@ apresentem
diferengas, decidimos realizar um teste de usabilidade que observasse tarefas
representativas para cada tipo de usudrio participante do estudo e consideramos
essas diferengas como constantes, para esta pesquisa, uma vez que a arquitetura
do sistema segue as mesmas premissas e foram desenvolvidas pelo mesmo grupo
de desenvolvedores sem variagdes significativas no que se refere a usabilidade.

No quadro 2 apresentamos as tarefas avaliadas durante este estudo.

Quadro 2 - Tarefas avaliadas no estudo.

Usuario Médulo Avaliado } Tarefas Avaliadas
Discente Detalhamento de Discente ' Consultar e imprimir: Grade de
horario e Historico escolar
Técnico Administrativo | SIG@ Processo ‘ Receber e enviar processo.
Docente Caderneta Eletronica ' Preencher plano de ensino.

Fonte: Elaborado pela autora.

A caderneta eletrénica € um documento em que apenas o/os docente(s)
ministrante(s) da turma tem/terdo acesso a caderneta da turma e segundo Santana
e Ribeiro (2016) pode ser definida como sendo: Uma pasta de trabalho que contém
o plano de ensino, o registro de aulas realizadas e ata de frequéncia didria dos
alunos, para cada turma € possivel ter apenas uma caderneta e todos os docentes
participantes da turma/subturma tém acesso a mesma caderneta, pelo SIG@".

A figura 2 apresenta a tela principal da caderneta eletronica disponivel no SIG@.
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Figura 2 - Tela inicial da Caderneta Eletronica.

S'ga- ﬁ Acassibiidace [F| (@] | [ Pescuiar fnconaidade k3L )

Tempo restante: 0653

Q) Inicio Curticulo Caderneta Avakago Consultas Servigos PAD ¢ RAAD

Nome: | rom.\m Médula: ENSING - GRADUACAD  Perfil: DOCENTE | & Trocar Perfil |

Seja bem-vindo ao SIG@UFPE. O seu login és

Notlcias Meus Atalhos
[AF )
Prazo para 0 preenchiments do PAAD
A eoth i s ssas /= Voo n3o possul atathos cadastrados neste perfil Para cadastrar um atalho para uma funcionalidade, acesse-a pelos
preanchbaents s MO Z00) G AND \U)' menus ou pela busca de funcionalidade e em seguida clique no botda "Adiionar Ataiho.
16
Docoenes - 05 de oututeo 3 17 do.
noversbro de 2017,
Chafias: 06 de cutubro 17 de
noverto de 2017.
Cenvrosinidecs: 20 4 27 de novembro
207,

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf

O Mdbdulo SIG@ processo € utilizado para controlar processos académicos e
administrativos na UFPE e foi selecionado para esta pesquisa por ser uma das
pastas de trabalho mais usadas pelos técnicos administrativos no CAC. Na figura 3
apresentamos a tela inicial do siga processo.

Figura 3 - Tela Inicial SIG@ Processo.

Sigg- e 1] N 2208

Processo

Tempo restante.  00.33

Hor N Ervicr Precoms TIFNCIA DA INFORNACED  Mocuky: SIG® PROCESSO  Darti s SFCRFTARADG & Trozar Pordit
Relaterrx Procacen
Seja ben ceasuttsr Process 2E. 0 seu login @ simone.simao@ufpe.br.

G PID06S)
Informy " TR Meus Atalhos

Regeer Frocemo

I et

o Para adiconar noves atalhos, acesse uma funcionalidade pelos menus ou pela pesquisa & em seguida clique ro

:n«m- € \ntar Prooasso betlio “Adiclonar Atalho”. Esse botlo esth lecalizado ro canto superfor direits da tela da funcicnalidade.

voceszos <f

LOCALIZACA  Masrigmlar Processo

pela tromaog

Looaleacasl  Documentaco Mrocess
SECRETMA 1
peoceiso s REgitrae Prrceser
| —
Proomsas om Localizesin Proveise Processo

o PRoCKsH i -
o de s Tecobar Procaeso Ervdar Precesso

Evite o oxtravio defs) seuls)
PrOCiS0(S), veritioue @ ntuniae seus
dacos,

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf
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A Pasta consulta — detalhamento de discente € uma pasta de consulta utilizada
pelos discentes da UFPE para consultar suas informagdes relativas: a grade de
horario (que mostra horario individual do discente no periodo), historico escolar,
Informagdes do discente e notas, conforme pode ser verificado na figura 4.

®!

Figura 4 - Detalhamento de Discente.

SIg& ﬁ Acassibilidade j; L‘_)_[ Pesquisar funconaliclada l _‘l
niio — Lo

Tempo

Cwrriculo Oferta Mividades  Avallagso Conchisdo

Orgdo: COORDENAGAD DO CURSD DE BIBLIOTECONOMIA A REEEIEUEIEE VR : DISCENTE

Consultas Detalhamerto de Discente

@ Grade de Hordrio m Histdrico Escolar Informagbes do Discente Notas

Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/logado.jsf

PRINCIPAIS RESULTADOS E RECOMENDAGOES

Nesta segdo apresentamos o0s principais resultados encontrados a partir das
técnicas aplicadas para avaliagdo de usabilidade do SIG@ e apresentamos algumas
sugestdes de corregdes e melhorias ao sistema.

1. Analise do SIG@ em relagao ao Design de Interagdo

O SIG@ foi analisado com relagdo ao design de interagdo que se preocupa com
usabilidade da interface e as interagdes individuais, pois como sabemos nas
interfaces gréficas, as pessoas interagem com os sistemas por meio daquilo que
elas podem ver e o design fisico tem o papel de mediar a interacdo das pessoas
com os sistemas computacionais (GARCIA, 2016).
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1.1 Considerando as diretrizes gerais do design (Leventhal e Barnes,
2008)

Utiliza modelos mentais semelhantes ao funcionamento de outros sistemas e
sites e as agOes se apresentam de forma consistente.

Uso de metaforas: o SIG@ utiliza analogia e metaforas significativas por meio
de icones. Porém alguns icones estdao mal representados apresentam figura e
metaforas inadequadas o que pode confundir e levar o usudrio ao erro.

O SIG@ ndo foi projetado de maneira antropomorfica. Em interfaces
antropomorficas - O usuario pode entdo esperar que a interface responda de
maneira humana que nao sdo ndo suportadas pelo sistema.

O SIG@ faz uso de interagbes modais 0 usudrio somente poderd passar para
outra tarefa depois que terminar a tarefa anterior.

Reduzir a carga de trabalho cognitivo no usudrio: O SIG@ de uma maneira
geral se apresenta de forma clara e explicita, destaca suas principais
informagGes em barras de menus.

O SIG@ apresenta as tarefas de maneira automatizadas o que restringe o
controle do usudrio sobre suas atividades no sistema, permite que o usuario
cancele algumas agoes realizadas, mas nao permite que desfaga e refaga suas
acoes de acordo com sua vontade e ndo atende a usudrios com diferentes
niveis de experiéncia.

N&o ha figuras que atrapalhem a atengdo do usuério em relagao a tarefa.

