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Usabilidade de Interface de Software: um Estudo de Caso Baseado na Plataforma
SESIeduca

Arthur de Medeiros Batista
Prof. Msc. Pablo Ribeiro Suarez

RESUMO: O desenvolvimento de interfaces usdveis estd cada vez mais no foco das
discussdes de pesquisadores da drea de Engenharia de Software, mais particularmente dos
projetistas de interface. Nesse sentido, este trabalho procura levantar uma discussdo sobre a
usabilidade de interfaces, aplicada a plataforma de ensino utilizada por professores e alunos
do Sistema SESI de Educacdo. O objetivo € avaliar a usabilidade da plataforma SESIeduca, a
partir da opinido de professores que sdo usudrios € do desempenho destes na realizacido de
atividades utilizando o sistema. Este trabalho foi fundamentado em pesquisa bibliogrifica e
posterior realizacdo de um estudo de caso, cuja coleta de dados se deu através de um
questiondrio de perfil de usudrio e de um teste de usabilidade. Os resultados mostram que os
usudrios ainda apresentam dificuldades na utilizacdo de algumas funcionalidades do software
e dizem que este ndo € muito fécil de ser utilizado. Sugere-se, pois, neste trabalho a realizacdo
de oficinas peridédicas com os professores usudrios do software no intento de orientd-los
acerca da realizacao de atividades com o auxilio do software.

PALAVRAS-CHAVE: Interface de software. Usabilidade de software. Plataforma
SESIeduca. Testes de usabilidade.

Software Interface Usability: a Case Study Based in the SESIeduca Environment

Arthur de Medeiros Batista
Prof. Msc. Pablo Ribeiro Suarez

ABSTRACT: The development of usable interfaces had become research interest for
Software Engineers, most particularly for interface designers. In this perspective, this paper
aims to discuss software usability from a learning environment used by SESI teachers and
students. The objective is to evaluate the usability of the SESleduca environment, based on
the teachers opinions, who are users, and on performance in carrying out activities using the
software. This work was based on literature review and subsequent implementation of a study
case, which data collection was through a user profile questionnaire and a usability test. The
results show that users still have difficulties in using some features of the software and they
say that it not very easy to use. It is suggested that realize weekly workshops with users
(teachers) on a execution of activities with aid of software.

KEYWORDS: Software Interface. Software Usability. SESIeduca Environment. Usability
Tests.



1 INTRODUCAO

Com a evolucdo da Computacgdo e das tecnologias a ela associadas, viu-se surgir uma
ampla variedade de dispositivos computacionais, entre os quais pode-se destacar os
computadores pessoais. Utilizados hoje por grande nimero de pessoas no mundo todo e
possuem diferentes finalidades: ferramenta de trabalho, meio de comunicagdo, atividades
escolares, entretenimento, entre outras (WINOGRAD, 1996).

Em paralelo a evolugdo dos computadores, evoluiram também as formas como os
seres humanos interagem ou interagiam com sistemas computacionais diversos. Quando
surgiu o primeiro computador, chamado de Electronic Numeric Integrator And Computer
(ENIAC), as pessoas que utilizavam a méquina eram especialistas que trabalharam na sua
construcdo e operavam-na através do uso de chaves e de mostradores (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2000). Hoje, chegamos a um nivel de desenvolvimento em que se interage
com sistemas computacionais através do uso de um mouse a partir do qual é possivel escolher
itens graficos numa tela, ou até mesmo com as proprias maos em telas sensiveis ao toque.

Essa interacdo, processo através do qual o ser humano € capaz de enviar comandos aos
sistemas para que estes retornem resultados desejados, se d4 através da chamada interface
com o usudrio ou interface de software. E a interface que é responsével por promover o
contato entre o usudrio e o sistema, facilitando o trabalho humano tanto em utilizar quanto em
administrar os recursos de que o sistema dispde. Assim o usudrio pode realizar tarefas com o
maximo de produtividade, usufruindo de forma eficiente de todos os recursos.

Define-se, portanto, interface como sendo uma espécie de superficie de contato em
que sao refletidas as propriedades fisicas das partes que interagem e as fungdes a serem
executadas (LAUREL, 1993). Dessa forma, pode-se dizer que interface de software & a parte
do sistema com a qual o usudrio mantém contato direto durante a realizacdo de atividades e
que permite a este uma maior facilidade — pelo menos quando o projeto de interface se adéqua
as caracteristicas do usudrio considerando suas possibilidades e limitacdes — na execugdo de
atividades especificas usando o sistema.

Como superficie de contato, a interface precisa levar em consideracdo caracteristicas
do usudrio para que este possa tirar 0 maior proveito possivel no uso do software e dos
recursos nele disponiveis, proporcionando satisfacdo e bem-estar aqueles que o utilizam para
realizar determinadas tarefas e considerando suas capacidades, habilidades e objetivos
(GUERRERO, 2002).

Apesar de se pensar tdo positivamente acerca do desenvolvimento de interfaces, estas
nem sempre sdo de boa qualidade para o usudrio. Interfaces nao usaveis sdo frequentemente
encontradas quando se utiliza softwares disponiveis no mercado ou até mesmo produzidos sob
encomenda. Isto se deve, na grande maioria das vezes, ao fato de que o tempo e o esforco em
produzir interfaces parece representar um pequeno percentual de importdncia no
desenvolvimento do software.

Segundo Sommerville (2007), ao se considerar o desenvolvimento de interfaces
percebe-se que os projetistas de sistemas e programadores de softwares apesar de serem
competentes em tecnologias de implementagdo, ndo conseguem produzir interfaces atraentes e
apropriadas aos reais usudrios do sistema. O resultado se revela em sistemas de computacio
que na maioria das vezes ndo correspondem as expectativas do usudrio: “interfaces duras de



aprender, dificeis de usar, confusas, implacdveis e totalmente frustrantes sdo comumente
encontradas pelos usuarios” (PRESSMAN, 1995).

