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RESUMO

Esta pesquisa tem o intuito de demonstrar a importdncia e a relevancia dos
parametros dentro dos requisitos ergonémicos, de design de interfaces e de
usabilidade nos processos relacionados ao desenvolvimento e obtencdo de
informacdes determinantes para a criagdo de ambientes web, para que estes
estejam de acordo as necessidades do usuario. Foram feitas pesquisas em varios
livros, artigos e sites para o levantamento dos conhecimentos empregados neste
trabalho, provendo informacdes que, se utilizadas corretamente, podem proporcionar
resultados positivos, tanto para o usuario, quanto para o desenvolvedor. Através das
técnicas estudadas, buscou-se demonstrar quais podem ser o0s problemas
encontrados na criagdo de interfaces web, sem o devido estudo e planejamento,
representando um dos grandes fatores para a desisténcia da utilizacdo de
ferramentas web por parte dos usuarios. Assim, abordou-se 0s conceitos
metodoldgicos, técnicas para obtencdo de conteudo, técnicas de analise e
organizacdo de informagcdes necessarias para a criacdo de interfaces que
apresentem graus satisfatorios dentro das avaliacées ergonémicas e de usabilidade.
Desta forma, sera possivel manter a organizacdo de uma pagina web para que esta
seja acessivel a maior parte da populagéo.

Palavras-chave: Usabilidade. Ergonomia. Necessidades. Interfaces. WEB.
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ABSTRACT

This research aims to demonstrate the importance and relevance of the parameters
within the ergonomic requirements, interface design and usability in the processes
rationed to development and obtaining the crucial information for the creation of web
environments, so that they conform to user needs. Researchers has been done in
many books, articles and websites to survey the knowledge employed in this work,
providing information that, if used properly, can provide positive returns both for the
user and for the developer. Through the techniques studied, we intend to
demonstrate the problems, which can be found in creating web interfaces, without
proper study and planning, representing one of the major factors for dropping out of
the use of web tools by the users. Therefore, we are addressing the methodological
concepts, techniques for obtaining content, technical analysis and organization of
information necessary for creating interfaces that present satisfactory grades within
the ergonomic and usability evaluations. This way, we can keep the organization of a
web page so that it is accessible to most people.

Key words: Usability. Ergonomics. Needs. Interfaces. WEB.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de interfaces de um sistema web é um processo longo e arduo.
Visto que sdo essas interfaces que mediam a interacdo entre 0s usuarios € 0s
diferentes tipos de servigos oferecidos no ambiente web. Manter-se atento as
relacdes ocorridas entre o usuario, tarefa, interface, equipamento e demais aspectos
da web é uma das obrigagcdes dos desenvolvedores, de modo a simplificar ao

maximo a utilizacao desses servicos.

De acordo com Nielsen (1993, apud PRATES, s. d., acesso em 20 mai. 2014), o
conceito de qualidade de uso mais amplamente utilizado é o de usabilidade,
relacionado a facilidade e eficiéncia de aprendizado e de uso, bem como satisfagéao

do usuario.

Esse conceito visa 0 uso de padrdes determinantes para o desenvolvimento de um
servico, sem perder o desempenho das funcionalidades do sistema. A norma ISO
9241 define o conceito de usabilidade como sendo a medida qualitativa na qual um
produto pode ser usado por usuarios para alcancar objetivos especificos com
eficiéncia, eficacia e satisfacdo em um contexto especifico de uso. A prioridade para
criacdo de interfaces, com usabilidade, €& permitir que qualquer pessoa,
independentemente de seu conhecimento, possa encontrar o que esteja buscando

de forma simples e clara.

De acordo com Montmollin (1986, apud SANTOS, 2006, p. 40), a ergonomia esta
voltada para a adaptacdo do trabalho ao homem, focando-se em maximizar a
eficiéncia, mantendo o bem estar e saude do usuario. Essa metodologia faz uso de
conhecimentos cientificos para melhorar as condicbes do ambiente de trabalho.
Aplicada a web, a ergonomia visa a melhoria dos sites de forma que atendam as
expectativas do usudario, de maneira eficaz, fornecendo conforto durante a

navegacao.

Entretanto, mesmo com os grandes avancos na tecnologia, o desenvolvimento das

interfaces web ainda esta propenso a falhas. Sdo necessarios varios estudos e
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pesquisas sobre os métodos a serem utilizados durante o processo de criacdo de

um site.

1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho de conclusdo de curso € abordar os principais
conceitos presentes no desenvolvimento de interfaces web, seguindo os principios
de usabilidade, design e ergonomia, a fim de suprir a maior parte das necessidades

dos usuarios.

1.2. Objetivos Especificos

- Conceituar ergonomia, interacao e usabilidade a fim de demonstrar a importancia

do bom uso dessas técnicas visando facilitar a interacdo do usuario;

- Demonstrar os métodos e técnicas que auxiliam a producao de interfaces intuitivas;

- Avaliar como estdao sendo utilizados os conceitos de ergonomia, interacdo e

usabilidade no desenvolvimento de interfaces.

1.3 Justificativa

A importancia dos estudos realizados neste trabalho se d4 na exemplificagdo das
boas técnicas para a criagdo de interfaces web, a fim de proporcionar uma melhor
interacdo entre usuario e programa, pelo uso de técnicas especificas discutidas ao
longo dessa pesquisa; favorecendo a navegacao de usuarios, notadamente pessoas
portadores de necessidades especiais, bem como a populacdo em geral, visto que
sites bem desenvolvidos tecnicamente conseguem sanar as maiores dificuldades
encontradas no uso dos sites desenvolvidos sem a devida atencao a utilizacao das
metodologias discutidas neste trabalho.
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1.4 Metodologia

Para realizacdo deste trabalho foi desenvolvida uma pesquisa bibliografica que se
faz pelo uso de “um conjunto ordenado de procedimentos de busca por solucoes,
atento ao objeto de estudo, e que, por isso, ndo pode ser aleatério” (LIMA, 2007, p.
38), sendo utilizados para a realizacdo dessa pesquisa varios livros, artigos

cientificos e académicos, além dos periddicos e féruns tecnoldgicos online.

1.5 Organizacao do Trabalho

Este trabalho esta organizado em trés capitulos principais. Estando estes divididos
em subcapitulos para uma melhor explicagcdo sobre o assunto. No capitulo 1 séo
abordados os conceitos de ergonomia, interacao e usabilidade, a fim de possibilitar o
entendimento desses termos, assim como conscientizar os profissionais da area
para a importancia durante utilizagcdo desses conceitos no desenvolvimento de
interfaces web.

No capitulo 2 sdo explicados os diferentes métodos e técnicas utilizados no emprego
dos conceitos citados acima para o levantamento, planejamento e organizacao das
interfaces e contetidos que serdo exibidos. Da mesma forma serao citadas maneiras
para a melhoria de interfaces ja existentes, como a reorganizacdo de conteudos e
implementacao das técnicas de usabilidade no design.

No capitulo 3 é feita uma comparagao entre duas interfaces, ambas com o mesmo
publico alvo, porém com diferentes niveis de aceitacao.
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2 ERGONOMIA, INTERACAO E USABILIDADE

2.1 Principios

Nos dias atuais a interagdo de usuarios com interfaces desenvolvidas para o
tratamento de problemas do mundo real cresce em grande velocidade, quase todos
0s processos e atividades executadas no cotidiano s&o intermediadas por
computadores, por isso, uma interface deve ser o mais amigavel possivel a quem va
utiliza-la. Generalizando o assunto, Cybis (2010) afirma que interfaces bem
produzidas trazem confianga ao usuario e tornam a utilizacdo do sistema muito mais
agradavel, no entanto, interfaces mal desenvolvidas que impedem a utilizacdo do

sistema nao so6 aborrecem o usuario, como também sao motivos de frustragao.

Pode-se afirmar que, por serem produzidas por técnicos e programadores, as
interfaces muitas vezes deixam de atender as necessidades dos usuarios que irdo
manusea-las e sao projetadas apenas como elementos para tratativas de
problemas, conforme Preece et al (2007, p. 24) exemplifica, dizendo que

Muitos produtos que requerem a interagdo do usuario para a realizagcao de
suas tarefas (p. ex.: comprar um ingresso pela Internet, fotocopiar um artigo,
gravar um programa de TV) ndo foram necessariamente projetados tendo o
usuario em mente; foram tipicamente projetados como sistemas para
realizar determinadas funcoes.

Porém, a experiéncia de manuseio da ferramenta é fator determinante para que o
usuario sinta-se a vontade e seguro ao desenvolver suas atividades diarias. Pois,
nao importa se as ferramentas sdo perfeitas na visdo dos desenvolvedores, se a
interacdo com o usuario for negativa, causara o descontentamento e a perda de

produtividade no servico.

Desta forma, segundo Cybis (2010, p.17) afirma,

Programas de softwares e suas interfaces com o usuario constituem
ferramentas cognitivas, capazes de modelar representagdes, abstrair dados
e produzir informagbes. Elas facilitam a percepgdo, o raciocinio, a
memorizagdo e a tomada de decisdo, seja para trabalho ou para
divertimento. Para produzir tais interfaces os projetistas devem saber como
€ a estrutura dos processos cognitivos humanos. Além disso, devem saber
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que os usuarios diferem entre si em termos de inteligéncia, estilos
cognitivos e personalidades.

Para existéncia deste cenario, o desenvolvimento deve ser executado dentro dos
conceitos e regras que foram desenvolvidas nas areas de Ergonomia, Design de
Interagcdo e Usabilidade. Conceitos criados com o intuito de adaptar os muitos
conceitos de tecnologia, e as suas demais ferramentas, para que a maior parte da

populacao tenha acesso e consiga utilizar esses tipos de servicos.

2.1.1 Ergonomia

A palavra ergonomia é a juncao de duas palavras gregas, sendo elas: “ergon”, que
significa trabalho, e “nomos”, que significa leis. Por este conceito pode-se entender
que a ergonomia se trata das leis que devem reger a forma com que o trabalho é

realizado e também a forma com que este deve ser organizado.

A Associacdo Brasileira de Ergonomia (ABERGO) define ergonomia como uma
disciplina cientifica relacionada ao entendimento das interagbes entre os seres
humanos e outros elementos ou sistemas e a aplicagdo de teorias, principios, dados
e metodos a projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho global
do sistema.

De acordo com Santos (2006, p. 45)

A Ergonomia procura atender as demandas de producgao e de gestéo e, ao
mesmo tempo em que o faz, busca atender as necessidades dos usuarios
trabalhadores. A partir da adogao de critérios ergondmicos para projeto, o
usuario-consumidor também é beneficiado com a produgao resultante mais
adequada as suas necessidades, o que gera satisfacdo e pode,
consequentemente, aumentar as vendas.

Assim como Cybis (2010, p. 16) exemplifica, “pode-se dizer que a ergonomia esta na
origem da usabilidade, pois ela visa proporcionar eficacia e eficiéncia, além do bem
estar e saude do usuario, por meio da adaptacao do trabalho ao homem”. Trata-se
de uma ciéncia multidisciplinar que usa conhecimentos de varias ciéncias, tais como

anatomia, antropometria, biomecanica, fisiologia, psicologia, engenharia, entre
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outras, para a construcdo de normas que possibilitem maior facilidade na interacéao

entre o ser humano e os diferentes ambientes de trabalho.

Ela se utiliza dos conhecimentos adquiridos das habilidades e capacidades humanas
e estuda as limitacbes dos sistemas, organizagdes, atividades, maquinas,
ferramentas e produtos de consumo, de modo a torna-los mais seguros, eficientes e

confortaveis para a criacdo de um ambiente ergonémico.

