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Resumo

Os critérios que definem uma boa aplicagdo da Engenharia de Usabilidade
estdao fortemente relacionados ao estudo da Interacdo Humano-Computador. A
compreensao de ambos é fundamental para conseguir transpor aspectos subjetivos
de acdes humanas para uma metodologia adotada no desenvolvimento de software.
Softwares desenvolvidos sem observacédo de critérios relevantes de usabilidade tém
forte tendéncia a perder sua principal finalidade. Ainda € muito comum deparar-se
com sistemas que despertam sentimentos negativos em seus USUArios, jA que

acabam tornando suas atividades mais complexas.

Aparentemente, no contexto geral de empresas de desenvolvimento de
software, o fator limitante € a falta de conhecimento dos conceitos e da aplicacdo da
Engenharia de Usabilidade, seus métodos e suas técnicas. Destaca-se, também, a
escassa disponibilidade de profissionais especialistas na area de usabilidade,
ocasionado pela falta de formacédo direcionada a este atributo de qualidade de

software.

A adocgdo de um processo sistemético de Engenharia de Usabilidade acaba
sendo algo secundario em uma empresa de desenvolvimento de software e,
provavelmente, mais dificil ainda para Micro e Pequenas Empresas por suas
particularidades. A auséncia de profissionais capacitados para difundir, orientar e
avaliar aspectos de usabilidade de sistemas é entendivel, jA que recursos humanos
sdo limitados. Além disso, ndo possuem recursos financeiros para investir em
treinamentos ou consultoria na area de Engenharia de Usabilidade. Por conta disso,

abstraem-se alguns atributos de qualidade de software, entre eles a usabilidade.
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Este trabalho de concluséo de curso propde o desenvolvimento de um Guia
de Engenharia de Usabilidade, disponibilizado através de um website, para que
Micro e Pequenas Empresas possam utiliza-lo de forma agradavel, pratica, objetiva

e com baixo custo.

Palavras-chave: interacdo humano-computador, desenvolvimento de software,
micro e pequenas empresas, qualidade de software, usabilidade, design de

interface, engenharia de usabilidade.
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Abstract

The criteria that define the proper implementation of Usability Engineering are
strongly related to the study of Human-Computer Interaction. The understanding of
both is essential to achieve transpose subjective aspects of human actions to a
methodology in software development. Software developed without observation of
the relevant criteria of usability has a strong tendency to lose its main purpose. It is
still very common to encounter systems that arouse negative feelings in their users,

as they end up making their activities more complex.

Apparently, in the general context of software development companies, the
limiting factor is the lack of knowledge of the concepts and application of Usability
Engineering, its methods and techniques. It is noteworthy, too, the scarce availability
of professional experts in the field of usability, caused by lack of training directed to

this attribute of software quality.

The adoption of a systematic process of Usability Engineering ends up being
an afterthought in a software development company, and probably even harder for
Micro and Small Enterprises by its peculiarities. The lack of professionals able to
disseminate, guide and assess aspects of usability of systems is understandable,
since resources are limited. Furthermore, not afford to invest in training and
consultancy in the area of Usability Engineering. Because of this, are some abstract

attributes of software quality, including usability.

This course conclusion work proposes the development of a Guide to Usability
Engineering, available through a website, for Micro and Small Enterprises can use it

in a pleasant way, practical, objective and inexpensive.
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Keywords: human-computer interaction, software development, micro and small

enterprises, software quality, usability, interface design, usability engineering.

15



1 Introducao

1.1 Contextualizacao

O mercado brasileiro de software ocupou, em 2009, a 122 colocagdao no
cenario mundial e movimentou cerca de US$ 15,3 bilhdes (ABES, 2010). Desse
total, US$ 5,4 bilh6es referem-se a softwares e US$ 9,9 bilhdes a servigos (ABES,
2010). No mesmo periodo o mercado mundial de softwares e servi¢os registrou
pequeno avanco de 0,89% e movimentou US$ 880 bilhdes (ABES, 2010).
Atualmente, o setor de software no Brasil € composto por cerca de 8 mil empresas,
das quais 76,5% dedicam-se ao desenvolvimento, distribuicdo e comercializacao de
softwares e, nos ultimos anos, tem apresentado uma taxa média anual de

crescimento da ordem de 11% (LINS, 2007).

Incentivos do governo comecaram a ser anunciados, tais como renovacéao de
linhas de financiamento para aqueles que comprassem software brasileiro, linhas de
financiamento para empresas de software desenvolverem novas solucdes e
iniciativas relacionadas a qualidade na producédo de software (LUCA, 2007). Tais
incentivos fazem parte da Politica Industrial, Tecnolégica e de Comércio Exterior
(PITCE) lancada pelo governo na qual o software é considerado uma de suas areas
prioritarias, o que foi comemorado pelas empresas brasileiras deste setor,
especialmente as micro e pequenas empresas (MPE?') (LUCA, 2007). As MPEs

representam cerca de 77% das empresas de software nacionais (NASCIMENTO,

! Microempresa: empresa que possui de 1 a 9 funcionarios. Pequena empresa: empresa que possui
de 10 a 49 funcionérios (SEBRAE, 2010).
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2007). Desta fatia, 45% das empresas tém menos de 10 funcionarios e 32% tém de
10 a 49 funciondrios (NASCIMENTO, 2007). Médias e grandes empresas
representam aproximadamente 23% do total de empresas de software
(NASCIMENTO, 2007). Além da PITCE, foi criado em 1993, dentro do Programa
Brasileiro de Qualidade e Produtividade (PBQP), um subcomité para cuidar da
questdo da qualidade no setor de software. Seu objetivo é incentivar o uso de

ferramentas, a adocdo de modelos e de praticas de gestdo (NASCIMENTO, 2007).

Um dos atributos que conferem qualidade aos sistemas de software € a
usabilidade (MENDONCA, 2006). E sua crescente e significativa valorizacdo é
justificada pela disseminacdo desses sistemas no cotidiano do usuario comum
(MENDONCA, 2006). Ainda assim, a usabilidade é muitas vezes deixada de lado na
definicdo dos requisitos de um sistema (MENDONCA, 2006). Fica claro que as
empresas, de pequeno ou grande porte, ndo incorporam em seus processos de

desenvolvimento de software mecanismos ou diretrizes de usabilidade.

Usabilidade é a capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuario
para a realizacdo de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2010). Trata-se de uma composi¢cao entre aspectos objetivos, a
produtividade em si, e subjetivos, ligados a satisfacdo do usuario na experiéncia com
o sistema (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010). Na Interacdo Homem-computador,
usabilidade normalmente se refere a simplicidade e facilidade com que uma
interface de um sistema de software apresenta-se em diversos dispositivos

(computadores, celulares, etc.).

O estudo da Interacdo Homem-Computador (IHC) é uma éarea de pesquisa
gue relaciona ciéncia da computacdo, artes, design, ergonomia, psicologia,
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sociologia, semidtica, linguistica, e areas afins. A interacdo de fato se da através do
software e do hardware, portanto, o desenvolvimento de ambos deve manter-se
focado no ser humano enquanto agente, respeitando suas caracteristicas e

limitacdes, de acordo com o objetivo principal do produto.

A Engenharia de Usabilidade (EU) surge como esfor¢o sistematico para o
desenvolvimento de software interativo com usabilidade (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010). As iniciativas mais recentes de EU sdo especialmente metodoldgicas e é
proposto um ciclo evolutivo, iterativo e centrado no usuario (CYBIS; BETIOL,;
FAUST, 2010). Este ciclo, baseado na norma ISO 13407, propde quatro principais
etapas que consistem em analisar e especificar o contexto de operacao, especificar
as exigéncias dos usuarios e da organizacao, produzir solucdes de projeto e avaliar

0 projeto contra as exigéncias (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

1.2 Problema

Existem diversos métodos, processos e normas de EU, entdo o que falta para
as empresas incorporarem 0s procedimentos aos seus processos de software? Se
as empresas nao estdo adotando um processo sistematico que resulta na boa
usabilidade do sistema, onde esta a dificuldade? E possivel criar sistemas de

software com usabilidade?

Em termos de formacéo, o efetivo das empresas desenvolvedoras de
software é composto por pessoas graduadas na area da computacdo na ordem de
17% do total. Cerca de 5% possuem pos-graduacao lato sensu em informatica, 2,7%
possuem titulo de mestre e 0,45% sao doutores (NASCIMENTO, 2007). Ou seja, se

h&d um déficit de profissionais com formacéo na grande area da computacédo, esta
18
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escassez torna-se ainda maior com a especializacdo das &reas de pesquisa.
Assim, nota-se que o fator limitante aparentemente é a falta de conhecimento dos
conceitos de EU, seus métodos e suas técnicas, e a auséncia de um guia com

diretrizes mais concretas.

Uma das solucdes para a auséncia de EU no desenvolvimento de softwares
seria a disponibilizacdo de um guia sintetizando e apresentando, de uma forma
concreta, o conhecimento relacionado a area de EU. Um guia é uma representacao
de conhecimento baseado no processo de desenvolvimento de softwares,
apresentando diretrizes e heuristicas, subsidiado por templates, exemplos e
ferramentas para aplicacdo préatica do processo, de modo a possibilitar uma ampla
distribuicdo e facilidade na evolucdo do guia — tipicamente guias sao representados

via um portal web.

Por conta do grande volume de demandas de desenvolvimento de software, a
adicdo de um novo procedimento as rotinas de uma MPE do setor de software deve
ser no minimo, facilmente entendivel e de baixo custo. Considerando estes pontos, o
guia de usabilidade agrega conhecimento fornecido de uma forma prética,
proporcionando as MPEs a possibilidade de melhoria de seus produtos de software
com agilidade, sem a necessidade de investimento em treinamento ou consultoria
em EU. Assim, propde-se, neste trabalho de concluséo de curso, a elaboracéo de
um Guia de Engenharia de Usabilidade para MPEs, levando-se em conta, além da
falta de conhecimento na area de EU, as principais caracteristicas de sua estrutura

organizacional: recursos financeiros, tempo e delimitacdo de sua area de atuacéo.
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1.3 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho de concluséo de curso € desenvolver um guia
de Engenharia de Usabilidade - a ser publicado via um portal web - para
disseminacéo de informagdes sobre métodos, técnicas e ferramentas de EU voltado

ao ambito de MPEs de software no Brasil.

Objetivos especificos
O1. Analisar a fundamentacao tedrica na area de Engenharia de Usabilidade;
02. Analisar o estado da arte em relacéo aos guias existentes sobre EU;
03. Desenvolver um guia para EU;
O4. Desenvolver o portal web para a publicacdo do guia de EU;

O5. Avaliar o guia.

Premissas, restricdes e limitacdes

O projeto esta limitado ao cenario e ambiente das MPEs da é&rea de
desenvolvimento de software. O escopo abrange exclusivamente a EU, portanto,

outros aspectos néo serao considerados.

O layout do portal web sera desenvolvido por um designer especializado, que
ird seguir o fluxo de informacdes contidas no guia, sob orientacdo da autora deste

trabalho. A comunicacdo se dard de forma verbal, escrita e, caso necessario,
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através de diagramas de modelagem. O layout sera dado como entregue apos

avaliacao criteriosa, aplicando-se heuristicas de usabilidade.

1.4 Método de pesquisa

O projeto serd desenvolvido em 5 etapas, relacionadas aos objetivos

especificos propostos:
Etapa 1. Analisar a fundamentacéo tedrica

Nesta etapa, é analisada a fundamentacéo teorica na area de EU. Com base
na literatura existente sdo abordados pontos cruciais, tais como conceitos, métodos

e processos existentes para uma boa aplicacdo da EU. Séo atividades da etapa O1:
Al.1 Andlise da teoria de Engenharia de Usabilidade
Etapa 2. Analisar o estado da arte

Etapa para a identificacdo das necessidades das MPEs em relacdo a EU. E
feita a revisdo sistematica da literatura e/ou portais web existentes que contemplam
EU, utilizando a técnica de revisdo sistematica conforme proposto por Kitchenham

(2004). Sao atividades da etapa 2:
A2.1 Identificagéo das necessidade de MPEs em relagéo a EU
A2.2 Definicdo da reviséo sistematica
A2.3 Execucéao da busca

A2.4 Extracao e analise da informacao
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A2.5 Solicitagdo da autorizacdo do Comité de Etica em Pesquisa com Seres

Humanos (CEPSH).
Etapa 3. Desenvolver um guia de EU

Com base no levantamento das necessidades de MPEs e alinhado a

fundamentacéo teorica sera desenvolvido um guia. Sao atividades da etapa 3:
A3.1 Definir um processo abstrato de EU
A3.2 Desenvolver templates para artefatos no processo de EU
A3.3 Desenvolver exemplos de artefatos no processo de EU
A3.4 Identificar ferramentas de software para suportar o processo de EU
Etapa 4. Desenvolver um portal web para a disseminacao do guia

Desenvolver um portal web usando um processo de desenvolvimento de
websites, envolvendo a analise, prototipacdo e avaliacdo. Utilizacdo do processo de
design de websites para criacdo do mapa do site, modelagem da arquitetura de

informacéo e da navegacado. Séo atividades da etapa 4:
A4.1 Analise de contexto (usuarios, tarefas, produto, ambiente)
A4.2 Prototipacao do design da interface do portal web
A4.3 Implementacéo do portal web
A4.4 Avaliacao do portal web por meio de testes de usabilidade

A4.5 Disponibilizacdo publica do guia via portal web

22



Etapa 5. Avaliar o guia

Esta etapa envolve a avaliagdo da usabilidade e utilidade do guia/portal.
Deve ser realizado com representantes de MPEs na Grande Florianopolis. Esta
avaliacdo sera feita por um survey, adotando o processo proposto por Kasunic

(2005). Sao atividades da etapa 5:

A5.1 Definicdo da avaliagédo

A5.2 Planejamento da avaliagcéo

A5.3 Execucédo da avaliagao

A5.4 Andlise e interpretacao dos dados coletados

1.5 Estrutura do trabalho

No capitulo 2 é apresentada a fundamentacéo tedrica, relacionando conceitos
relativos a Interacdo Homem-Computador, Usabilidade e Micro e Pequenas
Empresas. Em seguida, no capitulo 3, é apresentado o Estado da Arte relativa ao
objetivo deste trabalho. Finalmente, no capitulo 4, é feita a proposta da solucéo

juntamente com o cronograma para conclusao do trabalho.
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2 Fundamentacéao Tedrica

Neste capitulo, € realizada a andalise de contexto na area de IHC e
experiéncia do usuario; a caracterizacdo dos dispositivos, sua utilizacdo e
convergéncia digital; a definicdo de usabilidade, o ciclo de EU e métodos para sua

aplicacdo, e ainda, caracteristicas das MPEs de software.

2.1 Interagcdo Homem-Computador

Num contexto amplo, a adesdo da informética e seus recursos substituiram a
execucao tarefas e atividades, no geral caracterizadas praticamente como manuais
ou auxiliadas por ferramentas pouco eficientes. Além disso, proporciona inovagao e
otimizacdo das técnicas de trabalho. Dentre os mais variados dispositivos que
compbe o0s avanc¢os tecnolégicos mais conhecidos, est4, por exemplo, 0
computador, que passou de artefato de luxo a um eletrodoméstico bésico, quase

indispensavel nas rotinas atuais da sociedade.

O desenvolvimento, e seu constante aprimoramento das ferramentas e
dispositivos computacionais, é focado, desde sempre, no processo de comunicacao
entre a maquina e o homem (MACEDO; AMARAL, 2003). Estudos e pesquisas na
area de Interacdo Humano-Computador (IHC) analisam caracteristicas e
propriedades dos processos da mente humana, buscando adaptar a comunicacao
dos dispositivos aos modelos mentais criados pelo usuario (MACEDO; AMARAL,
2003). "Um modelo mental € uma representacdo interna de informacfes que
corresponde analogamente a aquilo que esta sendo representado” (JOHNSON,

1983).
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Apesar de fortemente relacionadas, existe diferenca entre os conceitos de
interagdo e interface (SILVA FILHO, 2003). Define-se por interacdo, dentro do
contexto de IHC, tudo o que ocorre entre um ser humano e um computador com o
objetivo de realizar uma tarefa, através da comunicacéo entre as duas entidades e
levando em conta também o ambiente fisico onde o trabalho € desenvolvido (SILVA
FILHO, 2003). J& a interface é um componente do software responsavel por mapear
as acdes do usuario no sistema, apresentando os resultados produzidos (SILVA

FILHO, 2003).

IHC é uma area multidisciplinar que relaciona, num ambito mais geral,
aspectos ligados a Computacédo, Psicologia, Comportamento Humano e Linguistica
(SILVA FILHO, 2003). O estudo do relacionamento entre estas areas envolve a
interacdo entre pessoas e dispositivos computacionais (computadores, celulares, TV
digital, etc.) com a intencdo de prover métodos e ferramentas para design, interface,
criacdo, implementacdo e manutenc¢ao dos sistemas adequados ao uso humano (fig.

1) (SILVA FILHO, 2003).

Para Norman (apud SOUZA et al., 1999), "uma interface homem-maquina é a
parte de um artefato que permite a um usuario controlar e avaliar o funcionamento
deste artefato através de dispositivos sensiveis as suas acdes e capazes de

estimular sua percepgao”.

Um sistema € interativo quando leva em conta aspectos humanos em seu
desenvolvimento (SILVA FILHO, 2003). A percepcao visual, o percurso cognitivo da
leitura, a memoria e o0s raciocinios dedutivo e indutivo fazem parte do nivel
fundamental do entendimento da percepcdo humana no contexto de IHC (SILVA
FILHO, 2003). Em um nivel mais acima, deve-se entender o usuario especifico e seu
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comportamento (SILVA FILHO, 2003). Por fim,

sistema executa para 0 usuério e as tarefas que sdo exigidas do usuario durante a

interacdo com o sistema (SILVA FILHO, 2003).

. Uso e contexto

U1 Organizagao social
e trabalho

I

U2 Areas de aplicagdo

—————— Humano

€ preciso entender as tarefas que o

U3 Ajuste e adaptacao
homem-maquina

Computador —————

C2 Técnicas de C4 Computagao

Oo
O/-

H1 Processamento didlogo grafica

de informagdo humana | g ﬁ
H2 Comunicag3o, linguagem I C1 Dispositivos  C3 Estilo de C5 Arquitetura
e interagao H3 deentrada didlogo de didlogo

e saida

Ergonomia D g
| > ¢ |

D4 Sistemas de exemplo
e estudos de caso

D3 Técnicas D2 Técnicas de
de avaliagao implementagao
e ferramentas
D1 Abordagens
de design
L Processo de J

desenvolvimento

Figura 1: Uso e contexto da IHC (Adaptado de http://old.sigchi.org/cdg/cdg2.html)

Dentro daquilo que é percebido e reconhecido no campo visual, tem-se como
implicacéo 6bvia a representacédo do design prontamente perceptivel, contendo texto
legivel (cores e fontes) e adequado ao contexto de aplicagdo, icones que
representem adequadamente sua funcdo e destaque diferenciado a partes

importantes (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010).

A tipografia e os esquemas de cores corretos sdo0 componentes essenciais

para o bom design visual, devendo ser capaz comunicar algo (NIELSEN;

LORANGER, 2007). Nielsen e Loranger (2007) sugerem quatro diretrizes
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fundamentais para os aspectos textuais: (1) utilizar um tamanho de fonte com 10 ou
mais pontos; (2) evitar fundos visualmente poluidos; (3) utilizar texto preto sobre
fundo branco, e (4) manter o minimo possivel de texto gréafico, texto com todas as
letras mailsculas e texto em movimento. As cores tém a capacidade de transformar
meras informacdes em conhecimento, proporcionando aos olhos a percepgao de
detalhes sem muito esforco (FERREIRA; NUNES, 2008). “A cor serve como guia
visual, orientando o olho através de um labirinto de palavras e de imagens, detendo-

o nas informagdes importantes” (FERREIRA; NUNES, 2008).

A atribuicdo de significados aos icones pode ser explicada pela semidtica,
gue, segundo Lambert (1763 apud SANTAELLA, 1983) “é tudo o que se relaciona
com a linguagem e os signos”. Signos sao simbolos que representam alguma coisa
para alguém num determinado contexto (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). Os
signos se organizam em cédigos, constituindo sistemas de linguagem (GRESSE
VON WANGENHEIM, 2010). icones s&o signos que tem alguma semelhanca com o

objeto que representam (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010).

