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RESUMO

A presente pesquisa ora apresentada € intitulada “Principios gerais de desenvolvimento
e avaliac@o de usabilidade de interfaces computacionais: um estudo de caso do sistema
EducaCenso”. Por um lado, este estudo faz um levantamento de métodos de avaliagdo
de usabilidade de interfaces e de principios de desenvolvimento de interfaces, elicitando
os principais métodos e principios existentes na literatura de interface grafica de
Engenharia de Software, de modo a contribuir para essa drea de conhecimento. Por
outro lado, expde um estudo de caso sobre a avaliagdo de usabilidade do Sistema
EducaCenso utilizando o método ‘Teste de Usabilidade”, que coleta informacdes,
através de um questiondrio, sobre a satisfacdio do usudrio ao utilizar o sistema. A
populacdo do estudo foi composta por todos os usudrios que utilizam o Sistema
EducaCenso e que a0 mesmo tempo sdo funciondrios ptublicos na Rede Estadual de
Ensino da cidade de Patos — PB, a amostra foi formada por 14 individuos. O
levantamento e a andlise dos dados coletados, possibilitou a criacdo de propostas para a
melhoria do EducaCenso, bem como propostas de melhorias para essa drea de interfaces

computacionais.

Palavras chaves: interface, avaliacdo de usabilidade, EducaCenso.



ABSTRACT

This research is presented here entitled "General principles for the development of
computational interfaces and usability evaluation: a case study of Educacenso system."
On the one hand, this study is a survey of interface usability evaluation methods and
interfaces development principles, eliciting the main existing methods and principles in
GUI literature of software engineering, in order to contribute to this area knowledge. On
the other hand, presents a case study on the evaluation of usability of Educacenso
system using the method 'Usability Testing, "which collects information through a
survey on user satisfaction when using the system. The study population was comprised
of all users who use the Educacenso system and at the same time are civil servants in
the State Network of Ducks City Education - PB, the sample was comprised of 14
individuals. The survey and analysis of the collected data, enabled the creation of
proposals for improving the Educacenso as well as the proposed improvements to this

area of computational interfaces.

Keywords: interface, usability evaluation, EducaCenso.
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01. INTRODUCAO

A sociedade atual torna-se cada vez mais exigente do ponto de vista dos
conhecimentos disponiveis para comunicacio eficiente e atuacdo profissional. Com o
surgimento do computador foi se tornando mais fécil trabalhar sem precisar se deslocar
e estudar usando um método mais rdpido de se relacionar online de forma pritica.

E perceptivel que a sociedade brasileira, em um movimento crescente da
tecnologia, enseja uma maior facilidade no uso de ferramentas que auxiliam no dia a
dia, no trabalho, nos estudos e até mesmo nos relacionamentos afetivos.

Em vista disso, € de extrema importincia que se projete interfaces inteligiveis a
todo tipo de usudrio que possa utilizar as ferramentas digitais.

Um bom projeto de interface com o usuério é fundamental para o sucesso de um
sistema. Em contrapartida, uma interface que € dificil de ser utilizada, na melhor das
hipéteses, resultard em um alto nivel de erros. Na pior das hipéteses, o usuério
simplesmente ndo utilizara o sistema. (PREECE, apud GALINKIN, 2010).

De acordo com Sommerville (2007, p. 241),

O projeto cuidadoso de interface com o usudrio é uma parte essencial de todo
o processo de software. Se um sistema de software deve atingir todo o seu
potencial, é essencial que sua interface com o usudrio seja projetada para
combinar as habilidades, experiéncias e expectativas dos usudrios previstos.

Nesse sentido, entender quais as melhores formas de se projetar interfaces para
diversos tipos de usudrios se mostra relevante quando se pretende discutir a agilidade e
a usabilidade que a sociedade exige das novas tecnologias computacionais.

Considera-se de grande importancia, neste trabalho, conhecer de modo mais
detalhado principios de usabilidade que tornam a interface de boa qualidade e que
agrada aos usudrios. A ideia € evitar, assim, uma interface dificil de ser utilizada, que
pode prejudicar a tomada de decisGes importantes durante a utilizagdo de um sistema,
podendo trazer prejuizos para quem utiliza um determinado software e facilitando o seu
processo de aceita¢do por parte do usudrio final.

Especificamente, o objetivo principal neste trabalho € avaliar a usabilidade do
Sistema EducaCenso utilizando o método “Teste de usabilidade” elicitando principios
existentes na literatura de interface grafica de Engenharia de Software, de modo a
contribuir para essa drea de conhecimento por meio do estabelecimento de pardmetros

que sirvam de referéncia para avaliacdes de usabilidade.
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Tal método, dentre as diversas outras formas de avaliacdo de usabilidade
existentes na literatura, nesta pesquisa serd utilizado o método de avaliagdo Teste de
usabilidade, pois é centrado no usudrio utilizando técnicas de questionarios que
coletem informacdes sobre o que os mesmos pensam das interfaces do sistema em

analise.

1.1 Cenario Técnico-Cientifico

Desde o advento da eletricidade o uso de sistemas computacionais foi
aumentando gradativamente e como consequéncia disso foi sendo necessario um olhar
critico sobre a interface, pois ela é um aspecto relevante no meio comercial de acordo
com as exigéncias de seus compradores. A partir disso, ganhou destaque cada vez mais
a importancia de interfaces inteligiveis e interativas. Para isso, aos poucos, os meios
tecnolégicos que anos depois proporcionariam interfaces desejadas, evoluiram, como se
pode perceber em sistemas computacionais atualmente.

Segundo Guedes (2008, p. 25),

O termo interface humano-computador emergiu na segunda metade dos anos
80, como forma de descrever um novo campo de investigagdo preocupado
nio somente com o design da interface de sistemas computacionais, mas,
também, com o foco de interesse e de demandas do publico.