De acordo com Gongalves (1997, apud GALANTE, 2006, p. 10)

Os objetivos préticos da ergonomia sdo a segurancga, satisfagdo e o bem
estar dos trabalhadores no seu relacionamento com sistemas produtivos. A
eficiéncia vira com o resultado. Em geral, ndo se aceita colocar a eficiéncia
como sendo o objetivo principal da ergonomia, porque ela, isoladamente,
poderia significar sacrificio e sofrimento dos trabalhadores e isso é
inaceitavel, porque a ergonomia visa, em primeiro lugar, o bem estar do
trabalhador.

Cybis (2010) afirma ainda que, para a criacdo de interfaces ergonGmicas e que
proporcionem um ambiente agradavel de manuseio, é necessario 0 conhecimento
dos tipos de pessoas que irdo utilizar essas interfaces e para qual trabalho ela sera
usada. O grande desafio é definir qual a férmula exata para eliminar completamente
as dificuldades e tornar o produto final satisfatério. Assim, o grande problema é

analisar quem o estara utilizando.

Como os usuarios sao pessoas, sendo estas dotadas de estratégias e contextos de
operacdao dos mais variados que se pode imaginar, 0s conceitos utilizados para a
modelagem das interfaces podem passar por mudancas durante a descoberta de
uma nova ferramenta ou funcionalidade. Assim sendo, o certo é tratar a interacao

como um processo em constante evolucéo que deve ser acompanhado.

E como classificar as qualidades e problemas ergondmicos? Pensando nisso os
franceses Domique Scapin e Christian Bastien, estudiosos ligados ao Instituto
Nacional de Pesquisa em Automacao e Informatica da Franca, propuseram a criagao
de critérios ergondmicos com o intuito da sistematizagdo dos resultados das
avaliacOes, obtendo resultados mais parecidos dentre varias avaliacoes.



18

Estes critérios ergondmicos sdo compostos por 8 conjuntos de critérios que se
subdividem em mais 18 subcritérios, cada conjunto trata de diferentes areas da
criacdo de uma interface, e assim sendo a prioridade de uso pode ser diferenciada
entre elas, como Cybis (2012, p. 28) afirma “[...] um critério pode ser prioritario em

certos contextos de uso e ser contraindicado em outros”.

2.1.2 Design de interacao

O design de interagdo é a maneira como um produto proporciona agdes conjuntas
entre pessoas e sistemas. Além de indicar o aspecto essencial dos produtos
interativos, o termo também define um processo de criacdo e uma subdisciplina do
Design que se ocupa em estuda-lo.

Conforme Preece et al (2007, p. 24), “a preocupacao central do design de interacao
€ desenvolver produtos interativos que sejam utilizaveis. O que genericamente
significa produtos faceis de aprender, eficazes no uso e que proporcionem ao
usuario uma experiéncia agradavel”. Para a criacdo do ambiente pretendido, deve-
se atentar para a utilizacdo de pesquisas para definir como o produto final deve se
comportar durante sua utilizacdo. Outro bom meio para que isso seja alcancado é a
utilizacdo de comparacées com outros programas ja criados, como um meio de

evitar que persistam 0s mesmos erros.

Outro motivo que ocasiona erros durante o processo de criacdo de uma interface é
que em grande parte, durante o planejamento, o programador pode negligenciar a
maneira que as interacdes serdo executadas. Pois sua maior preocupacao esta
relacionada sobre as questdes de funcionamento. Muitas vezes mantendo a

usabilidade em segundo foco.

O design de interacdo tem em sua base o fundamento para analisar as
caracteristicas do dia a dia e torna-las determinantes para a produgdo de uma
interface, sendo esta capaz de executar as funcdes para qual fora produzida, sem
criar um ambiente desagradavel ao usuario. Tendo uma firme fundamentacao
tedrica, pratica e metodolégica no tradicional desenvolvimento de interface do

usuario, seu foco esta na definicdo de complexos didlogos que ocorrem entre as
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pessoas e seus artefatos interativos dos mais variados tipos — de computadores e
dispositivos moveis até utensilios comuns. Segundo Winograd (1997, apud PREECE
et al, 2007, p. 28), design de interacao € “o projeto de espacos para comunicacao de

interacdo humana”. Tratando-se de uma forma para fornecer suporte as pessoas.

Durante sua elaboracado ja é esperado que, para que 0 Seu Sucesso seja possivel,
exista a necessidade do envolvimento de varias areas de conhecimento conforme as

listadas abaixo:

e Ciéncia da computagao (aplicagdo, projeto e engenharia de interfaces
humanas);

e Psicologia (aplicacdo de teorias dos processos cognitivos e analise empirica
do comportamento do usuario de computadores);

e Sociologia e Antropologia (interagbes entre tecnologia, trabalho e
organizacao) e projeto industrial (produtos interativos).

Ao se reunir tantos profissionais com formacdes diferentes, pode-se tornar o
processo de criacdo muito mais rico e incrementado, no entanto, torna-se mais
custoso devido ao maior niumero de profissionais envolvidos na operacdo. Outro
problema ocasionado pela insercdo de mais pessoas € a dificuldade de
comunicacao que pode ocorrer entre as partes envolvidas, pois cada um tem uma
formacao diferente e possui um modo ao qual enxergam o mesmo problema com

diferentes interpretacoes.

Existem atividades basicas que fazem parte do processo do designer de interagao,
desenvolvidas com o intuito de proporcionar um complemento entre elas, estas

sendo:

e identificacdo de necessidades e estabelecimento de requisitos.

e desenvolvimento de designs alternativos para o preenchimento dos requisitos
encontrados.

e construcdo de versdes interativas, de maneira a facilitar a comunicacéao e

posterior andlise.
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executar a avaliacdo do que esta sendo desenvolvido, durante o processo de
producéo.

Além das atividades também é importante ressaltar as caracteristicas-chave quanto

ao Processo:

€ essencial a presencga dos usuarios durante o processo de desenvolvimento
do projeto;

a usabilidade e os escopos decorrentes da interacdo do usuario devem ser
separadas, documentadas de maneira organizada e revistas na iniciacao do
projeto;

a interacdo dessas quatro atividades é inevitavel durante o desenvolvimento

do projeto.

Pode-se dizer, segundo Preece et al (2005, p.42), que

Os principios de designer sao derivados de uma mistura de conhecimento
baseado em teoria, experiéncia e senso comum. Tendem a ser escritos de
maneira prescritiva, sugerindo aos designers o que utilizar e o que evitar na
construgdo de uma interface - o ‘sim e nao’ (do's and don'ts) do design de
interacéo.

Desta forma, os principios de design devem ser usados como componente

importante durante o processo de criacao de interfaces, apresentado o que deve e 0

que nao deve ser abordado ou as formas de abordagem dos conteudos.

Pode-se entéo ressaltar alguns pontos principais no designer de interacao:

A preocupagédo com o desenvolvimento de produtos interativos que auxiliem
individuos em sua vida diaria.

Deve ser multidisciplinar, envolvendo contribuicbes para indeterminadas
disciplinas e areas, a fim de abranger o maior numero de usuarios.

Para melhorar a relagéo entre usuarios e os produtos interativos é necessario
levar em consideracgao fatores interdependentes, como o contexto de uso, tipo
de tarefa e tipo de usuario.



21

e E necessario entender que produtos interativos precisam estar de acordo com
as metas de usabilidade, assim como facilidade de uso e entendimento.

e Os resultados encontrados durante a avaliacao das experiéncias do usuario
apontam para a criacdo de sistemas para a melhoria da interacdo, fazendo

com que sejam mais agradaveis, divertidos, motivadores e satisfatérios.

Dentre essas observacgdes e outros apontamentos, pode-se afirmar que a criacéo de
uma interface ndao é um processo Unico. Sa0 necessarias pesquisas, estudos e
diversos testes com os conceitos abrangidos no desenvolvimento do projeto. Assim
como na utilizacao das métricas do design de interacao.

2.1.3 Usabilidade

Usabilidade é o método que visa facilitar a utilizacdo de uma interface pelo
usuario sem perder a interagdo de suas funcionalidades com o sistema.
Refere-se ao grau no qual o usuario consegue realizar uma tarefa. E tornar
“algo” utilizavel e funcional, mais especificamente, refere-se a rapidez com
que os usuarios podem aprender a usar alguma coisa e sua eficiéncia ao
utilizd-la, sua facilidade de aprendizado - facilidade de relembrar
(YOSHIMURA, 2011, acesso em 20 jun. 2014).

A norma ISO 9241-11 enfatiza que “a usabilidade dos computadores é dependente
do contexto de uso de que o nivel de usabilidade alcancado dependera das
circunstancias especificas nas quais o produto € usado”. Dependendo assim da
avaliacao do usuario final do sistema, de modo que seja dada a devida importancia

as suas necessidades.

Segundo Cybis (2010, p. 16),

[...] usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso dos programas e
aplicagbes. Assim, ela ndo é uma qualidade intrinseca de um sistema, mas
depende de um acordo entre as caracteristicas de sua interface e suas
caracteristicas de seus usuarios ao buscarem determinados objetivos em
determinadas situagcdes de uso.

Desta forma, a usabilidade de uma interface computacional nada mais é do que a
implementagéo de recursos focados em atender as necessidades e caracteristicas

do usuario final.
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Existem sete regras basicas a serem seguidas em termos de usabilidade. Estas
regras contribuem para a aceleracdo do aprendizado, pois permitem que 0 usuario
explore de forma rapida, simples e efetiva o sistema, sendo possivel a realizacao de
suas tarefas. Por convencéo, estas regras sao listadas como:

e Clareza na arquitetura da informagéo: deve-se deixar clara a relevancia das
informacdes, mantendo sempre o texto bem organizado.

e Facilidade na navegacdo: o usuario deve acessar a informacao necessaria
com no maximo trés cliques.

e Simplicidade: a aparéncia deve ser, sempre que possivel 0 mais simples de
forma que seja facil encontrar as informagdes desejadas.

e Relevancia de conteudo: os textos e informagdes contidas na pagina devem
ser concisos e objetivos, evitando excessos. Informagcdes secundarias devem
ser deixadas em abas de suporte.

e Manter a consisténcia: o projeto da interface deve ser unico.

e Tempo suportavel: para paginas web, o tempo de carregamento deve ser
curto, sendo que os usuarios gastam em média 27 segundos em cada pagina.

e Foco no usuario: design, navegacao e recursos de acordo com a preferéncia

e 0 gosto do usuario.

E de extrema relevancia que o usudrio seja capaz distinguir o que sdo as
informacgdes prioritarias e o que sdo secundarias no site. Desta forma, deve-se
arranjar as informacdes de maneira organizada e concisa, pois a desorganizacao
prejudica a procura de determinados conteludos pelos usuarios, acarretando na
desisténcia da busca. Para isso, deve-se mostrar de forma clara o modo com o qual
a informacao esta estruturada e localizada, um exemplo é fornecer o mapa do site.

Um dos maiores especialistas em usabilidade dos Estados Unidos, Jakob Nilsen,
propbée em seu livro Usability Engineering (Engenharia da Usabilidade) dez
qualidades, nas quais as interfaces devem ser baseadas. De acordo com Nielsen
(apud Cybis, 2010, p. 25), essas qualidades sao:

e Visibilidade do estado do sistema;
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e Mapeamento entre o sistema e o mundo real;

e Liberdade e controle ao usuario;

e Consisténcia e padroes;

e Prevencéao de erros;

e Reconhecer em vez de relembrar;

¢ Flexibilidade de uso;

e Design estético e minimalista;

e Suporte para o usuario reconhecer, diagnosticar e recuperar erros;

e Ajuda e documentacao.