1.2 Analise do SIG@ segundo as recomendagdes para o Design Visual

A organizagdo e a estrutura visual é o primeiro aspecto apreendido por ele. Sdo eles
que fornecem pistas para que o usudrio vivencie a interface de maneira
sistematizada.

Uso da Cor e Contraste dos planos frente e fundo —. O uso da cor na
interface do SIG@ é simples apresenta basicamente fundo em branco exibindo
ainda alguns detalhes nas cores vinho e cinza na tentativa de promover
contraste entre as informagdes do sistema e manter também identidade visual
com as cores e a pagina da UFPE

Uso de Fontes — O SIG@ apresenta fontes sem serifas em todo seu conteudo
textual: titulos, rotulos e textos de ajuda e sdo empregadas em mais de um
tamanho e cor, usadas assim para chamar a atengdo e marcar a importancia do
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ponto abordado, a Unica fonte detectada foi a "DROID” (o menor tamanho
encontrado foi 12, tamanho menor recomendado por Nielsen e Loranger para
usuarios idosos e pessoas com deficiéncias visuais),

e Uso de Simbolos — O SIG@ faz uso de icones com rétulos com texto para
representar as diversas acdes dos usudrios, porém nem todos os icones sao
considerados adequados e claros, alguns apresentam ambiguidade em seu
significado e mesmo que tragam rétulos identificando-os, isso pode atrapalhar e
confundir o usudrio. Outro fator a ressaltar é que todos os icones no sistema
sd0 pequenos, em preto e as imagens sdo rudimentares o que pode passar
uma impressdo de monotonia ao usuario.

Percebemos que o projeto do SIG@ de maneira geral apresenta uma interface
relativamente amigdvel e suas telas sdo funcionais e ndo apresentam alteragdes
consideraveis de uma para outra. O contetdo das telas e seus textos sao simples e
pertinentes com as atividades realizadas pelos usudrios.

O problema encontrado esta nos icones - alguns deles aparecem muitas vezes
identificando funcionalidades distintas (como apresentado na figura 5) e isso pode
induzir a erros. Recomendamos que o NTI faca um reestudo sobre os icones
utilizados no sistema apresentando um novo projeto iconogréfico, projetado de tal
maneira que possa ser identificada pelos usudrios do SIG@ como parte integrante
do sistema e que dispensem leitura. Sugerimos que nesse projeto se leve em
consideragdo aumentar os tamanhos dos botSes de acionamento desses icones e
que o SIG@ apresente icones coloridos e que os projetistas fiquem atentos quanto
a projetar um signo grafico que tenha uma identificagdo direta ou metaférica com a
atividade a ser executada. Como se sabe uma iconografia bem projetada agrega
valor ao sistema e € essencial para qualquer interface.
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Figura 5 - Icones apresentados no SIG@

icones apresentados no SIG@
© Atalho

Estatisticas de Acesso

Fonte: Fonte: https://siga.ufpe.br/ufpe/index.jsp

2. Analise da Tarefa

Esta etapa preocupou-se com a compreensdo ampla e profunda do desempenho
das tarefas realizadas pelos usuarios no SIG@. No qual foram estudadas o
desenvolvimento das tarefas sendo realizadas com o uso de atalhos e sem o uso
deles. Ao final dessa andlise chegamos a conclusdo que a realizagdo das tarefas
com ou sem o uso de atalhos apresentam quase que as mesmas etapas e quase
com a mesma quantidade de cliques. Recomendamos o estudo desses atalhos para
que eles realmente quando utilizados representem uma redugdo de passos e tempo

na realizagdo das tarefas.

3. Avaliagao Heuristica (AH) - Segundo os Principios de Nielsen (1995)

Para esta andlise tomamos como foco de avaliagdo as atividades selecionadas para

este estudo: Histdrico escolar, SIG@ Processo e Caderneta Eletronica

H1 - Visibilidade do status do sistema: O sistema deve sempre manter os
usudrios informados sobre o que estd acontecendo, através de feedback adequado

e dentro de um prazo razoavel (NIELSEN, 1995)

SIG@ fornece parcialmente ao usudrio o status em relagdo a sua posigao dentro do
sistema, uma vez que a Informagdo de processamento oferecida pelo sistema ao
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usuario pode ser melhorada e esse problema foi considerado com grau de
severidade trés que é considerado grave e deve ser resolvido. Grau de severidade
do problema: 3 (problema grave)

®!

A Figura 6 apresenta a informagao de processamento oferecido pelo sistema ao
usuario e a sugestdo de melhoria a esse problema.

Figura 6 — Informacgao de processamento oferecido pelo sistema ao usuario e Sugestao

de melhoria.
_— s de Sugestiao de melhoria na Informagio
¢ P
oferecido pelo sistema ao de processamento.
usuario.
SIG@ (processando informagbes) 1m 15s restante (s)
o I

Forte: Elaborado pela autora

Forte: hitpe fisiga ufpe briufpevindes jsp

H2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema se
comunica com palavras, frases e conceitos familiares para o usuario e dispde as
informagdes em ordem ldgica em coeréncia ao modelo mental do usuario — Ndo
foram encontrados problemas nessa heuristica.

H3 - Controle e liberdade do usuario: Os usudrios muitas vezes escolhem
fungGes do sistema por engano e precisam de uma "saida de emergéncia". A
interface deve permitir ao usudrio desfazer e refazer suas agoes.

Problema 1 - Quando o sistema atinge o tempo limite de permanéncia, ele ndo
oferece a opgao de permanecer /ogado, o sistema simplesmente encerra a sessao e
0 usudrio tem que sair do sistema e fazer /ogin outra vez. Concluimos que o SIG@
ndo atende a heuristica Liberdade e Controle do usuario e os problemas foram
considerados de grau quatro (gravissimo), pois atrapalha e dificulta a realizagdo da
tarefa.

A Figura 7 apresenta a mensagem de sessdo expirada oferecida pelo sistema ao
usuario e a sugestdo de melhoria a esse problema.
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Figura 7 - Mensagem de sessao expirada oferecida pelo sistema ao usuario e a sugestao
de melhoria a esse problema

Mensagem sessdo expirada Sugestao de melhoria Mensagem sessio expirada
apresentada pelo SIG@.

Avise de snceraments do sessio

Sua sessis sars ancoada wm 45 segundos. Pars mander sua
£ostdo 3 a O ue em “continua™

Seuds rpratal

Fonte: https://siga.ufpe briufpelfindex.jsp Fonte: Elaborado pela autora.

Problema 2 — o Sistema ndo permite muita liberdade e controle ao usuario Unica
maneira que o usudrio tem de se locomover no sistema esta relacionada com os
links dos menus e seus atalhos, ndao permite desfazer/refazer agées e nao tem um
botdo de voltar. Grau de severidade do problema: 4 (problema gravissimo)

Recomendagdo: O SIG@ deveria oferecer botGes que permitam ao usudrio
cancelar, desfazer e refazer suas atividades, pois isso facilita a vida do usudrio e o
aprendizado por exploragdo. E em lugares quando uma atividade for considerada
perigosa e ndo puder ser desfeita os desenvolvedores do sistema devem criar
medidas de seguranga para que essa atividade ndo seja acionada acidentalmente.