Nesse sentido, ressalta-se o caso do ambiente de educacdo a distancia utilizado por
professores do Sistema SESI de Educacdo, o SESleduca. O ambiente SESleduca ou
plataforma SESleduca tem demonstrado alguns problemas relacionados a usabilidade da
interface do software e € comum ouvir os professores fazerem comentirios sobre os
problemas de ndo conseguirem desempenhar bem ou em tempo habil, determinadas atividades
usando o sistema. Dificuldade em utilizar determinados recursos, confusdo com menus, sdo
alguns dos problemas encontrados e relatados por esses professores, deixando-os, muitas
vezes, insatisfeitos na utilizacido do software.

Na perspectiva dos problemas encontrados com interfaces de software, em particular o
SESleduca, este trabalho tem como objetivo principal realizar uma avaliagdo de usabilidade
com a plataforma de educacdo a distdncia utilizada no sistema SESI de Educacgio
(SESIeduca), a partir da opinido de professores que a utilizam no desenvolvimento de
atividades e na realizacdo de cursos a distdncia, e do desempenho destes na realizacdo de
tarefas utilizando o software.

A avaliacdo foi feita através do uso de um questiondrio de perfil de usuério e de um
teste de usabilidade. O questiondrio de perfil de usudrio serviu para reunir dados sobre a
experiéncias dos professores na utilizacdo do computador e de sistemas computacionais, €
sobre suas opinides em relacdo a plataforma SESIeduca. O teste de usabilidade, por sua vez,
foi utilizado para avaliar o desempenho de usudrios do sistema desempenhando tarefas
especificas e propostas no préprio teste. Considerou-se, nesse teste, o tempo gasto na
execucdo de cada tarefa, visando verificar com que rapidez e facilidade os usudrios sdao
capazes de executar determinadas atividades usando o software.

Neste artigo sdo discutidos conceitos relacionados & usabilidade de interface de
software na secdo 2. J4 na secdo 3 faz-se uma apresentacdo breve da plataforma SESIeduca,
mostrando suas principais caracteristicas e suas interfaces. Na secdo 4 € descrita a
metodologia utilizada no desenvolvimento e realizagdo da pesquisa. A andlise dos dados
coletados € feita na secdo 4, onde s@o discutidas algumas questdes como tempo de experi€ncia
dos usudrios (professores) na utilizacdo do computador e de softwares, tempo de experiéncia
no uso do software objeto de estudo e tempo gasto na execugdo de tarefas usando o software.

2 USABILIDADE DE INTERFACE DE SOFTWARE

Softwares dos mais variados tipos e com as mais diversas finalidades sdo produzidos e
vendidos em massa, os chamados ‘software de prateleira’. HA também softwares que sdo
projetados e desenvolvidos sob encomenda, com fins especificos - um problema especifico
deve ser resolvido. O que se observa é que, tanto os primeiros quanto os ultimos, algumas
vezes apresentam interfaces que ndo sdo agraddveis de utilizar e ndo facilitam a realizagdo das
tarefas pelo usudrio, ou seja, acabam negligenciando caracteristicas de usabilidade. Nessa
secdo sdo discutidas algumas definicdes do que seria a usabilidade de software e quais
caracteristicas sdo consideradas quando se avalia a interface de um sistema quanto a sua
usabilidade.
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A usabilidade refere-se, pois, a um atributo que exprime “a qualidade da interagdo
usudrio-computador proporcionada pela interface de um sistema de computacdo” (OLIVEIRA
NETTO, 2004). A defini¢ao dada acima € bastante genérica e serve somente como base para
se entender de forma mais geral o que seria a usabilidade de software e como esta pode ser
observada e avaliada. Sob que critérios, entdo € possivel avaliar uma interface de software?

A International Organization for Standardization - ISO, organizacdo que estabelece
critérios para padronizacdo em admbito internacional em diversas dreas também tem a sua
aplicacdo na explicitacio de critérios para definicio da usabilidade de software. A ISO
estabelece duas normas onde a usabilidade € discutida: a ISO 9241 e a ISO 9126.

Segundo a norma ISO 9241, a usabilidade pode ser definida como sendo “o esfor¢o
para que um produto possa ser usado por usudrios especificos para atingir objetivos
especificos com eficécia, eficiéncia ¢ satisfacdo em um contexto de uso especifico” (ISO
9241, 1998). Esta norma €, segundo Abran et al. (2006), amplamente reconhecida na 4rea de
Interacdo Humano-Computador — IHC. A norma ISO 9126, por sua vez, versa sobre a
usabilidade considerando esta como a “capacidade de um produto de software poder ser
compreendido, aprendido, usado e atrativo ao usudrio, quando usado sob condigdes
especificas” (ISO 9126, 1998).

As duas definicdes dadas acima trazem apenas um escopo do que deveria ser
observado, de um modo geral, em um sistema, para atestar ou reprovar sua usabilidade. Nesse
sentido, diversos autores resolveram elencar atributos que possam denotar de forma mais
direta e concreta a usabilidade de um software.

Pesquisadores da 4rea de IHC, a exemplo de Dix et al. (1993), Nielsen (1994) e Abran
et al. (2003) definem, a partir de seus estudos, atributos mais especificos de usabilidade.
Observa-se no quadro abaixo as caracteristicas de usabilidade enumeradas por cada um desses
pesquisadores.

Quadro 1: Taxonomia de caracteristicas de usabilidade

Dix et al. (1993) Nielsen (1994) Abran et al. (2003)
Eficéacia Eficacia Eficacia
Eficiéncia Eficiéncia Eficiéncia
Satisfacdo Satisfacdo Satisfacdo
Facilidade de Aprendizado | Facilidade de Aprendizado | Facilidade de Aprendizado
Seguranca

Fonte: Adaptado de Abran et al. (2003).