Outros autores acrescentam ou restringem esses pontos de acordo com seu ponto
de vista. Porém, a funcédo desse conjunto de observacdes é a necessidade de se
atender a diversas caracteristicas necessarias para a organizacao de interfaces que

atendam ao usuario final.

2.2 Recomendacoes técnicas de usabilidade

Tratam-se de caracteristicas que devem ser observadas durante o desenvolvimento
de interfaces com enfoque ergonémico e que devem atender as necessidades dos
usuarios. De modo que as recomendagdes ergonOmicas representam um
conhecimento mais pontual e detalhado em relagdo aos critérios ergonémicos

apresentados até o momento.

Essas recomendacdes visam estabelecer um conjunto de regras aplicaveis a
selecdo de como as interfaces devem ser desenvolvidas, apoiando a avaliacdo de
diversos tipos de interacdo entre homem-computador. Baseando-se nesse
pensamento e de acordo com Cybis (2010), pode-se dividir as recomendacgdes
ergonémicas em diferentes tépicos e sub tépicos que serdo citados a seguir.

2.2.1 Comportamentos de uma interface

As interfaces em geral devem responder de forma efetiva as acbes feitas pelo
usuario, mostrando-se instrutivas e explicativas. Podem ser observados dois tipos de
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comportamentos em uma interface: os comportamentos elementares e o0s

estruturados.

Comportamentos elementares sdao abrangidos pela ISO 9241-13 e agrupam uma
série de recomendacdes sobre a forma que o sistema deve conduzir o usuario. Essa
conducao é feita por forma de mensagens e repostas adequadas durante a
interacdo com o sistema, tratando-se do convite a interacdo, o apoio as acoes do
usuério e o feedback de suas acdes. Esse assunto tem foco principal nas
ferramentas de interagdo com o usuario, abordando os elementos de dialogo,
mensagens explicativas de tratamentos de erro, planos de acdo a serem tomados e

a definicdo das capacidades do sistema.

Comportamentos estruturados dizem respeito aos didlogos que sao estabelecidos
entre o sistema e os usuarios, sejam por meio de repostas as interacées ou por meio

de mensagens explicativas. Esses comportamentos

[...] seguem estruturas ou estilos repetindo dois padrbes gerais de
comportamento: uma sequéncia rigida de interagdes ou, como ocorre na
maior parte dos casos, uma sequéncia livre, na qual o usuéario pode
escolher entre agdes ou caminhos que lhe sdo apresentadas de forma
concorrente (em paralelo) (CYBIS, 2010, p. 56).

Esses tipos de didlogos podem ainda ser sub divididos em outros grupos, sendo
assim apresentados por dialogos estruturados, como: didlogos com caminhos
concorrentes (dialogo por menu, didlogo por linguagem de comando, didlogo por
preenchimento de formulario e didlogo por manipulagdo direta) e didlogos
sequenciais (didlogo passo a passo e dialogo questao versus resposta).

2.2.2 Objetos de interacao

Os objetos de interagdo representam as muitas ferramentas que possibilitam a
interacdo e comunicacao do sistema com o usuario. Sdo os recursos utilizados para
gerar imagens e dialogos que possam reagir conforme as acdes do usuario sobre

essas ferramentas.
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Esses objetos podem ser organizados em categorias principais, podendo variar com

a interpretacao dos autores. De acordo com Cybis, as respectivas categorias sao:

2.2.2.1 Painéis de controle

Representam as colecdes de objetos necessarios para uma acao ou tarefa e podem
ser exibidos em formas de janela, caixas de dialogo, formularios de preenchimento,

caixas de mensagem, como representado pela Figura 1.

Figura 1 - Tela principal do WordPress 2.9.
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8 Usnarios Vocé estd usando o WordPress 2.9.1. | Atualizar para 2.9.1

= Salvar come rascunho Reconfigurar

T} Ferramentas

Comentarios

Configuracées
Rascunhos recentes

Links de entrada
WordPress Development Blog

Plugins
Other WordPress News

Fonte: http://www.bdibbs.com.br/wordpress/guia-do-publicador/capitulo-2-conceitos-basicos-do-
painel.

2.2.2.2 Objetos para manipulacao

Objetos para manipulacdo e selecao de texto ou diferentes assuntos, como os

cursores dos dispositivos de entrada.

2.2.2.3 Objetos para selecao

Facilitam entradas de varios usuarios por meio da selecdo de diferentes opgoes.
Proporcionam a reducdo do esforco fisico e cognitivo, para que seja possivel a
selecdo de um documento especifico sem a necessidade de digitar ou memorizar
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seu nome, bastando apenas identifica-lo em meio a uma lista. Esses objetos
correspondem as estruturas de menus, barra de menus, painel de menus, barra de

ferramentas, lista de seleg¢ao, grupos de seletores exclusivos, entre outros.

2.2.2.4 Objetos para edicao

Representam a classe de objetos que proporciona aos usuarios a entrada de valores
que nao puderam ser antecipados pelos projetistas, tornando este tipo de entrada
critica, ja que esta especialmente sujeita a erros devido as incoeréncias por parte do

usuario. Este grupo é representado pelos compds de dados e linhas de area de

comando.

2.2.2.5 Objetos para apresentacao

Tem a fungcao de exibir dados para o usuario de forma que permita a analise e o
entendimento do que esta sendo exibido. As duas classes que representam o grupo
de apresentacdo de dados sao as apresentacdes estruturadas, compostas por listas,
tabelas, graficos, textos e mensagens, e as apresentagdes simples, compostas por
dados individuais e rétulos.

2.2.3 Atributos de objetos

Essa categoria engloba os atributos que transmitem algum significado ao usuario,
demonstrando informacdes subentendidas ou de entendimento geral. Esses
atributos s&o subdivididos em diferentes classes, sendo:

2.2.3.1 Nomes

Representam as nomenclaturas atribuidas aos objetos que fazem parte da interface
homem-computador. Esses nomes devem conter uma linguagem que faga sentido
ao usuario, de modo que sejam possiveis 0 entendimento e a interacdo com o
sistema. Para isso, € aconselhavel que representantes usuarios estejam presentes

durante o projeto, para que seja possivel um melhor desenvolvimento do projeto.
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2.2.3.2 icones

Podem ser representados por miniaturas de imagens, simbolos representativos ou
mesmo padrdes de desenhos. A principal fungdo deste elemento é a identificacéo e
entendimento de processos, botdes, respostas e demais possibilidades de interacédo

com o sistema mediante a observacao do usuéario.

Sao componentes de um sistema que, se tratados de forma correta, tornam-se
indispensaveis para seu uso. Desta forma, Chevalier (apud CYBIS, 2010) apresenta
diferentes tipos de representacdes, que sao listadas baixo:

e Simbolo — é uma representacao grafica concreta, isto é, motivada em objetos
da realidade. Exemplo: o desenho de uma impressora. Neste grupo se

incluem as miniaturas.

e Emblema — é uma figura adotada por convengao para representar uma ideia,

um ser fisico ou moral. Exemplo: bandeiras nacionais e logomarcas.

e Atributo — um acessoério caracteristico usado para designar o todo. Exemplo:
garfo e faca para representar um restaurante, asas para companhias aéreas,
rodas para o transporte rodoviario, etc.

e Arquétipo — exemplar de uma categoria é usado para representar o conjunto
dessa categoria. Exemplo: um exemplar de histograma para representar as
escolhas possiveis em termos de grafico de dados.

e Analogia — uma figura explora uma semelhanca ou relagdo entre seres ou
nocdes essencialmente diferentes. Exemplo: taca de cristal usada como
simbolo de fragilidade.

Recomenda-se o uso de icones ja criados e conhecidos pelos usuarios, que sejam
devidamente fornecidos gratuitamente ou comprados. O uso de icones ja difundidos
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aumenta o reconhecimento das funcdes propostas pelos programadores. Alguns

desses icones sdo exemplificados pela Figura 2.

Figura 2 - Lista de icones apresentada pelo site Bootstrap.
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2.2.3.3 Codigos

Os codigos, assim como os icones, podem conter varios significados intrinsecos. O
uso dessas representacoes € necessario para que O usuario possa assimilar os
conceitos sem a necessidade de memorizar todos os passos do sistema, de modo

gue a interacao torne-se algo natural.

De acordo com as pesquisas de Cybis (2010), pode-se dividir os cédigos em
algumas classes, para facilitar a sua utilizacdo, sendo esses descritos abaixo:

e (Codigos alfanuméricos sao representados por letras e nimeros, sendo esses
de A aZ e 0 a 9. As recomendagbes existentes informam que nao é
aconselhavel o agrupamento de mais de quatro ou cinco caracteres
numéricos, podendo-se também agrupar letras e numeros, de forma
separada, a fim de evitar a confusdo e facilitar a memorizagdo quando

necessario (por exemplo, “HVC 321” em vez de “H3V2C1”).

e (Codigos de formas sdo expressos por formas geométricas, representados por
circulos, triangulos quadrados e demais formas. Esses cddigos podem ser
usados para codificar classes de eventos em graficos estatisticos ou para

representar diferentes propriedades do sistema.

e (Codigos em cores sao utilizados para transmitir informacdes, chamar a
atencdo e associar objetos de interacdo, de modo que possam ser
associados com o significado intrinseco presente em cada cor. Por exemplo,
o vermelho € associado ao perigo, alarme ou atencdo, enquanto o verde

representa normalidade e seguranca.

e (Codigos de intermiténcia visual (a grosso modo, “pisca-pisca”) podem ser
utilizados para advertir sobre situacdes perigosas, com risco iminente para o

sistema, a fim de alertar o usuario de forma rapida e precisa.
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2.2.4 Atributos de formas

Esses atributos representam as modificacbes que podem ser feitas nos diferentes
recursos de um sistema, estando divididos em diferentes classes, apresentadas e

conceituadas nos itens que se seguem.

2.2.4.1 Cores

Neste seguimento as cores sdo abordadas como recursos estéticos. Sendo que seu
uso deve ser estudado para a melhor utilizagdo durante o desenvolvimento do
sistema. As cores sdo uma forma interessante de explorar sensacdes sobre as
pessoas, por exemplo, sabe-se que o verde descansa, o vermelho atraia a atencao
e pode causar irritacdo, o azul da sono e muitos outros efeitos. Desta forma, é
aconselhado que durante a programacao a interface seja criada em preto e branco e
apos a conclusao do desenvolvimento, sejam adicionadas as outras cores com base

nos estudos realizados.

2.2.4.2 Fontes

As fontes sdo determinadas de acordo com o tipo, tamanho e importancia que deve
ser dada ao texto, de forma que seja possivel uma leitura clara e menos cansativa o
possivel. Um exemplo a ser citado € a utilizacao de fontes com e sem serifa, sendo
que as fontes sem serifa sdo de percepcao leve e as fontes com serifa sdo usadas

para textos longos.

2.2.4.3 Bordas

Para Cybis (2010, p. 99), as bordas “representam um papel importante na
discriminagdo entre figuras e fundo, devendo proporcionar leveza para os objetos
por meio de tracos simples e de uma distancia entre textos e icones (denominagdes,

titulos, cabegalhos, rétulos etc.)”.
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2.2.4.4 Arranjo (layout)

O layout representa a forma pela qual os itens de uma interface estdo dispostos, a
fim de manter um padrao de organizacado entre diferentes projetos. Existem varias
recomendacgdes para este tipo de organizacdo que devem ser seguidas. Sendo
estas listadas a sequir:

Definir um grid (estrutura) para o layout das telas e alinhar os elementos

conforme as linhas e colunas desse grid.

e Definir focos de atencdo agrupando os elementos inter-relacionados e

colocando em evidéncia o que for mais importante no grupo.

e Dar equilibrio as telas, distribuindo os elementos de forma balanceada.

e Manter distdncia entre os arranjos das diferentes telas de uma mesma

interface.