H4 - Consisténcia e padronizagdo: Os usudrios ndo devem ter que se
perguntar se diferentes palavras, situagdes ou agdes diferentes significam a mesma
coisa.

Problemas: 1. icones com metéforas incoerentes, e;
2. Uso de icones idénticos identificando tarefas diferentes.
3. Excesso de menus
4. Menus desorganizados

Problema de grau 3 (grave), causa insatisfagdo por parte do usuario e pode induzi-
lo a erros

Recomendagoes:

Modificar os icones utilizados, projetando icones maiores, com melhores imagens,
coloridos e com imagens que nao apresentem ambiguidade e que utilize metaforas
consistentes.
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Analisar 0os menus retirando os desnecessarios e organizando os menus do sistema.
Por exemplo, seria mais logico que os menus fossem organizados por ordem de
prioridade de tarefas e ndo somente por ordem alfabética como € utilizado
atualmente.

H5 - Prevengao de erros: O sistema deve prevenir possiveis erros e corrigi-los,
caso ocorram.

Problema: O uso de um mesmo icone para fungGes diferentes mesmo tendo um
texto com o nome da fungdo pode confundir o usudrio e isso propicia o erro. o
problema foi considerado com grau de severidade 3, problema considerado grave.

Recomendagdo: Os rotulos de menus e botGes devem ser projetados para ser
claros e livres de ambiguidade.

H6 - Reconhecimento em vez de memorizagdao (lembranga): Minimize a
carga cognitiva do usuario, tornando visiveis objetos, agdes e opgles. A interface
deve oferecer uma ajuda contextual sendo capaz de orientar o usudrio em suas
tarefas.

Problema: O sistema ndo apresenta ajuda contextual que permita ao usuario
consultar na tela informagdes referentes as tarefas que estdo sendo executadas no
momento. Grau de severidade dos problemas: 3 (problema grave).

Recomendagao: Apresentar sistema de ajuda onde esse nao existe evitando que
0 usudrio tenha que decorar significados de agdes evitando assim erro e o retardo
na realizagao das tarefas.

H7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso: A interface deve se adaptar ao contexto
ao mesmo tempo prover eficiéncia de uso. O sistema deve ser fdcil para usudrios
leigos, mas também, permitir aos usuarios experientes customizar e/ou personalizar
agles frequentes.

Problema: O SIG@ ndo faz distingdo entre usuarios experientes e ndo experientes,
no quesito flexibilidade foi formatado de maneira que ndo possibilita ao usudrio:

325



e~
e
e~

RELATORIO TECNICO =
AVALIAGAO DE USABILIDADE NO SISTEMA DE
INFORMAGOES E GESTAO ACADEMICA DA proeies
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO PO

! (SIG@/UFPE)

®!

muita opgdo para customizagdo de suas agles frequentes, o uso de atalhos de
teclado. Problema considerado simples, de gravidade 2 na escala Nielsen (1995).

Recomendacgdo: O sistema deve ser mais flexivel deixando o usudrio personalizar
sua utilizagdo, de acordo com suas necessidades e da tarefa. Ou seja, a interface
deve ser adaptavel as diferentes maneiras de realizagdo de uma tarefa pelo(s)
usuario(s), pois como se sabe 0s usudrios experientes gostam de ter a sensacao de
que estdo no comando da interface.

H8 - Design estético e minimalista: A interface ndo deve conter informagdes
irrelevantes desnecessdrias, e fluxo de informagdes deve ocorrer de acordo com a
necessidade do usuario.

O sistema ndo faz uso de excessos de cores e elementos visuais utilizando-se um
layout limpo e dialoga com o usudrio de forma simples e direta, usando uma
linguagem de facil entendimento consideramos que o SIG@ atende a heuristica
apresentada.

H9 - Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnhosticarem e recuperarem
erros: As mensagens de erros devem ser expressas em linguagem simples, indicar
com precisdo o problema e sugerir uma solugdo de forma construtiva.

O SIG@ auxilia 0 usudrio com mensagens de erros, avisa quais campos ndo foram
preenchidos corretamente explicando o motivo do erro e essas mensagens sao
apontadas de maneira clara e estdo dispostas proximas da agdo que causou 0 erro.
Do ponto de vista dos avaliadores foi considerado que o SIG@ atende a heuristica
apresentada.

H10 - Ajuda e documentagdo: Embora seja melhor que um sistema possa ser
utilizado sem documentacdo, é necessario fornecer ajuda e documentagdo de
qualidade. Tais informagdes devem ser faceis de ser encontradas.

Problema: O SIG@ ndo apresenta documentagdo de ajuda para todas as tarefas e
muitas dessas tarefas ndo sao intuitivas. Os avaliadores consideraram um problema
gravissimo de grau de severidade 4 onde a heuristica foi negligenciada.
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Recomendagdo: O ideal seria o SIG@ apresentar tarefas de modo que o usudrio
seja capaz de reconhecer, diagnosticar e resolver problemas, sugerimos também
que sejam projetadas ajuda ao usuario em todas as telas do SIG@ e os textos de
ajuda devem ser claros, objetivos e concisos tendo em foco a tarefa a ser realizada.

4. Testes Empiricos

A observagdo direta intensiva se deu por meio de observagdo dos usuarios no
momento de realizagado de tarefas no sistema e a aplicagao de uma entrevista; e, a
observagdo direta extensiva se deu por meio da aplicagdo de um questionario.

4.1 Observagao dos Usuarios durante a utilizagdo do SIG@

Como mencionado anteriormente para esse teste de usabilidade foram selecionadas
trés amostras compostas por cinco usudrios cada, sendo: cinco discentes, cinco
técnicos administrativos e cinco docentes lotados no Centro de Artes e
Comunicagao da UFPE.

Como resultado final desta observagdo, procurou-se enfatizar os problemas mais
significativos encontrados pelos usuarios durante a realizagdo de algumas tarefas
no SIG@.

4.1.1 Observacgdo de usuarios — discentes

As sessGes de observagdo com os usudrios discentes foram realizadas no
Laboratério de Informatica do Departamento de Ciéncia da Informagdao no Centro
de Artes e Comunicagdo da UFPE.

As tarefas utilizadas para a observagdo dos usuarios discentes foram a de imprimir
o histdrico escolar e grade de horario. As tarefas foram realizadas continuamente.

Participaram das sessdes de observagao cinco voluntarios cujos perfis podem ser
observados no quadro 3 As sessOes foram realizadas individualmente e todos os
voluntdrios utilizaram o mesmo computador, a mesma impressora € 0 mesmo
navegador, garantindo assim que as condigdes de uso do SIG@ fossem igualitarias.
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Quadro 3 - Perfil dos participantes discentes.