Apesar de toda a evolugdo até hoje observada, podemos notar ainda, a
existéncia de interfaces que funcionam como nas primeiras geracdes de computadores.
Um exemplo disso sdo as versdes do DOS - Disk Operating System. Tal fato faz com
que o atual usuério dos computadores, tenha que conviver (e nem sempre pode optar)
com pelo menos quatro tipos diferentes de interface homem computador. (MARCUS
apud CARVALHO, 1994, p. 15).

Entretanto, ha interfaces que superam os pontos negativos presentes em alguns
sistemas que sdo avaliados. Podem ser citados, neste caso, as interfaces presentes em
alguns celulares (smartphone), computadores, tablets, filmadoras, cameras eletronicas,
mdiquinas de lavar, micro-ondas, reldgios, caixas eletronicos, urnas eletronicas,
impressoras e multifuncionais, equipamentos estes que ji disponibilizam uma interface
ainda mais interativa que estd ganhando seu espaco e reconhecimento da sociedade
consumidora, que € a manipulacdo direta através do touch screen.

Para que sejam desenvolvidos esses bons projetos de interfaces interativas de

sistemas computacionais citados anteriormente, que agradam a essa sociedade de
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consumo, € exigido ao projetista de interfaces uma diversidade de conhecimentos que
permeiam no processo de construcdo de qualquer sistema, desde as fases iniciais, como
as de planejamento do software até as etapas finais, em vista de que se obtenha o €xito
esperado pelo usudrio.

Como mostrado na Figura 1, Preece, (apud SOUSA; LEITE; PRATES;
BARBOSA, 2008, p. 02) confirma que esses conhecimentos envolvem uma &4rea
multidisciplinar, que estdo presentes em disciplinas como: Ciéncia da Computacio,
Psicologia Cognitiva, Psicologia Social e Organizacional, Ergonomia ou Fatores
Humanos, Linguistica, Inteligéncia Artificial, Filosofia, Sociologia e Antropologia e

Engenharia e Design.

Figura 1: Disciplinas que contribuem em IHC

Psicologia
Social

Ciéncia da
Computacio

Psicologia
Cognitiva

Ergonomia
ou Fatores
Humanos

Organizac
ional

Engenharia
e Design

Linguistica

Inteligéncia
Artificial @

Fonte: (Adaptado de Preece, 1994, p.38)

Essa multidisciplinaridade que est4 presente no desenvolvimento das interfaces

Sociologia e
Antropologia

computacionais, em alguns casos, é “transparente” para pessoas ndo especializadas, ou
seja, estas ndo percebem que a ferramenta que estdo utilizando foi desenvolvida com um

conjunto de regras e principios para o seu melhor uso e/ou o “uso correto”.



14

Esse “uso correto” estd relacionado a usabilidade, que segundo a norma ISO
9241-11 (2002, p. 03) é a “medida na qual um produto pode ser usado por usudrios
especificos para alcancar objetivos especificos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo em
um contexto especifico de uso.”

Para certificar-se que o sistema estd obtendo o sucesso esperado pelo projetista
faz-se necessario realizar uma medicdo da usabilidade, ou seja, uma avaliacdo da
satisfacdo do usudrio ao realizar as tarefas desejadas.

A norma ISO 9241-11 (2002) reforca ainda mais sobre a importancia da
medicdo de usabilidade, para que a partir desta, seja obervado o nivel de satisfacdo do
usudrio, j4 que um produto pode obter niveis significativamente diferentes de
usabilidade quando aplicados em contextos diferentes.

Ainda a este respeito, Nielsen (1993) apresenta cinco atributos para usabilidade
que contribuem para uma boa interface: facilidade de aprendizagem, eficiéncia de uso,
facilidade de memorizag@o, baixas taxas de erro e satisfacdo subjetiva.

Em complemento a usabilidade, a ergonomia da interface é um aspecto
também indispensavel na qual o projetista deve priorizé-la no desenvolvimento. Cybis
explica melhor sobre o objetivo da ergonomia:

[...] esta disciplina visa a adaptag@o do trabalho ao homem, por meio de
sistemas e dispositivos que estejam adaptados a maneira como o usuério

pensa e trabalha. Para a construgdo de interfaces amigdveis ou
ergondmicas, o engenheiro de usabilidade deve, entre outras coisas,

conhecer muito bem o usudrio € o seu trabalho (CYBIS 2003, p. 2-3).

Dessa maneira, pode-se concluir que a juncdo dos aspectos de usabilidade, de
ergonomia e dos principios e regras existentes na literatura tornam-se elementos
relevantes para o projetista na hora da construg@o da interface. =~ Com  todos  esses
aspectos implementados no desenvolvimento o usudrio ird dispor de um sistema seguro

de erros, agraddvel e fécil de usar.

1.2 Justificativas

Segundo os dados coletados em 2011 pela CETIC.BR - Centro de Estudos
sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo no Brasil, ¢ comum surgir
reclamacdes de usudrios de sistemas na web. Entre as dificuldades encontradas pelos

cidaddos no uso e navegacdo na Internet relacionadas a acessibilidade, 37% se referem
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a acessar sites ou paginas que demoram muito a processar ou carregar, 22% afirmaram
ndo encontrar a informacdo desejada no site, 14% sentem dificuldades relacionadas a ler
um texto longo e 11% em acessar paginas com janelas que aparecem na tela.

Desse modo, percebe-se que sociedade enseja uma maior facilidade no uso de
ferramentas que auxiliam nas tarefas didrias. Em vista disso, é de extrema importincia
que se projete interfaces inteligiveis a todo tipo de usudrio que possa vir a utilizar as
ferramentas digitais.