2.2.4.5 Fundo

As cores utilizadas no fundo das interfaces ou paginas web devem ser neutras, a fim
de nao sobrecarregar a visao dos usuarios e proporcionar uma melhor visualizacao

do conteudo exibido por elas.

2.3 Padroes de projetos

De acordo com Metsker (2004) “padroes de projetos, também conhecido como
Design Patterns, ttm como objetivo encontrar métodos eficazes de se atingir um
objetivo, ou resolver problemas”. Deste pressuposto, pode-se entdo afirma que
padroes de projetos sao técnicas desenvolvidas com o intuito de simplificar
processos que sigam a mesma linha dos projetos anteriores, aos quais ja foram
mapeados e assim ja estando definidos os melhores caminhos a serem tomados,

portanto € um escopo definido de algo a qual ja se obteve sucesso.
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Seguindo desta linha de raciocinio pode-se entdo usar da afirmacao de Cybis (2010,

p.104) que

[...] trabalhar com padrdes é uma pratica frequentemente em muitas areas
da atividade humana. Padrées se referem aos problemas mais comuns e as
boas solug¢des para esses problemas, que sdo capturadas, compartilhadas
e reutilizadas por profissionais atuando no projeto de diversos tipos de
produtos e servicos.

Com base nesse conceito, pode-se dizer que um padrao nao é apenas um atalho a
ser tomado, mas sim uma solugédo étima encontrada previamente, com o intuito de
demonstrar uma dentre muitas solu¢des a serem utilizadas ou desenvolvidas, que
podem ser instaladas como ponto de partida ou um objeto de comparacdo ou uma

formula para o sucesso.

Os estudos levantados por Almeida (2004, p. 19) mostram que

Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Jonhson e John Vlissides, foram os
precursores do movimento de Padrdes de Projeto na area da Computacéo
com o langamento do livro "Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software". Porém, a partir destes, inimeros outros surgiram e
estdo surgindo para resolver os mais variados problemas. Problemas estes
que séo classificados em diversas formas.

Estes processos de criacdo de padrdoes possivelmente podem ter tido um ponto
inicial de partida definido por estes estudiosos, mas este estudo esta longe de
possuir um ponto de parada definido. Padrées nao podem ser usados como
verdades e imutaveis dentro do desenvolvimento de projetos, pois imprevistos
ocorrem e a resolucdo destes serve de acréscimo ao padrdao anterior trazendo um
novo atalho e uma nova mudanga ao modelo posterior. Essas adaptagdes fazem
com que os padrdes se tornem sempre alteragdes da fonte inicial.

Assim, pode-se entdo definir padrao de projetos como um conjunto de solucdes
padrdes para determinados casos, que sao utilizados para beneficiar tanto
desenvolvedores, com agilidade, quanto clientes, oferecendo-lhe usabilidade. De

modo que,
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[...] 2 adocdo de um padrao particular exigira a sua adaptacdo ao contexto
especifico do problema sendo atacado e, diferente do que acontece com os
critérios e recomendacdes, esse fato ira delimitar as decisées sobre outros
aspectos do projeto da interface. (CYBIS, 2010, p. 124)

Adiante serdao demonstrados alguns dos padrdes utilizados para melhoraria do

ambiente das interfaces web.

2.3.1 Navegacao em estruturas hierarquicas

De acordo com Duarte (2013, acesso em 01 set. 2014), esse modelo possui o intuito

de ligar tépicos genéricos a topicos mais especificos, criando uma taxonomia ou

complementagado. Esta estrutura pode apresentar varios niveis dominantes, como

subordinacdes e superposicdes para cada uma delas neste caso configurando uma

estrutura poli hierarquica (multidimensional). Deste modelo pode-se acessar o

conteudo através de diversos modos dependendo do ponto de partida.

Neste padrao pode-se demonstrar as seguintes estruturas:

Trilhas de Links: Sao trilhas compostas de links que inserem uns apos 0s
outros, demonstrando os niveis da estrutura da informacao que esta acima do
local em que o usudrio se encontra. Pode ser utilizada para orientar usuarios
mais habituados a navegacdo em estruturas de informacado profunda e

numerosa.

Abas & Barra de menus: Solucao que abrange niveis mais elevados de uma
hierarquia, as opcdes sdo apresentadas de forma que estruturas internas
sejam encapsuladas dentro de uma estrutura mais genérica, sendo esta o
cabecalho da interna e sendo ainda apresentada forma que indique, e seja o
mais perto possivel, visivelmente da estrutura que a encabecga. Tendo o seu
uso desaconselhado quando for preciso que sejam demonstradas mais de 10
estruturas superiores, tratando-se de uma ferramenta étima para usuérios

com pouca vivencia nas operacdes que envolvem interfaces.
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Arvore & Formularios: Padrdo composto por conjuntos de formularios ligados
a uma arvore hierarquica cujos ramos sao contraidos ou expandidos e seus
formularios sdo expostos na area principal de um painel. Pode ser usado
quando ha necessidade de consultar e modificar formularios heterogéneos

(diferentes tipos de dados e layout).

Arvore & Tabela: Composto por uma tabela que contenha linhas que sao
denominadas como folhas de uma arvore hierarquica. Sendo que a arvore
aparece na primeira coluna da tabela e as demais colunas apresentam os
valores referentes aos itens da hierarquia. Podendo ser implementado para
facilitar o descolamento de usuarios intermediarios e/ou experientes, quando
estes examinam e selecionam dados homogéneos em uma estrutura

hierarquica de poucos niveis.

Lista em cascata: Conjunto de listas mostrando os itens pertencentes a niveis
adjacentes de uma estrutura hierarquica. Este padrao pode ser utilizado para
auxiliar usudrios ndo muito experientes a navegar em uma estrutura

hierarquica de poucos niveis.

Acordedo: Estrutura de apresentacdao em dois niveis, que contrai e expande
as categorias de dados. Utilizado quando ha necessidade de demonstrar um

conjunto de itens ndo muito numeroso e o0 espaco é reduzido.

2.3.2 Navegacao dentro de grupo

Segundo os estudos de Cybis (2010) e Preece et al (2007), essa metodologia visa a
navegacao e demonstracado da informacao dentro dos grupos acessados a partir da
diagramacdo do /ayout, para que a informacdo se torne acessivel e de facil
visualizagdo. Pode-se subdividir esse conceito em diferentes classes, para melhor

entendimento do contexto:

Slide Show: Estrutura de apresentacdo e navegacdo que mostra por

segundos um grupo de imagens de um conjunto ou categoria. Fornecendo
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controles de avancar e voltar, pausar/retornar, parar/continuar e modificar o
tempo de exposicao de cada slide. Utiliza-se este padrao quando ha usuarios

nao muito experientes ou quando usuarios querem experiéncias relaxantes.

Miniaturas e Ampliacdo: Consiste em uma estrutura de apresentagao
composta de miniaturas e de uma area de ampliacdo mostrando um item de
cada vez, sendo a navegacao disposta por clicks ou icones em forma de
flechas. Usado para apoiar usudrios proativos e melhorar a distribuicdo do

conteudo que ocuparia muito espaco em tela.

Visdo geral e em detalhes: Trata-se de uma tabela de apresentacdo que
permite a selecao de itens, apresentando uma area com barra de rolagem,
onde é apresentado o conteudo detalhado do item selecionado.

2.3.3 Consulta a um elemento de informacao

Estes sdo padrdes relacionados a demonstracao de informacdes de maneira limpa e

de facil entendimento, visando a facilidade durante o uso e a utilizacdo de um bom

layout para a apresentacao. De acordo com Cybis (2010), esses padrées podem ser

subdivididos nas classes que serdo abordadas a seguir:

Rolagem panoramica: Demonstra-se uma miniatura da imagem e uma visao
parcial ampliada do mesmo ponto selecionado da imagem, proporcionando
uma pré-visualizagdo do que definitivamente quer ser visto, sendo possivel

deslocar o ponto de visualizagdo por toda a miniatura.

Navegador de mapa: Trata-se de um mapa geografico centrado sobre um ou
mais pontos de interesse do usuario. Sendo que o usuario podera ajustar a
escala de visualizagdo e movimentar-se pelo mesmo, a partir de atalhos pré-

definidos no teclado ou com mouse.

Nuvem de tags: Organiza as tags de forma a diferenciar o seu grau de

importancia por meio de tamanhos variados, no qual as tags com maior
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tamanho sdo as tags mais utilizadas. Sendo que estas nado precisam estar
agrupadas pela sua importancia, podendo estar divididas randomicamente

entre as tags de menor importancia.

2.3.4 Padroes para editores

Estes sao padrdes relacionados a organizagao de informacdes em editores de texto,
imagem, videos, entre outros. Estando bem aplicados podem aumentar a
produtividade. Alguns desses padrdoes sdo apresentados Por Santos (acesso em 30

mar. 2014) e por Cybis (2010), sendo estes listados a seguir:

e Cena central e cenas secundarias: Neste padrdo a organizacao da tela se
estabelece em ter uma area principal aonde sera efetuada toda a edicéo e

uma secundaria, onde ficara todas as barras de ferramentas.

e Painéis deslocaveis: Padrdao com alto nivel de customizagdao para usuario,
onde o pode-se, por sua vontade, estabelecer locais dentro da interface para
que os painéis de edicdo sejam alocados. Tem como intuito se adaptar as

necessidades do usuario.
2.3.5 Conducao para entradas de dados

Sao padrdes relacionados a maneira que os usuarios serdo conduzidos durante a
insercao de dados na interface, sendo papel culminante para um bom entendimento
daqueles com pouca experiéncia. Sendo eles:

¢ Dica de entrada préxima ao campo: Trata-se de uma frase colocada préxima
ao campo de entrada que servira como uma dica para 0 que 0 mesmo seja
preenchido. E uma boa alternativa quando estamos implementando interfaces

para a interacéo de usuarios com pouca experiéncia com computadores.
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e Dica de entrada removivel: Funciona da mesma forma que a anterior, s6 que
€ possivel remové-la a partir de uma funcdo adicionada previamente ao

sistema.

e Dica de entrada no interior do campo: A dica fica internamente no campo
aonde sera efetuada a entrada, como uma marca d’agua. Pode ser um

exemplo ou até mesmo um pequeno texto para auxilio.

e Frase de entrada: Neste padrdo a conducéao é feita por meio de uma frase
incompleta que sera finalizada a partir de uma sele¢cdo de valores pré-

definidos.

2.3.6 Procedimentos para entrada de dados

De acordo com Preece et al (2007) e Cybis (2010), tratam-se de um conjunto de
padrdes dos procedimentos de insercdo de dados no sistema e como 0s mesmos
serao apresentados, a fim de proporcionar uma boa compreensdo, tornando a

navegacao simples e de facil entendimento.

e Opcoes avancadas: Trata-se de um padréao para formularios de entrada, no
qual apenas as informacbdes mais utilizadas estdo a mostra, deixando as

outras em uma area separada, e esta podendo ser acessada por um atalho.

e Apresentacdo progressiva: Padrdo de formulario onde a estrutura é
condicionada para a insercao do usuario, demonstrando mais campos

conforme o preenchimento progressivo dos campos pelo usuario.

e Habilitacdo progressiva: Padrao de formulario condicionado, que inicia sua
visualizagdo com campos desabilitados (esmaecidos) e estes vao sendo
habilitados conforme o conteudo é inserido.

e Wizard: Estrutura de didlogo passo-a-passo com alguma inteligéncia

relacionada a configuracdo de um comando ou servico complexo. Podendo
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ser feito pelo sistema a partir de entradas simples. Por causa de sua
complexidade s6 permiti o desenvolvimento linear ndo permitindo saltos

dentro de sua estrutura.

e Guia: Estrutura de dialogo passo-a-passo destinada a conduzir o usuario em
tarefas compostas por um grande numero de etapas. Normalmente exibem

informacgdes nos titulos que mudam conforme a execucao.

e Seletor de componentes: Padrao para entrada de multiplos valores que
demonstram, em uma &rea, todas as entradas possiveis de serem

selecionadas e em outro lugar as selecionadas.