Perfil dos Usuarios discentes participantes das oes de observaca
Usuério 1 2 3 4 5
Idade 51 47 24 35 41
Sexo F M F M F
Vinculo com a UFPE Graduanda em | Mestrando Graduanda | Mestrando Doutoranda
Biblioteconomia | em Direitos | em Misica | Educagao em sistema
Humanos de
informacdes.
Nivel de Escolaridade Graduado Graduado 20 grau | Graduado Mestre
completo
Formagao Académica Analista de Direito Pedagogia Mestre em
sistemas Letras
Tempo que utiliza + de 5 anos +deS5anos |+ de 5| +de5anos | +deS5 anos
computador anos
Tempo que utiliza /nternet | 3 anosoumais | 3 anos ou |3 anos ou | 3 anos ou | 3 anos ou
mais mais mais mais
Tempo que Utiliza o SIG@ 3 anos ou 6 mesesal| 3 anos ou | 6 meses a 1 | Nunca
mais ano mais ano utilizou [}
SIG@
Frequéncia que utiliza o | Algumas vezes | Menos de 1 | Algumas Algumas
SIG@ ao més vez ao més | vezes por | vezes ao ano
semana

Fonte: Elaborado pela autora.

No quadro 4 estdo representados os resultados da observagdo com os participantes

discentes.

Quadro 4 - Resultado Observacao participantes discentes.

Participante | Participante | Participante | Participante | Participante

1 2 3 4 5
Realizou a Sim Sim Sim Sim Sim
tarefa?
Tentativas 1 (todas as 1 (todas as 1 (todas as 1 (todas as Login 2 vezes
para realizar a | tarefas) tarefas) tarefas) tarefas) As outras
tarefa tarefas 1
tentativa

Quantidade de | Nao cometeu | Nao cometeu | Nao cometeu | Ndo cometeu | Nao cometeu
erros erros erros erros erros erros
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cometidos.

Tempo total | 3m 33s e 4 im 41s e75 Im12se 58 | im4se 15 3m47s e 48
para
realizagao das
tarefas

No total de 36 16 15 19 44
cliques para
realizagdo das
tarefas

Tempo gasto 2m 49s 42s 42s e 29 44s e 82 2m43se 12
para logar no
sistema

N° de cliques 27 6 6 12 34
no CAPTCHA

®!

Sentimento Muito Muito Nem satisfeito
emrelagio ao | . . . e Insatisfeito Insatisfeito nem
SIG@ insatisfeito insatisfeito insatisfeito

Fonte: Elaborado pela autora.

De uma maneira geral as tarefas realizadas pelos discentes no SIG@ sdo simples,
mas mesmo assim a avaliagdo mostrou resultados desfavordveis ao SIG@. Todos os
participantes conseguiram realizar as tarefas sem cometer erros. Apenas um
usudrio teve que fazer login duas vezes para conseguir entrar no SIG@, porém
como ja comentado acima o usuadrio ndo cometeu erros. O tempo médio para
realizacao das tarefas foi de 2m 24s e a quantidade média de cliques foi de 26
cliques. Passar pelo CAPTCHA foi um fator bastante desfavoravel para o SIG@,
considerado como chato, estressante e irritante por todos os participantes afetou o
tempo utilizado pelo participante para acessar o sistema, levando tempo médio de
1m 48s e quantidade média de cliques de 17 sendo mais de 60% do tempo médio e
dos cliques utilizados para realizagdo das tarefas, o que comprova que realmente o
CAPTCHA atrapalha significativamente o tempo de utilizagdo do SIG@.

Dos participantes das sessdes de observagdo 2 disseram estar muito insatisfeitos, 2
insatisfeitos e apenas um estava neutro, o que também €& desfavoravel ao sistema.
Segundo opiniGes dos participantes o SIG@ tem aparéncia feia e € mondtono e que
ndo incentiva ao uso. E importante ressaltar que nenhum dos usudrios reclamou
das tarefas realizadas durante as sessGes de observagdo elas reclamaram do
CAPTCHA e nenhum deles entende o porqué de sua utilizagao pela UFPE.
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Pontos observados como desfavordveis por esses participantes:
1. Aparéncia feia e desagradavel.
2. Subutilizagdo do sistema pela UFPE.
3. CAPTCHA irritante e estressante

4.1.2 Observacgao de usuarios técnicos administrativos

As tarefas utilizadas para a observagdo dos usudrios técnicos administrativos foram
fazer /ogin no sistema, receber e enviar processos.

Participaram das sessdes de observagdo cinco voluntdrios cujos perfis podem ser

observados no quadro 5. As sessdes foram realizadas individualmente em seus
locais de trabalho.

Quadro 5 - Perfil dos participantes técnicos administrativos.

Perfil dos Usuarios Técnicos Administrativos participantes das sess6es de observacao

Usuario 1 2 3 4 5
Idade 28 43 52 56 35
Sexo M F F M M
Vinculo com a UFPE Manutencao Secretario Secretaria Setor de | Secretaria
de prédio. de de Pos- | estudos e | de Dept
Graduagao Graduagao | Assessoria
pedagdgica
Nivel de Escolaridade Graduado Mestrado Graduada Graduado Graduado
Formacao Académica Engenharia Educacéo Secretariado | Nao Jornalismo
Elétrica informado
Tempo que utiliza | +de5anos | +de5anos | +de5anos | +de5anos | + de5 anos
computador
Tempo que utiliza internet 3 anos ou 3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou
mais mais mais mais mais
Tempo que Utiliza o SIG@ 3 anos ou 3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou |3 anos ou
mais mais mais mais mais
Frequéncia que utiliza o Algumas Diariamente | Diariamente | Algumas Diariamente
SIG@ vezes por vezes ao
semana mes

Fonte: Elaborado pela autora.
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No quadro 6 estdo representados os resultados da observagdao com os participantes
técnicos administrativos.

Quadro 6 - Resultado Observacao participantes Técnicos administrativos.

Participante | Participante | Participante | Participante | Participante

1 2 3 4 5
Realizou a sim sim sim Nao (desistiu) sim
tarefa?
Tentativas 1 tentativa 1 tentativa 2 tentativas 2 tentativas 3 tentativas
para realizar a para /ogar no para logar no
tarefa sistema e 1 sistema e 1

para as para as

demais tarefas

demais tarefas

Quantidade de
erros
cometidos.

Ndo cometeu
erros

Ndo cometeu
erros

Nao cometeu
erros

Cometeu erros

Ndo cometeu
erros

Tempo total
para
realizagdo das

tarefas

4m 46s e 25

6m 46s e 88

10m 4s e 45

15m

149m 44s e 29

N°O total de
cliques para
realizagdo das
tarefas

55

38

66

85

201

Tempo gasto
para logar no
sistema

im38se 15

2m 5s e 26

5m 45s e 43

6m 39s e 73

10m17s e 19

NO de cliques
no CAPTCHA

38

20

48

85

183

Sentimento
em relagdo ao
SIG@

Insatisfeito

Muito
insatisfeito

Muito
insatisfeito

Insatisfeito

Muito
insatisfeito

Fonte: Elaborado pela autora.