Logo, a importincia dessa pesquisa justifica-se por oferecer auxilio aos
projetistas de interface na hora de projetar os ambientes virtuais e em avaliar, mais
especificamente, a usabilidade do sistema EducaCenso que € executado na web,
utilizado por diferentes tipos de usudrios, para que assim, o sistema possa obedecer aos
principios e regras, obtendo-se qualidade com uma interface agraddvel ao usudrio, bem

como compreensivel, evitando e/ou corrigindo tais reclamagdes citadas anteriormente.
1.3 Foco do projeto:

Em qualquer relacdo humana € exigido o meio de comunicagdo, o transmissor,
o receptor, a mensagem € o canal de comunicagdo. Em relacdo a comunicagdo
utilizando o computador, que se mostra como 0 meio de comunicagdo, o0 transmissor
deve disponibilizar a mensagem de forma clara, concisa, correta e compreensivel ao
receptor, portanto deve haver preocupacdes e cuidados de como, de que forma e onde
colocar as informacgdes. (SOUSA; LEITE; PRATES; BARBOSA, 2008)..

A partir dessas preocupagdes, surgem questionamentos relevantes sobre como
projetar interfaces amigaveis de Sistemas Computacionais, j4 que se mostram como um
elemento fundamental para que a mensagem chegue até o receptor.

Tais preocupagdes sdo evidenciadas como: Que cores adequadas usar na tela?
Qual o tamanho dos icones? O que fazer para evitar o maximo possivel de erros do
usudrio? O que fazer para que o usudrio sinta-se bem com o ambiente virtual que estd
acessando? Qual a quantidade de informacg@o necessdria para que o usudrio entenda a
mensagem?

Essa e muitas outras questdes sdo importantes serem respondidas aos
projetistas de interface para que construam um ambiente virtual agraddvel aos olhos do

usudrio, obtendo assim o sucesso na usabilidade, a fim de agradar o usudrio.
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No caso do Sistema EducaCenso, serd avaliado a usabilidade, pelos préprios
usudrios, através do ‘teste de usabilidade’ para se obter niimeros estatisticos de nivel de
satisfacdo que o sistema oferece evitando assim, problemas relacionados a usabilidade

do sistema.

1.4 Objetivos

Em consonincia com o que se deseja elencar nesta pesquisa, estdo listados a

seguir o objetivo geral e os objetivos especificos.

1.4.1 Objetivo Geral

Avaliar a usabilidade do Sistema EducaCenso utilizando o método “teste de
usabilidade™ elicitando principios existentes na literatura de interface grafica de
Engenharia de Software, de modo a contribuir para essa drea de conhecimento por meio
do estabelecimento de parametros que sirvam de referéncia para avaliagcbes de

usabilidade.

1.4.2 Objetivos Especificos
e Estudar principios de usabilidade de Interfaces;
e Investigar autores de engenharia de software na busca de pardmetros de
usabilidade.
¢ Identificar atividades relevantes no processo de desenvolvimento da
interface:

* Aplicacdo de cores e designs apropriados;
* Resaltar a importéancia de interfaces ergondmicas;

* Inferir fatores humanos que interferem na usabilidade;
e Expor métodos de avaliacdo da usabilidade da interface;
e Gerar dados numéricos sobre o nivel de satisfacdo dos usudrios quanto ao

Sistema EducaCenso.
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1.5 Metodologia

Segundo Lakatos e Marconi (2007, p. 157), a pesquisa pode ser considerada “um
procedimento formal com método de pensamento reflexivo que requer um tratamento
cientifico e se constitui no caminho para se conhecer a realidade ou para descobrir
verdades parciais”.

Nesse sentido, para alcancar os objetivos propostos neste trabalho, o presente
procedimento formal faz a andlise através de uma metodologia sistemdtica, utilizada
para chegar a aproximacdo de um resultado ou explicacdo para possiveis indagacdes
explicitas ao longo do desenvolvimento.

Segundo Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa cientifica se classifica em varias
formas cléssicas: do ponto de vista da natureza, do ponto de vista dos seus objetivos, do
ponto de vistas dos procedimentos técnicos e do ponto de vista da forma de abordagem
do problema.

Sabendo-se que a presente pesquisa cujo intuito € avaliar a usabilidade do
Sistema EducaCenso utilizando o método “teste de usabilidade™ elicitando principios
existentes na literatura de interface grafica de Engenharia de Software, apresenta-se, do
ponto de vista da natureza, como uma pesquisa aplicada, pois ‘“objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigida a solucdo de problemas especificos.
Envolve verdades e interesses locais.” (PRODANOV E FREITAS, 2013, p.51).

Em se tratando do ponto de vista dos seus objetivos classifica-se como pesquisa
exploratoria, pois “[...Jtem como finalidade proporcionar mais informagdes sobre o
assunto que vamos investigar [...].” (PRODANOV E FREITAS, 2013, p.51).

Quanto ao ponto de vista dos procedimentos técnicos esta pesquisa caracteriza-
se como Pesquisa Bibliogrifica. Segundo Prodanov e Freitas (2013) a pesquisa
bibliogréfica € elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de
livros, artigos cientificos, monografias, dissertacdes, teses e entre outros.

E por fim, do ponto de vista da forma de abordagem do problema mostra-se
como quantitativa e qualitativa. Qualitativa, pois assim como Prodanov e Freitas (2013)
afirmam, os dados aqui coletados sdo descritivos, retratando elementos existentes na
realidade estudada. E a0 mesmo tempo quantitativa, pois mostra dados numéricos sobre

assuntos que permeiam esta pesquisa.
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De acordo com os procedimentos elicitados, através da metodologia descrita
anteriormente, a seguir estd sequenciada uma lista de atividades que foram
contempladas durante o processo de desenvolvimento desta pesquisa:

1- Identificac@o dos dados relevantes para a pesquisa;

2- Pesquisa e estudo sobre usabilidade na literatura de Engenharia de Software;

3- Escrita, com base do referencial tedrico, dos temas abordados na pesquisa;

4- Escolha do método de avaliac@o de interfaces;

5- Avaliagdo da usabilidade do Sistema EducaCenso utilizando o teste de
usabilidade;

6- Geracdo de dados quantitativos e qualitativos sobre a usabilidade do Sistema

estudado;

1.6 Populaciao, amostra e critérios

A populagdo do presente estudo € composta por usudrios que utilizam o Sistema
EducaCenso e que ao mesmo tempo sdo funciondrios publicos na Rede Estadual de
Ensino da cidade de Patos - PB. A amostra foi formada por todos os individuos que
aceitaram em participar da pesquisa e se enquadraram na condicdo a seguir.