O processo de gravacdo de informacdo na memdria inicia-se através das
memaorias sensoriais (visual, auricular, tatil) (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010).
Em seguida, é registrado na memaria de curto prazo que, apesar do acesso rapido,
possui capacidade limitada de armazenamento e deterioracdo rapida (GRESSE
VON WANGENHEIM, 2010). Finalmente, o que fica registrado passa a fazer parte
da memoaria de longo prazo, com acesso mais lento, maior capacidade e demora na
deterioragcdo (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). A recuperacédo da informacéo
registrada é mais bem sucedida se houver um contexto e/ou imagens relacionadas
(GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). E muito mais facil reconhecer algo que se vé

ao invés de puramente recordar (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). Filtro e
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processamento da informacao fazem parte do processo de lembranca (GRESSE
VON WANGENHEIM, 2010). Se uma interface que faz solicitagdes indevidas
dessas duas memoarias, de curto e longo prazo, entdo o desempenho do usuério do

sistema sera degradado (SILVA FILHO, 2003).

Ao deparar-se com dificuldades inesperadas ao realizar uma tarefa no
sistema, o ideal seria que o usuério utilizasse seu raciocinio dedutivo’ ou seu
raciocinio indutivo® para tentativa de resolucdo do problema (SILVA FILHO, 2003).
Porém, o mais comum € o usuario elaborar sua propria metodologia de uso, na qual
sdo definidos procedimentos, regras e estratégicas, baseados no conhecimento de
problemas similares (SILVA FILHO, 2003). Projetar interfaces que sigam um padréo
aumentam a chances de reaproveitamento da metodologia do usuario em diferentes
dominios de aplicagdo (SILVA FILHO, 2003). Em ultimo caso, o usuario tende a
resolver problemas seguindo modelos mentais individuais ou por analogia simples a

alguma situacéo similar (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010).

No aspecto humano comportamental, a emocédo é um sentimento bastante
relevante. Interfaces esteticamente agradaveis e simples, porém objetivas, criam
emocdes positivas, de forma a fazer o usuario sentir-se recompensado (GRESSE
VON WANGENHEIM, 2010). Segundo Norman (2002), “emog¢des negativas podem
dificultar a realizacdo até de tarefas simples; emocdes positivas podem facilitar até a

realizacdo de tarefas complicadas”.

% Quando as premissas dos argumentos fornecem um fundamento definitivo da conclus&o (COPI;
COHEN, 1990).

® Quando as premissas dos argumentos proporcionam somente alguma fundamentacdo da

conclusao, mas nao uma fundamentacéo conclusiva (COPI; COHEN, 1990).
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Finalmente, deve atentar-se para as diferencas individuais de cada grupo de
usuarios (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). Fatores como género, habilidades
intelectuais e fisicas, idade, experiéncia no dominio e com as tecnologias, cultura e
nacionalidade sdo bons termdmetros para identificacdo de perfis (GRESSE VON

WANGENHEIM, 2010).

2.1.1 A experiéncia do usuario

A utilizagdo, dentre outros, de um sistema, site ou dispositivo causa no
usuario, de fato, algum tipo de emocao. Pode ser que se sinta frustrado em néo
conseguir realizar uma tarefa, ou ainda ver-se muito satisfeito e capaz quando
alguma ferramenta traz um resultado igual ou superior ao esperado. O sentimento
despertado é influenciado ndo s6 pelo quanto um produto é desenvolvido centrado
no usuario, mas também pelas emoc¢des Unicas do individuo, suas crencas, cultura,
preferéncias, reacfes fisicas e psicoldgicas, comportamentos e realizacdes que
ocorrem antes, durante e apo0s o0 uso. Neste viés, encontra-se uma linha de

pesquisa, relativamente recente, chamada Experiéncia do Usuario.

Para Gabriel-petit (2011), a experiéncia do usuario “compreende todos 0s
aspectos de produtos e servigos digitais que 0s usuarios experimentam diretamente
- e percebem, aprendem e usam - incluindo forma, comportamento e conteudo dos
produtos, também abrangendo a mais ampla experiéncia do usuario e a resposta
gue a experiéncia desperta neles. Fatores fundamentais que contribuem para a
gualidade da experiéncia dos usuarios dos produtos sdo capacidade de

aprendizado, usabilidade, utilidade e apelo estético”.
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Segundo a definicdo de Norman Nielsen Group (2011), “a experiéncia do
usuario engloba todos os aspectos da interacdo do usuério final com a empresa,
seus servigos e seus produtos. O primeiro requisito para uma experiéncia de usuario
exemplar é atender as necessidades especificas do cliente, sem barulho ou
incObmodo. Em seguida, vem a simplicidade e elegancia com que se desenvolvem
produtos que sao uma alegria de possuir, uma alegria para usar. A verdadeira
experiéncia do usuéario vai muito além de dar aos clientes o que eles dizem que
guerem, ou fornecendo recursos solicitados. Para atingir alta qualidade na
experiéncia do usuario oferecida por uma empresa, deve haver uma perfeita fusdo

dos servicos de varias disciplinas, incluindo engenharia, marketing, design gréafico e

industrial, e design de interface.”.

A consequéncia de um projeto desenvolvido com atencdo a experiéncia do
usuario é a satisfacdo do usuario que utiliza o produto (SILVA FILHO, 2011). O
resultado desta satisfacdo tras aumento da probalidade de adquirir novamente um
produto da mesma empresa, além de fortemente influenciar na recomendacéao do
produto a outros usuérios (SILVA FILHO, 2011). Desta forma, dificiimente havera

troca do produto, ainda que aparecam outros divulgados serem melhores (SILVA

FILHO, 2011).

2.2 Dispositivos

Em informatica, os dispositivos que fazem parte de sua ampla gama de
equipamentos séo classificados basicamente em dispositivos de entrada, de saida e
de armazenamento. Limitando-se a definicdo ao escopo da IHC, entende-se por

dispositivo de entrada aquele fornece o meio para o utilizador inserir dados ou
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informagdes em determinado sistema, como por exemplo, teclado, mouse, tela
sensivel ao toque, etc. Ainda considerando a IHC, o objetivo de um dispositivo de
saida € mostrar ao utilizador dados e informacdes processadas pelo computador,
por exemplo, monitores, impressoras, caixas de som, etc. Sinteticamente, um
dispositivo de armazenamento € aquele capaz de guardar dados, podendo utilizar

meios Opticos, magnéticos ou eletrdnicos para gravacgao.

E fundamental que os dispositivos que fazem parte de determinado produto
ou servico oferecido sejam adequados ao uso, considerando a viabilidade de
comunicacdo entre humanos e maquinas, a facilidade de uso e o contexto da

experiéncia daquele usuario.

2.2.1 Evolucgéo dos dispositivos
Com a réapida e crescente aderéncia da informatica pela sociedade em geral,
0 que nao faltou foi constante evolugcdo e inovacdo dos dispositivos utilizados.
Mecanismos mais intuitivos e modo de interacdo mais préximo da vida real estédo

entre os grandes avan¢os no desenvolvimento tecnolégico.

E considerando o conjunto de artefatos que compde um dispositivo, o que é
continuamente aperfeicoada € a forma de comunicacdo humano-méaquina, o que
pode ser caracterizado como interface. Como exemplo, podem-se citar as telas
visiveis de um site ou sistema, as mensagens sonoras emitidas e 0s visores,
teclados e telas sensiveis ao toque dos dispositivos (fig. 2). Uma interface bem
projetada é fonte de motivagéo para o usuario e torna o dispositivo um grande aliado
na resolucdo das tarefas (FERREIRA; NUNES, 2008). Do contrario, ha grandes

chances de rejeicdo do conjunto como um todo.
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Figura 2: Dispositivos com tela touch screen (sensiveis ao toque)

(http://www.digitaltrends.com/apple/touchscreen-devices-smart-upgrade-or-shameless-money-grab/).

Nos primérdios da computacdo, aproximadamente na década de 1980, a
interface de comunicacéo era basicamente textual, realizada através de comandos
(FERREIRA; NUNES, 2008). Um pouco depois, foram surgindo as primeiras

interfaces do tipo WIMP* (FERREIRA; NUNES, 2008).

Em meados dos anos de 1990, as interfaces foram ganhando avancos
gréficos, com recursos multimidia® e possibilidade de simulacdo da vida real,
chamada de realidade virtual (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). Os dispositivos
comecaram a permitir reconhecimento por fala, gestos e toques e novas interfaces

de comunicacgéo surgiram, tal como a caneta optica (GRESSE VON WANGENHEIM,

* As interfaces evoluiram de forma a serem orientadas para janelas, podendo apontar e escolher.
Incluem janelas (windows), icones, menus e apontadores (pointers), assim, sdo conhecidas com
interfaces WIMP. (Martin, 1996 apud FERREIRA; NUNES, 2008)

® “Multimidia € a combinagao, controlada por computador, de pelo menos um tipo de media estéatico
(texto, fotografia, grafico), com pelo menos um tipo de media dindmico (video, audio, animagéo)”
(CHAPMAN; CHAPMAN, 2000).
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2010). Ainda dentro desta década, houve o estouro da World Wide Web, exigindo
gue os websites possuissem interfaces amigaveis, ou seja, “devem ser faceis de
usar, fornecer sequéncias simples e consistentes de interagcdo, mostrar de modo
claro as alternativas disponiveis a cada passo, sem confundir o usuério nem o deixar
inseguro; devem permitir que o usuario se fixe exclusivamente no problema que ele

deseja resolver” (FERREIRA; NUNES, 2008).

Predominantemente a partir dos anos 2000, os dispositivos tornaram-se
também modveis, trajaveis (acessorios corporais) e com interfaces colaborativas (por
exemplo, Wikipédia) (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). Dispositivos roboticos
evoluiram de tal forma que aliam inteligéncia artificial, utilidade e sdo tao faceis de

operar quanto um eletrodoméstico.

Um dos grandes avanc¢os presentes na década atual, iniciados em meados
dos anos 2000, notavelmente foi a TV Digital, que permite mais interatividade,
acessibilidade e melhor definicdo de audio e imagem. Além disso, a metedrica
evolucdo dos celulares que ganharam telas coloridas, havendo melhora em seus
dispositivos de audio, telas sensiveis ao toque, entre outros, podendo, quando
possuem tantas utilidades quantas um computador, ser chamados de smartphones.
Aliada a evolucao destes tipos de dispositivos, estd a computacdo ubiqua, que é a
onipresenca da informatica no cotidiano nas pessoas (GRESSE VON
WANGENHEIM, 2010). Para isso, o0 ambiente deve possuir uma rede com ou sem
fio e dispositivos sensiveis ao contexto, isto €, que percebam a presenca humana e
sejam capazes de ativagdo através de movimentos corporais (GRESSE VON

WANGENHEIM, 2010).
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Os diversos dispositivos utilizados nas areas de computagdo, comunicagao e
entretenimento, desde sua concepcdo, e até relativamente pouco tempo atrés,
cumpriam fungbes delimitadas pelos seus objetivos. Para calculos, simples ou
complexos, era necesséria uma calculadora, que sé tinha esta funcdo e nenhum
outro equipamento a possuia. Se fosse necessério enviar um documento escrito de
forma imediata, nada era mais eficiente do que enviar via fac-simile. E para ouvir
musica, e até assistir a um filme, era preciso possuir um dispositivo capaz de
reproduzir o contetdo da midia escolhida. Quanto mais fun¢des destas areas se
desejassem executar, mais equipamentos eram necessarios, o que significava alto

custo e certamente pouca mobilidade.

Atualmente, o panorama mudou. Aqueles dispositivos, tdo Uuteis e
indispensaveis, agora tém seu grande momento representando parte historia dentro
de museus e nada mais. O que era grande, volumoso e pesado hoje cabe no bolso e
€ capaz de executar ndo sO6 as funcBes dos aparelhos antigos como possui
aplicativos inovadores. Qualquer celular hoje possui calculadora, envia mensagens e
reproduz audio com relativa qualidade, dependendo do modelo. Um smartphone, por
exemplo, agrega multiplas funcdes de computacdo, comunicacdo e entretenimento,
possivel de ser utilizado em qualquer lugar e ainda bastante acessivel

financeiramente.

2.2.2 Utilizagéo dos dispositivos
Segundo previsdo da Cisco (2011) para o quinquénio 2010-2015, o numero
de dispositivos conectados em rede serd, até 2015, superior a 15 bilhdes, o dobro da

populacdo mundial atual. Em consequéncia, o trafego global via internet
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guadruplicara (CISCO, 2011). A Cisco (2011) explica que este crescimento €&
impulsionado por quatro fatores determinantes: (1) maior numero de opcoes
dispositivos, como tablets, celulares e outras maquinas inteligentes que demandem
conectividade; (2) mais usuarios da internet, na ordem de trés bilhdes; (3) aumento
na velocidade da banda larga, e a (4) exibicdo de videos. Em 2015 havera
praticamente 15 bilhdes de conexdes em rede através de dispositivos e mais de
duas conexdes por pessoa no mundo (CISCO, 2011). No Brasil, o estudo aponta
gue o trafego IP vai aumentar em oito vezes e atingird 1,9 exabytes por més (em
2010, eram 230 petabytes por més) (CISCO, 2011). Em funcdo do aumento no
ndamero de dispositivos, previsto em 575 milhdes para 2015 no Brasil, o trafego de

dados moveis aumentara 39 vezes, atingindo 190 petabytes por més (CISCO, 2011).

A PNAD, Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios, realizado pelo IBGE
(2010) mostra que no ano de 2009 (fig. 3) o bem duravel com maior porcentagem
nos lares brasileiros € a televisédo, representando 96% da amostra. A porcentagem
de telefone celular mais que dobra em relacdo a posse de microcomputador (IBGE,
2010). Pode-se prever, entdo, que a medida que a TV Digital for popularizada, a
preferéncia em manter um dnico dispositivo que transmita video, faca ligacdes

telefdnicas, acesse a internet, entre outros, tende a crescer (IBGE, 2010).

A pesquisa TIC Domicilios 2010, realizada pela CGI.BR (2011) para medir a
posse, 0 uso, 0 acesso e 0s habitos da populacdo brasileira em relacdo as
tecnologias de informagdo e comunicacéo, revelou que nos ultimos seis anos o
numero de domicilios com computador mais do que dobrou: de 17%, em 2005, para

39% em 2010 (fig. 4).

35



Ja a presenca de notebooks nos domicilios brasileiros, apresentou
crescimento consideravel, passando de 5%, em 2009, para 8%, em 2010 (fig. 5)
(CGIL.BR, 2011). Além disso, alguns lares possuem apenas o computador portatil,
sugerindo que este seja o primeiro computador no domicilio, também deixando de
ser privilégio das classes A e B (CGI.BR, 2011). Em contrapartida a este expressivo
crescimento, houve estabilidade na presenca de computadores de mesa, 0 que

indica preferéncia pela mobilidade (CGI.BR, 2011).
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Figura 3: Percentual de domicilios com alguns bens duraveis em 2009 (IBGE, 2010).
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PROPORCAO DE DOMICILIOS COM COMPUTADOR - AREA URBANA E TOTAL BRASIL (%)
Percentual sobre o total de domicilios
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Figura 4: Domicilios brasileiros com computador (CGI.BR, 2011).
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Figura 5: Presenca de computador no domicilio. Comparativo entre computador de mesa e computador
portatil (CGI.BR, 2011).
Outro ponto importante que a pesquisa mostra € como 0 avango das novas
tecnologias providas de aplicativos mais intuitivos facilita o aprendizado e fornecem
mais autonomia ao usuario no desenvolvimento de suas habilidades (CGI.BR, 2011).

Custos com treinamento e falta de tempo inibem o aprendizado em instituicdes de
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ensino, e essas sao as principais barreiras mencionadas por aqueles que ja usaram

computador e consideram néo ter habilidades suficientes para serem absorvidos

pelo mercado de trabalho. O gréfico abaixo (fig. 6) mostra grande discrepéncia entre

a porcentagem, muito acima, daqueles que obtém suas habilidades por conta

propria, em relagdo as demais formas. Isso deixa claro que sistemas e aplicativos

devem ser desenvolvidos com foco no usuario, acessiveis e aceitaveis. Assim, um

dispositivo tecnolégico pode cumprir papel social, promovendo a inclusdo digital

daqueles que possuem limitagdes fisicas ou intelectuais.

FORMA DE OBTENCAO DE HABILIDADES PARA 0 USO DO COMPUTADOR - AREA URBANA (%)
Percentual sobre o total da populacé@o que usou computador nos dltimos trés meses

69

61
58
40 42
37
34 23
30
18
16 17
10 g
T
4 4 5 )
1 1
| | 1 1 | - | —

Por conta propria  Com parentes, Em curso de Em uma Em curso de Em curso de Qutra forma
amigos ou treinamento pago instituicao treinamentc  treinamento pago
colegas de formal de ensino gratuito pelo empregador
trabalho

[ 2008 2009 2010

Figura 6: Formas de obtencao de habilidades para o uso do computador (CGI.BR, 2011).

2.2.3 Convergéncia Digital

A possibilidade de utilizar uma mesma infraestrutura tecnologica

para

comunicacédo influencia fortemente a interacdo entre as tecnologias, fazendo com
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gue os diferentes dispositivos funcionem de forma integrada e interativa (fig. 7)
(YOFFIE, 1997). A esta crescente e inevitdvel juncdo de funcionalidades e
multiplicidade de acesso por diferentes meios da-se o nome de Convergéncia
Digital. Henry Jenkins (2008) faz referéncia a convergéncia como o fluxo dos
contetdos com suporte por multiplos canais midiaticos somado a cooperacéo entre
0s mercados produtores de midias e ao comportamento migratério dos publicos para
meios de comunicagdo, capazes de ir a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento desejadas. O mesmo autor define ainda
convergéncia como “uma palavra que consegue definir transformagdes tecnoldgicas,

mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esta falando e do que

imaginam estar falando” (JENKINS, 2008).

Figura 7: Quatro dispositivos convergidos para celular e seus multiplos modelos.

(http://www.w3c.br/palestras/2009/e-gov/slidy/dispositivos.ipqg)

O processo de convergéncia deve ser compreendido ndo apenas pela unido

de multiplas funcdes dentro dos aparelhos (JENKINS, 2008). Pelo contrario, faz
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parte de uma transformacdo cultural, construida pelo incentivo dado aos

consumidores a fazer diversas conexdes entre os conteudos midiaticos disponiveis
(JENKINS, 2008). A convergéncia acontece dentro dos cérebros dos individuos e
através de suas interacdes no meio social (JENKINS, 2008). Como o volume de
informacdo é muito maior do que se pode armazenar na cabeca, as pessoas sdo
incentivadas a trocar ideias entre si sobre as midias que consomem (JENKINS,

2008). E o0 mercado de midias esta muito atento a esta conversa (JENKINS, 2008).

Assim, a facilidade de acesso a um mesmo conteudo através de variados
dispositivos implica atencdo do projeto em viabilizar a apresentacao da informacéo.
A forma de interacdo deve ser projetada levando em conta as caracteristicas de
cada equipamento. Para nado violar critérios indispensaveis de usabilidade, a
interface desenvolvida para o dispositivo deve ser bem pensada e aspectos da IHC

devem ser considerados.

2.3 Usabilidade

Além da consideracdo com a usabilidade durante o desenvolvimento de um
sistema, deve-se considerar a utilidade do produto final, pois pouco importa se o
sistema é facil de usar, mas nédo € o que se quer. Usabilidade e utilidade tornam, na

prética, o produto aceitavel.

Um sistema é considerado aceitavel, de acordo com a figura 8, se, além de
ter receptividade social, suprir os requisitos de aceitabilidade pratica (NIELSEN,
1993). A aceitacdo prética prevé, entre outros, adequacgdo de requisitos como custo,
compatibilidade, confidencialidade e utilidade (NIELSEN, 1993). Para um sistema ter

utilidade, deve ser usavel e utilizavel (NIELSEN, 1993). Ser utilizavel significa dizer
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gue o sistema pode ser usado para alcancgar algum objetivo desejado. Algo que n&o
possa ser utilizado pode muito bem nem existir. Um sistema usavel, também
chamado de sistema com usabilidade, segundo Nielsen (1993), é aquele que é facil
de usar, tem eficiéncia em seu uso, € facil de lembrar, possui poucos erros e é

subjetivamente prazeroso.

Aceitabilidade
social

o _® Utilidade
/'/ _/‘/
/ ///
Aceitabilidade do /(Usével
sistema @ // \\
“'\‘ 3 age F o
/ \\Usablhda/di//a acil de aprender
b ' — @ Féacil de usar

. / ___@Custo ;
Aceitabilidade @ o
N\

\‘. Facil de lembrar

——

el L% @ Compatibilidade \ ™\
A N \\. ® Poucos erros
\"\\ \\. Confianca Subjetividade
\ agradavel

b Etc.

Figura 8: Um modelo dos atributos da aceitabilidade do sistema (Adaptado de NIELSEN, 1993).