A avaliagdo mostrou resultados desfavoraveis ao SIG@, 0s usudrios técnicos
administrativos realizam tarefas mais complexas no sistema. Dos participantes um
ficou muito irritado e estressado com o sistema, procurou a ajuda do SIG@ e como
nao encontrou desistiu de realizar a tarefa, os demais participantes conseguiram
realizar as tarefas sem cometer erros. Um usudrio teve que fazer /ogin duas vezes e
outro teve que fazer /ogin trés vezes para conseguir entrar no SIG@, desses
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usudrios o que desistiu de realizar o teste cometeu erros 0 outro ndo cometeu
erros. O tempo médio para realizagdo das tarefas foi de 10m 26s e a quantidade
média de cliques foi de 90 cliques. Passar pelo CAPTCHA foi um fator bastante
desfavordvel para o SIG@, considerado estressante e irritante por todos os
participantes afetou o tempo utilizado pelo participante para acessar o sistema,
levando tempo médio de 5m 30s e quantidade média de cliques de 72 sendo 80%
do tempo médio e 52% dos cliques utilizados para realizagao das tarefas, o que
comprova que realmente o CAPTCHA atrapalha significativamente o tempo de
utilizagdo do SIG@, um fato importante a ressaltar é que os tempos e cliques do
usuario que desistiu de realizar as tarefas, ndo foram computados para este estudo.
Dos participantes das sessdes de observagao 2 disseram estar muito insatisfeitos, 2
insatisfeitos o que é muito desfavoravel para o sistema.

®!

Pontos observados como desfavoraveis pelos participantes:
1. Aparéncia feia, descuidada e sem cor.

2. Ndo apresenta ajuda a tarefa realizada.

3. Apresenta menus desordenados.

4, Apresenta tarefa com passos desnecessarios.

5. O programa € antiquado.

6. CAPTCHA irritante e estressante

4.1.3 Observagdo de usuarios — Docentes

As tarefas utilizadas para a observagdo dos usuarios discentes foram: fazer /ogin no
sistema e cadastrar e salvar um plano de ensino.

Participaram das sessOes de observagdo cinco voluntarios cujos perfis podem ser
observados no quadro 7. As sessdes foram realizadas individualmente em seus
locais de trabalho. E importante ressaltar que neste teste ndo houve participante
novato, todos os professores ja haviam cadastrado plano de ensino antes.

Quadro 7 - Perfil dos Usuarios docentes participantes das sessdes de observacgao.

Perfil dos Usuarios docentes participantes das sessdes de observagao
Usuario 1 2 3 4 5
Idade 52 42 37 40 +70
Sexo M F M M F
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T (SIG@/ UFPE)
L]
Vinculo com a UFPE Docente Docente Docente Docente Docente
Nivel de Escolaridade Doutorado Doutorado Doutorado | Doutorado Doutorado
Formagao Académica Musica Educacao Letras Engenharia Letras
de produgdo.
Tempo que utiliza | + de 5anos | +deSanos | + de 5| +deS5anos |+ de 5
computador anos anos
Tempo que utiliza internet 3 anos ou 3 anos ou| 3 anos ou [ 3 anos ou |3 anos ou
mais mais mais mais mais
Tempo que Utiliza o SIG@ 3anosou |3 anos ou| 3 anos ou |3 anos ou | 6 meses a
mais mais mais mais 1 ano
Freqliéncia que utiliza o Algumas Algumas Algumas Diariamente | Algumas
SIG@ vezes ao vezes ao | vezes por vezes por
més més semana semana.
Fonte: Elaborado pela autora.
No quadro 8 estdo representados os resultados da observagao com os participantes
docentes.
Quadro 8 - Resultado Observagdo participantes docentes.
Participante | Participante | Participante | Participante | Participante
1 2 3 4 5
Realizou a Sim Sim Sim Sim Sim
tarefa?
Tentativas 1 tentativa 1 tentativa 4 tentativas 1 tentativa Login 2 vezes
para realizar a para fazer As outras
tarefa login no tarefas 1
sistema e 1 tentativa
tentativa
demais
tarefas.
Quantidade de | Ndo cometeu | Cometeu 3 N&o cometeu | Ndo cometeu | 1 erro digitar
erros erros erros erros erros senha
cometidos. 3 de
CAPTCHA
Tempo total | 36m9s e 84 46m 54s e 2 25m6s e 28 3dm26s e 1 56m 44s e 36
para
realizagdo das
tarefas
No total de 42 33 282 50 102
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| R

cliques para
realizagdo das
tarefas

Tempo gasto | 2m 59s e 52 1m 32s e 93 6m 32s e 26 Im42s e 25 7m 57s e98

para logar no
sistema

N° de cliques

no CAPTCHA

Sentimento
em relagdo ao

29

Insatisfeito

17

Insatisfeito

269

Muito
insatisfeito

37

Muito
insatisfeito

87

Muito
insatisfeito

SIG@

Fonte: Elaborado pela autora.

A avaliagdo mostrou resultados desfavordveis ao SIG@, os docentes realizam
tarefas mais complexas no sistema. Todos os participantes conseguiram realizar as
tarefas trés ndo cometeram erros, um cometeu 3 erros e um cometeu 4 erros. Um
dos usuarios teve que digitar /ogin e senha 4 vezes e um 2 vezes os demais apenas
uma vez. O tempo médio para realizagdo das tarefas foi de 40m e a quantidade
média de cliques foi de 101,8 cliques. Passar pelo CAPTCHA foi um fator bastante
desfavordvel para o SIG@, considerado irritante e estressante pelos participantes
afetou o tempo utilizado pelo participante para acessar o sistema, levando tempo
médio de 4m e quantidade média de cliques de 87,8 sendo 10% do tempo médio e
87% dos cliques utilizados para realizagdo das tarefas, o que comprova que
realmente o CAPTCHA atrapalha significativamente o tempo de utilizagao do SIG@
devido o excesso de cliques que obriga ao usuario, Dos participantes das sessoes
de observagdo 3 disseram estar muito insatisfeitos, 2 insatisfeitos o que € muito
desfavoravel para o sistema.

Pontos observados como desfavordveis pelos participantes:

1. Aparéncia feia, pouco criativa e desmotivante.

2. Sistema arcaico e desorganizado.

3. Falta opgdes de ajustes em alguns pontos de preenchimento.
4. O programa € antiquado.

5. CAPTCHA irritante e estressante

O que podemos observar com essa andlise € que apesar das tarefas a serem
desempenhadas pelos participantes serem diferentes os resultados dos testes
apresentaram semelhangas, Os usudrios de uma maneira geral se posicionaram
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insatisfeitos com o sistema e houve muitas reclamagdes e um dos pontos que pede
alteragbes com urgéncia € o CAPTCHA, que foi considerado por todos os
participantes como a principal causa de insatisfagdo e retardo na realizagdo de suas
tarefas no sistema, esse problema causado pelo CAPTCHA “pode ser intensificado
ao considerar que dentre os usudrios dos sistemas podem estar individuos com
baixa visdo, deficientes visuais em diversos graus, e individuos portadores de
deficiéncia cognitiva, que apresentem problemas de memdria, tais como idosos e
portadores de Alzheimer” (SANTA ROSA E LIBERATO, 2013).

Outro ponto importante a ressaltar € que em estudos realizados por esses autores
concluiram que os usudrios consideram o CAPTCHA baseado em caracteres
alfanuméricos mais amigaveis do que o CAPTCHA com imagens, como € o utilizado
pelo SIG@.