Os sujeitos que participaram atenderam os seguintes critérios: ter mais de 18
anos de idade, ser funciondrio publico de alguma escola ou técnico da 6* Gerencia

Regional de Ensino da Paraiba e ter utilizado o sistema EducaCenso no minimo 2 vezes.

1.7 Estrutura do trabalho

Este trabalho estd organizado em seis capitulos. O segundo capitulo apresenta
conceitos acerca dos temas que fundamentam esta pesquisa mostrando claramente o que
€ o processo IHC, a evolucdo das interfaces, bem como seus estilos existentes
apresentados pelos autores.

O terceiro capitulo, por sua vez descreve detalhadamente os principios
relevantes no processo de desenvolvimento das interfaces aconselhando sobre o uso de
cores e designs apropriados, além dos principios adequados de apresentacdo de
informacdes na tela.

O quarto capitulo expde conceitos fundamentais sobre o que € usabilidade e a
importincia de avaliar a usabilidade de interfaces de sistemas interativos apontando os

métodos de sua avaliacdo de interfaces.
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O quinto capitulo, delineia um estudo de caso avaliando a usabilidade do sistema
EducaCenso utilizando o método de avaliacdo ‘Teste de usabilidade’, pois é centrado
no usudrio e utiliza técnicas de questionarios que coletam informagdes sobre o que os
usudrios pensam da interface.

No sexto e ultimo capitulo s@o apresentadas as consideragdes finais, as andlises e
as propostas para a melhoria do EducaCenso, bem como a contribuicio que esta

pesquisa proporcionou para a drea de estudo.
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2.JHC: INTERFACE HOMEM-COMPUTADOR.

O uso crescente de usudrios, dentro e fora do pais, utilizando computadores,
celulares, tablets e outros equipamentos que contribuem na forma da comunicacio estd
a cada ano mostrando seu espaco e sua importancia na sociedade. Isso porque, os meios
de comunicac¢do encurtam os espacos, agilizam as operacdes e tornam proximo o que
estéd longe.

Este uso crescente de meios tecnolégicos vem se intensificando ainda mais
devido ao acesso a internet tanto nos domicilios como nas empresas. Isso é comprovado
de acordo com as pesquisas realizadas pelo CETIC.BR - Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo no Brasil: até 2012, em relacdo a
internet, 97% das empresas brasileiras tinham acesso e os domicilios brasileiros 40%.
De 2008 a 2012, os domicilios com acesso a internet cresceu em 22 pontos percentuais.

Esse crescimento da utilizacdo de sistemas tecnoldgicos deve-se, entre outros
fatos, ao baixo custo, a facilidade de utilizacdo das ferramentas, a usabilidade, ao bom
design e aos diversos estilos de intera¢do das interfaces, criando assim a necessidade de
projetar interface agraddveis aos usudrios. Mas afinal o que &, para que serve, por que €
utilizada, e qual a importancia das interfaces de sistemas computacionais?

Segundo Moran (1981, p. 15), “a interface de usudrio deve ser entendida como
sendo a parte de um sistema computacional com a qual uma pessoa entra em contato
fisico, perceptivo e conceitualmente.” Essa explicacdo define a existéncia de trés tipos
de contatos que exemplificam o processo que o usudrio estabelece entre o hardware e o
software por meio da manipulagcdo através da interface: o contato fisico, o contato
perceptivo e o contato conceitual.

O contato perceptivo diz repeito a percepcdo que o usudrio faz em relagdo a um
objeto ou imagem ao alcance de sua visdo e os manipulam a partir do conato fisico com
o qual € interpretado e raciocinado através do contato conceitual. Esse processo Moran
denominou como um componente de Modelo Conceitual de Usudrio. (MORAN, 1981).

Ainda sobre o conceito de interface, Lucena e Liesemberg (1994, p. 02) explica

mais detalhadamente:

Parte do software de um sistema interativo responsavel por traduzir acdes do
usudrio e motivagdes das funcionalidades do sistema (aplicagdo), permitir
que os resultados possam ser observados e coordenar esta interacio. Em
outras palavras, a interface é responsdvel pelo mapeamento das a¢des do
usudrio sobre dispositivos de entrada em pedidos de processamento
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fornecidos pela aplicagdo, e pela apresentacio em forma dos resultados
produzidos.

Em consonéncia ao pensamento dos autores, pode-se afirmar que a interface é
um elemento importante na relacio entre usudrio e sistema interativo. Isso se evidencia
como sendo um sistema de comunica¢do e informagdo que permite ao usudrio realizar
uma ac¢do desejada, solicitando algo ao sistema que, através de uma aplica¢do, responde
a acdo, utilizando a interface, formando um ciclo de comunicag@o e informagao entre o

usudrio e o sistema. Esse processo de interac@o € explicito na Figura 2.

Figura 2: Processo de interagdo humano-computador

4 sistema
B ) agdo 7
usudrio | . [infer‘face}.:_{ aplicagdo
interpretagdo A
-

Fonte: (PRATES e BARBOSA, 2003, p.2)

Portanto, a interface ndo € apenas um meio que separa 0 homem e computador,
em um processo de comunica¢do, mas € também uma forma de interagdo entre ambos.
Sua utilizacdo ajuda a suprimir a incapacidade que cada entidade apresenta ao longo da
interacao.