Em linhas gerais, a usabilidade é uma preocupacao estreita em comparacao
com a aceitabilidade do sistema, que basicamente € o quanto o sistema € bom o
suficiente para satisfazer todas as necessidades e requisitos dos usuarios e outros

potenciais interessados, tais como clientes dos usuarios e gestores.

De acordo com a definicdo da norma ISO 9241-11 usabilidade € a “medida
na qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcangar objetivos
especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”
(ISO, 1997). Eficacia € alcancar os objetivos com acurécia (precisdo) e de forma
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completa (ISO, 1997). Eficiéncia contempla a forma correta de se alcangar os
objetivos (ISO, 1997). Satisfacdo € usar um produto de forma confortavel e que
desperta sentimentos positivos em seu utilizador (ISO, 1997). Os usuarios, as
tarefas, os equipamentos (software, hardware e materiais diversos) e o ambiente
fisico e social em que um produto € usado caracterizam o contexto de uso (ISO,
1997). Um produto, quando utilizado em diferentes contextos, pode apresentar, para

cada um, niveis diferentes de usabilidade (ISO, 1997).

. L resultado obietivos
usuario I~ pretendido )

A

Usabilidade: medida na qual objetivos séo

alcancados com eficacia, eficiéncia e satisfacao.
4
eficacia
resultado
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Figura 9: Estrutura de usabilidade (ISO, 1997).

A aplicacdo da usabilidade ajuda ndo sé a empresa a ganhar mais dinheiro ao
oferecer suporte aos seus objetivos de negdécio, como torna a aderéncia da
tecnologia na vida moderna mais facil e agradavel (NIELSEN; LORANGER, 2007).
Ainda é considerdvel o numero de pessoas que se sentem oprimidas pela
tecnologia, mesmo com a melhoria da IHC nos dultimos anos (NIELSEN;
LORANGER, 2007). Personalizar, adaptar e aprimorar a usabilidade pode permitir

gue pessoas nédo tdo instruidas possam se adequar a empregos melhores, que
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idosos possam ser inseridos digitalmente na sociedade, que pessoas com
deficiéncias tenham os mesmos acessos e oportunidades dentro da tecnologia e que
todo mundo utilize os diversos dispositivos de uma maneira mais produtiva,
reduzindo seus sentimentos de frustragcdo e impoténcia (NIELSEN; LORANGER,

2007).

Relacionando usabilidade com experiéncia do usuario, esta tem como objetivo
fazer o usuario feliz, durante e depois da utilizacdo, enquanto que aquela rege a
facilidade de uso de um produto, caracterizando um dos diversos atributos de
gualidade de software (NIELSEN; LORANGER, 2007). De modo mais especifico,
usabilidade denota a rapidez de aprendizado do usuario, o quao eficientes estes se
tornam, sua capacidade de lembranca, a probabilidade de errarem e quanto gostam
de utilizar um dispositivo ou sistema (NIELSEN; LORANGER, 2007). A experiéncia
do usuario esta preocupada com a maneira que 0s usuarios percebem sua interagéao

com os dispositivos.

E importante aplicar a usabilidade ndo s6 na interface de uso do sistema, mas
também a todos os aspectos da interacédo, incluindo procedimentos de instalacdo e
manutencdo (NIELSEN, 1993). Até mesmo a transferéncia de dados entre dois
computadores, é razoavel que se consiga acompanhar o status da tarefa e que a
interface contenha uma sugestdo para quando algo der errado (NIELSEN, 1993).
Ter menos opgdes, muitas vezes, trds uma melhor usabilidade, pois 0s usuarios
podem entdo se concentrar em entender melhor as poucas opg¢des (Brooks, 1975

apud NIELSEN, 1993).

Para se especificar ou medir usabilidade, a norma 1SO 9241-11 (ISO, 1997)
sugere que sejam levantadas as seguintes informacodes:
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e Objetivos pretendidos: descricdo dos objetivos de uso e suas

possiveis decomposi¢des em sub-objetivos;

e Contexto de uso: descricdo do contexto de uso incluindo usuarios,
tarefas, equipamentos e ambiente. Pode ser um contexto existente ou
um contexto pretendido. A descricdo dos usuarios pode conter o nivel
de conhecimento, habilidades, experiéncia, educacédo, treinamento e
caracteristicas fisicas. As tarefas devem ser descritas como as
atividades executadas para alcancar um objetivo. Atributos que possam
influenciar a usabilidade, tais como frequiencia e duracdo de uma
tarefa, também devem ser descritos. As caracteristicas relevantes dos

equipamentos para a medicdo de usabilidade devem ser descritas. O

ambiente fisico e social precisa ter suas caracteristicas descritas, tais
como, entre outros, local de trabalho, temperatura, atitudes e rede de

trabalho.

e Medidas de usabilidade: descricdo de valores reais ou esperados de
eficacia, eficiéncia e satisfacdo, considerando 0s contextos

pretendidos.

Para Nielsen (1993), a usabilidade tem multiplos componentes que a definem

e é tradicionalmente associada a estes cinco atributos:

» Aprendizado: O sistema deve ser facil de aprender para que o usuario possa

rapidamente comecar a receber algum retorno do sistema.

* Eficiéncia: O sistema deve ser eficiente para usar, de modo que uma vez

gue o usuario aprendeu o sistema, ha melhoras no nivel de produtividade.
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» Capacidade de lembrar: O sistema deve ser facil de lembrar, de modo que
0 usuario casual seja capaz de retornar ao sistema apds algum periodo de

inatividade, sem ter que aprender tudo novamente.

» Erros: O sistema deve ter uma baixa taxa de erro, para que 0S usuarios
cometam poucos erros durante a utilizacdo do sistema, e, caso ocorram, possam
facilmente recuperar a partir deles. Além disso, erros catastroficos ndo devem

ocorrer.

» Satisfagdo: O sistema deve ser agradavel de usar, para que 0S USUAarios

sintam-se satisfeitos ao utiliza-lo.

Pode-se supor que a usuabilidade ainda ndo tem sua prioridade merecida
durante o processo de desenvolvimento de sistemas para o usudrio em geral. Um
exemplo disso é comprovado pela pesquisa TIC Domicilios 2010 (fig. 10), que
mostra como principal dificuldade encontrada no uso da internet (websites) o acesso
a sites que demoram a carregar, caracterizando 46% do total, seguido de 35% de
usuarios que nao encontravam a informacéo que procuravam (CGI.BR, 2011). Estas
dificuldades podem ser decorrentes de paginas confusas e de dificil navegacao, o
gue quase sempre esta relacionado ao desenvolvimento dos websites e a forma da

arquitetura das paginas.
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DIFICULDADES ENCONTRADAS NO USO DA INTERNET - TOTAL BRASIL 2010 (%)
Percentual sobre o total de usuarios de Internet

Acessar sites ou paginas que demoram 46
para aparecer (muito pesadas)

Nao encontrar a informacao desejada no site 35

Ler um texto longo na Internet 29

Acessar paginas com janelas

28
que aparecem na tela (pop up)

Lidar com itens de seguranca 21
em paginas da Internet

Localizar um site especifico

pelas ferramentas de busca 14

Usar teclados virtuais de sites 10

Figura 10: Dificuldades encontradas no uso da Internet (CGI.BR, 2011).

2.4 Engenharia de Usabilidade

Pode-se dizer que a Engenharia de Usabilidade (EU) € um processo definido
por um conjunto de atividades alocadas dentro de um processo especifico, que, em
condi¢cBes ideais, tem lugar ao longo do ciclo de vida do projeto de um produto
(NIELSEN, 1993). Este processo acontece nas fases iniciais do projeto, antes
mesmo de se ter a interface com o usuario desenvolvida (NIELSEN, 1993). Como
cada projeto é diferente, consequentemente cada interface com o usuéario final é
concebida de forma diferente também, porém as atividades desenvolvidas para se
chegar a um bom resultado s&o muito parecidas (NIELSEN, 1993). Portanto, adotar
um processo de EU, definindo em suas atividades como fazer, demanda um esfor¢o

inicial, mas que pode ser reaproveitado em projetos seguintes.

O grande desafio € integrar usabilidade ao processo de desenvolvimento de

software (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010). Engenharia de Software (ES) e EU
46



resultam de diferentes enfoques para o processo de desenvolvimento: enquanto
qgue a ES é centrada em artefatos com sequéncia disciplinada de fases e processos,
a EU possui aspectos interdisciplinares, guias de alto nivel e sequéncias mais
flexiveis tanto de fases como de processos (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010).
ES e EU séo atividades concorrentes, mas uma depende da outra e uma influencia

fortemente a outra (GRESSE VON WANGENHEIM, 2010).

2.4.1 Ociclo de Engenharia de Usabilidade

Seja qual for a metodologia adotada para o processo de EU, a primeira etapa
€ estudar os usuarios pretendidos e como o produto devera ser usado, e isso €
conseguido com uma visita ao cliente (NIELSEN, 1993). E preciso muita atencéo
com as caracteristicas individuais de cada usuario e na variedade de tarefas, pois
sdo os dois fatores de maior impacto na usabilidade (NIELSEN, 1993). Dentro do
grupo de usuarios, devem ser considerados também o0s responsaveis pela
instalacdo, manutencdo e administracdo do sistema (NIELSEN, 1993). Um usuario
de um sistema é aguele que de alguma forma tem seu trabalho afetado pelo produto

(NIELSEN, 1993).

A norma ISO 13407 - Processo de projeto centrado no usuario para sistemas

interativos (1SO, 1999) -, propde um ciclo de EU em cinco passos (fig. 11):
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Planejar o processo
centrado no usuario

Compreender e
especificar o
contexto de uso

/ Atendeu aos

requisitos

Avaliar projetos
em relagao
aos requisitos

Especificar os requisitos
do usuario e os requisitos
organizacionais

Produzir solugbes
de projeto

Figura 11: Ciclo de Engenharia de Usabilidade. ISO 13407.

Planejar o processo centrado no usuario: nesta etapa, é desenvolvido um
plano de projeto centrado no usuério especificando as atividades a serem
executadas (ISO, 1999). O plano deve estimar o contexto de uso, 0s
requisitos organizacionais e do usuario, a producdo de prototipos e
avaliacdo, assim como procedimentos para integrar estas atividades as
previstas no desenvolvimento do sistema (ISO, 1999). No mesmo
documento deveréo ser definidas as responsabilidades e habilidades dos
membros da equipe, o planejamento de comunicacdo de feedback,
documentacdo das atividades, marcos e prazos adequados definidos
dentro de um cronograma e planejamento para controle de mudancas

(1SO, 1999).
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Compreender e especificar o contexto de uso:

e Usuérios: aspectos do conhecimento, habilidade, experiéncia,
educacdo, treinamento, atributos fisicos e capacidades sensoriais
e motoras (ISO, 1997). Se ndo havera tempo pra treinamento, a
interface deve ser muito intuitiva (NIELSEN, 1993). Se o usuéario
nao sabe ler, a interface deve conter elementos representativos
(NIELSEN, 1993). Observacdo e entendimento através de

conversa direta com o usuario séo cruciais (NIELSEN, 1993).

e Tarefas: caracteristicas que podem influenciar na usabilidade,
como frequéncia e duracdo de uma tarefa (ISO, 1997). Devem ser
descritas nao somente em termos de funcionalidades de um
produto, mas tambem relacionadas aos objetivos a serem

alcancados (I1SO, 1997).

e Equipamentos: especificacdo e descricdo basica dos dispositivos

utilizados (1SO, 1997).

e Ambiente: tanto fisico como social (ISO, 1997). Descricdo dos
atributos do ambiente técnico, por exemplo, as configuracdes; do
ambiente fisico, por exemplo, condi¢bes atmosféricas, mobiliario e
seguranca do local de trabalho, e do ambiente organizacional, por
exemplo, a estrutura, atitudes e cultura e projeto de trabalho

(1S01997).

Especificar os requisitos do usuario e 0s requisitos organizacionais:

geracdo de um documento onde sé&o elicitados os requisitos funcionais
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para o produto (ISO, 1999). Estes requisitos devem ser expressos de

forma que permiram testes subsequentes (ISO, 1999).
4. Produzir solugdes de projeto:

e Utilizar os conhecimentos existentes, como normas, diretrizes e
exemplos de outros sistemas, para desenvolver uma solucéo para

0 projeto;

e Tornar a solugdo mais concreta, utilizando, por exemplo,

simulacoes em protétipos de papel ou mock-ups®;

e Mostrar os prototipos para 0os usuarios e observar como realizam

as tarefas, com ou sema assinténcia dos avaliadores;
e Usar o feedback do usuario para melhorias;

e lterar este processo até que o0s objetivos de projeto e de

usabilidade sejam satisfeitas (ISO, 1999).

5. Avaliar o projeto em relagdo aos requisitos: de forma que o feedback dos
usuarios possa ser usado para melhorar o produto, ou para avaliar se 0s
objetivos do usuario e da organizacdo foram alcancados (1ISO, 1999).
Para ambas, é importante compreender que os resultados da avaliagéo
sao tao significativos como o contexto em que o produto foi testado (1SO,

1999). Se os testes sdo realizados em ambientes hipotéticos, o0s

®Bonecos conceituais. S&0 protétipos de baixa fidelidade como base para avaliagdo (GRESSE VON
WANGENHEIM, 2010).
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resultados tendem ser altamente enganadores em relagéo ao uso real

(1SO, 1999).

O ciclo destas atividades é encerrado quando fase 5 € executada com um

resultado satisfatorio.

Independente do processo escolhido para definicdo do ciclo de EU, a
incorporacdo de uma abordagem centrada no usuario caracteriza-se pelo
envolvimento ativo dos usuarios e clara compreensao das tarefas, pela alocacéo
adequada de funcdes entre usuarios e tecnologia, pela iteracado das solucdes e por

possuir um projeto multidisciplinar (1ISO, 1999).

Se implementada desde o inicio do desenvolvimento de software, a EU pode
reduzir o risco de falhas no projeto, de forma que a cada ciclo de EU o sistema
respondera melhor as expectativas e necessidades do usuério. (CYBIS; BETIOL;

FAUST, 2007).

2.4.2 Métodos para aplicacdo de EU
Resumidamente, um processo de EU consiste de analise, sintese e avaliacao.
A etapa de analise € composta pelo planejamento centrado no usuario, pela analise
do contexto de uso e pelo levantamento dos requisitos. Na fase de sintese sdo
produzidas as solucdes do projeto. Finalmente, na etapa de avaliagdo os resultados

sdo avaliados em relag&o aos requisitos.

Na tabela 1 sdo apresentados alguns meéetodos e suas possiveis aplicacdes

nas etapas de EU:

‘ Método ‘ Propdésito Andlise | Sintese | Avaliacdo
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Ajuda a estruturar o conteddo da interface,
Card sorting determinando como os usuarios categorizam X
as informacoes.
Analise do Analisa as tarefas executadas pelo usuario
contexto de uso | considerando seu préprio ambiente.
Discusséo entre potenciais usuarios do
Focus Group . P
sistema.
o Avaliacdo por especialistas baseado nas
Avaliacéao P . e
P heuristicas de Nielsen com o objetivo de X
heuristica X )
encontrar problemas na interface do sistema.
. Conversa com um usuario de cada vez com
Entrevistas . .
A a finalidade de conhecer suas atitudes e X
individuais :
expectativas.
. Ajuda a gerar, em menos tempo, modelos e
Design em e . .
ideias diferentes, garantindo que os melhores X
Paralelo . o
resultados integrem-se ao conceito final.
Identifica caracteristicas representativas de
Personas L . ;
usudrios mais representativos.
Verséo preliminar do sistema, em alta ou
Prototipagem baixa fidelidade, poupando tempo e dinheiro X
em desenvolvimento.
Pesquisa para saber quem s&o 0s usuarios,
Surveys d P ; q - X
como usam o sistema e suas opinides.
Andlise da Define o que o usuério deve fazer para
Tarefa realizar uma tarefa
Teste de Usuarios tentam completar tarefas, enquanto
o observadores assistem, ouvem e tomam
usabilidade
notas.
Caso de uso Descreve como 0S USUarios vao executar as "
tarefas no sistema.

Tabela 1: Métodos para aplicagdo da EU adaptados de Usability.gov (2011), Usability First (2011) e Nasa

2.5

(2011).

Micro e pequenas empresas

2.5.1 Caracteristicas

O Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas, SEBRAE
(2010), utiliza, como um dos critérios de classificacdo por porte, o numero de
funcionarios nas empresas. No ramo de comércio e servigos, classifica-se como
Micro Empresa aquela que possui em seu quadro até 9 funcionarios, e, como
Peqguena Empresa, a que possui de 10 a 49 funcionarios. Estes critérios sdo um
ponto forte de apoio as MPEs. Incentivos e beneficios previstos nas legislacdes
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vigentes, tal como a Lei Geral da Micro e Pequena Empresa, favorecem este tipo
de empresa, de forma a facilitar a geracdo de novos postos de trabalho, aumentar as

exportacdes, a formalizacdo de pequenos negécios, etc. (LEITE; MILIORINI, 2006).

Um estudo especifico foi desenvolvido pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica, IBGE (2003 apud CEZARINO; CAMPOMAR, 2006), abordando as
caracteristicas mais relevantes das MPEs brasileiras, tais como, entre outras, as

seguintes:

e Baixo volume de capital empregado;

e Altas taxas de natalidade e mortalidade;

e Contratacdo direta de mao-de-obra;

e Baixo nivel de terceirizacao;

e Baixo emprego de tecnologias sofisticadas;

e Baixo investimento em inovacao tecnoldgica;

¢ Dificuldade de definicdo dos custos fixos;

e Utilizacdo de méo-de-obra com pouca ou nenhuma qualificagéo.

No Brasil, do total de empresas constituidas, 99,2% ou seja, mais de 5,7
milhdes, sdo MPEs (SEBRAE; DIEESE, 2010). Elas empregam 52,3% dos 24,9
milhdes trabalhadores com carteira assinada do Pais, o que corresponde a 13,1
milhdes de empregados (SEBRAE; DIEESE, 2010). Destes, 64,9%, o equivalente a
8,5 milhdes estéo no interior (SEBRAE; DIEESE, 2010). Estes indices demonstram a

grande importancia para a economia através da geracao de emprego e renda, ja que
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se apresenta como alternativa para quem tem pouca qualificacdo, e ndo tem
espaco em empresas de grande porte, além de ser uma possibilidade para aqueles

gue tém condicdo de iniciar um negacio proprio (WEBER, 2005).

Porém, conforme o relatério “Fatores Condicionantes e Taxas de
Sobrevivéncia e Mortalidade das MPEs no Brasil” (SEBRAE, 2007), cerca de 22%
das MPEs fecham as portas antes mesmo de completar 2 anos de atividades.
Dentre as causas que levam a mortalidade destas empresas, em primeiro lugar sao
guestdes ligadas a falhas gerenciais, expressas nas razfes de: falta de capital de
giro, problemas financeiros, local inadequado e falta de conhecimentos gerenciais
(PEREIRA; SOUSA, 2009). Das empresas extintas pesquisadas, 21% eram
ocupadas por uma pessoa, 75% de 2 a 9 pessoas, 3% de 10 a 19 pessoas e 1%
acima de 20 pessoas. Portanto, a grande maioria das empresas que fracassam sao
micro empresas, sendo 0s ramos principais de atividades o comércio e servigos
(SEBRAE, 2007). No estado de Santa Catarina, o indice de mortalidade de MPEs

registrou 46,38% no ano de 2004 (SEBRAE, 2006).

Em Santa Catarina, no ano de 2008, 99,14% do total de empresas eram
MPEs e estas eram responsaveis por 50% dos empregos (SEBRAE, 2011). No
mesmo ano, o nimero de empresas aumentou em 3,7% e aumentou em 4,7% o
numero de empregos em relacdo ao ano de 2007 (SEBRAE, 2011). No setor de
Tecnologia da Informacédo e Comunicacéo, TIC, o estado somou, também em 2008,

50,3% das empresas e 59,6% dos empregos (SEBRAE, 2010).

54



2.5.2 MPEs de software
O mercado de software brasileiro € explorado por cerca de 8500 empresas,
gue atuam no ramo de desenvolvimento, producéo e distribuicdo de software e de
prestacdo de servicos (ABES, 2010). Dentre as que atuam no desenvolvimento e

producéo de software, 94% sdo MPEs (fig. 12) (ABES, 2010).

A5 EMPRESAS DO SETOR DE SOFTWARE E SERVICOS - 2009

Divisdo por Porte da Empresa
1%
5%
B Grande
Media
38%
Pequena
56%
Micro

Figura 12: Porcentagem de empresas produtoras de Softwares - por porte (ABES, 2010)

As MPEs de software brasileiras tém demonstrado competéncia no
desenvolvimento de seus produtos, comprovado pelo alto grau de sofisticacdo
requerida por seus clientes, tais como bancos, érgdo do governo, empresas de
grande porte, etc. (LEITE; MILIORINI, 2006). No entanto, esse tipo de empresa
ainda carece de uma adocao formal de processos para o desenvolvimento de

software (LEITE; MILIORINI, 2006).