Ao observar o Quadro 1, apresentado acima, € possivel perceber que apesar de serem
pesquisadores diferentes, as caracteristicas de usabilidade que cada um atribui a composi¢cao
de interfaces usdveis convergem sempre ao provimento de eficicia, efici€ncia, satisfacdo,
facilidade de aprendizado, e em Abran et al. (2003) a inclusdo de uma outra caracteristica que
é a da segurancga.

Segundo esses pesquisadores, para que um software possa ser considerado usdvel ele
precisa reunir essas caracteristicas que devem, por sua vez, buscar facilitar a0 mdximo a
realizagd@o das atividades dos usudrios utilizando o software.
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Para assegurar a usabilidade da interface de um software, os projetistas de interfaces
dispdem de uma gama de possibilidades em métodos e ferramentas de verificagdo dos
atributos de usabilidade. Os métodos variam conforme a etapa do projeto onde serd feita a
avaliac@o, podendo, a verificacdo, ser feita através de: inspecdo, avaliacdo e ainda através de
testes de usabilidade.

A seguir discute-se sobre as técnicas de avaliacdo de usabilidade de software com
énfase nos testes de usabilidade.

2.1 Testes de Usabilidade

Para que se consigam interfaces usaveis é necessirio, como seria em qualquer outro
processo, realizar avaliagbes com as interfaces produzidas. De acordo com Rocha e
Baranauskas (2000), avalia-se uma interface para conhecer os desejos dos usudrios e saber os
problemas por eles enfrentados.

Para se determinar a usabilidade de um software o avaliador pode levar em
consideracdo alguns atributos que sdo testados e verificados durante o uso do sistema.
Existem técnicas diferentes, que sdo aplicadas dependendo do estdgio de desenvolvimento do
software, para se verificar a interface deste quanto a sua usabilidade: avaliacdo, inspecdo e
testes de usabilidade.

Aqui serd dada €nfase a avaliacdo baseada em testes de usabilidade, uma vez que o
software ja estd sendo usado, o que permite ao avaliador requisitar aos usudrios tarefas e
observar seu desempenho na execug¢do destas usando o software.

Um teste de usabilidade nada mais € do que um conjunto de atividades que objetivam
encontrar problemas de usabilidade e propor sugestdes de melhorias ao produto de software
(FERREIRA, 2002), visando prover ao usudrio uma interacdo mais facil e com maior
produtividade. Testes de usabilidade sdo constituidos basicamente de um conjunto de tarefas
que os usudrios deverdo desempenhar e ser observados na execucdo para que Os pontos
importantes possam ser anotados e posteriormente discutidos e analisados.

O teste de usabilidade € estruturado de forma a tornar o mais claro possivel o seu
objetivo, esclarecendo o usudrio sobre as atividades que ele deverd desempenhar e os passos
necessérios a execugio destas. E composto pelos seguintes itens:

e Descrigdo inicial, onde o usudrio poderd informar-se dos objetivos do teste;

e Orientacdes sobre o que deve ser observado durante a realizacdo do teste, como
comportamento, além do esclarecimento sobre informacdes que devem ser
anotadas, a possibilidade de se fazer observagdes sobre as tarefas realizadas, etc.

e Tarefas que podem ser realizadas usando o software e a descricdo de cada uma
delas;

o Instrugdes para realizacdo de cada uma das tarefas que compdem o referido teste,
caracterizando-se no formato de um ‘passo-a-passo’ para a execucgao destas;

Apesar de existirem recomendacdes sobre a estrutura de um teste de usabilidade, o
avaliador pode modificar tais modelos, adaptando-os as reais necessidades da situacdo, do
momento de avaliacdo. A estrutura do teste depender4, inclusive, dos aspectos que se pretende
avaliar e em que métricas serd pautada a avaliacdo a ser realizada.
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Discutida a utilizacdo e a conceituacdo de testes de usabilidade, passa-se, na sec@o
seguinte, a apresentacdo da Plataforma SESleduca, utilizada por professores do sistema SESI
de Educacdo para a realizagdo de cursos a distancia.

3 PLATAFORMA SESIEDUCA

O Departamento Regional da Paraiba do SESI (Servico Social da Industria) tem
investido na expansdo dos seus cursos de qualificacio e de aperfeicoamento através do
desenvolvimento de estratégias de educacdo a distancia. Nada de se admirar, uma vez que
essa modalidade de ensino vem ganhando cendrio no pais inteiro como forma de promover
um maior acesso a educacao.

O Sistema SESI de Educacdo, utiliza, para promover seus cursos de educacdo a
distdncia, o ambiente virtual de aprendizagem que é chamado SESleduca. O ambiente pode
ser acessado através da Internet no endereco <http://www.sesi.org.br/sesieduca>. Na
plataforma SESlIeduca, os cursos sdo disponibilizados e os alunos inscritos tem acesso aos
mesmos a qualquer lugar ou hora do dia desde que munidos de um computador, de mesa ou
notebook, conectado a Internet.

Segundo o Plano de Desenvolvimento da Educagdo a Distancia do SESI/DR/PB, o
ambiente SESleduca € o software que possibilita ao SESI ofertar e atuar na gestdo de
programas e cursos de sua rede de educacdo a distancia (SESI, 2010). O sistema de educacdo
a distdincia — EAD, para o Departamento Regional da Paraiba estdi em processo de
implantacdo e tem gerado uma série de discussdes sobre a qualificacdo e capacitacdo dos
professores para atuarem na nova modalidade de educag@o a ser implantada. Essa fase de
capacitacdo incluiu a ambientagdo e familiarizacdo dos professores com o ambiente em que
estes irdo atuar mediando processos de ensino e aprendizagem.