As recomendagdes de melhorias desta se¢do serao apresentadas junto as sugestdes
para o questionario, pois entendemos que essas etapas se complementam.

4.2 Aplicagdo do Questionario

Esta etapa de estudo foi dividida em quatro partes na primeira parte tragamos o
perfil do usudrio, na segunda parte foram apresentados e analisados os dados
coletados através da segdo 2 do questionario - A Avaliagdo da usabilidade do SIG@
que verificou questdes relacionadas a adequagdo a tarefa, autodescrigdo,
controlabilidade, conformidade com as expectativas do usuario, tolerancia a erros,
adequagdo a individualizagdo e ao aprendizado, na terceira fase foi feita uma
analise comparativa entre as opinides dos usudrios discentes, técnicos
administrativos e docentes e na quarta parte evidenciamos algumas opinides e
necessidades dos usuarios relativas a utilizagao do sistema.

Os questionarios foram aplicados a vinte discentes, vinte técnicos administrativos e
vinte docentes voluntdrios do Centro de Artes e Comunicagdo da UFPE.
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4.2.1 Perfis dos usuarios

» Usuarios Discentes

No que se refere a faixa etdria e género a amostra foi distribuida em cinco grupos:
(1) de 20 a 30 anos; (2) de 31 a 40 anos; (3) de 41 a 50 anos; (4) 51 a 60 anos e
(5) Acima de 60 anos. Sendo 65% (13) do sexo feminino e 35% (7) do sexo
masculino. Com idades que variaram entre 21 a 53 anos, dos usuarios que
participaram dessa avaliagao a maioria dos discentes, 55% (11) estdo na faixa
etdria de 20 a 30 anos. Quanto ao sexo a predominancia foi de usudrios do sexo
feminino 65% (13). Destes usudrios apenas um estava na faixa etdria de 31 a 40
anos e é do sexo masculino e nenhum respondente do sexo feminino estava na
faixa etdria de 31 a 40 anos, nenhum respondente do sexo masculino estava na
faixa etaria de 51 a 60 anos e nenhum dos respondentes estava na faixa etaria
acima de 60 anos. Como podemos observar no grafico 1.

Grafico 1 - Faixa Etaria e Género (Discentes).

Gréfico 1 - Faixa Etaria e Genéro
Discentes

Acima de 60 anos

(- 51260 anos |G
lg ——" B Feminino
x ini
‘® 31a40 angsll )
W ® Masculino
| 20a30anos I
6 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 86
Quantidade de Usuarios
31a40 41 a 50 anos | 51 a 60 anos Acima de 60
20:8:30 anos anos
anos |
® Feminino 6 0 3 ' 4 0
® Masculino 5 1 1 0 0

Fonte: Elaborado pela autora.

No que diz respeito a escolaridade dos respondentes percebeu-se que a maioria dos
participantes 50% (10) possuem apenas o segundo grau (sdo alunos dos cursos de
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graduagdo), 45% (9) sdo graduados (alunos dos cursos de mestrado) e um possui
mestrado (aluno do curso de doutorado). O que pode ser visualizado no gréfico 2.

Grafico 2 - Escolaridade discentes.

Escolaridade - Discentes

® Nivel
Médio
® Graduados

Fonte: Elaborado pela autora.
Com relagdo e experiéncia com computadores e uso da internet 100%, dos
respondentes disseram usar computadores hd mais de cinco anos e navegar na
internet hd mais de trés anos, ou seja, todos tinham bastante experiéncia com uso
de computadores e internet.

Na tabela 2 pode ser verificado a experiéncia do Usudrio e frequéncia de uso do

sistema. Apenas um usuario utiliza o SIG@ ha menos de trés meses e apenas um
utiliza menos de uma vez ao meés.

Tabela 2 - Tempo e Frequéncia de uso do SIG®.

Tempo de Quantidade | % Frequéncia que Quantidade %
utilizagao do de usuarios utiliza o SIG@ de usuarios
SIG@

De 12 3 meses 1 ol i gt 2 10%
semana

De 6 mesesa 1 Algumas vezes por

ano 3 15% | 3 7 35%

De 2 a 3 anos 1 S, | Menosdeuma:vez por 7 35%
més

3 anos ou mais 15 75% | Algumas vezes no ano 4 20%

Fonte: Elaborado pela autora.
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> Usuarios Técnicos Administrativos (TA)

No que concerne a faixa etaria e género a amostra foi distribuida em cinco grupos:
(1) de 20 a 30 anos; (2) de 31 a 40 anos; (3) de 41 a 50 anos (4) 51 a 60 anos e
(5) acima dos 60 anos. Sendo 60% (12) do sexo feminino e 40% (8) do sexo
masculino. Com idades que variaram entre 28 a 62 anos, dos usudrios que
participaram dessa avaliagao a maioria dos TA, 45% (9) estao na faixa etdria de 31
a 40 anos. Quanto ao sexo a predominancia foi de usuarios do sexo feminino 60%
(12). Destes usuarios apenas um estava na faixa etaria acima dos 60 anos e é do
sexo feminino. Como podemos observar no grafico 3.

Grafico 3 - Faixa Etaria e Género TA.

Grafico - Faixa Etaria e Genéro (TA)

Acima de 60 anos N

3 = Feminino

® nos NN :

ﬁ-‘: Slaéa = Masculino

& 41 a 50 anGSWN

5 31240 anos I
20a30anos N

6 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 6
Quantidade de Usuarios

31a40 41a 50 anos | 51 a 60 anos | Acima de 60
20a30 anos anos
anos |
= Feminino 1 5 1 4 1
® Masculino 2 4 1 ’ 1 0

|
Fonte: Elaborado pela autora.

No que tange a escolaridade dos respondentes percebeu-se que a maioria dos
participantes 90% (18) possui formagdo académica superior, sendo que 45% (9)
sdo graduados e 45% (9) sdo mestres; e, apenas 10% (2) respondentes tem
formagao basica (ensino médio). Como mostrado no grafico 4 abaixo.
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Grafico 4 - Escolaridade TA.

Grafico - Escolaridade (TA)

® Mestres

= Nivel Médio
® Graduados

Fonte: Elaborado pela autora.

Com relagdo e experiéncia com computadores e uso da internet 100% dos
respondentes disseram usar computadores hd mais de cinco anos e navegar na
internet ha mais de trés anos, ou seja, todos os usuarios nessa categoria também
apresentaram bastante experiéncia com uso de computadores e internet.

Na tabela 3 pode ser verificado a experiéncia do Usuario e frequéncia de uso do
sistema. Ndo foram encontrados usuarios com menos de um ano de experiéncia

com o SIG@.
Tabela 3 - Tempo e Frequéncia de uso do SIG@.
Tempo de Quantidad %o Frequéncia que Quantidade | %
utilizagao do e de utiliza o SIG@ de
SIG@ usuarios usuarios

De 1 a 2 anos 1 5 | Alguesivezes pot 2 10%
semana

De 2 a 3 anos 1 1% | Algumas vezes por més 7 35%

3 anos ou mais 18 18% 2205 9e umarvez par 74 35%
Algumas vezes no ano 4 20%

» Usuarios Docentes

Fonte: Elaborado pela autora.