As dificuldades encontradas pelas MPEs em geral também sdo comuns em
MPEs de software, portanto, qualquer melhoria adotada deve considerar suas

limitagBes. O processo a ser adotado deve atender as caracteristicas e ao contexto
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especifico de uma MPE (WEBER, 2005). Investimento compativel com a realidade

da empresa, facil e rapida compreensao, ser flexivel e adaptavel, considerar as
principais normas e modelos na area de qualidade de software, ser de baixo custo
ou gratuito, prover orientacdo sobre como disseminar e implantar os processos e

gerar resultados rapidos, séo alguns pontos a serem considerados (WEBER, 2005).

Uma das razdes para MPEs possivelmente ndo adotarem um processo de EU
em seu processo de desenvolvimento de software € a indisponibilidade de recursos
para financiar uma consultoria na area. Existem no mercado diversas empresas que
prestam consultoria em usabilidade, capazes de orientar, testar e sugerir mudancas
para os projetos de seus clientes. Porém, é um trabalho caro e que demanda certa

estrutura, portanto, inviavel para ser adotado por MPEs.

Ainda gque existam websites bem completos e que apresentam diversos
métodos de EU, com a vantagem de serem gratuitos, os melhores apresentam-se no
idioma inglés. A consequente limitacdo das MPEs quanto a qualificacdo pode refletir
em restricbes nas habilidades de sua equipe, além de ser pouco produtiva a
dedicacdo de tempo para aprendizado de outra lingua ou ainda tentar traduzir o

conteudo dos websites.

2.5.3 Riscos e dificuldades em MPEs de Software
O desenvolvimento de software, ndo importando o tamanho da empresa, é
rodeado de muitas incertezas, ou 0 que se pode chamar de risco (LEITE; MILIORINI,
2006). Atrasos, mudancas de escopo e aumento inesperado dos custos sao alguns
exemplos de incertezas que podem ser controladas e até mesmo prevenidas através

de metodologias da Engenharia de Software (LEITE; MILIORINI, 2006).
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Basicamente, os riscos resumem-se a: risco de desempenho, que envolve a
incerteza de que o produto atenda aos requisitos; risco de custo, quando o
orcamento do projeto inicial pode ser ultrapassado; risco de apoio, se o0 software
desenvolvido é facil de adaptar, corrigir e aperfeicoar, e o risco de cronograma,
envolvendo a incerteza de cumprimento dos prazos de entrega (Pressman, 2001
apud LEITE; MILIORINI, 2006). Nas MPEs, que possuem recursos limitados para
investir na adocdo de padrbes e ferramentas de apoio, estes riscos sdo sempre

maiores (LEITE; MILIORINI, 2006).

MPEs de software situam-se em um ramo de atividade onde as inovacdes
tecnoldgicas séo rapidas e caras (PEREIRA; TAIT; BRUZAROSCO, 2010). Assim,
enfrenta muito mais desafios do que MPEs de outras &reas para se manter no

mercado (PEREIRA; TAIT; BRUZAROSCO, 2010).

Uma andlise realizada em uma pequena empresa da regido de Maringa, PR,
demonstra as seguintes situacfes (Chagas, 2005 apud PEREIRA; TAIT;

BRUZAROSCO, 2010)

e Nao se adota nenhum modelo de ciclo de vida;

e Analise de requisitos precéria e esporadica;

e N&o existe projeto de arquitetura de software nem detalhamento do

projeto;

e Escassa documentagéo;

¢ Nao é utilizando nenhum software para gerenciamento de projetos;

e Apesar de existir cronograma para as atividades, € muito dificil cumprir.
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Consequentemente, tais situagcbes comprometem a qualidade do produto,
culminando em erros do projeto descobertos apenas na implementacdo; atrasos
significativos quando da auséncia de um membro da equipe, ja que a documentacao
€ precaria; cronogramas ndo cumpridos causando quebra de confiabilidade; perda

de tempo com correcfes e adaptacoes (PEREIRA; TAIT; BRUZAROSCO, 2010).

Apesar das inumeras dificuldades, as MPEs de software tém possibilidade de
produzir com qualidade (PEREIRA; TAIT; BRUZAROSCO, 2010). A adocédo de
ferramentas de software livre, eliminando custos de aquisicdo, e de metodologias de
desenvolvimento voltadas para o contexto das MPEs sdo dois exemplos de
melhorias significativas para o processo de desenvolvimento de software destas

empresas (PEREIRA; TAIT; BRUZAROSCO, 2010).

2.5.4 Necessidades em relacdo a EU
Por falta de informacdes e surveys nessa area, € dificil identificar as
necessidades reais de MPEs em relacdo de EU. O que pode ser um indicativo de
uma necessidade oculta, porém existente jA que a falta de um processo de EU é

apontada por organizacfes de todos 0s tipos.

Pode-se supor, hipoteticamente, que MPEs de software ndo adotam um
processo de EU por esta ser mais uma dificuldade, ou risco, para sua existéncia. A
mao de obra reduzida e a necessidade de executar multiplas tarefas, muitas vezes
ao mesmo tempo, abrem poucas chances destas empresas aderirem a um

complexo e caro processo de EU.
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Uma pesquisa internacional realizada através de listas de discusséo e redes
sociais no ano de 2009 capturou a proporgédo de aderéncia a um processo de EU ao
redor do mundo, considerando o nimero de participantes (STRAUB et al., 2009). Da
totalidade dos pesquisados, 72% eram do setor privado, 20% do setor publico, 6%
de entidades sem fins lucrativos, 1% da educacdo e 1% outros (STRAUB et al.,
2009). Dentre vérias questdes, perguntou-se se a organizacdo teria algum padréo a
ser seguido para o desenvolvimento centrado na experiéncia do usuario, havendo
31% das respostas como afirmativa e 69%, negativa (STRAUB et al., 2009). Para a
pergunta sobre a utilizacdo de métodos de EU ou desenvolvimento de pesquisa na
area de experiéncia do usuario, 23% disseram que sim e 77% disseram que nao
(STRAUB et al., 2009). Nas organizacbes que utilizavam algum recurso de
experiéncia do usuario, a maioria respondeu que segue guias com diretrizes de

usabilidade (STRAUB et al., 2009).

Em uma pesquisa realizada em organizacbes de Tl na Europa procurou
analisar as praticas dos designers quem centravam suas atividades levando em
conta fatores humanos (DILLON; SWEENEY; MAGUIRE, 1993). Dos pesquisados,
64% respondeu que a principal dificuldade na adesdo de um processo de EU eram

tempo e recursos limitados (DILLON; SWEENEY; MAGUIRE, 1993).

Assim, MPEs de software podem ter interesse em uma possibilidade de baixo
custo, de linguagem facil e disponibilizada em forma de passo a passo para
implementacdo de EU. Este guia vai ao encontro preenchimento desta lacuna,

considerando a linguagem utilizada, a praticidade esperada e a custo zero.
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3 Estado da Arte

Recomendacdes para aplicacdo de EU existem de diferentes formas: através
de normas técnicas, livros, videos, websites, prestacdo de consultoria e artigos
publicados pela comunidade cientifica. Porém, esta forma de transmitir o
conhecimento de forma desagregada, possivelmente custosa financeiramente e
pouco pratica torna desinteressante a adeséo de algum processo de EU pelas MPEs

de software.

Este trabalho propde o desenvolvimento de um guia que possa condensar 0
conhecimento existente na area de EU e transmiti-lo em forma de métodos, técnicas

e ferramentas.

Sao requisitos relevantes para elaboragédo do guia no contexto de MPEs de

software:

R1. Disponibilizacdo na forma de um website, acessivel de qualquer

dispositivo conectado a internet;

R2. Apresentacao no idioma portugués;

R3. Sugestdo de templates que possam ser utilizados pelo usuério em seu

contexto de aplicagéo;

R4. Exemplos de aplicacao de EU;

R5. Relagdo de métodos para aplicacdo de EU;

R6. Indicacéo de ferramentas que possam auxiliar na aplicacéo de EU;
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R7. Organizagdo da informacdo da forma mais préatica possivel e de

rapido entendimento, com interface de layout claro e com contetdo atualizado;

R8. Guia passo a passo descrevendo as fases do processo de EU.

3.1 Definigcdo da busca

A busca € realizada no Google considerando resultados em inglés e

portugués, aplicando os seguintes critérios:

e Critérios de inclusado: portais ou websites que apresentem informacdes

sobre como aplicar EU no contexto de MPEs;
e Critérios de exclusdo: arquivos em formato pdf, slides;

e Critérios de qualidade: apresentar-se de forma moderna, funcional,

pratica, com informacao abrangente.

3.2 Execucéo dabusca

A verificagdo do estado da arte relativo ao objetivo deste trabalho revisa a
existéncia de guias que possam atender os requisitos elencados. Para isso, efetuou-
se uma busca no Google no dia 30 de outubro de 2011 com os termos “guia de
usabilidade” (~13.300 resultados), “métodos de usabilidade” (~2.640 resultados),
“usability guide” (~70.700 resultados), “usability guidelines” (~311.000 resultados), e
“usability methods” (~189.000 resultados). Para cada pesquisa, foram revisados os

primeiros 30 resultados, totalizando a analise de 150 resumos de resultados.
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Aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo, e revisando 0s resumos
apresentados nos resultados, foram identificados 10 sites relevantes. Aplicando a
esses 10 sites relevantes os critérios de qualidade, foram descartados os sites

http://www.nacse.org/home/usability/usability quide/, http://otal.umd.edu/guse/ e

http://www.useit.com/alertbox/20020512.html, por terem apresentacdo muito textual

e longa, pouco destaque nas informacfes e com design antigo e pouco atrativo; e

http://www.swan.org.uk/usability guide/, por possuir pouca informacéo.

Utilizando os termos de busca em portugués, ndo houve resultados que se

assemelhassem a um guia com este foco.

Ao final, seis websites foram identificados como relevantes no contexto desta

pesquisa:

1. www.usability.gov

2. www.usabilityfirst.com

3. www.usabilitynet.org

4. www.hg.nasa.gov/pao/portal/usability/index.htm

5. www.upassoc.org

6. www.usabilitybok.org

3.3 Analise dos websites identificados

Analisando os seis websites resultantes, identificaram-se os aspectos mais

importantes de cada um e verificou-se a correspondéncia aos requisitos relevantes.
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3.3.1 www.usability.gov
E um website oficial do governo dos Estados Unidos administrado pelo
Departamento de Saude e Recursos Humanos daquele pais (fig. 13). Seu principal
objetivo é fornecer orientacdo e ferramentas sobre como fazer sites e outros
sistemas mais utilizaveis e Uteis. Fornece informacdes basicas sobre usabilidade,
indica métodos e dispde de modelos, formularios e exemplos para serem usados

durante o processo de EU. O website conta ainda com uma sec¢éo especifica para

aplicacao de EU em sites e sistemas do governo.
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Figura 13: Screenshot do website www.usability.gov
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Por ser disponibilizado na forma de um website, o guia pode ser acessado
de qualquer dispositivo conectado a internet (R1). Em contrapartida, contempla de
forma eficiente apenas aqueles que dominam o idioma inglés (R2). Possui templates
gue podem ser usados durante o processo de EU (R3). Apresenta um documento
com exemplos de design de interface (R4). Indica métodos (R5) e ferramentas em
forma de documento (R6). Possui organizacdo da informag&o, mas de forma muito
textual, o que demanda mais atencdo na leitura dos topicos até conseguir encontrar
0 que se procura; o layout é trivial e o conteudo atual (R7). Por fim, o website
apresenta um mapa visual (fig. 14) onde mostra que métodos, em sequéncia, podem

ser aplicados em determinadas fases do processo de EU (R8).
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Figura 14: Screenshot do mapa visual do processo de EU (www.usability.gov).
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3.3.2 www.usabilityfirst.com

Trata-se de um website operado pela Foraker Labs of Boulder, empresa
desenvolvedora de softwares para a web situada nos Estados Unidos (fig. 15). Sua
finalidade é fornecer informacbes sobre usabilidade para qualquer pessoa
interessada, desde iniciantes a experts, no ambiente académico ou industrial.
Apresenta nocgdes e diversos aspectos referente a usabilidade e acessibilidade.
Sugere métodos de usabilidade, informa sobre dadas e locais de conferéncia sobre
0 assunto, mantém uma lista de oportunidade de empregos e ainda apresenta um
glossario com termos relacionados a EU.

E acessivel de qualquer dispositivo conectado a internet (R1). Desenvolvido
no idioma inglés (R2). N&o h& sugestdo de templates que possam ser utilizados
pelo usuario (R3) e nem exemplos de aplicacdo de EU (R4), mas fornece uma lista
de métodos (fig. 16) (R5). O website sugere varias ferramentas alocadas em
diferentes websites e separadas por etapas do processo de EU (R6). A interface
possui layout bastante moderno, claro e prazeroso; a navegacao € facil e o conteado

€ atualizado (R7). Nao é demonstrado visualmente o passo a passo das etapas do

processo de EU (R8).
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Figura 16: Screenshot da lista de métodos (www.usabilityfirst.com).

3.3.3 www.usabilitynet.org
UsabilityNet é um projeto da Unido Européia que fornece recursos para
aplicacdo de EU e para design centrado no usuario (fig. 17). E direcionado para
profissionais da area, gerentes e com material especificamente adaptado para uso

por projetos da Unido Européia.

O website é acessivel de qualquer lugar via internet (R1), mas é totalmente
apresentado no idioma inglés (R2). Fornece opc¢bes de templates que podem ser
adaptados ao contexto do usuario (R3) e também indica ferramentas (R6) e métodos
para aplicacdo de EU, de acordo com as possiveis etapas do processo (fig. 18) (R5).
N&do ha apresentacdo de exemplos (R4). A organizacdo da informacédo é
relativamente pratica, mas a interface tem layout antigo e percebe-se que nao é
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atualizado ha muito tempo (R7). Nao € apresentando um passo a passo com as

etapas do processo de EU (R8).
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Figura 17: Screenshot do website www.usabilitynet.org
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Figura 18: Screenshot apresentando métodos de acordo com etapas do processo de EU
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3.3.4 www.hg.nasa.gov/pao/portal/usability/index.htm
E o portal de usabilidade mantido pela Nasa (National Aeronautics and Space

Administration) (fig. 19). Oferece informacdes conceituais de usabilidade, porque,

como, quando e onde aplicar.

O portal é redigido no idioma inglés (R2) e é disponibilizado em um website
(R1). Propde um processo de EU em 5 etapas em forma de tabela (R8) e ainda
separa os metodos (R5) por etapa em que podem ser aplicados. Sugere diversos
templates para o processo de EU (fig. 20) (R3) e também indica ferramentas (R6),

mas nao apresenta exemplos de aplicacdo de EU (R4). A informacdo é
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disponibilizada de forma pratica e objetiva, com layout claro, porém antigo, e a

pagina ndo é atualizada desde 2005 (R7).

Q wiww.hq.nasa.gov/pao/port index.htm - e "" y @
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NASA,S ‘ + Contact NASA,
USABILITY TOOLKIT Cartact NASA

NASA
NASA Usability USABILITY

NASA’s resource for designing effective and efficient web sites that are enjoyable
to use and adhere to established interface and portal guidelines.

Usability is the understanding it takes to make something work, its "ease of use." Web site usabilty is the
understanding of how an individual navigates, finds information and interacts with your weh site

Usabilty addresses the relationship between tools and their users. In order for a tool to be effective, it
must allowy intended users to accomplish their tasks in the best way possible. The same principle applies
to computers, web sites and other software. In order for these systems to work, their users must be able
to employ them effectively.

This web site offers the following information and resources to help you take a User Certered Design
(UICD) approach on your next project:

Overview Resources & Tools
The What, Why, How, When and Where of The templates, checklists, software and
usability. useful links to help you build usable web sites.

Process Lessons Learned

An overview of the User Centered Design Examples of NASA web sites that have

(UCD) process and usability testing methods benefited from applying usabilty methods to
their development.

Guidelines

General web design and interface guidelines
along with NASA Portal specific interface
guidelines

/FfRSTGOV + NASA Portal Project Information NASA Official: Colin Enger
+ Official NASA Public Portal Affinity Kit Last Updated: January 25, 2005

Your First Click to the U.5. Government
+NASA Privacy Statement, Disclaimer,

and Accessibilty Certification + Yersion Information

Figura 19: Screenshot do website www.hqg.nasa.gov/pao/portal/usability/index.htm
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NASA’s
USABILITY TOOLKIT

RESOURCES & TOOLS

Checklists and Tools

o NASA Portal Standards and Guidelines
o On-line Yersion (NASA only)
Resources & Tools L
o Download FDF 20 (7.2 MB pdf)

e Return on Investment (ROI) Calculations

o Usahbilty Test Plan Checklist

Sample Forms and Scripts

o Heuristic Evaluation Report ﬁ(pdf)

o Opening Script for Phone Recruiting (doc)
Screening Questionnaire (doc)

e Consent Form (doc)

e Test Tasks

o Pre-Test Interview Questions

e Post-Test Inte

e Post-Te:

Templates

o Wireframe Template (ppt) - Standard PowerPoint template for creating wireframes.

o NASA Portal Affinity Kit - xHTML templates for designing web sites that adhere to the portal

Figura 20: Screenshot da lista de templates para aplicagédo de EU

(www.hg.nasa.gov/pao/portal/usability/index.htm).

3.3.5 www.upassoc.org
E o website da UPA — Usability Professionals’ Association —, organizacéo
internacional que apoia as pessoas que pesquisam, desenvolvem e avaliam a
experiéncia do usuario (fig. 21). Seu modulo de recursos de usabilidade traz
conceitos de usabilidade, exemplos de questdes de usabilidade no mundo real,

diretrizes e métodos, banco de empregos, leituras recomendadas, entre outros.

Pode ser acessado via internet (R1), mas é totalmente redigido em inglés
(R2). Traz links para sites com templates (R3) e ferramentas para EU (R6), mas néo
demonstra com exemplos (R4). Fornece uma lista com métodos para aplicacao de

EU (fig. 22) (R5). A disposicdo da informacéo é organizada, porém muito textual e
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com layout pouco claro e antigo (R7). Nao é demonstrado um guia descrevendo as

fases do processo de EU (R8).

v.upassoc.orgfusability_resources/quidelines_and_methods/ Vel [ 2 oo Pl

Usability [ The UPA
Resources [ Store

Chapters Projects | Publications & Events & Directories | UPA

e Desativar~ 1 Cookies+ # Menhum erro de CSS5~ @ Formulérios~ [& Imagens~ 6 Informagdes~ u Outros~ / Destacar~ (i3 Redimensionar~ x Ferramentas- = Cédigo-fonte~ LN Opgdes~

Usabili ofessionals’ Associatior
u pa promoting usability concepts and techniques worldwide
>Home

el
tad}

UPA UPA UPA Conferences ¥ Membership ¥ About

Entire Site v] Overview

Overview

About Usability
Usability in the

Resources: Guidelines and Metho

Usability Toolkits
There are several good collections of tools -- templates, descriptions of methods or online tools -- useful in usability activities.
»  STC Usability SIG Toolkit
A collection of templates, including usability checklists, test planning documents and other useful documents

» Information and Design's Usahility Toalkit
This site includes many useful templates and software tools for download

Real World
» Guidelines &

Methods

Reading List

Usability Sites &
Organizations

Professional
Development
Job Bank

Guidelii and Style Guides
Published style guides for web and application design

»  Style Guides and Standards
From the STC (Society for Technical Communication) Usability SIG Web Site. The main page also include links to
style guides for specific development environments or devices

> Web Style Guide, 2nd Edition
The complete text of this popular style guide is available online

»  Guidelines for Accessible and Usable Web Sites: Observing Users Who Work With Screen Readers (PDF) by Mary
Theofanos and Janice (Ginny) Redish
This authors' version of an article from Interactions presents 32 guidelines for site design and content for
accessibility and usability for people who use screen readers, based on usability research at the National Cancer
Institute.

»  Research-Based Web Design & Usability Guidelines
Originally created as part of the National Cancer Institute's usability.gov project. 4 set of 187 guidelines are
available in PDFE_format.