Na perspectiva de ampliar a formacao e o nivel de escolaridade dos trabalhadores da
industria, e também de seus dependentes, de todo o estado da Paraiba, o SESI deve procurar
implantar um software que possa realmente facilitar a vida e o estudo dos usudrios, alunos dos
cursos a distancia disponiveis na plataforma. Um software que ndo seja facil de ser utilizado
pode revelar desinteresse dos alunos pelos cursos e pode levar a tentativa de ampliacdo dos
horizontes educacionais do SESI ao fracasso. O cuidado com o formato como as informacdes
e materiais dos cursos serao apresentados aos usudrios € de fundamental importancia para o
sucesso da iniciativa.

O sistema est4 disponivel na Internet 24 horas por dia, todos os dias da semana e pode
ser acessado por pessoas cadastradas mediante o preenchimento, em campos apropriados, de
usudrio e senha de acesso. Na figura 1 € possivel perceber como os elementos da pagina de
acesso ao sistema sdo organizados: os campos de usudrio e senha, além de informacgdes sobre
cadastro online e recuperacdo de senha. Nessa pagina, o usudrio preenche as informagdes
necessérias para acesso ao sistema.
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5| EDUCA

) SESI, PORQUE QUEM ESTUDA CRESCE menor  mat oK

CURSOS | MATRICULE-SE . | FALE CONOSCO

Para a industria

» Como oferecer na sua
indistria, empresas ou
sindicatos

+ Apoie a elevagio da
escolaridade do trabathador

» Methore a produtividade

Figura 1 — Tela de acesso do usudrio ao portal SESIeduca.

Inseridos corretamente os dados para login no sistema — usudrio correto € sua
respectiva senha, o usudrio tem acesso a uma pagina onde sdo mostrados seus dados: nome
completo com que se cadastrou no sistema e seu perfil. Além disso, o software apresenta
informacgGes sobre usudrios ativos no momento na plataforma, ou seja, as pessoas que estdo
acessando o sistema naquele instante. O sistema retine, ainda nessa pagina, opcdes para
acessar os dados do usudrio, seus perfis, um menu de ajuda e ainda um botdo que possibilita o
logout ou a saida do sistema.

Além de todas essas informagdes apresentadas acima, o sistema contém ainda na
pégina inicial do usudrio, informagGes e links de acesso aos cursos em andamento, que possui
uma lista com os cursos em que o usudrio estd matriculado. Pode-se observar na figura 2
como esses elementos estdo organizados na tela que € apresentada ao usudrio depois de
realizado o acesso ao sistema.

EDUCA

'OROUE QUEM ESTUDA CRESCE

Cursos
A distancia
Curso: Suporte entre Colegas Lazer
Departamento Nacional *UCEL > Educacdo Continuada em Lazer
Turma: Suporte enfre Colegas
Periodo: 60 dias ». J
Suporte entre Colegas

Paginat

Figura 2 — Tela inicial do sistema apds o login do usudrio.

Para ter acesso a lista de cursos em que mantém matricula ativa, basta que o usudrio
clique na guia ‘Cursos em Andamento’ e ap6s isso clique na opg¢éo ‘Acessar Turma’ do curso
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de sua preferéncia de acesso no momento. A partir dai o usudrio passa a ter contato com o
conteiido educacional disponivel no software e passa a navegar por esses conteidos
realizando atividades diversas como: participacdo em féruns, chats em salas de bate-papo,
acesso a material adicional relacionado a conteddos do curso, etc.

O software SESleduca apresenta uma ampla gama de funcionalidades passiveis de
melhor exploracdo e consequente utilizacdo por seus usudrios. Nesse sentido, utilizar tais
recursos da melhor maneira possivel pode trazer beneficios a aprendizagem proposta pelos
contetdos disponiveis e trabalhada com o auxilio do software.

A seguir é apresentada a metodologia utilizada no decorrer da pesquisa que deu
origem a este trabalho: a revisdo bibliografica para a construcdo do referencial tedrico, a
elaboragdo e aplicacdo do questiondrio de perfil de usudrio e do teste de usabilidade.

4 METODOLOGIA

Para desenvolver um trabalho cientifico, se faz necessario seguir uma série de etapas.
E preciso, pois, sistematizar o que se quer produzir em termos de conhecimento. O
pesquisador deve utilizar-se de uma série de métodos e técnicas que permitam o sucesso da
pesquisa e a maior precisdo, fidelidade e ética no tratamento dos dados e na divulgacio dos
resultados obtidos. Para Medeiros (2008) “as pesquisas cientificas sdo sistematicamente
planejadas e levadas a efeito segundo critérios rigorosos de processamento das informagdes”.

A pesquisa que culmina na redag@o deste trabalho foi realizada basicamente segundo
dois métodos de pesquisa: a pesquisa bibliogrifica e o estudo de caso. A pesquisa
bibliografica consiste em se tomar como base material disponivel sobre o tema, seja ele no
formato impresso ou digital; e o estudo de caso, por sua vez, consiste na realizacdo de um
estudo detalhado sobre o objeto alvo da pesquisa € que permite, por esse motivo, um
conhecimento mais completo do objeto (GIL, 2010).

Na primeira parte, ou seja, na pesquisa bibliografica, buscou-se reunir fontes de
pesquisa acessiveis e suas referidas produgdes cientificas que tratam do assunto abordado no
trabalho — a usabilidade de interface de software. Apds a reunido do material disponivel foi
feita uma revisdo na literatura que trata do tema abordado com o intuito de esclarecer
conceitos e buscar fundamentos para o desenvolvimento da pesquisa e elaboracdo do presente
trabalho.

Realizada a etapa de revisdo bibliogrifica e de posse dos conhecimentos até entdo
reunidos, passou-se entdo a fase do estudo de caso. No estudo de caso, foram levados em
consideracdo todos os aspectos do objeto em estudo relevantes para a pesquisa. Foi feita uma
andlise minuciosa das caracteristicas da plataforma SESleduca, para esclarecer sobre seus
objetivos, suas funcionalidades, suas formas de uso.