2.3.7 Concepcao apoiada a padroes

De acordo com os estudos desenvolvidos até o momento, pode-se afirmar que, a
partir da utilizacdo de padrées antes desenvolvidos, é possivel prever e sanar 0s
problemas encontrados anteriormente e prevenir a possibilidade de que venham a
acontecer durante a execugdo do processo de criagdo. Em contra partida a
utilizacdo de projetos ja bem definidos, esse processo pode funcionar como um
delimitador para a parte criativa do projeto, pois ndo haveria a possibilidade de criar

algo novo de maneira a sanar o problema ocorrido.

Sendo assim, a utilizacdo destes padrdes pré-definidos deve ser estudada
previamente e adicionada ao escopo do projeto, assim definindo se o projeto ira se

adaptar ao padrao ou o padrao devera se adaptar ao projeto.
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3 METODOS E TECNICAS

3.1 Ciclo da Engenharia de Usabilidade

O foco atribuido a engenharia de usabilidade € a concepc¢ao de sistemas adaptados
a caracteristicas do usuario e a seus objetivos, criando entdo sistemas com rapidez
em suas interacoes deixando a segundo plano a experiéncia estética ou emocional.
Nao significando que serdo interfaces sem graca, mas sim que todos seus
instrumentos estéticos estardo a servico da produtividade. A vantagem de produzir
uma interface centrada no uso é que estas sao intuitivas, faceis de aprender e usar;

sendo interfaces que proporcionam menos fadiga e mais conforto ao usuario.

Segundo Cybis (2010 p. 128),

[...] para assegurar esse tipo de qualidade é necesséario que o foco das
atencdes durante o ciclo de desenvolvimento seja colocado sobre o
emprego que o usuario faz de suas ferramentas de trabalho. Essa atitude
nao deve necessariamente se limitar a duragdo de um projeto, e, de fato,
empresas mais conscientes da importancia da usabilidade para o sucesso
de seus produtos empreendem esforco continuo de prospecgcdo de novas
formas de uso, novas ferramentas, novas necessidades e expectativas.

Um dos meios de se focar o desenvolvimento de ferramentas, que se baseiam no
usuario, esta explicitado na Figura 3, representando o ciclo de criacdo de um projeto
e suas fases.

Figura 3 — O Ciclo de desenvolvimento centrado no uso.

Projeto
rapido

Fonte: Cybis, 2010, p. 129.
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Porém, o modelo de desenvolvimento de uma interface com o usuario deve
possibilitar a realizacdo de ciclos consecutivos de “anélise/concepcao/teste”, como
mostrado na Figura 4, resultando em feedback com resultados dos testes, de um

ciclo a outro.

Figura 4 — PCU — Projeto centrado no uso (ISO 13407).

Identificar a necessidade

do projeto centrado no
usuario \

Analisar e especificar
o contexto de
operagdo

O sistema
satisfaz as
exigéncias dos
usuarios e da
organizacéo

Especificar as
exigéncias dos usuarios
e da organizacéo

Avaliar o projeto contra
as exigéncias

\ Produzir solugcées de

projeto

Fonte: Cybis, 2010, p. 129.

A utilizacdo desse método consiste em iniciar cada ciclo pela identificacdo e pelo
refinamento continuo do conhecimento sobre o sistema, analisando as exigéncias
em termos de usabilidade da interface. Podendo usar de exemplo outros sistemas
para definir boas e mas solug¢des. Conforme o desenrolar dos ciclos constroem-se
versdes intermediarias da interface e estas sdo submetidas a testes de uso, que séo
simulacdes de uso feito por representante do usuario, que inicialmente podem ser
feitas em protétipos simples e com o passar do tempo vao tornando-se cada vez
mais parecidas com o produto final. O objetivo desta interacdo, segundo Cybis
(2010, p.130), “é avaliar a qualidade das interagGes e levar em conta os resultados
dessas avaliagdes para a construcao de novas versdes das interfaces”. O uso deste
método no principio do processo é um fator determinante para que sejam evitadas
falhas conceituais do projeto, garantindo que as respostas do sistema atendam cada

vez mais as expectativas e necessidades dos usuarios.
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Contudo, em razdo da natureza multidisciplinar do projeto torna-se necesséario a
participacdo de pessoas de competéncia variadas para a realizagcdo desse
desenvolvimento. Sendo que estas pessoas devem ter conhecimento sobre a
realidade do trabalho do usuéario e competéncia nas diferentes disciplinas que
constituem o projeto de uma interface. A norma ISO 13407 (Human-centered design

for interactive system) sugere que a equipe seja composta de:

e Representantes de todos os tipos de usudrios finais do sistema;

e Representantes de usuérios indiretos, incluindo os gerentes do trabalho e os
compradores do sistema;

e Representantes de especialistas no dominio do trabalho;

e Designers;

e Analistas e engenheiros de usabilidade;

e Engenheiros de software e programadores;

e Especialistas em ergonomia/fatores humanos;

e Pessoal de suporte e treinamento;

e Pessoal de marketing.

3.2 Técnicas de analise

Representam um conjunto de técnicas e métodos que visam, em um primeiro
momento, apoiar os projetistas de interfaces em sua busca por informacdes que
contextualizem o a utilizacdo e sobre a usabilidade de um sistema existente.

Este método consiste basicamente em uma andlise a partir do inicio do ciclo de
desenvolvimento, quando se faz a identificacdo dos requisitos, permitindo saber para
quem a interface sera destinada e o que exatamente ela ira fazer, assim como
auxiliar os projetistas em sua busca por melhorias (CORDENONSI, 2008, acesso em
30 jun. 2014).

Segundo Cybis, Betiol e Faust (2010), estas técnicas estdo divididas em sub
técnicas para o melhor estudo do conceito, sendo apresentadas a seguir.
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3.2.1 Entrevistas tradicionais

Sao feitas entrevistas para a obtencao de informacdes e opinides tanto dos usuarios
atuais como dos futuros usuarios de sistemas que estdo sendo concebidos ou
avaliados. O planejamento das entrevistas deve envolver inicialmente a identificagao
das necessidades das pessoas em termos de informacdes para o projeto, a partir
desse ponto se inicia a preparagao de um roteiro, com os tépicos a serem cobertos
de modo a obter tal informagéo.

3.2.2 Entrevistas contextuais

Esse tipo de entrevista € executado enquanto o usuério realiza suas tarefas
interagindo com o sistema ou interface web. Essa técnica é composta por uma
combinacdo produtiva entre a técnica de entrevista e a observagdo do usuario
enquanto utiliza o sistema. E importante obter a maior quantidade possivel de dados

para que estes sejam analisados posteriormente.

A execucado deste método é composta por 4 momentos (SCHRODER; PAULA;
PARRA, apud CYBIS, acesso em 16 set. 2014), sendo eles:

e Entrevista tradicional: inicialmente os entrevistadores devem solicitar aos
entrevistados a avaliacdo o trabalho a ser estudado, para que seja
estabelecida confianca entre as partes presentes. E importante também tomar
nota das avaliacbes feitas pelos entrevistados, apés a autorizacdo dos

mesmaos.

e Relacdo de mestre-aprendiz: depois de feita a pré-avaliacdo do trabalho, o
entrevistador deve assumir uma postura de aprendiz, fazendo observagdes e
questionamentos quando possivel, porém é necessario chegar a um acordo

sobre quando é ou nao possivel interromper.

e Observacao: E interessante que o entrevistado se sinta a vontade para fazer
todo e qualquer questionamento acerca do trabalho, porém é necessario nao

perder o foco da entrevista;
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e Resumo: por fim, o entrevistador deve apresentar um resumo do que
aprendeu durante a entrevista e ficar atento as reagdes dos entrevistados,
pois eles nem sempre estardo dispostos a discordar de alguma afirmacéao. Se
surgirem duvidas, sera necessario sana-las e tentar reconstruir os

acontecimentos com o entrevistado.

Devido a grande quantidade de informagdes obtidas por este estudo, € aconselhavel
a utilizacao de estruturas de analise como “andlise de trabalho” ou “especificacdes
do contexto de uso”, as quais serdo estudadas a sequir.

3.2.3 Questionarios de perfil e de uso

Este método é destinado a obter informacgdes relacionadas as caracteristicas sobre
o perfil das pessoas que irdo utilizar o software, ou pagina web, futuramente e saber
como eles fardo o uso dessas ferramentas. Os questionarios devem ser baseados
nas duvidas da equipe em relacao ao projeto, de forma que as respostas possam
ser enviadas por e-mail ou pelo correio. Caso haja um grande numero de respostas,
€ aconselhavel o tratamento estatistico das respostas para a producado de dados

mais objetivos.

Os responsaveis pela criacdo dos questionarios devem definir perguntas objetivas,
amigaveis, faceis de responder e de tratar posteriormente, sabendo-se que é preciso
definir o tamanho da amostra, considerando que o retorno tipico estd em torno de no
maximo 20 a 30% dos questionarios enviados. Para Cybis (2010, p. 152) “o
tratamento dos dados obtidos deve, sempre que possivel, envolver ferramentas de
software como planilhas eletronicas, pacotes estatisticos e sistemas gerenciados de
base de dados”.

3.2.4 Questionarios de satisfacao

O indice de satisfacdo do usuario se relaciona diretamente a adaptacdo e as

facilidades que o sistema oferece na identificacdo de quais funcbes devem ser
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utiizadas em qualquer que seja a circunstancia, na exploragdo das suas
ferramentas, no auxilio intuitivo da interface, no tempo de resposta as solicitacées,
entre outras fungdes (SOARES, 2004, p. 35).

Esse tipo de questionario se aplica principalmente quando existem usuarios
experientes que fazem o uso de um determinado sistema com frequéncia, de modo
que eles possam fornecer aspectos satisfatérios e insatisfatérios do sistema. Para
Cybis (2010, p. 152) “a principal recomendacao ao planejar esse tipo de técnica se
refere ao emprego de um questionario padronizado, que permitira a comparacao de
resultados obtidos por diferentes sistemas”. Abaixo sdo exemplificados alguns dos
modelos de questionarios disponiveis na web:

e SUS — System Usability Scale, disponivel em
http://www.usability.serco.com/trump/documents/Suschapt.doc;

e SUMI - Software Usability Measurement Inventory, disponivel em
http://www.ucc.ie/hfgr/questionnaires/sumi/index.html;

e QUIS — AQuestionnaire for User Interaction Satisfaction, disponivel em
http://www.lap.umd.edu/QUIS/index.html;

e [ISONORM 9241:10 — Questionario baseado na parte 10 da norma ISO 9241,
disponivel em http://www.sozialnetz-hessen.de/ergo-online/Software/Isonorm-
Workshop.html;

Outros questionarios mais famosos sao:

e WAMMI — Web Analysis and Measurement Inventory, disponivel em
http://www.wammi.com/whatis.html;

e USE — disponivel em
www.mindspring.com/~alud/USE/IntroductionToUse.html;

e (CSUQ - http://www.acm.org/~perlman/question.cgi?form=CSUQ;

e [soMetrics — http://people.freenet.de/gediga/bit99.html.
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Outra alternativa é a utilizacdo de um modelo padrdo, em portugués, adaptado por
Marco Aurélio de Medeiros com base no questionario ISONORM e abordada no livro

“Ergonomia e usabilidade” de Cybis, como exemplificado na figura 5.