Methodologies
Published methodologies for user-centered design and usability

» Usability Methodologies

Links to published methodologies processes
¥ UsabilityNet Methods Table

An interactive overview of recommended activities and methods
»  The Usability Methods Toolbox

Descriptions and references for common usability/UCD methods

International Standards
This section contains information about formal standards that affect usability and user-centered design
» Key Standards
An overview of the most important standards, with links to details about them
» International standards for HCI and usability
A summary and classification of current standards, on UsabilityNet
News articles on standards
UP4 Supports Maintaining Human Engineering Standard by Baruch Sachs (UPA Voice, August 2005)
Large users hope for broader adoption of usability standard - (Computerworld) June 20, 2005,

Contribute to a new ISO - feedback requested (UPA Voice, April 2004)
Update on the status of the Common Industry Format (CIF) by Mary Theofanos (UP4 Voice, Feb. 2004)

Industry Usability Reporting and the Common Industry Format (ANSI-NCITS 354-2001) by Avi Parush and Emile
Morse {(UPA Yoice, January 2003)

YYYYY

Site privacy information

Usability Professionals' Association @ Usability Professionals' Association

140 N, Bloomingdale Road
Bloomingdale, IL 60108-1017
Tel: +1.630.980.4997
Fax: +1,630,351.8490

the UPA office

Figura 21: Screenshot do website www.upassoc.org
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Resources: Guidelines and Methods

Overview

Usability Toolkits
There are several good collections of tools -- templates, descriptions of methods or online tools -- useful in usability activities.
»  STC Usability SIG Toolkit
A collection of templates, including usability checklists, test planning documents and other useful documents
» Information and Design's Usability Toolkit
This site includes many useful templates and software tools for download

Guidelines and Style Guides
Published style guides for web and application design

»  Style Guides and Standards
From the STC (Society for Technical Communication) Usability SIG Web Site. The main page also include links to
style guides for specific development environments or devices

> Web Style Guide, 2nd Edition
The complete text of this popular style guide is available online

»  Guidelines for Accessible and Usable Web Sites: Observing Users YWho Work With Screen Readers (PDF) by Mary
Theofanos and Janice (Ginny) Redish
This authors' version of an article from Interactions presents 32 guidelines for site design and content for
accessibility and usability for people who use screen readers, based on usability research at the National Cancer

Job Bank Institute.

» Research-Based Web Design & Usability Guidelines
Originally created as part of the National Cancer Institute's usability.gov project. 4 set of 187 guidelines are
available in PDF_format.

Methodologies
Published methodologies for user-centered design and usability
»  Usability Methodologies
Links to published methodologies processes
»  UsabilityNet Methods Table

4&n interactive nuerview nf recammended activities and methnds

Figura 22: Screenshot dos métodos para aplicagdo de EU (www.upassoc.org).

3.3.6 www.usabilitybok.org
A Usability Body of Knowledge (Corpo de Conhecimento de Usabilidade) € um
projeto da UPA — Usability Professionals’ Association — que disponibiliza contetudo a
respeito de usabilidade, de forma coletiva e incremental, e ainda convida seus
visitantes a contribuir voluntariamente com conhecimento (fig. 23). Descreve
meétodos, mostra principios das melhores praticas de projeto, mantém um glossario

de termos comuns, entre outros.

O website €& acessivel de qualquer dispositivo conectado a internet (R1) e
disponibilizado no idioma inglés (R2). Apresenta diversos métodos para aplicacéo de
EU (fig. 24) (R5), porém é pobre em sugestdo de ferramentas (R6) e nao fornece
templates (R3). Nao foram encontrados exemplos de aplicacdo de EU (R4). A
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informacgao aparece de forma ndo muito organizada, indica que ainda requer adicao
de conteudo, pois possui varios itens indicados para pesquisa futura, e o layout é

claro e simples (R7). Nao apresenta uma guia de processo de EU (R8).

v usabilitybok.org
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Usability Body of Knowledge
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Status Update

Thanks for all the positive
feedback at the UPA International
Conference in Munich, Germany!

You are invited to contribute: go to
the Volunteer page to sign up.

Now that a Bol wiki has been
established, we need the help of
volunteers to refine the content.
We are currently looking for
people who can contribute
information to the wiki on:

» Methods topics
Design topics
Organizational topics
Research issues
Professional development
» Related fields

» Reading lists

If you are interested in
contributing, please fill out the
volunteer form.

How Can You Help?

What is the Usability Body of Knowledge?

The Usability Body of Knowledge (Bok) project is dedicated to creating a living
reference that represents the collective knowledge of the usability profession.
Preliminary work has started, but there is more to do. This website introduces the
subject areas that will eventually be included in the Usability Body of Knowledge
and a preview of what to come. Please remember that this site is a draft for

the purpose of gathering your feedback as you visit the pages. Send your

thoughts!

> About the Usability BoK
» History of the project

» Who's involved

» EAQ

The Usability BoK
is a Usability
Professionals’
Association project

» Methods

Description of usability and user-centered
design techniques for gathering user needs,
identifying usability problems, and collecting
feedback.

» Design
Principles and best practices for designing
user interface that are easy to use.

» Professional Development

Opportunities to learn more about usability
and to expand your professional skills.

» Related Fields

Description of related fields like human
factors, cognitive ergonomics, graphic design,
and social psychology, which contribute to
usability as a multidisciplinary field.

» Organizational Topics

A to questions about
managing usability teams, integration
usability into software development,
introducing usability.

» Reading Lists

On-line sources, books and papers that
would be especially useful to active
practitioners, people new to the field, and
anyone who wants to explore more deeply.

» Research Issues

What can practitioners can learn from the
latest research and emerging issues? Is there
new evidence to challenge established
orthordoxies, or research to substantiate the
value of specific methods and technigues?
These are the questions that will be
referenced in this section.

» Glossary
Definitions of common terms related to
usability and user-centered design.

I

Home About the Usability BoK Volunteer Privacy/Notices

HOTE: This web site presents a Preview of the Usability Body of Knowledge, which is currently under development.

Contributors

The Usahilty Body of Knowledge © Usabilty Professionals' &ssociation, 2005-2010.

) Usability Body of Knowledge by Usability Professionals’ Association is licensed under a Creative
Commons Aftribution-Share Alike 3.0 Unported License. Permissions beyond the scope of this license
may be available by contacting the Usability Bol project.

Site designed and managed by Design for Context.

Praview of the

Usability Body of Knowledge

Figura 23: Screenshot do website www.usabilitybok.org
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Methods Practitioners in usability and user-centered design (UCD) employ a wide range of methods for gathering

- information about users and their tasks, analyzing needs, creating design solutions, iterating designs
Design through testing and evaluation, and measuring efficiency, effectiveness, and satisfaction.
Organizational Topics This section of the BoK presents descriptions of methods, including procedures, resources needed,

outcomes, appropriate uses, benefits, and costs. These descriptions will form the core of a
Research Issues knowledgebase that defines our field and will help communicate usability methods to clients, project
< managers, and team merbers. Usability practitioners will also benefit fram cross-referencing of related -

Professional Development methods and pointers to outside resources for more details.

Related Fields
Samples of Content

Reading Lists
About the Usability BoK

Glossary

»  Affinity Diagramming
» Brainstorming

» Card Sorting

» Checklist

» Claims Analysis

» Context of Use Analysis
» Contextual Inguiry
>
»
>
>
>
»

You can comment about this
page specifically, or the BoK
Preview generally, by writing a
message below. ¥We welcome
your thoughts and suggestions.
Please include your email
address if you would like a reply.

Critical Incident Technigue (CIT)
Cultural Probe

Diary Study
Ethnography
Field Study
Focus Group

Figura 24: Screenshot da lista de métodos para aplicacédo de EU (www.usabilitybok.org).

3.4 Discussao

Existem muitos websites que falam sobre usabilidade, mas poucos que
ensinam como aplicar, demonstrando métodos, exemplos e ferramentas. Os
websites relevantes encontrados sdo muito parecidos entre si, sendo que apenas

um deles tem uma layout moderno e mais atrativo (www.usabilityfirst.com). Todos

sdo em inglés, o que favorece de forma eficiente apenas quem domina o idioma.
Ainda assim, demanda tempo de interpretacdo daqueles que tentarem utiliza-los.
N&do foi encontrado nenhum guia em portugués. Um guia passo a passo
demonstrando as etapas do processo de EU é apresentado em apenas dois dos

websites (www.usabilit.gov e www.hg.nasa.gov/pao/portal/usability/index.htm), o que

auxiliaria muito na aplicacdo dos métodos no processo de desenvolvimento do
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software. Todos listam diversos métodos para aplicacdo de EU e sdo muito

parecidos neste sentido. Um deles tem uma secgdo voltada para o governo

(www.usability.gov), mas nenhum é focado para MPEs especificamente. A tabela 2

indica os requisitos, em relagéo a este trabalho, que sao atendidos pelos websites:

Requisitos
Websites R1 R2 R3 R4 R5 R6 ) R7 : Pa?sso .
. . . ayou
Website | Portugués | Templates | Exemplos | Métodos | Ferramentas claro passo
usability.gov X X X X X X

usabilityfirst.com

X

X

X

X

usabilitynet.org

X

X

X

X

hqg.nasa.gov/pao/port
al/usability/index.htm

X

X

upassoc.org

X

X

usabilitybok.org

Tabela 2: Requisitos atendidos pelos websites analisados.

Como pode ser observado, atualmente ndo existe nenhum website que

atenda a todos os requisitos identificados. O requisito mais importante no escopo

deste trabalho é o R2 e ele ndo é atendido por nenhum website, o que justifica o

desenvolvimento deste trabalho.
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4 Desenvolvimento do guia

A proposta deste trabalho € desenvolver um guia no formato de um website

para disponibilizar informagdes sobre EU no contexto de MPEs.

A informacdo contida no guia € baseada nas informacdes levantadas na
fundamentacdo tedrica deste trabalho e levando em consideracdo 0s pontos

positivos e negativos encontrados nos guias avaliados no capitulo 3.3.

4.1 Analise de contexto

O guia deve ser util a qualquer profissional da area de desenvolvimento de
software que tenha interesse na area e queira buscar informacfes a respeito.
Porém, é direcionado a MPEs de software e considera, em seu contexto de uso,
habilidades dos usuarios em informatica, tarefas habituais e ambiente provido de

micro computador e conexdo de banda larga a internet.

Nesta secdo, a andlise do contexto traz a caracterizacdo dos potenciais
usuarios do guia, tarefas que podem levar a busca pelo no guia, o guia como

produto e o ambiente em que sera utilizado.

Usuarios

Os usuarios do guia sao pessoas adultas, profissionais cuja area principal de
atuacédo é o desenvolvimento de software. A formacéo destes profissionais pode ser
tanto técnica como académica. Também contempla profissionais da area de web

design que necessitem aplicar EU em seus produtos.
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E necessario que o usuario possua alguma habilidade na utilizacdo de

websites como repositério de informacgdes.

Tarefas

As tarefas envolvem as possiveis situacdes em que um profissional da area
de desenvolvimento de software precise buscar informagdes sobre o processo de

EU. Sao descritas em forma de cenérios.

Um analista de sistemas, formado em Ciéncia da Computacdo na
Universidade Federal de Santa Catarina, teve um breve contato com EU cursando
uma disciplina obrigatéria do curriculo. Na empresa em que trabalha atualmente,
esta envolvido no projeto de desenvolvimento de um sistema web para a area da
saude. Os principais usuarios deste sistema sdo pessoas com pouca intimidade com
informatica, que possivelmente poderdo utilizar um sistema pela primeira vez na
vida. Neste caso, a interface do sistema devera ser muito bem pensada para que
facilite o trabalho destes usuérios, e ndo cause transtornos ou insatisfacdo no uso.

Para garantir que seu site tenha usabilidade, procura por etapas do processo de EU.

Um jovem que desde muito cedo tem intimidade com o computador, opta por
ser programador ao invés de cursar uma faculdade. E, para isso, faz cursos
especificos e breves na area da programacao. Por ser muito competente no que faz,
€ logo contratado por uma MPE de software para compor a equipe de
desenvolvimento de software. Ja no inicio de um projeto, € desafiado a elaborar um
protétipo de baixa fidelidade para o novo sistema da empresa. Logo, busca por

ferramentas que possam ajuda-lo na tarefa e por conceitos relativos a EU.
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Produto

Um guia de usabilidade voltado para MPEs que leva em conta aspectos da
estrutura organizacional deste tipo de empresa, ou seja, recursos financeiros, tempo
e delimitacdo de sua area de atuacdo, além de considerar o pouco conhecimento na
area de EU. Seu objetivo é representar o conhecimento baseado no processo de
desenvolvimento de softwares, apresentando diretrizes e heuristicas, subsidiado por

templates, exemplos e ferramentas para aplicacdo pratica do processo.

E desenvolvido utilizando-se a plataforma Wordpress e disponibilizado
através de um website. E voltado para o uso em micro computadores desktop ou
notebooks, compativeis com a resolu¢cdo minima de 800x600, que possuam teclado

€ mouse conectados ou integrados, e ainda estejam conectados a internet.

Ambiente

O ambiente em que 0 usuério estarda no momento em que acessar 0 guia sera
composto por um micro computador desktop, ou um notebook, instalado sobre uma
mesa para computador, em uma sala ou escritorio profissional. O monitor utilizado
neste microcomputador possui tamanho razoavel para trabalhar confortavelmente e
a internet do escritorio é provida de uma boa velocidade de banda larga. O local sera
provido de boa iluminacdo, de condicbes atmosféricas agradaveis e de mobiliario

ergondmico. O guia é desenvolvido para atender este ambiente.
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4.2 Requisitos funcionais e néo funcionais

Com base na fundamentacgéo teorica foram identificados requisitos alto-nivel

tais como:

1. Disponibilizacdo na forma de um website acessivel de qualquer

dispositivo conectado a internet;

2. Sugestdao de templates, métodos, exemplos e ferramentas para

aplicacao de EU;

3. Organizacao da informacéo da forma mais pratica possivel e de rapido
entendimento, com interface de layout claro, contetdo atualizado e no

idioma portugués;

4. Apresentacdo de um passo a passo descrevendo graficamente as

etapas do processo de EU.
Portanto, os requisitos funcionais do guia sao:

RF#1: O guia deve fornecer ao usuario um diagrama representando

graficamente as etapas do processo de EU.
RF#2: O guia deve descrever cada etapa do processo de EU.
RF#3: O guia deve descrever cada atividade das etapas do processo de EU.

RF#4: O guia deve apresentar para cada atividade meétodos, ferramentas,

templates e exemplos de aplicagéo.

RF#5: O guia deve exibir uma tabela de métodos com correspondente etapa

de aplicacéo.
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RF#6: O guia deve possuir ferramenta de busca.

Os requisitos nao funcionais do guia sdo os requisitos de usabilidade. O guia
deve apresentar navegacao estrutural de paginas, situando o usuario na hierarquia
de paginas. Para ser considerado satisfatério, o guia deve alcancar, no minimo, 60
pontos no questionario SUS. Pelo menos 80% dos usuarios que acessarem 0 guia
devem considera-lo util e adequado ao contexto de MPE. O guia sera considerado
usavel se pelo menos 80% dos usurarios considerarem que o guia é facil de usar e
de navegar. O guia deve possuir interface de gerenciamento para que O

administrador do web site possa alterar o contetldo com rapidez e facilidade.

4.3 Modelagem do guia

A base para a construcdo do guia é o processo abstrato de EU (fig. 25),
adaptado do modelo de processo de Engenharia de Usabilidade proposto por
Mayhew (1999). O modelo de processo € composto pelas etapas de Analise de
Requisitos, Projeto/Testes/Implementacdo e Instalagdo. Cada etapa possui
atividades para o processo de EU e para cada atividade foram sugeridos métodos,
ferramentas e templates, bem como exemplos e links externos para leitura

complementar. A descri¢cdo de cada etapa pode ser consultada no Apéndice A.

Para consulta rapida, etapas, atividades e métodos foram agrupados em uma
Unica tabela disponibilizada em uma pagina, sendo que para cada elemento foi feito
hiperlink para suas respectivas paginas dentro do guia (fig. 36). As ferramentas
sugeridas para atividades do processo de EU também foram agrupadas em uma

tabela, e possuem hiperlink para suas respectivas paginas da internet, caso se
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aplique. Foi criada uma pagina com orientac6es e templates referentes a aspectos

éticos, que devem ser considerados para qualquer pesquisa com seres humanos.

As atividades relativas a testes nos trés niveis da etapa de

Projeto/Testes/Implementacdo e na etapa de Instalagdo possuem hiperlink para a
pagina de Avaliacdo de Usabilidade. Esta pagina traz cinco op¢des de técnicas de
avaliacdo de usabilidade, ficando a critério do usuario escolher a que mais se

encaixe com os objetivos de seu projeto.

Andlise de requisitos

Figura 25: Processo abstrato de EU
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4.3.1 Arquitetura da informacao

A partir da modelagem, € definida a arquitetura da informa¢édo do guia, que

tem suas paginas estruturadas de acordo com as figuras 26, 27 e 28.

Guia de usabilidade
I
I I I I I I
Home Etapas Métodos Ferramentas Avaliacdo de usabilidade Aspectos éticos Sobre
Figura 26: Estrutura de paginas até 2° nivel
[ [
Home Etapas
|
I I I I
Andlise de requisitos Projeto/Testes/Implementacdo Instalagdo Documentagdo
Levantamentodedados | | Reengenhariadotrabalho | | Instalac3o do produto
Perfil dousugrio | | Modelo conceitual dainterface || Feedback do usuario
Contextodatarefa | | | Maquetagemdomodelo conceitual || Melhorias |
Capacidades e restricdes daplataforma | | Testes dainterface | |
Descrigio do ambiente | | Padriodetelas | |
Objetivos de usabilidade | Protétipos paraopadriodetelas | |
Testes do protétipo ||

Projeto detalhado da interface

Testes do projeto detalhado

Figura 27: Estrutura de paginas do 2° ao 4° nivel demonstrando as etapas e atividades
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Diagrama de atividades

Cendrios

Andlise de equipamento

Descrigco do ambiente

Especificacdo dos requisitos de usabilidade

Brainstorming

Card sorting

Sketches

Storyboard

Mockups

Guidelines

Wireframe

Protétipos - baixa fidelidade

Protdtipos - alta fidelidade

Andlise de uso
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Métodos Ferramentas Avaliac3o de usabilidade Aspectos éticos Sobre
Entrevistas | | RapidaeSya | |
Focus Group || Avaliago Heuristica | |
Suney || — - J
Heuristicas de Nielsen
Categorizagdo de usuarios | | |
Percurso Cognitivo
Personas | |
KLM - Keystroke Level Model ||
Descricdodatarefa | | ||
Teste de usabilidade




Figura 28: Estrutura de paginas do 2° ao 4° nivel demonstrando métodos e técnicas de avaliacdo de

usabilidade

Estruturas de pagina

As paginas que trazem a definicdo de cada uma das trés etapas de EU séo
compostas pela descricdo da etapa, pela figura destacada do processo de EU
mostrando apenas a etapa em discussao e com mapa de imagem apontando para a
respectiva pagina da atividade, além de links textuais para as mesmas atividades
(fig. 34). As atividades séo definidas em péginas com breve descricdo de sua
finalidade e links para paginas com métodos sugeridos para sua execucao (fig. 35).
Os métodos trazem em suas paginas a descri¢cao, ferramentas, template, exemplo e
link externo como opc¢do para leitura complementar (fig.36). Foi criada uma pagina
para centralizar todos os métodos em funcdo das atividades e etapas do processo
de EU (fig. 37) e ainda uma pagina relacionando métodos e ferramentas. Cada
técnica de avaliacdo usabilidade é estruturada em uma péagina com descricao,

orientacdo de como fazer, template, exemplo, leitura adicional e videos

demonstrando aplicacéo da técnica (fig.38).

4.4 Design de interface

O desenvolvimento do guia iniciou-se primeiramente com um layout destinado
a construcdo de uma pagina web. A interface principal buscou mostrar os elementos

definidos nos requisitos funcionais definidos para o guia.

De modo a melhor administrar o conteudo do guia, optou-se pelo
desenvolvimento sobre a plataforma Wordpress. Para manter consisténcia e

padrdes, foi utilizado o mesmo tema do site do Grupo de Qualidade de Software
85



(GQS), onde o guia estad hospedado. Foram feitas adaptacfes ao contexto que o

guia exigia, mantendo apenas as ferramentas relevantes para o uso. A criagao da
identidade visual e das ilustracdes, demonstrando as etapas do processo de EU,
bem como a interacdo homem-computador, foi proposta por um web designer’. Um

plugin para Wordpress foi ativado para mostrar a navegagao estrutural de paginas.

A interface do guia foi desenvolvida basicamente em duas iteracfes

significativas, demonstradas a seguir com prot6tipo de design e com a versao final.