Para realizar o estudo de caso e coletar as informagdes necessérias ao desenvolvimento
deste trabalho, foi utilizado um questiondrio objetivo, mais especificamente um questionério
de perfil de usudrio, composto de oito questdes objetivas, visando obter informagdes sobre o
perfil dos usudrios e de sua opinido em relacdo a interface do software por eles utilizado. O
questiondrio foi estruturado de modo a tentar tracar de forma mais clara e simples possivel o
perfil dos usudrios e quais suas preferéncias e opinides em relagdo ao software, e pode ser
encontrado nos Apéndices do trabalho (Apéndice A).
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Tragado o perfil do usudrio, passou-se entdo a aplicacdo de um teste de usabilidade de
interface de software. Os professores foram apresentados a um teste de usabilidade, onde
deveriam executar 04 tarefas usando o software, seguindo um roteiro com a descri¢io e as
instrucdes necessdrias a execucdo das tarefas. O teste foi elaborado seguindo um modelo
recomendado no processo de desenvolvimento de software conhecido como YP
(EasYProcess), desenvolvido por pesquisadores do Programa de Educagdo Tutorial (PET) do
curso de Ciéncia da Computacido da Universidade Federal de Campina Grande.

Durante a realizacdo do teste os usudrios preencheram em campo apropriado no
proprio roteiro do teste, o hordrio em que iniciou a execugdo de atividade e 0 momento em
que a mesma foi encerrada. O tempo gasto em cada tarefa foi computado, serd analisado e
discutido ainda neste trabalho. Além disso, ao fim de cada tarefa o usudrio respondia a um
questionamento sobre o nivel de dificuldade na execucdo da mesma, classificando-o como
facil, intermediéria ou dificil e, podendo ainda, dizer que ndo conseguiu realizd-la. Ainda era
facultado ao usudrio em campo especifico, fazer observacdes e/ou comentarios sobre o uso do
software. O roteiro do teste utilizado pode ser visto na secdo de apéndices do trabalho
(Apéndice B).

A ideia de se incluir questdes objetivas no teste de usabilidade para sondar a opinido
do usudrio apds cada tarefa, foi util para verificar mais especificamente os médulos do
sistema onde os usudrios ndo conseguem desempenhar as funcdes tdo facilmente quanto
deveriam, fornecendo ao avaliador uma visdo das regides mais criticas dentro do software
como um todo.

A seguir, sdo apresentados e discutidos os dados oriundos da pesquisa realizada,
coletados através dos instrumentos ja citados anteriormente, a saber, questiondrio de perfil de
usudrio e teste de usabilidade. Através da concatenagdo dos dados em graficos, busca-se um
melhor entendimento e relacdo entre as varidveis abordadas no estudo.

5 ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No intuito de se atingir os objetivos estabelecidos para a pesquisa fez-se necessaria
uma etapa de coleta de dados que pudessem refletir as caracteristicas desejdveis de
observacdo com esse estudo. Nessa se¢do sdo apresentados os dados coletados na pesquisa
através do uso dos instrumentos j4 mencionados na sec¢io 4 desse trabalho.

Inicialmente sdo apresentados aqui os graficos relativos ao questiondrio de perfil de
usudrio, que pode ser encontrado no Apéndice A deste trabalho. Os dados revelam algumas
das caracteristicas dos usudrios do sistema como escolaridade, tempo de experiéncia no uso
de computadores, entre outras. Tais dados sdo organizados em graficos que facilitam a
interpretacio destes.

Para a realizacdo deste trabalho foram considerados os oito usudrios da plataforma
SESIeduca lotados no Centro de Atividades do Trabalhador do municipio de Patos. O
questiondrio de perfil de usudrio foi disponibilizado online e o teste de usabilidade foi
aplicado presencialmente com a participacdo de um avaliador.

Comecgou-se 0 questiondrio com uma pergunta sobre o nivel de escolaridade dos
usudrios do sistema e os resultados podem ser observados no grafico 1. Nesse grafico
observa-se que 25% dos usudrios possui mestrado, enquanto que 37,5% possui graduagio e
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outros 37,5% possui especializacdo. Nota-se ainda que nenhum dos usudrios possui
doutorado.

Nivel de escolaridade dos professores usuarios do

sistema
25%
‘ 37.5% u Graduacdo
Especializacio
= Mestrado
= Doutorado

37,5%

Grifico 1 — Nivel de escolaridade dos professores usudrios do sistema SESIeduca.

Ao observar o gréfico 2 € possivel perceber que o tempo de experiéncia de grande
parte dos professores consultados € superior a trés anos, pois 75% desses disse usar o
computador hi tr€s ou mais anos. Os outros 25% disse somente ter tido oportunidade de

trabalhar com computadores hd um periodo entre dois e trés anos.

Tempo de experiéncia no uso do computador

0% _ 0%

25%
E Menos de um ano

¥ Uma a dois anos
Dois a trés anos

B Trés anos ou mais

Gréfico 2 — Tempo de experiéncia dos usuérios no uso de computadores.

Os dados mostrados no grifico 3 denotam o tempo de experiéncia dos professores
utilizando a plataforma SESIeduca. Observando esses dados percebe-se que 75% dos usudrios
jé utilizam a plataforma SESIeduca ha mais de 2 anos. Espera-se, com base nesses dados, que
esses usudrios consigam desempenhar suficientemente bem tarefas usando o software.
Enquanto isso, os outros 25% dos usudrios disse estar usando o sistema hd pouco mais de um
ano.
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Tempo de uso da plataforma SESIeduca

125% 0% 12,5% ¥ Menos de um ano
N EUm ano

Entre dois e trés
anos

B Mais de trés anos
75%

Grafico 3 — Tempo de experi€ncia no uso da plataforma SESIeduca.

Os usudrios foram também indagados sobre sua frequéncia de acesso ao sistema e os
dados mostram que: 50% dos usudrios costumam acessar o sistema semanalmente, 37,5%
afirmou acessar o sistema diariamente, enquanto outros 12,5% disse acessar o sistema
raramente. Cabe ressaltar que o sistema ja estd implantado e os usudrios, até entdo somente
professores, realizam cursos de curta duracio com temas variados. Tais dados podem ser
observados no grafico 4.