Figura 5 — Exemplo da adaptagcao em portugués do questionario ISONORM.
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Fonte: MEDEIROS, 1999, apud CYBIS, 2010, p. 154.
3.2.5 Observacao dos usuarios

A observacao do usuario, enquanto interagindo com o sistema, € uma técnica que
visa a melhoria da usabilidade na interacdo entre os usuarios e as interfaces
analisadas. E especialmente Gtil na obtencdo de dados quantitativos (tempo para as
tarefas) e qualitativos (praticas e estratégias dos usuarios) sobre a realizacdo das

tarefas pelo usuario (Cybis, 2010).

Como destacado por Silva (2014, acesso em 19 set. 2014), os usuarios devem ser

selecionados para esta avaliacdo com niveis de conhecimentos diferenciados,
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focando nos perfis de usuarios que mais irdo utilizar o sistema. Sendo que essa
observacado pode ser direta, quando o observador estd presente durante a tarefa, ou
indireta, quando ele assiste a uma gravacdo da tarefa em video. E sempre
necessaria a realizacdo de testes antecipados, para verificar se tudo esta

funcionando corretamente.

E importante anotar os eventos que ndo estdo claros e tentar esclarecé-los
juntamente com o usuario assim que a sessao terminar, e ndo durante a
observacédo, de modo que o observador ndo interaja com o usuario. De acordo com
Cybis (2010, p. 157), “o relatério deve apresentar um resumo e um relato dos
acontecimentos seguindo o0s objetivos de andlise” e a entrega deve ser
acompanhada, de modo que possam ser sanadas todas as duvidas.

3.2.6 Analise do trabalho

O método da andlise do trabalho visa a integracdo e organizagdo dos resultados
obtidos pelas técnicas de entrevistas, questionarios e observagdo de interacdo. A
analise do trabalho é um método que integra e organiza resultados obtidos pelas
técnicas de entrevistas, questionarios e observacao de interacao.

Seu objeto de estudo é o conteudo do trabalho, caracterizado por objetivos,
usuarios, estratégias, informacgdes, ferramentas, materiais, ambientes, entre outros.
Desta maneira, trona-se simples a avaliacdo dos dados obtidos pelas pesquisas
citadas anteriormente, possibilitando uma melhor interpretacdo por parte da equipe

de projetos.
3.2.7 Analise dos competidores

Observar a concorréncia é fundamental, pois vocé sera capaz de identificar
as deficiéncias e as vantagens dela e determinar os possiveis pontos fracos
e fortes do seu negédcio, além de ndo cometer os erros que ja foram
cometidos por outras empresas do mesmo ramo de atividade que a sua
(KLEBIS, s. d., acesso em 19 set. 2014).

Essa técnica se caracteriza por uma reunido de projeto com apresentagdes sobre 0s
produtos ja existentes no mercado e que sdo mais conhecidos, de modo que seja
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possivel avaliar a aceitagdo do produto. Na reunido sao discutidas as vantagens de
cada produto e feito um breve resumo da situagdo do mercado. O resultado dessa
técnica é uma listagem de caracteristicas desejaveis para o futuro produto, bem
como de aspectos desfavoraveis a serem evitados (Cybis, 2010).

3.2.8 Focus groups

Essa técnica se refere a uma reunido informal de usuarios que manifestam suas
opinides sobre determinado assunto, podendo abordar oportunidades para um novo
produto ou problemas sobre um produto ou sistema existente. O focus groups torna
possivel reunir, simultinea ou sequencialmente, os varios parceiros ou partes
interessadas envolvidas num programa (gestores, pessoal técnico, usuarios ou
beneficiarios de servicos) e recolher uma vasta quantidade de informacéo qualitativa
num espaco de tempo relativamente curto (MANUAL TECNICO I, s. d., acesso em
21 set. 2014).

Ao partilhar e comparar as suas experiéncias e pontos de vista, os participantes
geram novos conhecimentos e entendimentos. O método permite ao avaliador
examinar as diferentes perspectivas dos participantes, a medida que estas forem
sendo construidas pela sua participacdo dentro de uma rede social e examinar a
forma como as discussées vao se configurando em conversas que decorrem

naturalmente num contexto de grupo.

Apés a reuniao sao feitas as analises das informacdes obtidas, a fim de comparar os
dados obtidos pelos participantes e procurar opinides partilhadas e divergentes em
cada grupo. Os dados provenientes de cada grupo sdo comparados para identificar
qualquer possivel convergéncia e é feito um relatério final sobre a avaliacdo dos

participantes e possiveis melhorias nos préximos sistemas.
3.3 Técnicas de concepcao
Para que o desenvolvimento de interfaces se torne um processo constante e objetivo

foram criadas técnicas destinadas a implementar para a interface e usabilidade do
sistema. Essas técnicas foram divididas em trés grupos centrados em diferentes
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focos operacionais, com o intuito de abranger todos os passos contidos no processo
de criagdo de uma interface.

3.3.1 Técnicas de geracao e organizacao de ideias
3.3.1.1 Brainstorming ou tempestade de ideias

Essa é uma técnica que visa facilitar a producao de ideias originais. A traducao
literal do conceito, tempestade de ideias, explica basicamente como o processo é
feito. Onde um grupo de pessoas sugerem varias ideias para a solugdo de um
problema. O processo conta com duas fases principais: a producdo de ideias,
seguido da avaliacdo das mesmas.

De acordo com Rondan et al (2009, p. 55), o “Brainstorming consiste em se
estimular e coletar ideias dos participantes da reunido, um por vez e
continuadamente, sem nenhuma preocupacao critica, até que se esgotem todas as
possibilidades”. O objetivo fundamental desta técnica é produzir o maior numero de
ideias possiveis para a resolucdo de um problema. Os problemas abordados durante
a reunidao deverao ser simples. Quando relacionado a uma questao complexa, esta
deve ser decomposta, desta forma o método de brainstorming podera ser aplicado a

cada uma das partes.

Em uma reunido para a aplicagao do brainstorming o grupo devera ser composto de
quatro a doze pessoas. E recomendavel os participantes ndo possuam 0s mesmos
niveis empresariais, para evitar que as tomadas de decisdes sejam afetadas pela
escolha de um participante em questao. ApGs a organizacao dos participantes, estes
devem ser instruidos de maneira clara e precisa sobre o problema a ser trabalhado.

Dentre os colaboradores, deve-se escolher alguém para montar a ata da reuniao,
sendo este responsavel por anotar as ideias e demais informagdes da reunido.
Porém, o principio fundamental do brainstorming é que haja velocidade na geragéao
de ideias, assim sendo, para um grupo de sete participantes sdo recomendados dois
escribas. Outra precaugcdo a ser tomada é na escolha do ambiente e do

equipamento necessario para a reunido. Também é importante reservar um



49

ambiente tranquilo e o menos formal possivel, para evitar interrupcdes e estresse

por parte dos participantes.

Os participantes devem ser escolhidos de forma a manter um grupo misto. Por
exemplo, a participacdo de homens e mulheres em conjunto torna o debate mais
produtivo, de forma a abranger varias solugdes e ideias. Também é proveitoso incluir
alguns membros que nao estejam a par do problema, tornando-os menos propicios
as ideias preconcebidas.

O resultado geral esperado desta técnica é possibilitar que inUmeras ideias sejam
propostas por diferentes pessoas. Essas sugestoes serdao estudadas posteriormente
para a solucdo dos problemas relacionados ao desenvolvimento do projeto, visto
que, com as inumeras ideias para a solucéo de diferentes problemas, € possivel
desenvolver uma solugdo que utilize a maioria dos conceitos obtidos, gerando um

resultado satisfatoério.

3.3.1.2 Card sorting ou arranjo de cartas

“O Card Sorting € uma técnica comumente utilizada para descobrir-se 0 modelo
mental que os usuarios tém de determinado espaco de informacao” (FRISONI;
STEIL, 2005, acesso em 22 ago. 2014). A meta principal desta técnica é descobrir
COmMO 0S usuarios organizam seus pensamentos, de modo que seja possivel fazer a
organizacao de conteudos em paginas web, ou mesmo de sistemas, da mesma

forma.

Esse processo auxilia na organizacao dos conteudos que sado exibidos em um site,
como afirma Gafney (2000, apud FARIA, 2010, p. 2) o card sorting “[...] permite o
desenvolvimento de estruturas que aumentem as probabilidades de usuarios
encontrarem 0 que procuram, ou seja, ajuda a descobrir como o usuario usa e

classifica uma informacéo em sua mente”.

Essa técnica consiste basicamente em uma reunido, na qual devem estar presentes
um facilitador (podendo este ser um integrante da equipe responsavel pelo projeto) e
alguns colaboradores (que devem ser escolhidos entre o publico-alvo do projeto).
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O processo consiste na formulacdo de cartdes representando conteudo a ser
exibido. Esses cartdes devem ser embaralhados, de forma que nenhum colaborador
receba as cartas na mesma ordem que os demais. Apds as cartas serem entregues
ao participante, este deve ser orientado a organiza-las de acordo com seus préprios
critérios de agrupamento, como representado na Figura 6. O participante também
deve ser orientado a nomear as pilhas de assunto que venha a montar com as

cartas.

Figura 6 — Representagdo de um arranjo de cartas.
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Fonte: CYBIS, 2010, p. 178.

A analise do conteudo é feita de acordo com a organizacdo e avaliagdo das
informacdes dos cartdes por parte dos participantes, sendo que esta andlise pode
ser simples se as pilhas montadas pelos participantes fores mais ou menos
uniformes, neste caso sera preciso apenas anotar a composicao das pilhas de
conteudo e escolher nomes para 0s grupos.

3.3.1.3 Diagrama de afinidade

“Assim como a técnica de card sorting, os diagramas de afinidade sao utilizados
para organizar uma grande quantidade de itens em grupos légicos” (CYBIS, 2010, p.
180). A diferenca entre essas técnicas € que na criacao dos diagramas de afinidade,
colaboradores e participantes trabalham juntos, de modo que possam debater sobre

a melhor forma para se organizar os conteudos.

Segundo Vaz (2011, acesso em 28 ago. 2014), o
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[...] diagrama de afinidade é, de certa forma, uma extenséo ou sequéncia do
resultado final de uma sessao de brainstorming. Também conhecido como
método Kawakita Jiro ou método KJ, em homenagem ao seu criador, o
método surgiu na década de 60 para permitir que as varias ideias oriundas
de uma sesséo de brainstorming possam ser classificadas e organizadas

para revisdo e andlise.

Desta forma, é possivel organizar todas as ideias originadas durante a reunido do
brainstorming e agrupa-las. Concluindo a organizacao dessas ideias é possivel
identificar inconsisténcias entre ideias contraditérias, além de ser possivel visualizar
prioridades ou direcionamentos que nao eram visiveis quando as ideias foram

tomadas sem nenhuma organizagao.

Uma das maneiras de se agrupar as ideias €, primeiramente, anotar as ideias. Apos
isso, pode-se escrever os “titulos” aos quais serdo associadas as ideias. Também é
aconselhavel usar cores diferentes para diferentes categorias ou agrupamentos,
como visto na Figura 7.

Figura 7 — Representagédo de um diagrama de afinidade.
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Fonte: Vaz, 2011, acesso em 28 ago. 2014.

Deste modo, os temas e assuntos podem ser organizados mantendo a preferéncia
de escolha dos usuarios, tornando mais facil o acesso as informagdes pertinentes as
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suas buscas. Visto que, se o site estd organizado de acordo com o modo de pensar

do usuério, este ir4 se sentir disposto a continuar utilizando o servico.