Protétipo de design

Para desenvolvimento do guia, o prototipo de design evoluiu de acordo com

as figuras 29, 30 e 31:

’ Henrique Vasconcellos
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Conceitos Métodos
Guiade usabilidade  Conceitos
Por conseguinte, 0 novo modelo Evidentemente, a expans3o dos
estrutural aqui preconizado | mercados mundiais garante a
oferece uma interessante contribuic3o de um grupo
oportunidade para verificagdo | importante na determinacdo dos
das diversas correntes de conhecimentos estratégicos para
pensamento. ‘ atingir 3 exceléncia.
Desta maneira, a percepcdo das
dificuldades desafia a capacidade |
de equalizacio dos paradigmas |
‘corporativos.
Conceltos Métodos
Conceftos. Métodos
Conceltos Métodos
Conceltos Métodos
Conceltos Métodos
Conceltos Métodos

Etapas do
processo

i

£ dlaro que a expansso dos
mercados mundiais nos obriga &
andlise dos niveis de motivacdo

No entanto, ndo podemos
esquecer que o
comprometimento entre as
equipes desafia a capacidade de
equalizago das diversas
correntes de nto.

Etapas do processo

Etapas do processo
Etapas do processo
Etapas do processo
Etapas do processo
Etapas doprocesso

Ferramentas
e exemplos

No mundo atual, o
comprometimento entre as
equipes apresenta tendéncias no
sentido de aprovar a
manutencio das posturas dos

érgdos dirigentes com relago 3s
suas atribuigdes.

Ferramentas @ exemplos
Ferramentas e exemplos
Ferramentas e exemplos
Ferramentas e exemplos
Ferramentas e exemplos
Ferramentas e exemplos

Figura 29: 1° Prot6tipo para o Guia de Usabilidade para MPE

i

Usabilidade é um termo usado
para definir a facilidade com
que as pessoas podem
empregar uma ferramenta ou
objeto a fim de realizar uma
tarefa especifica e importante.
A usabilidade pode também se
referir aos métodos de
mensuragdo da usabilidade e
ao estudo dos principios por
trés da eficiéncia percebida de
um objeto.

Na Interagdo
Humano-computador e na
Ciéncia da Computagao,
usabilidade normalmente se
refere a simplicidade e
facilidade com que uma
interface, um programa de
computador ou um website
pode ser utilizado.

Conceitos Etapas

A pratica cotidiana prova que a necessidade de renovagdo processual

estimula a padronizag&o do fluxo de informagdes. N&o obstante, a
hegemonia do ambiente politico garante a contribuigdo de um grupo
importante na determinagdo das novas proposigdes.

i g the page i Kave a il
Development _ e o
vin

Métodos

Ferramentas Exemplos Templates

»

Copyright 2011 | Desenvolvido por Henrique Vasconcellos & Debora Comachina

/D’ /
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Figura 30: 2° Protétipo para o Guia de Usabilidade para MPE

Busca... p
“Usabilidade é a medida na qual um produto pode ser usado por usudrios
especificos para alcangar objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e s
satisfagdo em um contexto especifico de uso.”
e Etapas

1SO 9241-11 ® Andfise de requisitos

® Contexto da tarefa
® Capacidades e restricdes da plataforma
® principios gerais do projeto
U1 Organizagao social 2 U3 Ajuste e adaptacao ® Objetivos de usabiidade
e trabalho homem-maquina  Levantamento de dados
® Projeto/Testes/Implementacio
® Reengenharia do trabatho
* Modelo conceitual da interface
H1 Processamento % m * Maguetagem do modelo conceitua

de informagio ® Testes da interface
humana

Humano

® padripdeteas
* Prototipos para o padrio detelas
® Testes dos prototipos
* Proieto detathado da interface
® Testes do projeto detathado
* Instalzcio
* Instalacdo do produto
* Feedback do usudrio
* Melhorias
* Documentacio
* Métodos
desenvolvimento Pracorsiie oo <
e Cates 20 de usuanos
® Descricdo da tarefa
* Decomposicdo da tarefa
* Feramentas
o Templates
* Exempios
* Mapa do site

Figura 31: 3° Protétipo para o Guia de Usabilidade para MPE

Versao final

A versao final do design de interface do guia é apresentada na figura 32.
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Search... 2

“Usabilidade é a medida na qual um produto pode ser usado por usudrios
especificos para alcangar objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e
satisfagdo em um contexto especifico de uso.”

U1 Organizagao social f‘ U3 Ajuste e adaptacao
e trabalho ' homem-maquina

U2 Areas de aplicacio
Humano Computador

C4 Computagdo
de didlogo grafica

o) @

C3 Estilode  C5 Arquitetura
dialogo de dialogo

3
{ S
e estudos de

D3 Técnicas i A D2 Técnicas de
de avaliagio DUAbordagens ¢ implementagio

de design

Processo de
desenvolvimento

Interagdo Homem-Computador

H1 Processamento
de informacao

H2 Comunicacdo,
linguagem
e interacio

D4 Sistemas de exemplo

e ferramentas

Copyright Debora Comochina e Henrique Vasconcellos. Todos os direitos reservados

Figura 32: Pagina inicial do Guia de Usabilidade

O modelo proposto para o processo de EU é inserido na pagina que traz

conceitos e instru¢des para utilizagcdo do guia (fig. 33).

89



Search...

pilidade deste guia foi baseado no modelo proposto por Deborah Mayhew, e
ra daquele proposto pela norma I1SO 13407, sugerindo ciclos de atividades de
andlise de requisitos, projeto, testes, implementagdo e instalagdo, porém de forma mais didética e detalhada.

As etapas de Analise de Requisitos e de Projeto/Testes/Implementacdo , a cada iteragdo de seus fluxos,
incrementam a Documentac&o do projeto, que é composta por especificagdes, modelos, planos, resultados de
testes, etc..

0 modelo sugere que o ciclo do Processo de Engenharia de Usbilidade seja executado para cada funcionalidade
do produto e que se encerre apenas ap6s todos os requisitos de usabilidade serem atendidos.

Implementacao

‘ Etapas do processo de Engenharia de Usabilidade

Copyright Debora Comochina e Henrique Vasconcellos. Todos os direitos reservados

Figura 33: Pagina que apresenta o modelo proposto para o processo de EU

Foi criada uma pagina para cada etapa do modelo proposto para o processo

de EU (fig. 34).
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Inicio - Etapas

Andlise de requisitos

Conjunto de atividades com a finalidade de se especificar o contexto de uso e a usabilidade pretendida para cada
funcionalidade do sistema. Primeiramente, é preciso fazer um levantamento de dados, que pode ser realizado
através de entrevistas, focus groups, surveys, etc.

Kmmo

Andlise de requisitos

Levantamento

de dados ﬁ

Perfil do
usudrio

Contexto Capacidades
da tarefa @ restricdes

da plataforma

Descrigao do
ambiente

% X

Objetivos de

v

A

v

Atividades desta etapa:
Levantamento de dados
Perfil do usuario

Contexto da tarefa

Capacidades e restricoes da plataforma

Descricdio de ambientes

Objetivos de usabilidade

Copyright Debora Comox

Figura 34: Pagina apresentando etapa de Andlise de Requisitos

As figuras 35 e 36 ilustram, respectivamente, como sdo organizadas as

china e Henrique Vasconcellos. Todos os direitos reservados

paginas relativas a atividades e métodos do guia.
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Inicio - Etapas - Analise de requisitos

Search...
Levantamento de dados

Informagdes significativas sobre usuarios e contexto de uso s&o adquiridas através de métodos variados. E
essencial para o desenvolvimento das demais atividades da etapa de Analise de Requisitos. Levar em conta
aspectos éticos.

Métodos para esta atividade:

Entrevistas

Focus Group

Survey

Copyright Debora Comochina e Henrique Vasconcellos. Todos os direitos reservados

Figura 35: Pagina da atividade Levantamento de dados

Inicio ~ Métodos

Search...
Descricdo do ambiente

Analise do ambiente sob os aspectos organizacional, técnico e fisico. Este método baseia-se nas

orientacdes da norma 1SO 9241-11.

Ferramentas
Computador com editor de texto.
Template

Template — Descricdo do ambiente

Exemplo

Tio Chico Pizza — Descricdo do ambiente

Leia mais

Norma 1SO 9241-11 —Requisitos Ergondmicos para Trabalho de Escritérios com Computadores. Parte

11 —Orientacfes sobre Usabilidade.

Figura 36: Pagina do método Descrigdo do ambiente

h-]
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37.

A péagina que relaciona etapas, atividades e métodos € mostrada na figura
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Inicio

Meétodos

Etapa

Atividade

Método

Andlise de Requisitos

Levantamento de dados

Entrevistas

Focus Group

Surve

Perfil do usudrio

Categorizacdo de usuarios

Personas

Contexto da tarefa

Descricdo da tarefa

Diagrama de afividades

Cenarios

Capacidades e restricdes da
plataforma

Analise de equipamento

Descricdo de ambientes

Descricdo do ambiente

Objetivos de usabilidade

Especificacdo dos requisitos de
usabilidade

Projeto/Testes/Implementacéo

Reengenharia do trabalho

Brainstorming

Modelo conceitual da
interface

Card sorting

Sketches

Storyboard

Brainstorming

Cenarios

Maquetagem do modelo
conceitual

Mockups

Testes da interface

Avaliacdo de usabilidade

Padrdo de telas

Guidelines

Protdtipos para o padrdo de
telas

Wireframe

Protdtipos — baixa fidelidade

Testes do protétipo

Avaliacdo de usabilidade

Projeto detalhado da A% :
= Protétipos — alta fidelidade
interface

Testes do projeto detalhado

Avaliacdo de usabilidade

Instalacdo do produto

Ndo & necessario

Teste de usabilidade

Entrevistas

Instalacdo Feedback do usuério Focus Group
Surve

Anélise de uso

Melhorias

N3&o é necessario

Search...

Copyright Debora Comochina e Henrique Vasconcellos. Todos os direitos reservados

Figura 37: Pagina trazendo etapas, atividades e métodos



As técnicas de avaliacdo de usabilidade sdo descritas como o exemplo da

figura 38.

Inicio -~ Avaliacdo de Usabilidade

Search... »r
Avaliacdo heuristica
Aplicar o conhecimento a respeito de usuarios tipicos visando prever problemas de usabilidade. Nao
necessita da presenca de usuarios. Uma heuristica € uma regra gera! que descreve uma propriedade
comum em interfaces usaveis. Os avaliadores devem desenvolver seus proprios conjuntos de
heuristicas, moldando-as a forma mais adequada e utilizando recomendacdes de design, pesquisa de
mercado € documentacdo de requisitos. Recomenda-se que pelo menos 5 avaliadores trabalhem na
identificac3o de problemas de usabilidade. Podem ser convidados para serem avaliadores os proprios
membros da equipe do projeto ou da empresa, desde que estejam habituados a terminclogia técnica

utilizada. As Heuristicas de Nielsen s&o as mais populares.

Como fazer

1. identificar as heuristicas que serdo utilizadas e definir um check list. Elaborar questdes

representativas com resposta Sim, N3o e N/A (n3o se aplica).
2. Reunir-se com os avaliadores para explicar o que fazer
3. Cada avaliador avalia individuaimente o conjunto de heuristicas.

4. Os avaliadores reinem-se para discutir os dados, priorizar e sugerir solugdes por nivel de

severidade.
Templates
Template — Check list vazio, separado por heuristicas

Template — Check list com sugest8es de questdes para cada heuristica

Template -Escala de severidade
Exemplo

Em desenvoivimento.

Leia mais

http://www.stcsig.org/usability/topics/articies/he-checklist.htm

http://www.usereffect. com/downioad/checklist.pdf

http://www.agner.com.br/download/tesedoutorado/0410920 2007 cap 07.pdf

hitp://www.ggs.ufsc.br/wp-content/uploads/2012/09/slidesEQPS-HeuristicasCelulares-vf2012 pdf

Veja mais

Avaliacdo Heuristica —Site Localiza

Figura 38: Pagina da técnica de avaliagdo de usabilidade Avaliagao heuristica
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4.5 Reviséo do guia

Depois de finalizada a inser¢cao de conteudo, foi feita uma inspecédo a fim de
corrigir eventuais erros léxicos, sintaticos e semanticos de linguagem. Verificou-se
consisténcia e padrées nos modelos de pagina escolhidos, nos templates e
exemplos inseridos. Foram testados todos os links para paginas externas para
garantir que estivessem funcionando e que fossem abertas em uma nova aba. Os
documentos disponibilizados para download e visualizacdo em formato pdf foram

testados um a um para verificar se haviam sido inseridos corretamente.

4.6 Disponibilizagédo do guia
O guia é disponibilizado em um sub-site do web site do GQS e pode ser

acessado através do endereco http://www.ggs.ufsc.br/guia-usabilidade.
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5 Avaliacao

Neste capitulo é descrito como foi definida e executada a avaliacdo do guia,
bem como a analise e interpretacdo dos dados, discussdo dos resultados e ameacas

a validade.

5.1 Defini¢cao da avaliacao

O objetivo da avaliagcédo € verificar, através dos dados coletados, se o guia
atende aos requisitos de usabilidade. Para tanto, foi elaborado um questionario para
gue os participantes registrassem suas informacdes demogréficas, suas opinides

relativas ao guia e sua satisfacao em té-lo utilizado (Apéndice C).

De modo a garantir que os participantes que responderam ao questionario
enquadram-se como publico alvo do guia, foram elaboradas perguntas de carater
demografico, como o tipo de empresa em que trabalham e se a mesma enquadra-se
na area de desenvolvimento de software. Considerou-se relevante perguntar a
guanto tempo o participante trabalha com desenvolvimento de software, qual o grau
de experiéncia com design de interface e se o trabalho desempenhado era apenas
relacionado ao sistema, a interface ou a ambos. Os participantes foram também
guestionados quanto ao seu conhecimento em EU. O questionario demografico tem
como objetivo prever como serd o comportamento dos usuarios em situacao real, ou

seja, parecido com que for representado no resultado da avaliacao.

Para verificar se os requisitos de usabilidade definidos na secéo 2 do capitulo
4 foram atingidos, elaboraram-se perguntas relativas ao guia para verificar sua

utilidade, se é facil de usar e de navegar, consideragdes quanto ao seu conteudo e
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se 0 participante voltara a usa-lo. Acrescentaram-se ainda campos texto livre
opcional para que o participante registrasse os pontos fortes, os pontos fracos e

demais comentarios.

O questionario SUS (BROOKE, 1996) foi aplicado para medir o requisito de
satisfacdo de usabilidade e utiliza a escala Likert para medir as opinides, atitudes e
crencas. E composto por 10 afirmacbes e, para cada uma, € apresentada uma

escala de avaliacdo, sendo 1 (discordo plenamente), 2 (discordo), 3 (neutro), 4

(concordo) e 5 (concordo plenamente).

As 10 afirmagdes avaliam o0s seguintes itens:

1. Frequéncia de uso do guia;

2. Complexidade do guia;

3. Facilidade de uso;

4. Assisténcia para usar o guia;

5. FuncgOes integradas do guia;

6. Inconsisténcia do guia;

7. Répida aprendizagem;

8. O guia é incbmodo e complicado para usar;
9. Seguranca e confianga para usar o guia;

10. Aprendizagem de outras informac¢des para usar o guia.

Foi utilizada a ferramenta Google Forms para criagdo do questionario, cujo
link foi enviado no e-mail de convite para avaliacdo. Aos convidados que aceitaram
participar da avaliacao foi apresentado o objetivo do guia e da pesquisa, 0 n.° do

parecer emitido pelo CEPSH, o prazo para avaliar, e, ao final, um survey para coleta
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de dados demograficos e avaliacdo de usabilidade, seguido do questionario SUS
para medir a satisfacdo com o guia. O survey foi definido baseado nos requisitos de
usabilidade definidos na secdo 2 do capitulo 4. Para avaliacdo, foi disponibilizada

uma versao intermediaria do guia, porém completa quanto ao conteudo teorico.

O processo planejado para avaliagao foi definido com as seguintes etapas:

1 Enviar o questionario por e-mail;
Aguardar término do prazo para avaliagao;
Findo o prazo, fechar acesso ao link do questionario;

Gerar relatorio para analise;

o A W N

Andlise e interpretacédo dos resultados.

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo CEPSH com o parecer n.° 27878

(Apéndice B).

5.2 [Execucédo da avaliacao

O convite para participar da avaliacdo do guia foi enviado a colegas de
faculdade, amigos que trabalham em MPE de software, para a lista de e-mail dos
alunos do Departamento de Informatica e Estatistica da UFSC para a lista do GQS e
do grupo Cyclops da UFSC. O convite continha a explicagdo dos objetivos da

pesquisa, 0 survey, o guestionario SUS e o link para o guia.

O e-mail com o convite para participar da avaliagdo do guia foi enviado em

14/11/2012 e deu-se prazo para envio até o dia 20/11/2012.
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Foram convidadas cerca de 180 pessoas para participar da avaliacao.
Destes, 13 realizaram a avaliacdo do guia e responderam ao survey dentro do

prazo.

Analise de perfil

Pelo questionario demogréfico, pode-se constatar que a maioria dos
participantes trabalha em MPE de software e na &rea de desenvolvimento de
software (62%). Quanto ao tempo de trabalho na area, a maioria estd ha menos de
um ano (38%) ou néo trabalha diretamente com desenvolvimento de software (31%).

Dos que trabalham, a maioria desenvolve o sistema e a interface (46%).

Sobre grau de experiéncia no design de interface, a maioria respondeu estar
em nivel intermediario, desenvolvendo interfaces baseando-se em seus
conhecimentos adquiridos ao longo da carreira e preocupando-se com a experiéncia
do usuario (46%). Quanto a EU, a maioria respondeu que sabe que existe, mas nao
sabe muito bem como aplicar (38%), ou que procura se informa sobre o assunto,
sobre formas de aplicar EU e é capaz de perceber quando algum elemento da

interface pode dificultar a interagéo do usuario (31%).

Ou seja, o perfil dos participantes da avaliacdo concentra-se em

desenvolvedores de software em MPEs.
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5.3 Analise e interpretacdo dos dados coletados

As respostas as questdes especificas sobre 0 guia, mostram que a maioria

achou o guia util (85%), também facil de usar, de navegar e que ajuda no

desenvolvimento de interfaces usaveis em MPEs (92%). A maioria respondeu que

voltara a usar o guia (77%).

Quanto ao conteudo, 62% dos participantes considerou que as informacdes

estdo corretas, 54% concordou ser consistente, 46% confirmou estar completo, 8%

considerou que o guia tem coisas demais e ninguém considerou que apresenta

ambiguidade (fig. 39).

70%

Qualificacao do conteudo

60%
50%

40%

30%

20%
10%

0%

Figura 39: Qualificacéo do contetdo do guia

Em relagdo a satisfacdo com a usabilidade do guia, a pontuacdo no

guestionério SUS obtida para cada uma das 13 avalia¢cdes, em ordem crescente, foi

a seguinte (fig.40):
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Pontuagao SUS

85 85
20 20 go 82,5 825 825

75
70
65
60

22,5

Figura 40: Pontuagao do questionéario SUS

O histograma representado na figura 41 mostra que 10 dos 13 resultados
concentra-se no intervalo médio de 77,188. Apenas duas avaliacdes estao
concentradas no intervalo médio de 61,562 e percebe-se uma avaliacao discrepante,
com intervalo médio de 30,312, indicando que o participante possivelmente nao
avaliou o guia com comprometimento. Para ser considerado satisfatério, definiu-se
como requisito de usabilidade que o questionario SUS obtivesse no minimo 60
pontos. Logo, como 92% dos participantes obteve pontuacado igual ou maior a 60, o

guia atende ao requisito de satisfacao.
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45,955
61,562
TP 156
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Figura 41: Histograma da pontuac¢ao obtida no questionério SUS

Como pontos fortes, os participantes manifestaram-se quanto a boa
organizagdo do conteudo, a forma direta e didatica de apresentar informacgfes e
possibilitar aprendizado, o modelo do processo de EU, os templates para download

e parabenizou a iniciativa.

Os participantes elencaram como pontos fracos a falta de exemplos de
aplicacdo do processo de EU proposto em outras MPES, a pouca interatividade, as
paleta de cores, as descricdes com poucos detalhes, poucas referéncias, a abertura
de determinados conteidos em novas janelas e o guideline proposto para a

atividade de Padréo de Telas estar impreciso e incompleto.

As respostas completas do survey constam no Apéndice D.
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5.4 Discussao

No contexto geral, o resultado da avaliacdo fornece uma primeira indicagéo
de que o guia pode cumprir seu objetivo principal, que € de disseminar informacdes
sobre métodos, técnicas e ferramentas de EU voltado ao ambito de MPEs de
software no Brasil. De acordo com os requisitos de usabilidade definidos na segao 2

do capitulo 4, o guia foi considerado util e usavel pelos avaliadores.

Quanto a satisfacdo no uso, foi definido como requisito de usabilidade que o
questionério SUS deveria obter no minimo 60 pontos, o que ocorreu em 92% das

avaliacdes. Portanto, o guia é considerado satisfatorio.