Essa interac@o € conhecida como IHC, sigla cujo significado € interface-homem
computador. Rocha (2003) define IHC como sendo a drea preocupada com design,
avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano, e,
ainda, como estudo dos principais fendmenos subjacentes a eles.

Para um melhor entendimento, Preece (apud ROCHA E BARANAUKAS, 2003)
reuniu os fatores que envolve a IHC na Tabela 1 citando os fatores organizacionais,
fatores ambientais bem como fatores humanos, satide, seguranca e conforto do usudrio e

tarefas, restricdes, funcionalidade e produtividade do sistema.
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Tabela 1: Fatores em IHC.

FATORES ORGANIZACIONAIS FATORES AMBIENTAIS
TREINAMENTO,POLITICAS, BARULHO, AQUECIMENTO,
ORGANIZACAO DO VENTILACAO,
TRABALHO,ETC. LUMINOSIDADE, ETC.
SAUDE E Capacidades e processos CONFORTO
SEGURANCA cognitivos Posigdo fisica,
Estresse,dores de O USUARIO layout do
cabeca,perturbacdes motivacgdo, satisfacdo, equipamento, etc.
musculares, etc. personalidade,experiéncia, etc.
INTERFACE DO USUARIO

dispositivos de entrada e saida, estrutura de didlogo, uso de cores, icones,
comandos, graficos, linguagem natural, 3-D, matérias de suporte ao usudrio,
multimidia, etc.
TAREFA
Fécil, complexa, nova,
alocacdo de tarefas, repetitiva,
monitoramento, habilidades, componentes, etc.
RESTRICOES
Custos, orcamentos, equipe, equipamento, estrutura do local, etc.
FUNCIONALIDADE DO SISTEMA
Hardware, software, aplicagio
PRODUTIVIDADE
aumento da qualidade, diminui¢do de custos, diminuicio de erros diminui¢io
de trabalho, diminui¢do de tempo de produ¢do, aumento da criatividade,
oportunidades para ideias criativas em dire¢do a novos produtos, etc.
Fonte: Adaptado de Preece (1994, p.31 apud ROCHA; BARANAUKAS, 2003, p.19)

Portanto, “o Estudo da Interacdo Humano-Computador envolve conhecimento
sobre 0 Humano por um lado, sobre a tecnologia por outro e sobre as maneiras como
um influencia e € influenciado pelo outro” (ROCHA; BARANAUKAS, 2003, p.47).

2.1 Projeto de Interface agradavel ao usuario

Com o aumento de usudrios, aumentam-se também as aplicagdes. Aplicacdes
estas, que devem ser projetadas segundo principios e regras para se obter um ambiente
visual agradével, pois quanto mais se € necessdrio utilizar uma ferramenta, mais facil de
usar ela deve ser.

Em fungdo desse crescente nimero de usudrios de computadores e do aumento
do nimero de sistemas de informagdo, é necessario saber se as interfaces estdo sendo

desenvolvidas com padrdes de qualidade.
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Lucena e Liesemberg (1994) afirmam que o projeto (design) ndo é uma tarefa
facil e que ainda ndo possui um padrdo de desenvolvimento que possa ser aplicado que
garanta o0 sucesso.

Entretanto, muitos autores da 4drea de Engenharia de Software afirmam a
importincia de um conjunto de procedimentos, técnicas, modelos, requisitos e
principios que devem ser analisados pelo projetista de interface antes, durante e apds o
desenvolvimento, amenizando assim as dificuldades que sdo encontradas em todo o
processo.

Pressman (2006, p.270) destaca alguns questionamentos que devem ser

analisados pelo projetista de interface, antes de iniciar o desenvolvimento:

A andlise do ambiente do usudrio concentra-se no ambiente de trabalho
fisico. Entre as questdes a serem formuladas estio: Onde a interface serd
localizada fisicamente? O usuério vai estar sentado, em pé, ou realizando
outras tarefas ndo relacionadas a interface? O hardware da interface acomoda
as restricdes de espaco, luz ou ruido? H4 consideragdes especiais de fatores
humanos determinados por fatores ambientais?

Ou seja, deve existir um planejamento inicial, voltado ao usudrio para entender
ndo sé as atividades que serdo realizadas no sistema, mas também entender o ambiente
fisico onde serd utilizado, para somente depois das conclusdes desses questionamentos,
ser iniciado o desenvolvimento correto em busca de uma interface adaptada ao usudrio e
ndo o usudrio se adaptar a interface do sistema. (SOMMERVILLE, 2007)

Ap6s o planejamento inicial, o projetista ou engenheiro deve aplicar principios e
técnicas apropriadas que podem ser agrupadas formando uma metodologia. A
metodologia permite que o desenvolvimento seja sistemdtico seguindo uma abordagem
ou um modelo de solu¢des (PRESSMAN, 2006).

Ha diversas metodologias existentes que auxiliam no desenvolvimento das
interfaces sistematizando a aplicacdo de métodos e técnicas para que se obtenha
qualidade.

Viérios autores como Barbosa (2008); Cybis (2003); Guedes (2008), a Norma
ISO 9241-11 (2002); Sommerville (2007) e Nielsen (1993) defendem a importancia da
usabilidade, da ergonomia, do design, da avaliacdo, da aplicagdo de principios, das
metodologias e das técnicas, formando um conjunto de passos servindo de orientagdes

no planejamento, desenvolvimento e avaliacdo final para obter a qualidade.
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A fim de alcancar a qualidade na fase de desenvolvimento, é necessdria a
avaliacdo para que possa ser medido o nivel de satisfacdo sobre o que foi construido.
Segundo Jakob Nielsen (apud LUCENA e LIESEMBERG, 1994, p.7): “O
desenvolvimento € um processo interativo, que requer de alguma forma de avaliacdo
que realimenta o préprio projeto. Versdes de projetos refinadas a cada teste com o
usudrio podem ser substancialmente melhorar a interagdo com o sistema.”