Frequéncia de acesso ao SESIeduca

12,5%
0%

37,5% )
B Didria

® Semanal
Mensal

50% ® Raras vezes

Gréfico 4 — Frequéncia de acesso dos professores ao sistema SESIeduca.

No gréfico 5 estdo representados os dados referentes a facilidade com que os usudrios
conseguem encontrar itens desejados no software. Analisando-o, afere-se que 62,5% dos
usudrios afirmou ser ficil encontrar o que desejavam no sistema, enquanto que 0s outros
37,5% afirmou ndo ser facil encontrar itens desejados no sistema.

Facilidade para encontrar itens no sistema

37,5%
B Sim

62.5% | Mo
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Gréfico 5 — Facilidade para encontrar itens desejados no sistema.

O gréfico 6 apresenta a opinido dos usudrios em relacdo a combinagdo de cores
utilizada na composicdo da interface do sistema. Nele é observado que 75% dos usudrios
disseram ser agraddvel a combinacdo de cores utilizada na interface e que esta facilitaria a
navegacdo. Em contrapartida, 25% dos usudrios afirmaram ndo avaliar como agradivel essa
combinagdo de cores.

Combinacio de cores usada no sistema

25%

u Sim

m Niao

5%

Griéfico 6 — Combinagdo de cores na interface.

No gréfico 7, os dados apresentados sdo referentes as respostas dos usudrios quando
questionados acerca do fornecimento, pelo sistema, de mensagens de ajuda que pudessem
orientd-lo na navegacio e na recuperacdo no caso de cometimento de erros. As respostas
estiveram divididas: 50% dos professores disseram que o sistema fornecia mensagens de
ajuda que auxiliavam na navegac@o pelo mesmo, e os outros 50% afirmaram que o sistema
ndo fornecia mensagens de ajuda que facilitassem a recuperagdo de erros cometidos.

Mensagens de ajuda

B Sim

ENao

50% 50%

Grifico 7 — Provimento de mensagens de ajuda ao usuério.

O gréfico 8 reflete a opinido dos usudrios sobre uma classificacdo, em linhas gerais, do
software SESIeduca. Os usudrios puderam escolher entre trés opgdes para classificar a
plataforma: facil, ndo muito facil e dificil.
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Avaliacéo geral do sistema

0%

25%

m Facil
B Nio muito facil
Dificil

Grifico 8 — Avaliacdo geral sobre a facilidade de uso da plataforma SESIeduca.

Analisando o gréafico 8, cujos dados foram coletados na pesquisa, percebe-se que 75%
dos usudrios afirmou ndo ser muito fécil utilizar a plataforma SESleduca, j4 que a mesma
apesar de apresentar alguns itens e op¢des simples, algumas vezes acabava causando confusdo
e dificultando a navegac@o. Apenas 25% dos usuérios afirmaram ser facil utilizar o sistema,
pelo fato do mesmo apresentar menus de navegacao intuitivos.

Apresentados os dados relativos ao questiondrio de perfil de usudrio passa-se entdo a
andlise dos dados obtidos com a aplicacdo do teste de usabilidade. Aqui sdo explicitados
dados sobre o tempo gasto pelos usudrios na realizacdo de tarefas predeterminadas, além da
opinido desses usudrios em relacdo a cada uma das tarefas realizadas. O teste de usabilidade
aplicado pode ser encontrado no Apéndice B deste trabalho.

O gréfico 9 apresenta uma média do tempo gasto pelos usudrios para realizacdo de
cada uma das quatro tarefas propostas no teste. Observa-se que na tarefa de acessar o sistema
usando o login e a senha, o tempo médio gasto pelos usudrios foi em torno de um minuto e
meio. Alguns usudrios conseguiram acessar o sistema rapidamente, executando a tarefa com
tempo de um minuto apenas, enquanto outros levaram cerca de 2 minutos para executar essa
mesma tarefa. A seguir, no grafico 9, é possivel acompanhar com mais detalhes esses dados.

Tempo médio gasto na tarefa

2,5 1
2,0 |

e 2,1

1,5 1.4
1,5 v ~ L1
1,01 l ¥ Tempo médio
0,5 1 E

0,0

Tarefa Tarefa Tarefa Tarefa
1 2 3 4

Griéfico 9 — Tempo médio gasto pelos usudrios na execucéo de cada uma das tarefas.

No grafico 10 sdo apresentados os dados relativos a opinido dos usuérios sobre o nivel
de dificuldade da tarefa 1, que consistiu no acesso ao sistema. Para eles, acessar o sistema é
uma tarefa facil, que ndo apresenta elementos que dificultam ou atrapalham o uso do sistema.

Na tarefa de buscar por cursos disponiveis na plataforma (tarefa 2), os usudrios
gastaram um tempo médio de 2,1 minutos. Na tarefa de encontrar informacdes sobre os
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requisitos para usar o sistema (tarefa 3), os usudrios gastaram um tempo médio de 1,4
minutos. E, por fim, na tarefa de sair do sistema (tarefa 4), o tempo médio gasto pelos
usudrios foi de 1,1 minuto. Tais conclusdes podem ser percebidas no grafico a seguir.

Nivel de dificuldade da tarefa 1
0%
m Ficil
B Intermediéria
Dificil

H Nio conseguiu

100%

Griéfico 10 — Nivel de dificuldade apontado pelo usudrio no acesso ao sistema.

No tocante ao nivel de dificuldade da tarefa 2, que consistiu em buscar cursos
disponiveis na plataforma SESleduca, os dados revelam que parte dos usudrios encontraram
alguma dificuldade na execugdo da tarefa e classificaram-na num nivel intermedidrio de
dificuldade, como pode ser vista no grafico 11.