Em nenhuma das repostas o contetdo foi considerado ambiguo, o que
demonstra que o processo de EU foi bem definido em suas etapas e atividades. A
forma como o conteudo foi inserido e organizado também pode justificar o fato de os
participantes terem considerado o guia consistente, completo e com informacdes

corretas.

Os pontos fortes comentados pelos participantes convergem com o objetivo
principal do desenvolvimento do guia, sendo considerado também didatico, o que
facilita o processo de aprendizado para os usuarios que conhecem pouco sobre o
processo de EU. O modelo proposto para o processo abstrato de EU também foi
considerado como ponto forte do guia, assim como a possibilidade de fazer
download dos templates, indicando que por ter estas qualidades o usuéario voltara a

utilizar o guia.

Houve manifestagbes quanto ao layout, sugerindo que poderia ser mais

interativo e mais colorido, porém, a intencdo da constru¢cdo deste guia em seu
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primeiro esfor¢o foi mais voltada a reunido de conhecimento para a aplicagdo

essencial de EU no processo de desenvolvimento.

Ha de se considerar também um comentéario especifico quanto ao método
Guidelines sugerido para a atividade de Padrdo de Telas, considerando-o
incompleto. Porém, o foco deste trabalho € muito mais de fornecer um ponto de
partida para uma visao geral do processo de EU, tendo a intencdo de continuamente

melhorar e completar o guia por meio de trabalhos futuros.

Ameacas a validade

A forma como foi definida a avaliacdo, apesar de possibilitar que se atinja um
grande namero de pessoas, pode caracterizar-se como uma ameaca a validade dos
resultados. Por ser voluntaria e anbnima, ndo ha como garantir que as respostas ao
guestionario representam fielmente o perfil do avaliador e se o comportamento do
guia condiz com que foi expresso pelo participante. Além disso, os participantes
podem responder ao questionario sem critério algum e até sem mesmo acessar 0

guia, apenas marcando respostas aleatérias ou essencialmente negativas.

Outras técnicas de avaliacdo devem ser aplicadas para verificar se 0s
objetivos de usabilidade sédo atendidos com propriedade, como, por exemplo,
avaliacdo heuristica, teste de usabilidade em que se defina uma tarefa para o
usuario realizar e se observe o comportamento dele diante da interface, percurso

cognitivo, entre outras.
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Outra questdo que pode ameacar a validade dos resultados é nao ter sido
utilizada a versao final do guia para avaliacdo, além de a participacdo ter sido

somente de pessoas ligadas a UFSC.
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6 Conclusao

O objetivo deste trabalho foi construir um guia de usabilidade para
disseminacdo de informag8es sobre métodos, técnicas e ferramentas de EU voltado
ao ambito de MPEs de software no Brasil. Para tal, foi desenvolvido um guia

disponibilizado por meio de um website sobre a plataforma Wordpress.

Para alcancar o objetivo proposto, foi feita uma analise criteriosa na area de
usabilidade envolvendo a experiéncia do usuério, a evolucao dos dispositivos com a
convergéncia digital, o ciclo de EU e métodos para sua aplicagdo. Também foram

levantados dados relevantes quanto as caracteristicas de MPEs de software.

A analise do estado da arte mostrou que até entdo ndo existia uma guia de
usabilidade que atendesse todos os requisitos propostos no capitulo 3.4. Assim,

justifica-se o desenvolvimento do guia proposto por este trabalho.

A fundamentacédo tedrica trouxe a principal base para o desenvolvimento do
guia, e a andlise do estado da arte permitiu adicionar ao conteuddo do website

aspectos relevantes para um bom processo de EU.

Os resultados da avaliagdo mostram que o guia pode ser bem aproveitado,
tanto por desenvolvedores de software em MPEs, como para aqueles que procuram

conhecimento na area de EU.

Espera-se que este trabalho e o guia de usabilidade sirvam como referéncia
para aplicacdo de EU no processo de desenvolvimento de software. Para trabalhos
futuros, sugere-se o aperfeicoamento deste guia, tornando-o mais interativo com o

usuario, além de constante revisao e atualizacao do conteudo.
107



Referéncias

ABES (S&o Paulo). Mercado Brasileiro de Software: Panorama e
Tendéncias. Disponivel em:
<http://'www.abes.org.br/UserFiles/Image/PDFs/Mercado_BR2010.pdf>.

Acesso em: 22 nov. 2010.

ABNT - ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 9241-11
Requisitos ergondmicos para trabalho de escritério com computadores:

parte 11 - orientacéo sobre usabilidade. Rio de Janeiro: ABNT, 2002.

BROOKE, John. SUS: A quick and dirty usability scale. In P. W. Jordan, B.
Thomas, B. A. Weerdmeester, & A. L. McClelland. Usability Evaluation in

Industry. London: Taylor and Francis, 1996.

CEZARINO, Luciana 0O.; CAMPOMAR, Marcos C.. Micro e Pequenas
Empresas: caracteristicas estruturais e gerenciais. Revista Fafibe Online,
Séao Paulo, V. 2, p.1-5, 2006. Disponivel em:
<http://www.unifafibe.com.br/revistasonline/arquivos/hispecielemaonline/suma

ro/10/19042010081633.pdf>. Acesso em: 29 nov. 2011.

CGIL.BR. TIC domicilios e empresa 2010: pesquisa sobre o uso das
tecnologias de informacdo e comunicagdo no Brasil. Sdo Paulo, 2011.
Disponivel em: <http://www.cetic.br/tic/2010/index.htm>. Acesso em: 01 dez.

2011.

CHAPMAN, Nigel; CHAPMAN, Jenny. Digital Multimedia. Nova Jersey: John
Wiley & Son, 2000.

108



CISCO. Cisco Visual Networking Index: Forecast and Methodology, 2010-2015.
Disponivel em:
<http://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/n

s827/white_paper_c11-481360.pdf>. Acesso em: 29 nov. 2011.

CORPI, Irving; COHEN, Carl. Introdution to logic. 8. ed. New York: Macmillan

Publishing Company, 1990. 569 p.

CYBIS, Walter de Abreu; BETIOL, Adriana Holtz; FAUST, Richard.
Ergonomia e Usabilidade: Conhecimento, Métodos e Aplicacdes. 2. ed. Sao

Paulo: Novatec, 2010.

DILLON, Andrew; SWEENEY, Marian; MAGUIRE, Martin. A survey of usability
evaluation practices and requirements in the European IT industry: current
practice and needs. People and Computers VII. Cambridge: Cambridge

University Press, 1993.

FERREIRA, Simone Bacellar Leal; NUNES, Ricardo Rodrigues. E-

Usabilidade. Rio de Janeiro: LTC, 2008. 192 p.

GABRIEL-PETIT, Pabini. Glossary: What is user experience?. Disponivel em:

<http://www.uxmatters.com/glossary/>. Acesso em: 29 nov. 2011.

GRESSE VON WANGENHEIM, Christiane A.. Material da disciplina

INE5624 Engenharia de Usabilidade, INE/UFSC, Florianopolis, 2010.

IBGE. PNAD - Pesquisa nacional por amostra de domicilios: sintese de
indicadores  2009. Rio de Janeiro, 2010. Disponivel em:
<http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/trabalhoerendimento/pnad

2009/pnad_sintese_2009.pdf>. Acesso em: 01 dez. 2011.

109



ISO. 13407: Human-centred design processes for interactive systems.

Geéneve: International Organisation for Standardisation, 1999.

ISO. 9241-11: Ergonomic requirements for office work with visual display
terminals (VDTSs). Part 11 — Guidelines for specifying and measuring usability.

Geéneve: International Organisation for Standardisation, 1997.
JENKINS, Henry. Cultura da Convergéncia. Sao Paulo: Aleph, 2008. 368 p.

JOHNSON, Laird Philip. Mental Models. Cambridge, Ma: Harvard University

Press, 1983. 513 p.

KASUNIC, Mark. Designing an Effective Survey. (CMU/SEI-2005-HB-004).
Pittsburgh, PA: Software Engineering Institute, Carnegie Mellon University,
2005. Disponivel em:
<http://www.sei.cmu.edu/library/abstracts/reports/05hb004.cfm>. Acesso em:

22 nov. 2010.

KITCHENHAM, Barbara. Procedures for Performing Systematic Reviews.

Keele University Technical Report TR/SE-0401, Keele University, UK, 2004.

LEITE, Daniel G.; MILIORINI, Melissa. Anélise e Gestdo de Riscos nas
Micro e Pequenas Empresas de Softwares. 2006. 102 f. Trabalho de
Concluséo de Curso (Bacharelado) - Curso de Ciéncias da Computacao,
Universidade Metodista, S&o Bernardo do Campo, 2006. Disponivel em:
<http://www.biblioteca.sebrae.com.br/bds/BDS.nsf/1D6637A77889B13B83257
230005DFBO08/$File/Analise_de Riscos MPEs_SEBRAE.pdf>. Acesso em:

29 nov. 2011.

110


http://www.sei.cmu.edu/library/abstracts/reports/05hb004.cfm

LINS, Bernardo. Perfil Industrial do Setor de Software. [ed.] Marcondes Gadelha.
O Mercado de Software no Brasil - Problemas Institucionais e Fiscais.

Cadernos de altos estudos, 2007, n. 3.

LUCA, José Carlos. Software: um setor estratégico para o pais. [ed.]
Marcondes Gadelha. O Mercado de Software no Brasil - Problemas

Institucionais e Fiscais. Cadernos de altos estudos, 2007, n. 3.

MACEDO, Theresa Regina Pereira Padilha de; AMARAL, Ytalo Rosendo do.
Aspectos cognitivos na interacdo homem-computador: uma analise
comparativa de softwares odontolégicos. Revista da Farn, Natal, v. 2, n. 2,
p.jan/2003-jul/2003, 01 jul. 2003. Semestral. Disponivel em: <Revista da

FARN, Natal, v.2, n.2, p. 57 - 68 , jan./jul. 2003.>. Acesso em: 23 nov. 2011.

MAYHEW, Deborah J.. The Usability Engineering Lifecyle: a practitioner's

handbook for user interface design. Morgan Kaufmann, 1999.

MENDONCA, Roséangela Miriam Lemos O.. Usabilidade de Processos. In:
WORKSHOP UM OLHAR SOCIOTECNICO SOBRE A ENGENHARIA DE
SOFTWARE - WOSES, 2., 2006, Vila Velha. Anais... . Rio de Janeiro:
Pesc/coppe Universidade Federal do Rio de Janeiro, 2006. v. 1, p. 13 - 25.
Disponivel em: <http://www.cos.ufrj.br/~handrade/woses/woses2006/pdfs/02-

Artigo02WOSES-2006.pdf>. Acesso em: 06 dez. 2010.

NASA. Nasa's usability toolkit. Disponivel em:
<http://www.hq.nasa.gov/pao/portal/usability/process/ucdMethods.htm>.

Acesso em: 30 nov. 2011.

111



NASCIMENTO, Célia Joseli. O software brasileiro, a gestdao pela
gualidade e o mercado externo. [ed.] Marcondes Gadelha. O Mercado de
Software no Brasil - Problemas Institucionais e Fiscais. Cadernos de altos

estudos, 2007, n. 3.

NIELSEN NORMAN GROUP. User experience: Our definition. Disponivel
em: <http://www.nngroup.com/about/userexperience.html>. Acesso em: 29

nov. 2011.

NIELSEN, Jakob. Usability Engineering. San Francisco: Morgan Kaufmann,

1993.

NIELSEN, Jakob; LORANGER, Hoa. Usabilidade na Web. Rio de Janeiro:

Elsevier Brasil, 2007. 432 p.

NORMAN, Donald A.. Emotion & Design: Attractive things work better.

Interactions Magazine, New York, v. 9, n. 4, p.36-42, jul. 2002.

PEREIRA, Rodolfo Miranda; TAIT, Tania Fatima Calvi; BRUZAROSCO,
Donizete Carlos. O Uso e Desenvolvimento de Softwares em Micro e
Pequenas Empresas. Revista Tecnoldgica, Maringa, n. 19, p.37-41, 2010.
Disponivel em:
<http://periodicos.uem.br/ojs/index.php/RevTecnol/article/viewFile/8725/6844>

. Acesso em: 29 nov. 2011.

PEREIRA, Rodrigo Carlos Marques; SOUSA, Priscila Aparecida. Fatores de
mortalidade de micro e pequenas empresa: um estudo sobre o setor de
servicos.. In: SIMPOSIO DE EXCELENCIA EM GESTAO E TECNOLOGIA, 6.,
2009, Resende. Anais do VI Simpédsio de Exceléncia em Gestado e

Tecnologia. Resende: SEGet, 2009. Disponivel em:
112



<http://ww.aedb.br/seget/artigos09/195 Mortalidade_nas_MPEs.pdf>. Acesso em:

29 nov. 2011.

SANTAELLA, Lucia. O que é semiotica. 2. ed. Sdo Paulo: Brasiliense, 1983.

(Colecéao Primeiros Passos).

SEBRAE. Critérios de classificacdo de empresas - ME — EPP. Santa
Catarina, 2010. Disponivel em: <http://www.sebrae-

sc.com.br/leis/default.asp?vcdtexto=4154>. Acesso em: 22 nov. 2010.

SEBRAE. Dados estatisticos sobre as MPE de Santa Catarina. Disponivel
em: <http://lermpe.blogsebrae.com.br/2011/06/10/dados-estatisticos-sobre-as-

mpe-de-santa-catarina/>. Acesso em: 30 nov. 2011.

SEBRAE. Fatores condicionantes e taxa de mortalidade de empresas no
Brasil. Brasilia, 2007. Disponivel em:
<http://www.biblioteca.sebrae.com.br/bte/bte.nsf/9A2916A2D7D88C4D03256

EEE00489AB1/$File/NTOO08E4CA.pdf>. Acesso em: 29 nov. 2011.

SEBRAE. Santa Catarina em numeros: tecnologia. Florianépolis, 2010.
Disponivel em: <http://www.sebrae-

sc.com.br/scemnumero/arquivo/Tecnologia.pdf>. Acesso em: 30 nov. 2011.

SEBRAE. Pesquisa sobre as causas de mortalidade/sucesso das micro e
pequenas empresas catarinenses. Floriandpolis, 2006. Disponivel em:

<ftp://ftp.sebrae-sc.com.br/pesquisa3.pdf>. Acesso em: 29 nov. 2011.

SEBRAE; DIEESE. Anuario do trabalho na Micro e Pequena Empresa

20009. Brasilia, 2010. Disponivel em:

113


http://www.sebrae-sc.com.br/leis/default.asp?vcdtexto=4154
http://www.sebrae-sc.com.br/leis/default.asp?vcdtexto=4154

<http://gestaoportal.sebrae.com.br/customizado/estudos-e-pesquisas/temas-

estrategicos/emprego/anuario_trabalho_2009.pdf>. Acesso em: 30 nov. 2011.

SILVA FILHO, Antonio Mendes da. Percep¢cédo humana na interacdo humano-
computador. Revista Espaco Académico, Maringa, n. 25, 01 jun. 2003.
Mensal. Disponivel em:
<http://www.espacoacademico.com.br/025/25amsf.htm>. Acesso em: 23 nov.

2011.

SILVA FILHO, Antonio Mendes da. User experience: Essencial para
Usabilidade de Produtos. Revista Espaco Académico, Maringa, v. 11, n.
122, p.01-06, jul. 2011. Mensal. Disponivel em:
<http://www.periodicos.uem.br/ojs/index.php/EspacoAcademico/article/view/13

862>. Acesso em: 29 nov. 2011.

SOUZA, Clarisse Sieckenius de et al. Projeto de interface de usuario:
perspectivas cognitivas e semioticas. In. CONGRESSO DA SOCIEDADE
BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 19., 1999, Rio de Janeiro. Anais... . Rio de
Janeiro: Edigbes Entrelugar, 199. p. 425 - 476. Disponivel em:
<http://www.dimap.ufrn.br/~jair/piu/JAl_Apostila.pdf>. Acesso em: 23 nov.

2011.

STRAUB, Kath et al. The HFI UX Maturity Survey: 2009 Findings. Fairfield:

Human Factors International, 2009.

USABILITY FIRST. What is usability? Here are a few starting points.
Disponivel em: <http://www.usabilityfirst.com/usability-methods/>. Acesso em:

30 nov. 2011.
114



USABILITY.GOV. Your guide for developing usable & usefull Websites.
Disponivel em: <http://www.usability.gov/methods/index.html>. Acesso em: 30

nov. 2011.

WEBER, Sergio. ASPE / MSC: Uma Abordagem para Estabelecimento de
Processos de Software em Micro e Pequenas Empresas. 2005. 218 f.
Dissertacdo (Mestrado) - Curso de Ciéncias da Computagdo, Ufsc,

Floriandpolis, 2005.

YOFFIE, David B.. Competing in the Age of Digital Convergence. Boston:
Harvard Business School Press, 1997. Disponivel em:

<http://hbr.org/products/7269/7269p4.pdf>. Acesso em: 29 nov. 2011.

115



Apéndice A - Descricao das etapas de EU

O Processo de Engenharia de Usabilidade deste guia foi baseado no modelo
proposto por Deborah Mayhew, e tem basicamente a mesma estrutura daquele
proposto pela norma 1ISO 13407, sugerindo ciclos de atividades de analise de
requisitos, projeto, testes, implementacdo e instalacdo, porém de forma mais

didatica e detalhada.

As etapas de Andlise de Requisitos e de Projeto/Testes/Implementacéo, a
cada iteracdo de seus fluxos, incrementam a Documentacdo do projeto, que é

composta por especificacdes, modelos, planos, resultados de testes, etc.

O modelo sugere gue o ciclo do Processo de Engenharia de Usabilidade seja
executado para cada funcionalidade do produto e que se encerre apenas apos todos

0s requisitos de usabilidade serem atendidos.
Anadlise de requisitos

Conjunto de atividades com a finalidade de se especificar o contexto de uso e
a usabilidade pretendida para cada funcionalidade do sistema. Primeiramente, é
preciso fazer um levantamento de dados, que pode ser realizado através de

entrevistas, focus groups, surveys, etc.

1. Levantamento de dados: Informacdes significativas sobre usuarios e contexto
de uso sdo adquiridas através de métodos variados. E essencial para o
desenvolvimento das demais atividades da etapa de Andlise de Requisitos.

Levar em conta aspectos éticos.
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2. Perfil do usuério: Conhecer os atributos pessoais dos usuarios, como faixa
etaria, sexo, limitagcbes, motivagéo, etc., e as habilidades e competéncias na
tarefa, na organizagdo e com sistemas informatizados. Considerar o que for

relevante para o produto.

3. Contexto da tarefa: Tarefas sdo atividades executadas para alcancar um
objetivo. A andlise do contexto da tarefa prevé a descricdo da tarefa em

termos de suas caracteristicas.

4. Capacidades e restricdes da plataforma: Capacidades e restricdes do sistema

operacional, navegadores, equipamentos, estrutura de rede, etc.

5. Descricdo do ambiente: As caracteristicas relevantes do ambiente devem ser
descritas, podendo ser necessario especificar aspectos organizacionais,

técnicos e fisicos.

6. Objetivos de usabilidade: Especificar as metas para a usabilidade do produto.
Levar em conta os objetivos pretendidos, o contexto de uso e ainda valores

desejados de eficacia, eficiéncia e satisfagdo.

Os resultados obtidos nesta etapa devem ser registrados na Documentacao.

Projeto/Testes/Implementacao

Etapa dividida em 3 niveis, onde o nivel 1 compreende o desenvolvimento do
modelo conceitual da interface, o nivel 2 define a interface em termos do padrao de

telas e o nivel 3 é a interface detalhada ou a versao final da interface implementada.

Nivel 1
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1. Reengenharia do trabalho: Levando em conta as especificacbes da etapa de
Andlise de Requisitos, conceber o nivel de automacéo da tarefa e uma nova
organizacdo de trabalho. Serve tanto para produtos existentes que

necessitam melhoria quanto para novos produtos.

2. Modelo conceitual da interface: Representacdes abstratas de alternativas de
projeto, com o esboc¢o das principais telas e componentes, bem como a

navegacao entre elas.

3. Maguetagem do modelo conceitual: Desenhos abstratos e pouco detalhados

dos componentes essenciais do produto.

4. Testes da Interface: Realizados através de técnicas de avaliacdo de
usabilidade de modo a verificar como o design da interface preenche as
necessidades do usuério. Por exemplo, elaborar uma simulagéo utilizando as
maquetes da interface, onde o0s representantes dos usuarios simulam a
realizacdo de tarefas e os projetistas simulam o comportamento do sistema,
apresentando novas telas em resposta a uma acao do usuario. Importante
para detectar o quanto antes problemas de usabilidade baseando-se nas

escolhas dos usuarios.