Na figura 3 sdo propostas trés importantes fases do projeto da interface. A fase
do projeto pode ser influenciada por padrdes de sistemas ja existentes ou produzir uma
nova especificacdo para servir como um modelo formal. Na fase da implementacao é
realizada a constru¢cdo de todo o sistema, ou ainda a constru¢do de um protétipo. E a
avaliacdo pode ser feita durante o processo da implementacdo ou sobre um modelo
formal (LUCENA e LIESEMBERG, 1994).

Figura 3: Ciclo de vida de desenvolvimento de interface.

Guidelines
Stan dards/ Experiencia

Avaliacao \ / Requisitos

PROJETO

Especificacao
Modelos

Formais
IMPLEMENTACAO

Guidelines
Stds Reqgs Prototipo / Sistema

e v ¥

AVAILTACAO

Fonte: Gary Perlman 1989 (apud LUCENA e LISIEBERG 1994)

2.2 Interface Humano-Computador: evolucio, tipos e estilos.

Segundo Guedes (2008), até meados da década de 70, a interface computacional
existente destinava-se aos universitarios, a quem competia desenvolver programagdo em
uma folha de papel, conhecida como folha de codificagdo de programas de computador,
mas a interface s6 comecou a ser utilizada, na década de 80, com o advento e a

popularizacdo do microcomputador.



25

Walker (apud Carvalho, 1994, p.11-13) ressalta a importincia da explanacio das

geracdes para entender os avancgos na drea, mostrando que hd 5 geragdes. Sdo elas:

Primeira Geracdo — painéis com plugues, botdes, mostradores e funcionamento
dedicado;

Segunda Geragdo — lotes de cartdes de dados perfurados e entradas de dados
remota;

Terceira Geragdo — tempo compartilhado via teletipo (teletype timesharing);
Quarta Geragao — sistemas de menus;

Quinta Geragao — controles graficos e janelas;

Desde os primeiros surgimentos até hoje, pode-se observar que a interface ndo

estd inserida apenas nos sistemas computacionais, mas também nos sistemas de

informacg@o em geral. Com passar do tempo realizaram-se pesquisas que desenvolveram

sistemas e interfaces interativas também para dispositivos méveis e eletrodomésticos.

Figura 4: Interface de celular com touch screen.

Fonte: http://www.infoescola.com/tecnologia/touchscreen

2.3 Estilos de Interacio Homem-Computador

Estilo de interface ou metiafora de interacdo refere-se a forma através da qual

ocorre a interagdo com o computador. Nos primeiros computadores, apenas o0s

especialistas interagiam com a mdquina por meio de linhas de comandos, hoje, porém,
os estilos se desenvolveram e sdo mais faceis de utilizar (SOMMERVILLE, 2007);
(GUEDES, 2008); (LUCENA e LIESEMBERG, 1994).

Shneiderman (apud Sommeville, 2007) apresenta cinco estilos primarios de

interacdo que estdo listados abaixo:
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Manipulagdo direta — estilo que usudrio interage diretamente com os objetos na
tela na qual envolve um dispositivo apontador. Exemplos: mouse ou o préprio
dedo;

Selecdo de menu — estilo que usudrio pode selecionar um menu ou objeto e
comandar uma acdo desejada através da manipulacdo. Exemplos: selecionar e
excluir;

Preenchimento de formuldrios — estilo que usudrio preenche campos de um
formulario;

Linguagem de comando — estilo que usudrio precisa digitar um comando
especial e pardmetros para informar ao sistema sobre o que fazer;

Linguagem natural — estilo que usudrio emite um comando em linguagem
natural que € analisada e traduzida em comandos de sistema. Exemplo: para
excluir um arquivo, apenas digitar ‘excluir o arquivo denominado xxx’.

Lucena e Liesemberg (1994) afirmam serem oito estilos de interagdo,

diferenciando apenas quatro (04) dos citados anteriormente por Shneiderman: o

WYSIWYG, o demonstracional, o iconico, e o form fill-in estdo abaixo explicados.

WYSIWYG (What You See Is What You Get) — estilo que permite o usuério
observar na tela o resultado do processamento, ou seja, a saida. Exemplo: mostra
na tela o que serd impresso antes que o usudrio obtenha a impressao;
Demonstracional — estilo no qual o usudrio pode usar exemplos, fornecidos
através de manipulacio direta, para especificar operacGes abstratas. O sistema
usa inferéncias para sugerir generalizacdes. Exemplo: na segunda vez ‘arrasta’
um arquivo com extensdo.bak até uma lata de lixo, imediatamente o sistema
conclui que provavelmente o usudrio deseja remover todos os arquivos com essa
extensdo, mas antes sendo confirmado com o usudrio.

Iconico — estilo cujo conceito estd ligado a icones acionados através do mouse.
O icone € um simbolo grafico que apresenta uma relacdo de semelhanga ou
analogia.

Form fill-in — estilo adequado para a entrada de dados composta por vérios
campos. Pode-se alternar entre campos, identificados por rétulos, fornecer a

entrada em qualquer ordem.
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Ainda sobre estilos, Guedes (2008) acrescenta mais um tipo, que se diferencia
dos citados anteriormente, o Interface amigdvel que é decorrido da evolucdo das
interfaces por ter acrescido principios de usabilidade.

O desenvolvimento dessas interagdes entre homem e mdquina possibilitaram
diversas novas formas de acesso a informag@o e comunicagdo por diferentes tipos de
usudrios, sejam eles criangas, adultos ou idosos. Os recursos que estdo sendo oferecidos
sdo concretizados nas midias de dudio, video e imagem presentes no mouse, celular,

televisdo, CD, DVD e urnas eletronicas.