Nivel de dificuldade da tarefa 2
0%

B Facil
B Intermediaria
62.5% Dificil

® Nio conseguiu

Griéfico 11 — Nivel de dificuldade apontado pelo usuério na busca por cursos disponiveis e mantidos na
plataforma por um departamento especifico, o DR/PB.

Nos gréfico 12 observa-se a opinido dos usudrios acerca do nivel de dificuldade em
encontrar informagdes sobre requisitos para acesso e execugdo do software (tarefa 3). Pelos
dados obtidos observa-se que ndo existe dificuldade em se informar sobre os requisitos
necessarios a execugdo do sistema, o que, no entanto, ndo impediu que uma pequena parcela
de usudrios caracterizasse a tarefa como sendo de um nivel de dificuldade intermediario,
afirmando ndo serem claras as informag¢des apresentadas.
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Nivel de dificuldade da tarefa 3

12,5% 0%

B Facil
¥ Intermedidria
Dificil

¥ Nzo conseguiu

87,5%

Grifico 12 — Nivel de dificuldade apontado pelo usudrio na busca de informagdes sobre requisitos
técnicos para uso do sistema.

Ao analisar o grafico 13, que reflete a dificuldade atribuida pelos usuérios a tarefa de
sair do sistema (tarefa 4), vé-se que 100% dos usuérios disse constituir-se uma tarefa facil,
afirmac@o que pode ser justificada pelo fato de que o botdo sair pode ser encontrado na parte
superior da tela, independente do ambiente em que se esteja atuando.

Nivel de dificuldade da tarefa 4
0%
B Facil
B Intermediaria
Dificil

HN3ao conseguiu

100%

Grifico 13 — Nivel de dificuldade apontado pelo usuério para sair do sistema.

Com objetivo de comparar o tempo médio de execucdo de cada atividade entre um
usudrio especialista na drea de Computac@o e um usudrio comum do software, observa-se no
grafico 14 uma diferenga consideravel de tempo na execugdo das tarefas, quando se compara
0 tempo gasto por um usudrio comum e por um especialista. Em uma das tarefas, mais
especificamente a de encontrar a listagem dos cursos oferecidos pelo SESI DR/PB, que a
média de tempo gasto por um usudrio comum foi o dobro do tempo gasto pelo especialista.

Tempo gasto pelo especialista e por usuarios
comuns
Tarefa 4 11’1
Tarefa 3 1.4 = Tempo do
Especialista
Tarefa 2 2.1 N
Tarefa 1 15 B Tempo do Usudrio
' ' f Y Comum
0,0 1,0 2,0 3,0

Gréfico 14 — Tempo médio gasto por usudrios comuns e por usudrio especialista.
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Analisados os dados coletados na pesquisa, passa-se entdo as consideracdes finais,
onde serdo analisados de um modo geral os pontos chave da pesquisa em relacdo ao
cumprimento dos objetivos. Propostas de trabalhos futuros e sugestdes para melhoria da
realidade vivenciada com o uso do software serdo expostas a seguir.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar dos professores possuirem uma considerada experi€ncia tanto no uso do
computador quanto no uso da plataforma SESIeduca, a opinido destes ndo leva a crer que o
software possa ser considerado uma ferramenta de facil utilizacdo. Algumas atividades, por
mais que parecam simples ainda confundem os usudrios levando-os a gastar um tempo maior
do que o considerado ideal para execucdo de uma tarefa.

A partir da observacdo dos dados nos gréficos, cabe ainda chamar a atencdo para as
observacOes feitas pelos usudrios no questiondrio de perfil de usudrio. Depoimentos
ressaltando aspectos do software que, segundo sua opinido, dificultam o seu uso foram
colocados durante a realizacdo do teste. Observagdes do tipo ‘as informag¢des ndo sdo tdo
claras o quanto deveriam ser’, ‘a mudanga na interface causa confusdo na hora de identificar
itens’, foram colocadas pelos proprios usudrios externando seu sentimento de ndo satisfacio
em relacdo ao uso do software, revelando a dificuldade que estes enfrentam na interacdo com
o software.

Considerando o foco deste trabalho, pode-se ressaltar sua importancia em prover aos
administradores e até mesmo desenvolvedores/designers do software informagdes sobre o fato
de que seus usudrios ainda sentem dificuldades em utilizar algumas funcionalidades. Dessa
forma, prover um feedback positivo, serve para alertar os designers sobre a importincia da
usabilidade de um software para um bom desempenho dos usudrios € um consequente
aumento da produtividade nas suas atividades.

Uma possivel medida para sanar problemas em relacdo ao aprendizado do software e
demais empecilhos em relacio ao desempenho dos usudrios no sistema, seria que esses
usudrios pudessem ser reconduzidos na utilizacdo desse software e instruidos com mais
profundidade sobre as funcionalidades do mesmo, através da realizacdo de treinamentos e
capacitacOes mais aprofundadas, para compreender aspectos técnicos envolvidos no contexto
de tecnologia inerente a este.

Para modificar esse cendrio poderiam ser realizadas semanalmente pequenas oficinas,
compreendendo funcionalidades especificas do software complementadas por exercicios
préticos orientados com os professores, de modo que estes pudessem explorar a0 maximo as
potencialidades do software e assim poder melhorar sua produtividade na utilizagdo do
mesmo.