O ciclo deve se repetir até que se obtenha uma verséo satisfatoria do modelo
e que sejam eliminadas as maiores falhas. Finalizado o nivel 1, deve-se incrementar

0 a Documentacdo com modelo conceitual definido.

Nivel 2

5. Padrdo de telas: Documento com o padrdao a ser adotado para telas e

didlogos do produto.
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7.

6. Prototipos para o padrdo de telas: Construcdo de um protétipo baseado no

modelo conceitual e seguindo o padrdo de telas definido. Tipicamente de

baixa fidelidade e sem conexao com base de dados.

Testes dos prototipos: E possivel avaliar o produto de forma mais realista,
aplicando técnicas de avaliacdo de usabilidade adequadas a analise da
interface. Deteccdo de problemas, sugestdes e aplicacbes de melhorias

resultardo em um protétipo muito préximo do projeto detalhado.

As atividades deste nivel devem se repetir para as interfaces de cada funcao

do sistema, de modo que os objetivos de usabilidade tenham sido atingidos.

Novamente, a Documentacdo deve ser incrementada com o padrdo de telas ao

término das iteracoes.

Nivel 3

8.

9.

Projeto detalhado da interface: Integrar ao projeto os aspectos ndo essenciais
até entdo desconsiderados, tanto no modelo conceitual quanto no documento
de padréo de telas. Considerando as novas situacdes, novas telas e dialogos

poderao ser criados. E praticamente a verséo final do produto.

Testes do projeto detalhado: Os resultados da avaliacdo de usabilidade serdo
ainda mais proximos da realidade, sendo possivel verificar a integracado das
interfaces e ainda medir o tempo de realizacdo das tarefas. E possivel
verificar se os valores definidos na etapa de Analise de Requisitos estdo

sendo alcancados.

Deve-se repetir este ciclo até que todos os objetivos de usabilidade sejam

satisfeitos e o projeto detalhado deve ser incorporado & Documentacao.
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Instalacao

Etapa final para conclusédo do projeto, onde € feita a entrega do produto e sua
configuracdo e/ou instalacdo, caso necessario. Melhorias sdo aplicadas baseadas

no feedback do usuario.

1. Instalacdo do produto: Entrega do produto final.

2. Feedback do usuério: Depois de um tempo de uso, 0 usuario ja esta
acostumado e pode fornecer retorno sobre a usabilidade do produto,
extremamente valioso para detectar e eliminar problemas de ultima hora e
preparar uma atualizacdo do produto; detectar e eliminar problemas mais
complexos e desenvolver uma nova versao do produto, e ainda detectar
oportunidades de melhoria para futuras versées e para o desenvolvimento de

produtos similares.

3. Melhorias: Implementagdo das melhorias detectadas com o feedback da

versao atual do produto.

Quando finalmente todos os requisitos forem atendidos, encerram-se as

etapas de EU e o projeto é concluido.
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Apéndice B - Autorizacdo CEPSH

Plataforma Brasil - Ministério da Saide

Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC

PROJETO DE PESQUISA

Titulo: Guia de Engenharia de Usabilidade para Micro & Pequenas Empresas

Area Tematica:
Pesquisador: Christiane Anneliese Gresse von Wangenheim  Versdo: 1

Instituigao: Universidade Federal de Santa Catarina CAAE:  01600712.5.0000.0121

PARECER CONSUBSTANCIADQ DO CEP

Nimero do Parecer: 27878
Data da Relatoria: 28/05/2012

Apresentagio do Projeto:

Trata-se de um projeto de TCC, na area de Engenharia de Usabilidade (EU), cuja proposta & desenvolver,
publicar via um portal web, e testar um guia de Engenharia de Usabilidade para disseminagfio de informagfes
sobre métodos, técnicas e ferramentas de EU voltado ao &mbito de Micros & Pequenas Empresas de software
no Brasil.
Objetivo da Pesquisa:
Objetivo Primaria:
O objetivo geral deste trabalho de conclusio de curso € desenvolver um guia de Engenharia de Usabilidade - a
ser publicado via um portal web -para disseminagio de informagfes sobre métodos, técnicas e ferramentas de
EU voltado ao Ambito de MPEs de software no Brasil.
Objetivo Secundario:
Objetivos especificos O1. Analisar a fundameantagiio tedrica na area de Engenharia de Usabilidade; O2. Analisar
o estado da arte em relagdo aos
guias existentes sobre EU; O3. Desenvolver um guia para EU; O4. Desenvolver o portal web para a publicacéo
do guia de EU; O5. Avaliar o guia.
Metodologia Proposta:
Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
Riscos:
Perda de dados (HD); Alteragio do cronegrama; Falta de tempo do Autor; Indisponibilidade do servidor da
UFSC; Atraso da entrega do layout do site
pelo web designer; Néo participagiio de MPEs no survey.
Beneficios:
O resultado do projeto de pesquisa trard como beneficio ao sujeito & & comunidade a disseminagio de
informacdes relativas a Engenharia de
Usabilidade no desenvolvimento de software. O acesso serd plblico, gratuito e através de um web site.
Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
A pesquisa & relevante por seu carater informativo e pela possibilidade de melhorar a usabilidade de produtos
nas Micros e pequenas empresas.
Consideragbes sobre os Termos de apresentagio obrigatdria:

Todos os Termos de apresentagio obrigatdria foram apresentados e estio de acordo com a legislagio vigente.

Recomendagdes:
Revisar e ajustar cronograma.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:
Conclui-se pela aprovacio do projeto e recomenda-se ajustar o cronogrma.

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacio da CONEP:

Mo

FLORIANOPOLIS, 28 de Maio de 2012

Azzinado por:
‘Washington Portela de Souza
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Apéndice C - Avaliacao do Guia de Usabilidade

Ola! Vocé estd sendo convidado a avaliar o Guia de Usabilidade

[http://www.qgs.ufsc.br/guia-usabilidade], desenvolvido por Debora Comochina como

trabalho de conclusédo de curso para obtencao do grau de Bacharel em Sistemas de
Informacdo no Departamento de Informética e Estatistica da Universidade Federal
de Santa Catarina, no Grupo de Qualidade de Software, sob orientacdo da Prof. Dr.

rer. nat. Christiane Gresse von Wangenheim, PMP.

O Guia de Usabilidade foi desenvolvido com o objetivo de disseminar
informacdes sobre métodos, técnicas e ferramentas de Engenharia de Usabilidade

voltado ao ambito de MPEs de software no Brasil.

O objetivo desta avaliagcdo é conhecer as habilidades dos profissionais que
trabalham em MPEs de software, bem como identificar os pontos fortes, os pontos
fracos e o0 que deve ser melhorado para atender as necessidades que estas
empresas tém quanto a aplicacdo de Engenharia de Usabilidade em seu processo
de desenvolvimento. Para tal, serdo feitas perguntas de carater demografico,
perguntas relativas ao guia, campos de texto livre opcional para citar pontos fortes,
pontos fracos e comentarios, e, finalmente, serd aplicado um questionario de

satisfacao.

Sua participacdo é voluntaria e anénima. Em hipdtese alguma os dados
recolhidos serdo divulgados. Vocé pode abandonar a pesquisa no momento que

quiser! O prazo para avaliacdo e envio do formulario € 20/11/2012.
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Pesquisa aprovada pelo CEPSH - Comissdo de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos parecer n° 27878, sendo aprovado pelo Comité de Etica - CEPSH

[http://cep.ufsc.br/].

*Obrigatério

Questionério demogréafico

Perguntas relacionadas a sua experiéncia com desenvolvimento de software

e de interfaces, bem como seu conhecimento relacionado a usabilidade.

A empresa em que vocé trabalha atualmente enquadra-se como Micro e Pequena

Empresa de software (MPE)? * Empresa de pequeno porte com até 49 funcionarios.

Héa quanto tempo vocé trabalha na area de desenvolvimento de software? *

. Ha menos de 1 ano
-~

o Entre 1 e 5 anos
- , .

o Ha& mais de 5 anos

{ - . )
. Nao trabalho na area de desenvolvimento de software
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Em qual destas alternativas vocé se engquadra na equipe de desenvolvimento de

software? *

. Desenvolvo o sistema e a interface
- . . )

. Desenvolvo o sistema e outra equipe desenvolve a interface
- .

. Desenvolvo apenas a interface
- , )

. Nao trabalho na area de desenvolvimento de software

Como considera seu grau de experiéncia no design de interface? *

o Nenhum

{ - . : _
. Basico. Eventualmente preciso desenvolver a interface do sistema e

minha preocupacao é que o sistema funcione.

{ L .
. Intermediario. Desenvolvo interfaces baseando-me em alguns
conhecimentos que adquiri ao longo da carreira e preocupo-me com a

experiéncia do usuario.

{ . . . L .
. Avancado. Fiz cursos na area e sigo diretrizes para desenvolvimento de

interfaces levando em conta a interacdo homem-computador.

Quanto a Engenharia de Usabilidade, voceé... *

. nunca ouviu falar.

C L . .
. teve uma disciplina na universidade/curso abordando o assunto.
e  sabe que existe, mas ndo sabe muito bem como aplicar.

124



{ : .
. procura se informar sobre o assunto, formas de aplicar e percebe

guando algum elemento da interface pode dificultar a interag&o do usuério.

. © conhece bem e utiliza um processo de Engenharia de Usabilidade para

desenvolvimento de software.

Avaliagcdo do Guia de Usabilidade
Perguntas relacionadas ao uso do Guia de Usabilidade.

Vocé achou o Guia de Usabilidade util? * Se atende as necessidades que uma MPE
de software possui quanto a aplicacdo de Engenharia de Usabilidade em seu

processo de desenvolvimento.

Vocé considera que este guia ajuda no desenvolvimento de interfaces usaveis em

MPEs? * Se é facil de usar e de navegar.

Quanto ao conteudo do guia, vocé considera que... *

. I as informac0des estao corretas.
- .

. € consistente.
I .

. esta completo.
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. b apresenta ambiguidade.

. B tem coisas demais.

Vocé acha que voltara a usar o Guia de Usabilidade? *

Cite alguns pontos fortes do Guia de Usabilidade (opcional).

5

=

[« | i

Cite alguns pontos fracos do Guia de Usabilidade (opcional).

5

=

[« | i

Figue a vontade para acrescentar comentarios! (opcional).

5

[« | i

Questionério de satisfacéo
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Este questionario serve para medir 0 quanto vocé esta satisfeito com o Guia

de Usabilidade.

Acho que utilizaria o
guia

Achei 0 guia
desnecessariamente
complexo

Achei o guia féacil de
usar

Acho que seria
necessario o apoio de
um técnico para ser
capaz de utilizar o guia

Achei que a tarefa que
realizei foi bem
integrada no guia

Achei que havia
demasiada
inconsisténcia no guia

Imagino que a maioria
das pessoas
aprenderiam a usar
este guia muito
rapidamente

Achei o guia muito
dificil de usar

Eu me senti muito
confiante ao wusar o
guia

Preciso aprender varias
coisas antes de poder
utilizar o guia

Discordo
plenamente

-

Discordo Neutro

Concordo

Concordo
plenamente

I
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Apéndice D - Respostas ao questionario

Questionério demogréafico

1. A empresa em que vocé trabalha atualmente enquadra-se como Micro

e Pequena Empresa de software (MPE)?

Sim [8)

————— Nio [5]

Resposta | Quantos responderam | Porcentagem
Sim 8 62%
Nao 5 38%

2. Vocé trabalha na area de desenvolvimento de software?

—— Nio [4]

Sim [4] ——

Resposta | Quantos responderam | Porcentagem
Sim 9 69%
N&o 4 31%
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3. Ha quanto tempo vocé trabalha na é&rea de desenvolvimento de

software?
mais de 5 anos [1]——y — Mo trabalho na ar
ntree 1 @ 5 anos
Ha menos de 1 an

Resposta Quantos responderam Porcentagem
Ha menos de 1 ano 5 38%
Entre 1 e 5 anos 3 23%
Ha mais de 5 anos 1 8%
Nao trabalho na area de 4 31%

desenvolvimento de software

Em qual destas alternativas vocé se enquadra

desenvolvimento de software?
— Mio trabalho na ar

enas a interface [2] —

folve ainterface [1]—

Desenvolvo o siste

na equipe de
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Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Desenvolvo o sistema e a interface 6 46%
Desenvolvo o0 sistema e outra equipe 1 8%
desenvolve a interface

Desenvolvo apenas a interface 2 15%
N&o trabalho na area de desenvolvimento 4 31%

de software

5. Como considera seu grau de experiéncia no design de interface?

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Nenhum 0 0%
Basico. Eventualmente preciso 4 31%
desenvolver a interface do sistema e

minha preocupacdo é que O sistema

funcione.

Intermediario.  Desenvolvo interfaces 6 46%
baseando-me em alguns conhecimentos

gue adquiri ao longo da carreira e

preocupo-me com a experiéncia do

usuario.

Avancgado. Fiz cursos na éarea e sigo 3 23%

diretrizes para desenvolvimento de
interfaces levando em conta a interacéo
homem-computador.
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6. Quanto a Engenharia de Usabilidade, voce...

nunca ouviu falar.
teve uma discipli. .
sabe gue existe, ...
procura se inform...

conhece bem e uli...

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
nunca ouviu falar. 0 0%

teve uma disciplina na universidade/curso 2 15%
abordando o assunto.

sabe que existe, mas ndo sabe muito bem 5 38%
como aplicar.

procura se informar sobre o assunto, 4 31%

formas de aplicar e percebe quando
algum elemento da interface pode
dificultar a interacdo do usuario.

Avaliagdo do Guia de Usabilidade

7. Vocé achou o Guia de Usabilidade util?

Sim [11]

Resposta | Quantos responderam | Porcentagem

Sim 11

85%

Nao 2

15%
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8. Vocé considera que este guia ajuda no desenvolvimento de interfaces

usaveis em MPEs? (Se é facil de usar e de navegar)

— Nao [1]

Sim [12]—3
Resposta Quantos responderam Porcentagem
Sim 12 92%
Nao 1 8%

9. Quanto ao conteudo do guia, vocé considera que...
& consistente. _
esta completo. _
apresenta ambigui...
temn coisas demais. -
0 2 4 6 8

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
as informac0des estéo corretas. 8 62%
é consistente. 7 54%
esta completo. 6 46%
apresenta ambiguidade. 0 0%
tem coisas demais. 1 8%
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10.Vocé acha que voltara a usar o Guia de Usabilidade?

——Niio [3]

Resposta | Quantos responderam | Porcentagem

Sim 10 77%

N&o 3 23%

11.Cite alguns pontos fortes do Guia de usabilidade

As gravuras complementares ao texto estdo muito feitas e auxiliam na compreenséao
do material. Os menus estdo bem organizados e facilitam a busca de conteudo.

Dinamico e direto, com uma maneira diferente das atuais de mostrar as praticas de
usabilidade, o que faz prender o leitor.

Simples e direto.

O modelo proposto para aplicar usabilidade no processo.

Reune de forma didatica os métodos para desenvolver interfaces com usabilidade.

Boa navegabilidade e organizacao de conteudo.

Apresentar ndo sé como fazer, mas fornecer os templates para usar foi bem
bacana. Os exemplos também ajudam a esclarecer alguns pontos para quem tem
pouca intimidade com usabilidade.

E um 6timo guia para aqueles que precisam aprender um pouco mais sobre
usabilidade e ndo tem tempo para estudos teoricos. Gostei por ser pratico.

Os fluxos das etapas estdo bem representados e de facil entendimento.

- Agrupar diferentes questdes referentes a usabilidade de software em um mesmo
objeto digital e online;
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- Apresentar as informac0fes didaticamente, deixando claro quais os passos para
avaliacao e garantia da usabilidade;

- Bom Design de interface.

12.Cite alguns pontos fracos do Guia de Usabilidade

Gostaria de ver exemplos e contrapontos de empresas que utilizaram o Guia e 0
resultado obtido. A usabilidade é muito importante na construcdo de produtos,
portanto acho justo que fosse possivel avaliar o resultado em outras empresas

antes de seguir o guia.

Acredito que complementar ao Guia, poder-se-ia criar um cookbook de aplicacéo
das melhores praticas de engenharia de usabilidade em MPEs e startups.

Falha em certos momentos como:

- Na etapa de instalacdo do produto, o titulo € um link, o que "incentiva" o leitor a
clicar esperando um conteudo diferente, porém redireciona para a mesma péagina.

- Navegabilidade nas etapas poderia ser mais dinamica, no momento em que eu
avanco em uma atividade da etapa de instalacdo, por exemplo, e volto pelos itens
de navegacao, eu ndo sei “onde eu estava"... Se houvesse mais atividades, o leitor
poderia se perder nesse caminho.

Falta mais interatividade, ja que foi o guia desenvolvido para a web ou néo.

Poderia ser menos formal e ter paginas mais representativas e atrativas para
demonstrar os métodos.

Cores.

Poderia ser mais colorido.

O detalhamento de cada um dos passos muito fraco e com poucas referéncias ou
referéncias de sites.

- Abertura de determinados conteidos em novas janelas de navegacao, o que pode
deixar o usuario confuso;

- Auséncia de referéncias, como por exemplo, na citacéo da tela inicial;

- Referéncias condicionadas a enderecos eletrbnicos, que podem ndo estar mais
disponiveis.
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13.Fique a vontade para acrescentar comentarios!

E consistente dentro do contexto que apresenta, porém poderia ser interativo ou
explicativo em determinados pontos.

Parabéns pela iniciativa!

No geral esta muito bom mesmo!

Até agora s6 havia achado sites em inglés sobre o tema, o que, muitas vezes,

desestimula.

Na pratica, dicas muito simples. Na parte do layout de telas (que considero super.
importante na parte de usabilidade) tem um link para "guideline” na qual tem
informacgdes imprecisas e incompletas, e como referéncia apenas 2 links de paginas

na internet.

Questionario de satisfacao

14.Acho que utilizaria o guia

Dizcordo plenaments

Discordo

Concordo

Concordo plenamente

0 1 2 3 4 5 6
Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 0 0%
Discordo 1 8%
Neutro 2 15%
Concordo 6 46%
Concordo plenamente 4 31%
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15.Achei o guia desnecessariamente complexo

Discordo plenamente -

Discordo
Meutro
Concordo

Concordo plenamente

0 2 4 = 8

10
Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 3 23%
Discordo 9 69%
Neutro 0 0%
Concordo 1 8%
Concordo plenamente 0 0%

16.Achei o guia facil de usar

Discordo plenamente

Discordo .

Meutro

Concordo plenamente -

0 2 4 6

10
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Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 0 0%
Discordo 1 8%
Neutro 0 0%
Concordo 10 77%
Concordo plenamente 2 15%

17.Acho que seria necessario o apoio de um técnico para ser capaz de

utilizar o guia

Discordo plenamente
Dizcordo

MNeutro

Concordo

Concordo plenamente

0 1 2 3 4 5 ]

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 6 46%
Discordo 5 38%
Neutro 2 15%
Concordo 0 0%
Concordo plenamente 0 0%
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18.Achei que a tarefa que realizei foi bem integrada no guia

Discordo plenamente

Discordo -

Concordo

Concordo plenamente .

0 2 4 & 8

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 0 0%
Discordo 2 15%
Neutro 8 62%
Concordo 2 15%
Concordo plenamente 1 8%

19.Achei que havia demasiada inconsisténcia no guia

Discordo plenamente
Discordo

Meutro

Concordo

Concordo plenamente

0 1 2 3 4 5 6 7

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 4 31%
Discordo 54%
Neutro 1 8%
Concordo 1 8%
Concordo plenamente 0 0%
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20.Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar este guia muito

rapidamente

Discordo plenamente .

Discordo

Meutro .

Concordo |

Concordo plenamente

o 2 4 6

10
Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 1 8%
Discordo 0 0%
Neutro 1 8%
Concordo 9 69%
Concordo plenamente 2 15%

21.Achei o guia muito dificil de usar

Meutro .

Concordo |

Concordo plenamente -

0 2 4
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Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 8 62%
Discordo 2 15%
Neutro 1 8%
Concordo 0 0%
Concordo plenamente 2 15%

22.Eu me senti muito confiante ao usar o guia

Discordo plenamente .

Discordo

Concordo plenamente -

o 2 4

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 1 8%
Discordo 0 0%
Neutro 2 15%
Concordo 8 62%
Concordo plenamente 2 15%

140



23.Preciso aprender varias coisas antes de poder utilizar o guia

Discordo plenamente

Discordo

Meutrn

Concordo

Concordo plenamente

Resposta Quantos responderam | Porcentagem
Discordo plenamente 5 38%
Discordo 5 38%
Neutro 2 15%
Concordo 1 8%
Concordo plenamente 0 0%
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