3.3.2 Técnicas de concepcao

3.3.2.1 Storyboard

“Narrativa grafica ou storyboard € uma representacdo das interacdes entre os
usuarios e o sistema em seu ambiente de trabalho” (CYBIS, 2010, p. 181). Trata-se
da representacao, através de ilustracdes e graficos, do detalhamento de um critério,

funcionalidade e utilizacao do sistema pelos usuarios.

Segundo Fischer et al (2010, p. 58), essa técnica “[...] funciona, ao mesmo tempo,
como elemento de geracao e simulagédo de ideias e de comunicacdo com 0s outros
atores envolvidos no processo de projeto”. Um storyboard €, como mostrado na
Figura 8, uma técnica para ilustrar uma interacao entre uma pessoa e um produto
(ou varias pessoas e varios produtos) em formato narrativo, que inclui uma série de
desenhos, esbogcos ou fotografias e, por vezes, as palavras que contam uma
histéria.

Figura 8 — Representagédo de uma storyboard.

Fonte: CYBIS, 2010, p. 181.
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Para Cautela (2007, apud FISCHER et al, 2010, p. 58), “uma storyboard participa da
fase analitica projetual, quando o contexto do problema de design é identificado, e
integra a fase proposicional do projeto quando ideias e respostas projetuais sao
fornecidas”.

Um bom exemplo para a utilizacdo desta técnica é a possibilidade que designers
podem criar storyboards, especificando como uma interface ira responder as
interacdes do usuario. Boas storyboards permitem que as equipes de projeto
possam visualizar as possiveis reacdes dos usuarios durante a utilizagcdo de uma

interface.

3.3.2.2 Maquetes

“‘Um protétipo € uma amostra de inicio ou modelo construido para testar um
conceito, produto ou processo, algo para se replicar ou aprender com” (GRANDO,
2013, acesso em 25 ago. 2014). A utilidade geral para este tipo de técnica esta
voltada para a melhor aplicacdo e preenchimento do espacgo disponivel com as
funcionalidades esperadas do sistema.

Para Guimaraes (2011, acesso em 20 ago. 2014),

[..] protétipos sdo artefatos de design e componentes importantes do
processo de design. Através dos protétipos é possivel realizar discussdes
entre o0s integrantes da equipe: designers, engenheiros, gerentes,
desenvolvedores, clientes e usuarios. Também podem ser utilizados para a
realizacao de avaliacdes através de testes de usabilidade ou mesmo, do
feedback de usuarios, durante o processo de design.

“Por necessitar de um minimo de competéncia, as maquetes favorecem a
concepgdo participativa por meio da qual usuarios e outros participantes do
desenvolvimento de um sistema contribuem com propostas e solugdes” CYBIS
(2010, p. 182). A possibilidade de modelagem visual auxilia muito nas tomadas de
decisdes antes do processo definitivo de criacao das interfaces. Como exemplificado
na Figura 9, depois de desenhadas, é possivel discutir qual a melhor forma para

organizar as funcionalidades e informagées.
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Figura 9 — Modelo um prototipo de papel.
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Fonte: NASCIMENTO, 2013, acesso em 25 ago. 2014.

3.3.2.3 Prototipagem rapida

Segundo Cybis (2010, p. 184), “a prototipagem rapida pressupde a implementacao
de programas de software que simulem o sistema final com mais fidelidade do que
as maquetes de papel”. Desta forma, aumentam a especificagdo das funcionalidades

que estarao presentes apds a concluséo do projeto.

De acordo com Guimaraes (2011, acesso em 20 ago. 2014), “o nivel de detalhes do
protétipo esta diretamente relacionado a funcionalidade que esta sendo avaliada, e é
incrementado progressivamente com a criagdo de novos prototipos”. De modo que a
técnica de prototipagem rapida pode ser dividida em dois modelos, dependendo da

semelhanga com o futuro sistema, sendo esses modelos:

Prototipos de baixa fidelidade - sdo aqueles que possuem aspectos do sistema a
serem explorados, por serem construidos em sua maioria por pessoas sem
conhecimento de programacao. Sao feitos “[...] de maneira rapida e superficial,
apenas margeando a ideia do projeto e definindo superficialmente sua interacdo com
0 usuario, nao se preocupando ainda com elementos de layout, cores, disposicdes
[...]” (NASCIMENTO, 2013, acesso em 25 ago. 2014). Esse modelo é dependente de
uma boa ferramenta para a modelagem para o escopo do projeto, de modo a
apresentar facilidade no uso.
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Prototipos de alta qualidade - possuem aspectos a serem explorados, visto que
sd0 mais exatos e visam a representacdo de como o sistema realmente seria apds
ser finalizado. Segundo Cybis (2010, p. 186), “por meio desses protétipos, torna-se
possivel obter medidas de usabilidade (eficacia, eficiéncia e satisfacao) em testes
em situagbes de uso e verificar se as medidas obtidas se aproximam do

especificado”.

3.3.3 Técnicas de modelagem de interfaces

3.3.3.1 The bridge (Ponte)

Esse método é utilizado para proporcionar o mapeamento dos fluxos de tarefas
identificados durante o desenvolvimento do projeto. Como citado por Cybis (2010, p.
188), 0 The bridge se baseia em uma série de sessbes de projeto participativo, nas
quais devem estar presentes usuarios, engenheiros de usabilidade, engenheiros de
software, programadores e demais profissionais que estejam envolvidos no

desenvolvimento do projeto.

Segundo Junges (s.d., acesso em 13 set. 2014), pode-se dividir esse método em
trés etapas, sendo a primeira voltada para a identificacdo dos fluxos de tarefas e
também dos passos que constituem cada um dos fluxos; na segunda, os fluxos
identificados sdo usados como referéncia para o desenvolvimento de objetos de
tarefas; e na ultima fase os objetos de tarefa criados posteriormente sao traduzidos
em objetos de interface, incorporando os padrbées de design no seu

desenvolvimento.

A principal funcao deste método é organizar as funcionalidades e propor 0 passo a
passo de como serd modelada a organizacdo das mesmas no sistema, devendo
estar dispostas de acordo com a forma de raciocinar do usuario, como abordado nos

estudos anteriores.



56

3.3.3.2 Usage-centered design (Design centrado no uso)

Esse método é uma abordagem, para o desenvolvimento de softwares e interfaces,
composta por diversos modelos que auxiliam os profissionais durante a producao de
interfaces, pois tratam de questdes como: o desenho e design, que sao processos
criticos e bastante complexos, devendo contemplar diversas informacdes sobre os
usuarios e os papeis que eles assumem em relacdo ao software; as informacodes
sobre 0 ambiente de desenvolvimento e operacao; os aspectos de interagdo dentro
da interface e suas inter-relacées; entre outros (RAMOS, 2004, acesso em 14 set.
2014).

Essa abordagem se baseia em trés tipos de modelagens, assim como apresentado
por Cybis (2010) e Ramos (2004), sendo elas:

e Modelagem dos usuarios

“[...] principal componente do modelo de usuéarios é o papel de usuario.
Definido como um conjunto abstrato de necessidades, interesses,
expectativas, comportamentos e responsabilidades, caracterizando um
relacionamento entre classes ou tipos de usuarios e o sistema” (OLIVEIRA,
s. d., p. 35).

A principal fung&o deste procedimento € definir papeis de usuarios para o sistema.
Cybis (2010) explica que um papel pode ser desempenhado por varios usuarios,
sendo que um Unico usuario pode assumir mais de um papel. Cada papel é descrito
pelas condicoes tipicas do desempenho da tarefa e por critérios para a satisfacao
dessas pessoas em relacdo a sua integragdo com o programa.

e Estruturas de trabalho — Essa modelagem envolve casos de uso
exemplificando representagdes graficas do envolvimento/interacao do usuario
com o sistema, sem a necessidade da representacdo das tecnologias
utilizadas para exercer esse intermédio. Esses casos de uso podem ser
interligados por casos de tarefa, por relagdes de especializagdo, extenséo,
composicao e afinidade, sendo Uteis para a esquematizacdo e organizacao
de todos os passos que o sistema deve possuir para a interagdo com o

usuario.
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e Modelagem da arquitetura da interface e da navegacao — E composto pela
criagao e “[...] definicdo de uma estrutura de conteudos capaz de apoiar os
usuarios quando estiverem desempenhando seus papéis nos casos de tarefa
definidos no projeto” (CYBIS, 2010, p. 197). Trata-se da criagdo de mapas de
navegacao entre contextos, que estarao encarregados de mostrar claramente
todas as estruturas de transicdo de telas e exibicdo de caixas de dialogo,
assim como mostrado na Figura 10.

Figura 10 — Exemplo de um mapa de navegacéo do sistema FeedPrinter.
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Fonte: SILVA, s. p., acesso em 14 set. 2014.

3.4 Sites Persuasivos

Persuasao, segundo a definicdo encontrada no dicionario Aurélio (2013, acesso em
16 jun. 2014) “...] é o ato de fazer com que alguém se convenca sobre a
necessidade de algo [...]” 0 que, basicamente, é tornar algo necessario a um cliente,
fazendo com que este adquira algum servico ou produto para uso no seu dia-a-dia.
As técnicas para que um produto se torne persuasivo sdo empregadas diariamente

por diversas pessoas, seja na tentativa de um funcionario convencer seu um chefe
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gue a saida planejada para o sistema é ineficiente ou quando um vendedor tentar

convencer seus clientes sobre a necessidade da compra de um produto.

Mas tratando-se de ambientes computacionais esta tarefa se torna um tanto quanto
desafiadora, pois ao contrario de um vendedor que esta muitas vezes em contato
direto com o seu cliente tendo, a possibilidade de gerenciar argumentos perante o
comportamento do mesmo, uma ferramenta desenvolvida para usuarios tem que
conquista-los visualmente e operacionalmente, de acordo com o que foi
desenvolvido e organizado por seus planejadores. Trata-se de uma tarefa ardua
desenvolver uma ferramenta que atenda as preferéncias de grande parte dos seus

usuarios finais, ja que estas preferéncias variam individualmente entre os clientes.

Portanto para transformar um site em um produto capaz de persuadir um usuério,
devemos nos apegar ao estudo proposto por Abraham Maslow (2004, apud CHAK,
2004, p. 2), propondo que a motivacdo humana poderia ser explicada pelo desejo de
atender a uma hierarquia de necessidades, sugerindo que as pessoas seriam
motivadas a atender as necessidades psicologicas basicas, como alimento e abrigo,

antes de se preocuparem com as 'superiores', como amor ou autoestima.

Como em outras areas os internautas também sao movidos por suas necessidades
fundamentais que, como qualquer individuo, devem ser atendidas antes que eles se
tornem suscetiveis as transagdes ou incorporacao da ferramenta ao seu uso diario.
Portando pode-se observar adiante o fato de que estas necessidades podem ser
classificadas em um modelo de piramide, como representado na Figura 11, onde em
sua base estado representadas as necessidades com maior valor a serem atendidas

e no topo encontram-se as necessidades com menor escala de importancia.
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Figura 11 — Piramide representativa de organizagdo das necessidades.

Desejo

Confianca

Usabilidade

Disponibilidade

Fonte: CHAK, 2004, p. 2.

Desta forma, as camadas dessa piramide podem ser entendidas como:

1.

3.

Disponibilidade: Sendo a base da hierarquia, para que um site seja acessado
ele primeiramente deve estar disponivel para os todos que os desejam,
porém se o site s6 estd disponivel com ferramentas especificas ou nao é
acessivel a todos os usuarios, ou até mesmo ser lento durante seu

carregamento, ele se torna uma ferramenta nao disponivel aos usuarios.