Pressman (1995) explica através da Figura 5 que a geracdo IHC atual combina
todos os atributos das interfaces com hipertextos e multitarefas executando uma série de

tarefas simultaneas.

Figura 5: Janela, icone, menus e dispositivos de indicacdo.

Fonte: (Pressman 1995, cap.14, p. 609)

Todos os estilos de interacdo citados anteriormente propostos pelos autores
Sommerville (2007), Guedes (2008) e Lucena e Liesemberg (1994) estdo reunidos na
tabela a seguir mostrando as vantagens e desvantagem de cada interacdo. Estes estilos
estdo presentes no sistema avaliado neste trabalho no qual os usudrios utilizam

diariamente e foram avaliados por eles préprios.
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Tabela 2: Vantagens e desvantagem de estilos de interacio.

Estilos

Manipulacio direta

Selecao de menu

Preenchimento de
formularios

Linguagem de
comando

Linguagem natural

WYSIWYG
Demonstracional
Iconico

Form fill-in

Interface amigavel

Principais
desvantagens

Interac@o rdpida e
intuitiva.

Facil de aprender.
Ex.:mouse

Evita erros do
usuario.
Exige pouca
digitacdo.

Entrada de dados
simples

Poderosa e flexivel
Ex.: ctrl+c e ctrl+v

Acessivel a usuarios
casuais
Facilmente estendido

Principais
desvantagens

Pode ser dificil de
implementar.
Adequada somente
quando houver uma
metafora visual para
tarefas e objetos.

Lento para usudrios
experientes.

Poder4 se tornar
complexo se houver
muitas opcdes de
menus

Ocupa grande
quantidade de espaco
de tela

Causa problemas
quando as opg¢des de
usuério ndo combinam
com os campos de
formulario

Dificuldade de
aprendizado
Gerenciamento
inadequado de erros

Requer muita digitacdo
Nao sdo confidveis

Exemplos de
aplicacao

Jogos de video
Sistema CAD

A maioria dos
sistemas de
propésito geral

Controle de estoque
Processamento de
empréstimos
pessoais

Sistemas
operacionais
Sistemas de
comando e controle

Sistemas de

recuperagdo de
informacdes

Fonte: adaptada SOMMERVILLE, 2007; GUEDES, 2008; LUCENA e LIESEMBERG,

1994.
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3. PRINCIPIOS RELEVANTES NO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DA
INTERFACE.

E durante o desenvolvimento de uma interface que é possivel aplicar principios
com o objetivo de criar projetos adequados em todas as perspectivas possiveis. De
acordo com Mota (2013, p.6), “a maximizacdo do computador €, em grande parte, fruto
da possibilidade propiciada pelo desenvolvimento das interfaces graficas do usudrio
(GUI - Graphic User Interface)”.

Construir interfaces agraddveis significa disponibilizar estimulos visuais, tais
como cores, formas, texturas e fontes de maneira equilibrada, com o intuito de nfo
saturar a visdo e nem sobrecarregar a capacidade de assimilacdo das informacdes
manipuladas pelos usudrios GUEDES (2008).

Para disponibilizar esses estimulos no desenvolvimento deve-se, antes de aplicar
os principios de projeto, analisar as capacidades fisicas e intelectuais dos usudrios para
que se evitem a0 mAximo erros que possam surgir na sua utilizagao.

Sommerville (2007) alerta sobre os ‘erros dos usudrios’ que, em muitos casos,
sdo causados pelo fato das interfaces ndo considerarem as capacidades dos usudrios
reais e seu ambiente de trabalho, induzindo provavelmente, a incapacidade de acesso a
algumas caracteristicas do sistema. Ele resalta ainda que se deve levar em conta as
capacidades fisicas e mentais de quem utilizard o sistema. Dessa forma, o autor conclui
que fatores importantes devem ser considerados:

1. As pessoas t€ém uma memdria limitada de curto prazo — ao se apresentar aos
usudrios uma quantidade muito elevada de informacdes ao mesmo tempo, eles
podem nio ser capazes de assimila-las.

2. Quando erros sdo cometidos ou quando o sistema ndo funciona direito, emitem-
se mensagem de erros e avisos. Tais mensagens impdem, muitas vezes, mais
estresse sobre os usudrios, aumentando, portanto, as chances de que eles
cometam erros operacionais.

3. As pessoas t€ém uma faixa variada de capacidades fisicas, umas veem e ouvem
melhor do que outras, algumas podem ser daltonicas e algumas sdo melhores do
que outras em manipulagdo fisica, entdo deve-se projetar de acordo com as
capacidades e presumir que todos os usudrios serdo capazes de lidar com o

sistema.
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4. Todos tém preferéncias diferentes de interacdo e algumas pessoas gostam de
trabalhar com figuras, enquanto outras com texto. A manipulacdo direta é
natural para algumas pessoas, mas outras preferem um estilo de interagdo
baseado em emissdo de comandos para o sistema.

Dessa forma, € essencial que sejam feitas andlises quanto aos fatores humanos
citados anteriormente, antes mesmo de aplicar os principios expostos na tabela 1. Os
principios, devem ser aplicados em toda a fase do projeto da interface incluindo-se na
implementacdo e na avaliagdo.

Segundo Sommerville (2007) ha principios gerais e principios especificos. Os
principios especificos s@o instanciados como diretrizes porque sdo direcionados a
projetos mais detalhados para organiza¢do ou tipos de sistemas especificos e os
principios gerais sdo aplicdveis a todos os projetos de interface com o usudrio. Os
principios citados neste trabalho tratam-se de principios gerais. Na tabela 3 sdo

mencionados os principios gerais elucidados por Sommerville.

Tabela 3: Principios de projeto de interface de usudrio.