Com relagdo a faixa etaria e género a amostra foi distribuida em cinco grupos: (1)
de 20 a 30 anos; (2) de 31 a 40 anos; (3) de 41 a 50 anos (4) 51 a 60 anos e (5)
acima dos 60 anos. Sendo 35% (7) do sexo feminino e 65% (13) do sexo
masculino. Com idades que variaram dos 31 a 57 anos, dos usudrios que
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participaram dessa avaliagdo a maioria dos docentes 45% (9) estdo na faixa etdria
de 41 a 50 anos, 40% (8) estdo na faixa dos 31 a 40 anos e 15% (3) estdo na faixa
de 51 a 60 anos. Quanto ao sexo a predomindncia foi de usudrios do sexo
masculino 65% (13) e 35% (7) foram de usudrios do sexo feminino. Destes
usuarios nenhum estava na faixa etaria de 20 a 30 anos e nem na faixa etaria

acima dos 60 anos. Como podemos observar no grafico 5.

Grafico 5 - Faixa Etaria e Género (Docentes).

Grafico 5 - Faixa Etaria e Genéro

Docentes
P Acima de 60 anos |
E 51 AG0EHGS
- . 41aS50anos
2 : = Feminino
o — Siceui
20 a 30 anos ®Masculino

5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5

Quantidade de Usuarios
20230 31240 | 41aS0anos | 51a60anos | Acima de 60
anos anos anos
® Feminino 0 2 4 \ 1
® Masculino 0 7 4 2

Fonte: Elaborado pela autora.

No que tange a formagdo académica dos respondentes percebeu-se que a maioria
dos participantes 65% (13) sao doutores e 45% (7) sdao mestres. Como mostrado

no grafico 6.

340



é é é RELATORIO TECNICO S
— AVALIAGAO DE USABILIDADE NO SISTEMA DE
g INFORMAGOES E GESTAO ACADEMICA DA proeies
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO PO
m (SIG@/UFPE)

Grafico 6 - Escolaridade (docentes).

Grafico: Escolaridade
Docentes

B Mestres

m Doutores

Fonte: Elaborado pela autora.

Com relagdo e experiéncia com computadores e uso da internet 100% dos
respondentes disseram usar computadores ha mais de cinco anos e navegar na
internet hd mais de trés anos, ou seja, todos 0s usudrios nessa categoria também
apresentaram bastante experiéncia com uso de computadores e internet.

Na tabela 4 pode ser verificado a experiéncia do Usuario e frequéncia de uso do
sistema. Ndo foram encontrados usudrios com menos de um ano de experiéncia
com o SIG@.

Tabela 4 - Tempo e Frequéncia de uso do SIG@.

Tempo de Quantidade | % Frequéncia que utiliza | Quantidade | %
utilizagao do | de usuarios 0 SIG@ de usuarios
SIG@
De 1a 2 anos \ 1 5% | Diariamente 6 30%
De 2 a 3 anos ‘ 1 5 | AV VEZES pof 9 45%
| semana

3 anos ou mais | 18 90% | Algumas vezes por més 4 20%

Algumas vezes no ano 1 5%

Fonte: Elaborado pela autora.

Analise comparativa dos resultados obtidos nos testes de usuarios entre
os técnicos administrativos, discentes e docentes.

A determinagdo da média geral (Mg) de satisfagdo dos usudrios com relagdo a cada
um dos principios da norma utilizados pelo questiondrio permite auxiliar na andlise
comparativa dos resultados obtidos nos testes de usuarios entre discentes, técnicos
administrativos e docentes. A média geral obtida em cada item resulta da tabulagdo
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das cinco questdes que apuram a satisfagdo dos usudrios com relagdo a cada
principio da norma. O grafico 7 apresenta as médias gerais obtidas.

Grafico 7 - apresenta as médias gerais por Principio da norma 9241, obtidos nos testes
de usuarios entre discentes, técnicos administrativos e docentes.

Média por Principio da norma ISO 9241

mDiscentes ®Técnicos Adm. ®Docentes

I 3,85
Adequagao a tarefa I 4 39
I G 65

I 4,16
4,23
KK
I 2,99
Controlabilidade I 3,09
——— 2,29
Conformidade com as expectativas | EEEEE————— 3 .58

; -
do-usuario e 6,74

Auto-Descricao

£

Toleranciaa erros

w]
Jeg

w
o
[¢]

-

Suporte a individualizagao

N
8
23
(o2

Adequacao a aprendizagem

|w‘
whkw
ol
©

Fonte: Elaborado pela autora.

Para este estudo foram levados em consideragdo os valores onde a média geral
(Mg) esteve acima de quatro, que significa que a maioria dos usuarios teve alguma
opinido positiva (os respondentes marcaram opgdes de respostas que estdo no
intervalo +, ++ e +++ no questiondrio) em relagdo ao sistema estudado.

Apesar de discentes, técnicos administrativos e docentes realizarem tarefas
distintas no sistema, podemos observar que de acordo com o gréfico 7 acima, que
os trés tipos de usudrios apresentaram niveis de satisfagdo baixos em relagao ao
SIG@, pois a maioria dos resultados obtidos durante a pesquisa obtiveram médias
abaixo de 4 significando que a maioria dos respondentes se posicionaram
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negativamente ao sistema (os respondentes marcaram opgdes de respostas que
estdo no intervalo -, -- e --- do questiondrio). Os principios que apresentaram 0s
piores resultados foram: Principio III: Controlabilidade (Mggiscentes= 2,99 € DPg=
1,37; MQ@tec. adm= 3,09 € DPg= 1,60; €, MQdocentes = 2,29 e DPg=1,44) e Principio
VI: Suporte a individualizagdo (MQgiscentes= 3,06 € DPg= 1,58; MQrec, adm-= 3,10 €
DPg= 1,53; €, Mdocentes = 2,23 € DPg= 1,25) e o principio que atingiu os melhores
valores foi o Principio II: Auto-Descricao (Mgiscentes= 4,16 € DPg= 1,63; Mrec. adm-=
4,23 e DPg= 1,44; €, Myocentes = 3,80 e DPg=1,63), porém como se pode observar
a diferenga entre os valores nao foi significativa, todos os principios apresentaram
escores baixos e semelhantes. Com isso podemos concluir que a maioria dos
participantes discentes, técnicos administrativos e docentes tem uma percepgao
negativa do sistema estudado e estdo insatisfeitos com ele.

Segundo Medeiros (1999) “a determinagdo da média de satisfagdo dos usudrios
com relagdo a cada um dos principios da norma permite auxiliar na determinagado
das prioridades das agdes corretivas necessarias a interface de utilizagdo”.

Dessa maneira os itens que deveriam ter prioridade de agbes corretivas seriam
controlabilidade e suporte a individualizagdo que obtiveram as médias mais baixas.
Porém como j& mencionado as médias apresentaram escores baixos e semelhantes
0 que nos leva a concluir que de acordo com os resultados encontrados nesse
teste, de acordo com os usuarios discentes, técnicos administrativos e docentes o
SIG@ necessita de uma reestruturagdo geral em todo o sistema.