Usabilidade: Nao significa nada ter um site acessivel caso, os usuarios que o
acessam, nao consigam efetuar o que desejam em seu interior, se tarefas
como encontrar e comprar um item, ou preencher um formulario e até mesmo
transitar entre noticias forem processos massacrantes, isso ira acarretar a

perda de sua autoestima e assim evitar o uso do site em questéao.

Confianca: Os usuarios evitam a utilizacdo de servicos e efetuacdo de
transacbées se por um momento duvidarem do site. Portando o site deve
fornecer ao cliente a confianca de que o produto/servico selecionado é aquele
que atenda as suas necessidades e que a empresa é uma fornecedora

correta para este produto/servico.
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4. Desejo: Apos criar um site que inspire a confianga do cliente agora torna-se
necessario aumentar o desejo da transacao do cliente e a maneira para que
isso ocorra é influencia cada vez mais o seu desejo por aquele

produto/servico sé assim o cliente ira efetuar sua transacao.

A partir desses detalhes podemos definir que persuasdo € muito mais do que
simplesmente usabilidade, na verdade trata-se do modo como os sites precisam agir
para atender as necessidades de um usuario e agrada-lo. Podemos entao definir o
conceito de design persuasivo para a web como a “arte e a ciéncia da criacao de
sites que ajudem os usuarios a tomar decisbes que resultem em transacdes
desejadas.” (CHAK, 2004, p. 3). O design persuasivo é considerado uma ciéncia
pois, em seu interior, existem métodos que podem ser utilizados para analises e a
definicdo de orientacbes, além da parte artistica, porque em seu interior existem
muitas partes que ndao podem ser tratadas apenas com os métodos cientificos e que
nao abordam todas as decisées de um designer.

Esses sites persuasivos devem sempre orientar seus usuarios utilizando-se de uma
boa usabilidade, eliminando duvidas e acrescentando confianca a quem fizer uso
dos mesmos. Eles devem se tornar ferramentas que auxiliem quem os utilizar e nao
devem representar empecilhno nos processos executados diariamente pelos

usuarios.
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4 ESTUDO DE CASO

Conforme os estudos desenvolvidos nesse trabalho, foi proposta uma comparacao
entre duas interfaces. Ambas abordando a finalidade informacional, sendo que uma
demonstra uma alta taxa da utilizagéo dos conceitos de usabilidade, ergonomia e

designer bem elaborado enquanto a outra carece dos mesmos.

4.1 Interface com alta aceitacao

A Figura 12 demonstra uma interface na qual os conceitos estudados nesse trabalho
podem ser encontrados. Pode-se analisar que os conteudos sao bem divididos por
entre tépicos e cores de acordo com sua importancia ou relevancia para o usuario.
Os temas mais importantes sao destacados por letras maiores, deixando-os em

foco, a interface é bem limpa o que facilita a navegacéo.

Figura 12 — Pagina inicial do site Globo.com.
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Fonte: http://www.globo.com/.

Na Figura 13 pode-se observar a utilizacdo das cores para abordar temas aos quais
elas se referenciam, sendo o vermelho usado para noticias em geral, o verde para
noticias relacionadas ao esporte e o laranja para noticias sobre celebridades, moda
e afins. A utilizacdo do espaco para orientagdo dos temas é bem distribuida, sendo
dividida entre linhas e colunas, que facilitam a visualizacdo da informacao desejada

pelo usuario.



Figura 13 - Divisédo das matérias do site Globo.com.
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Fonte: http://www.globo.com/.

O site consta com um ranking demonstrado na Figura 14, onde os assuntos mais
relevantes sdo destacados de acordo com a quantidade de acessos, favorecendo a
busca dessas informagdes por usuarios que detenham de pouco tempo e
comodidade para saber 0 que se esta em foco.
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Figura 14 - Principais noticias do site Globo.com.
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Fonte: http://www.globo.com/.

O site ainda consta com uma 6tima ferramenta de busca de conteldo, demonstrada
na Figura 15, que além de fazer a consulta de acordo com os temas, ainda organiza

as reportagens pela ordem de publicacéo.

Figura 15 - Exemplificagdo de busca no site Globo.com.
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Fonte: http://www.globo.com/busca/?q=elei%C3%A7%C3%B5es&cat=a&ss=306b49fd415da3de.
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A Figura 16 representa a visualizagdo de uma noticia completa, onde pode-se
perceber a boa organizagao do conteldo, permitindo que o usuario identifique com
facilidade as informacgdes prioritarias e quais seriam as informagdes de segunda
importancia.

Figura 16 - Visualizagdo de uma reportagem no site Globo.com.
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POR CAROLINA BRIGIDO
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William / Agéncia 0 Globo

BRASILIA - Um relatério elaborado por técnicos do Tribunal Superior Eleitoral (TSE)
prRaTmendAsRanT Mg alelran ALvtas fesamnrnd A snrarantadesswlaa
Mendes. Antes de elaborar seu voto, ele pediu um parecer 4 Procuradoria Geral da
Reptblica.

O voto de Gilmar deve ser apresentado ao plenario do TSE na terca-feira.
O colegiado pode seguir ou nio a recomendacéo da area técnica do
tribunal, que vai balizar o voto dos sete ministros da Corte. No

VEJA TAMBEM

Gilmar Mendes pede a Receita e BC dados

da prestacdo de contas do PT documento, os técnicos recomendam que, pelo mau uso da verba

PT & PSDB pedem que contas de Aécioe eleitoral, o PT sofra cortes no repasse do Fundo Partidario, o dinheiro
Dilma sejam desaprovadas pliblico que sustenta parcialmente a atividade dos partidos.
Campanhas eleitorais de candidatos ao “Em razao da conclusdo pela desaprovagdo das contas da candidata, em

Executivo custaram R$ 17 bilhdo conjunto com as contas do vice-candidato, sugere-se a aplicagio da

Campanha de Dilma tem saldo de RS 169 sancio de suspenséo do repasse de novas quotas do Fundo Partidario aos
mil, e Aécio registra divida de R$ 15 respectivos partidos politicos, de forma proporcional e razoavel, pelo
milhdes periodo de um a doze meses, ou por meio do desconto do valor a ser

passado, na importancia apontada como irregular”, diz o documento.

Os técnicos também sugerem o envio de copia da prestacao de contas do Diretério
Nacional do PT a Receita Federal, para que o 6rgéo examine se houve irregularidade
tributéria na campanha.

As contas da presidente foram apresentadas ao TSE em 25 de novembro. Segundo a
contabilidade da petista, foram arrecadados R$ 350.493.401,70 na campanha e gastos
R$ 350.232.163,64. O saldo, portanto, seria de R$ 261.238,06. Como os niimeros sdo
grandiosos e o prazo exiguo, Gilmar determinou a requisicao de técnicos do Tribunal
de Contas da Unido (TCU), da Receita Federal e do Banco Central para auxiliar na
verificacio das contas.

@ Senador apresenta projeto que mantém na prisio Comissao da Verdade de SP pede desmilitarizacao @
lenados que nao d valor desviads das policias

Fonte: hitp://oglobo.globo.com/brasil/tecnicos-do-tse-recomendam-rejeicao-das-contas-de-campanha-
de-dilma-14771749.
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Pode-se ainda notar na Figura 16 que o site disponibiliza relagcées entre conteudos,
de forma que sao oferecidas reportagens relacionadas com o mesmo tema, servindo
de orientacao para a continuacao da busca do usuério.

4.2 Interface com baixa aceitacao

Neste caso é apresentado, na Figura 17, a organizacao de outro site de noticias.
Este com uma baixa taxa da disposicao de conteldo e organizacao do /ayout, onde
nao existe uma divisdo que permita que o usuario interprete as informacdes de
maneira agil e facil.

Figura 17 - P4gina inicial do site ViaES.
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Fonte: http://www.viaes.com.br/.

Pode-se também observar o grande numero de propagandas que causam distracéo
e irritabilidade ao usuario. Outro ponto € a escolha das tonalidades das cores
utilizadas na confecgdo do site. E feita uma mistura de cores pesadas aumentando o
cansago visual.
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Na Figura 18, nota-se a auséncia da divisdo das reportagens de acordo com
conteudos especificos. Da mesma forma sao utilizadas cores pesadas que
prejudicam a utilizacao dos usuarios. A falta de organizagdo destes conteudos pode
acarretar a confusdo por parte dos usuarios, da mesma forma que a auséncia de

sub tépicos entre as reportagens.

Figura 18 - Reportagens recentes do site ViaES.
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Fonte: http://www.viaes.com.br/.

Na Figura 19, encontra-se a visualizacdo de uma reportagem completa. Pode-se ver
que o /layout quase nao se altera, causando o cansaco visual. Ainda, comparando-se
ao site anterior, pode-se observar a falta de conteudos semelhantes e ainda a
grande quantidade de propagandas e letreiros, causando distracdo aos usuarios.



Figura 19 - Visualizagédo de reportagem completa no site ViaES.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Apés este estudo, pode-se confirmar que é de conhecimento popular que a era da
informacdo, na qual nos encontramos, estd transformando ambientes (como
escolas, salas de reunides, lojas, empresas) e processos fisicos (emissdes de
documentos fiscais e pessoais, compras, vendas, entre muitos outros) em processos
virtualizados, como o e-commerce, ambientes de ensino a distancia, transacdes

bancarias, processos contabeis, entre uma gama cada vez de maior de servicos.

Com o aumento dos servicos voltados para o ambiente virtual, nota-se o
crescimento cada vez maior de pessoas que adequam estes ambientes as suas
rotinas diarias, percebendo a facilidade e praticidade destes recursos. Devido a este
fato € possivel observar o grande aumento da popularizagdo dessas ferramentas.

Devido a popularizagao desses servigos, torna-se necessario a adaptacdo desses
ambientes para a grande demanda de novos usuarios que, muitas vezes, nao
possuem conhecimentos avangados € mesmo assim procuram a utilizagdo desses

recursos.

Dessa forma, o conceito de qualidade de uso desses ambientes € mais amplamente
utilizado pela usabilidade, estando relacionado a facilidade e eficiéncia de
aprendizado e de uso, bem como satisfacdo do usuario. Sendo que, para a
utilizacdo esses servigcos, faz-se necessario a criacdo de interfaces que
proporcionem a mediagdo das interagdes dos usuarios com as diferentes
funcionalidades oferecidas pelos ambientes web.

Portanto, o objetivo deste trabalho foi 0 estudo e abordagem das metodologias
utilizadas no processo de desenvolvimento de interfaces ergonémicas, de modo que
sao elas a exercerem o intermédio entre o usuario e as muitas funcionalidades
disponibilizadas nas interfaces web. O trabalho também buscou aumentar os
conhecimentos a cerca deste assunto, assim como técnicas utilizadas e padrbes de
processos existentes que proporcionam rapidez e eficiéncia na coleta de

informacdes e no desenvolvimento de projetos.
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Apés toda a avaliagdo do conteudo obtido pelas técnicas citadas no trabalho e das
metodologias organizacionais, foi construido o conhecimento de que a utilizagdo
desses processos auxilia no desenvolvimento de ambientes que suprem as
necessidades fundamentais dos usuarios, que buscam ferramentas para sanar suas

necessidades, porém sem prejudicar sua usabilidade.

Em suma, esses modelos definem métricas que podem ser utilizadas pelos
desenvolvedores para auxiliar em seus métodos de producgéo, funcionando como
base de conhecimento para a modelagem e organizacao de interfaces. Criando um
padrao a ser seguido e proporcionando formas de entendimento e compreensao das
necessidades dos usuarios para os programadores. Gerando enfim ambientes
agradaveis que possuam um retorno positivo tanto para o desenvolvedor quanto

para o cliente.
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