O cardter deste trabalho ndo é conclusivo. Estudos posteriores podem ser realizados no
intuito de se obter a opinido de novos usudrios que passam a trabalhar usando o software, ou
seja, avaliar a usabilidade com alunos iniciantes no uso da plataforma, o que pode prover
informacdes sobre como usudrios iniciantes no uso de um software se comportam mediante a
realizagdo de tarefas, avaliando o quio fécil ou dificil € para esses usudrios realiz4-las.
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Considere-se ainda que tais testes podem revelar informacdes preciosas na
estruturacdo de novas metodologias para desenvolvimento de interfaces que considerem mais
as caracteristicas dos usudrios e que tenham como foco principal o provimento de usabilidade.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE PERFIL DE USUARIO

Perfil do Usuéario
01. Grau de Escolaridade.
() Superior () Especializagio () Mestrado () Doutorado
02. Tempo de experiéncia com uso do computador.
() Menos de um ano () Entre um e dois anos () Entre dois e trés anos

() Trés anos ou mais

Usabilidade de Sistemas Computacionais — Plataforma SESIeduca
01. Voce usa o software SESIleduca ha:
() Menos de um ano ()Umano () Entre dois e trés anos
() Mais de trés anos
02. Sua freqiiéncia de acesso ao SESlIeduca é:
() Diaria () Semanal () Mensal () Raras vezes

03. Consegue encontrar facilmente o que deseja no sistema?

() Sim () Nao
04. A combinacgdo de cores usada no software € agradavel e facilita a navegagao?
() Sim () Nio

05. O sistema apresenta mensagens de ajuda ao usudrio que facilitam a navegagdo e
orientam-no no caso de cometimento de erros?

() Sim () Nao
06. Avaliando a plataforma SESIeduca, de um modo geral, voc€ a considera:

() FAcil de ser utilizada, pois apresenta menus de navegacao intuitivos que facilitam a
realizacdo de tarefas.
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() Nao muito facil de ser utilizada. Alguns itens e op¢des sdo simples, mas algumas
vezes acabam confundindo-me e dificultando a navegagao.

() Dificil de ser utilizada. A navegacdo entre os menus ndo € intuitiva, os itens sdo
confusos e algumas fun¢des ou ambientes sdo dificeis de ser encontradas.

APENDICE B — TESTE DE USABILIDADE

Descricao Inicial

Durante esse teste de usabilidade voce ird desempenhar atividades utilizando o entorno virtual
de educacdo a distdncia do SESI, a plataforma SESleduca. Realize todas as atividades
solicitadas de acordo com as instrugdes disponiveis. Utilize os recursos normalmente e
consulte ajuda sempre que necessario. O que estd sendo avaliado nesse teste ndo € voce,
usudrio, mas sim o sistema que estds a utilizar.

Orientacdes

e Vocé deverd anotar, durante a realizacio de cada tarefa, a hora em que iniciou a tarefa
e a hora em que a concluiu, em campo apropriado alocado em locais estratégicos nesse
roteiro de teste.

e Depois de realizar cada tarefa lembre-se de responder também aos questionamentos
referentes a tarefa executada.

e Se ndo conseguir realizar a tarefa, faca uma observacdo anotando o ocorrido.
TAREFAS
TAREFA 01: Efetuar login no sistema

Hora de inicio:| ]

Roteiro: Acessar o sistema utilizando seu login e senha da plataforma SESIeduca.
Instrucoes:

e Acesse o seu navegador de Internet favorito (Internet Explorer, Mozilla Firefox,
Google Chrome, etc.)

e Acesse a pagina do Portal SESI de Educagdo através do endereco
http://www.sesi.org.br/sesieduca

Digite o seu login e sua senha nos campos apropriados e acesse sua conta no sistema
e Veja se estd na pagina inicial da sua conta de usudrio no sistema.

Hora de término:| )

Quanto ao nivel de dificuldade, vocé classifica a tarefa como:

() Fcil.

C] Intermedidria.

() Dificil.
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() Nio consegui realizar a tarefa.

Faca um comentario acerca da experiéncia em relacao a execucao da tarefa.

[ )

TAREFA 02: Pesquisar cursos disponiveis oferecidos pelo Departamento Regional do
SESI da Paraiba.

Hora de inicio:| )

Roteiro: Realizar uma busca por cursos ofertados pelo Departamento do SESI da Paraiba
Instrucoes:

Na pégina inicial do sistema selecione a guia Cursos Disponiveis

Na caixa de menu Estado escolha a op¢do Paraiba

Na caixa de menu Modalidade escolha a opg¢do A distancia

Na caixa de menu Curso escolha um curso qualquer de sua preferéncia
Marque a opg¢ao para agrupar os resultados por Localidade

Veja a lista com os cursos ofertados pelo Departamento Regional da Paraiba

Hora de término:( ]

Quanto ao nivel de dificuldade, vocé classifica a tarefa como:
() Fécil.
() Intermedidria.
() Dificil.
() Nio consegui realizar a tarefa.

Faca um comentario acerca da experiéncia em relacido a execucio da tarefa.

[ )

TAREFA 03: Verificar quais os requisitos basicos e recomendados de configuracéoes de
software para uso do sistema.

Hora de inicio:[ ]

Roteiro: Identificar os requisitos ou configuracdes técnicas necessdrias a utilizacdo do
mesmo.

Instrucoes:

Na pégina inicial do sistema selecione a op¢do Ajuda
e Selecione a op¢ao Requisitos
Serd exibida uma janela com as informagdes sobre requisitos basicos e recomendados.

Hora de término: ( ]
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Quanto ao nivel de dificuldade, vocé classifica a tarefa como:
() Fcil.
() Intermediéria.
() Diffcil.
() Nzo consegui realizar a tarefa.

Faca um comentario acerca da experiéncia em relacio a execucéo da tarefa.

[ J

TAREFA 04: Sair do sistema usando a op¢ao Sair

Hora de inicio:| ]

Roteiro: Localizar a op¢do Sair na tela do sistema e realizar o logout.
Instrucoes:

e No canto superior da pagina selecione a op¢ao Sair
e Verifique se vocé voltou até a pagina inicial do sistema onde faz acesso.

Hora de término:( )

Quanto ao nivel de dificuldade, vocé classifica a tarefa como:
() Facil.
() Intermedidria.
() Dificil.
() Nzo consegui realizar a tarefa.

Faca um comentario acerca da experiéncia em relacao a execucio da tarefa.

[ ]