Ainda durante a aplicagdo do questiondrio buscamos saber, através de perguntas
abertas, outras percepgoes dos Usuarios a respeito do sistema estudado.

Os respondentes foram solicitados a apontar 0s principais problemas encontrados
por eles durante a utilizagdo do sistema e os obstaculos mais significativos estdo
representados na tabela 5. Vale a pena ressaltar que alguns participantes na@o
responderam a inquirigdo e que alguns deram respostas que ndo foram relevantes
ao estudo.
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Tabela 5 - Principais problemas do SIG@ apontados pelos usuarios.

Percentual de usuarios que apontaram
os problemas.
Principais problemas do SIG@ Discentes Técnicos Docentes
(%) administrative (%)
s
(%)
Lentid3o e quedas do sistema 55% 40% 40%
Problemas com o CAPTCHA 30% 55% 40%
Time out 20% 30%
N&o é amigavel 30% 45% 30%
Utiliza muitos caminhos para a realizagdo 0% 80% 35%
das tarefas
Ferramenta SIG@ processo é complicado 0% 80% 10%
Troca de perfil nao é clara 30% 0% 0%
Interface pobre 20% 40% 0%
Bloqueio do CPF 60% 80% 0%
Perda de informacdes no &ime out 0% 40% 55%

Fonte: Elaborado pela autora.

Do mesmo modo, os respondentes foram solicitados a indicar o que eles gostariam
de encontrar no sistema e os resultados mais relevantes estdo apresentados na
tabela 6.

Tabela 6 - O que os usuarios desejam encontrar no SIG@?

Percentual de usuarios que
apresentaram melhorias ao sistema

O que os usuarios querem no SIG@ Discentes Técnicos Docentes

(%) administrativo (%)

s
(%)

Relatorios mais completos 0% 35% 35%
Reorganizagdo dos menus 5% 40% 15%
Tutoriais para usudrios novatos 20% 40% 30%
Sistema de ajuda mais claros 20% 40% 30%
Feed de noticias para os alunos 10% 0% 0%
;rll::)];r:agoes mais detalhadas sobre 0% 45% 50%
Solicitar documentacdo através do SIG@ 15% 30% 20%
Integracdo do SIG@ com outros sistemas 0% 25% 50%
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Fonte: Elaborado pela autora.

Recomendagcoes de Melhorias aos problemas encontrados durante os
testes empiricos

+ Lentidao e quedas do sistema: sugerimos a UFPE que invista na compra de
um servidor com maior capacidade de navegagdo que suporte a quantidade de
acesso de seus usuarios.

« Time out: aumentar tempo para que o sistema se desconecte e da opgao para
0 usuario continuar no sistema.

- Sistema feio, arcaico, desorganizado muitos caminhos para a
realizacao das tarefas, ferramentas e menus complicados: Melhorar a
parte grafica utilizando botSes maiores, coloridos e mais atrativos em seus
menus, reorganizagao de seus menus, reestudo de tarefas, tornando o SIG@
mais simples, intuitivo e amigavel.

+ Integragcao do SIG@ com outros sistemas: como SIGEPE, Plataforma
Lattes, PROGEPE, biblioteca, PROACAD e outros propiciando aos servidores e
discentes da UFPE encontrarem todas as suas informagOes cadastrais e
funcionais no SIG@.

+ CAPTCHA: A UFPE deveria construir seu préprio sistema de CAPTCHA.
Podendo usar orientagdes de estudos na area, cujas diretrizes poderiam auxiliar
aos desenvolvedores do SIG@ nessa tarefa.

+ Para auxiliar a matricula de alunos: O sistema deveria proporcionar que
todos os discentes da universidade a visualizar todas as disciplinas oferecidas
pela UFPE e facilitasse a solicitagdo pelo discente de disciplinas em outros
cursos pelo sistema, atualmente essa solicitagdo € complicada e requer muitos
passos para que o aluno consiga uma disciplina fora de seu curso.

+ Para auxiliar o discente: O SIG@ deveria oferecer um relatério e um
planejamento que auxiliasse a vida académica do aluno durante sua
permanéncia na universidade.

* Diminuir fluxo de pessoas em alguns setores da UFPE: Permitir que
servidores e discentes solicitem documentagao via sistema diminuindo o fluxo
de servidores e alunos nos setores responsaveis por essas informagoes.
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A usabilidade vem recebendo cada dia mais a atengdo das organizagdes, sinGnimo
de facilidade de uso € utilizada para investigar questdes que envolvem navegagdo e
a qualidade da interface.

Uma interface desenvolvida com qualidade, com foco no usuario é que vai impedir
que ao iniciar a utilizagdo de um novo sistema ou produto que o usuario se depare
com um design mal projetado, que funciona de maneira inadequada, ndo é
amigavel ou que é dificil de usar causando frustragdes, insatisfagdes e impedindo
ou retardando a realizagdes de tarefas.

Como avaliar a qualidade de uma interface? Através da avaliagdo de usabilidade se
pode avaliar a qualidade de uma interface com relagdo a sua utilizagdo por parte
dos usudrios.

Apesar do SIG@ apresentar inimeras disfungdes de usabilidade que faz com os
usuarios cometam erros e sintam frustragdo e insatisfagdo durante realizagao de
suas tarefas, o sistema também apresenta outros problemas como lentid3o,
quedas, problemas com o CAPTCHA que também influenciam na maneira negativa
€omo 0s usuarios percebem o sistema.

O SIG@ também tem muitos pontos a serem melhorados e as recomendagdes de
melhorias foram sendo redigidas durante a investigacdo e podem ser visualizadas
em muitas segdes no texto deste trabalho.

O exame pormenorizado do SIG@ em relagdo ao Design de Interagdo nos mostrou
como o sistema observado se apresenta ao usudrio e isso nos possibilitou saber o
que faz com que o usuario tenha a impressao que o SIG@ tem aparéncia feia, €
monétono e ndo incentiva o usuario a utiliza-lo.

Outro ponto importante é que o SIG@ deveria ter um espago utilizado para que
seus usuarios participem dando sugestoes, criticando, elogiando e compartilhando
suas experiéncias de uso o que seria uma fonte importante de informagdes aos
desenvolvedores do SIG@ e a usuarios novatos.
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Finalizando a avaliagdo ergondmica e de usabilidade apresentada neste relatdrio
mostrou a falta de preocupagdo com os critérios ergonémicos e de usabilidade no
desenvolvimento do SIG@, tendo em vista a gama de problemas encontrados o que
denota que o sistema necessita de uma reestruturagdo para adequar-se as
recomendagdes de usabilidade apresentadas.

®!

Como sabemos os sistemas de interagdo entre bancos de dados e usuarios de uma
maneira geral apresentam problemas estruturais e o SIG@ ndo foge a isso.

O que ficou bastante evidenciado € que o SIG@ ainda tem um largo caminho a
trilhar para conseguir oferecer a seus usudrios uma experiéncia amigavel e intuitiva.
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