Principios

Familiaridade com o
usuario

Consisténcia

Minimo de surpresa

Facilidade de
recuperacio

Orientacao do
usuario

Diversidade de
usuario

Descricao

A interface deve usar termos e conceitos obtidos da
experiéncia de pessoas que mais irdo utilizar o sistema.

A interface deve ser consistente de maneira que, sempre
que possivel, as operacdes semelhantes devem ser ativadas
da mesma maneira.

Os wusuarios nunca devem ser surpreendidos com
comportamento de um sistema.

A interface deve incluir mecanismo para permitir aos
usudrios a recuperacao a partir de erros.

A interface deve fornecer feedback significativo, quando
ocorrerem erros, € oferecer recursos sensiveis ao contexto
de ajuda ao usudrio.

A interface deve fornecer recursos de interacdo
apropriados a diferentes tipos de usudrios de sistema

Fonte: (SOMMERVILLE, 2007. p. 241)

Sommerville (2007) explica mais detalhadamente os principios citados anteriormente:
e O principio Familiaridade com o usudrio sugere que os usudrios ndo devem ser

forcados a se adaptar a uma interface, mas sim a interface que deve se adaptar ao
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usudrio usando termos familiares ao usudrio, e os objetos manipulados pelo
sistema devem estar diretamente relacionados ao ambiente de trabalho do
usudrio.

O principio que trata da Consisténcia indica que os comando e menus de sistema
devem ter o mesmo formato, o acionamento dos comandos deve ser similar. A
interface consistente reduz o tempo de aprendizado do usudrio e o conhecimento
obtido em um comando ou aplicagdo deve ser aplicado a outras partes do
sistema.

O principio da Surpresa minima recomenda que o sistema ndao se comporte de
maneira inesperada, pois quando algo completamente diferente ocorrer, o
usudrio ficara surpreso e confuso.

O principio da Facilidade de recuperacdo aconselha a inclusdo de recursos de
interface que permitam aos usudrios se recuperarem de seus erros. Esses
recursos podem ser de trés tipos:

1. A confirmagdo de agGes destrutivas: se o usudrio selecionou uma agdo
potencialmente destrutiva, o sistema deve solicitar ao usudrio uma
confirmacdo se € realmente o que ele deseja antes de destruir qualquer
informacdo.

2. Disponibilidade de um recurso do tipo ‘refazer’: o ‘refazer’ restaura o
sistema para um estado anterior ao da ac¢do ocorrida, pois nem sempre 0
usudrio reconhece imediatamente que um erro foi cometido.

3. Checkpointing: sugere que o sistema fagca gravacGes de estado em
intervalos periédicos. Assim, quando ocorrem erros , os usudrios podem
retornar a um estado anterior € comegar novamente.

O principio guia do usudrio sugere que as interfaces devem integrar recursos de
assisténcia ou ajuda ao usudrio e fornecer niveis diferentes de ajuda e orientacdo.
Os usudrios ndo podem ser sobrecarregados de informacdes ao solicitarem
ajuda.

O principio da diversidade do usudrio reconhece que hd tipos diferentes de
usudrios que utiliza um sistema. Alguns utilizam ocasionalmente e precisam de
um guia, outros sdo experientes por utilizarem vdrias horas por dia e exigem

atalhos préticos. Pode ser impossivel desenvolver um apoio adequado a todos os
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tipos de usudrios, mas a interface deve fornecer um ponto de conciliagdo que

satisfaca as necessidades desses usudrios.

Guedes (2008) fala sobre a existéncia de principios bastante difundidos citados
por Nielsen (1993), Shneiderman (1998), Bastien e Scapin (1992,1993,1995) e de
Scapin (1988), além das normas ISO 9241-11 (2002). Assim, ele considera e apresenta
11 critérios mais usuais desses autores que sdao acompanhados de parametros
ergondmicos para avaliacdo de interface. Sdo eles:

1. Condugdo;
Presteza;
Feedback imediato;
Protecdo de erros e qualidade de mensagens de erros;
Consisténcia;
Legibilidade;
Agrupamento;

Carga de trabalho e acGes breves;

A e AT i

Controle explicito pelo usuério;
10. Flexibilidade e adaptacdo ao ambiente do usuério;
11. Compatibilidade com o usudrio;
Na pesquisa deste trabalho, os usudrios avaliaram se o sistema EducaCenso
continha esses critérios listados anteriormente, através do questiondrio aplicado para se

obter conhecimento sobre o grau de satisfacdo.

3.1 Principios de Design e Cores

Os estudos dos autores citados neste trabalho tém a finalidade de descobrir as
melhores formas de apresentacdo em design destinadas a ndo confundir as informacdes
que sdo expostas através da interface. O bom design da interface é responsavel pela
satisfacdo do usudrio. Segundo Nielsen (1993), a satisfacdo € um dos fatores
responsdveis pelo nivel de usabilidade e refere-se a qudo agraddvel € utilizar um
sistema.

Os textos, por exemplo, passam informacdes intrinsecas, porém se apresentados
de um forma que os usudrios ndo visualizem serdo dispensdveis. Os designers gréaficos
devem objetivar o melhor entendimento, os pares de cores sdo fatores determinantes e

se consistirem de altos contrastes podem ocasionar o repidio dos usudrios e até mesmo
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prejudicar a visdo. A alta qualidade de cores se d4 através de pares de cores que
proporcionem ambientes agraddveis. A cor € muito importante para a organizacdo de
conteddos na tela do computador, podendo separar, classificar e agrupar itens, conforme
afirma (SHNEIDERMAN, apud SOMMERVILLE, 2007).

Segundo Guedes (2008, p.78), “ao definir uma cor para um elemento da
interface [...] € comum a utilizacio do sistema composto pelas cores-luz primdrias
vermelho, verde ou azul, trindmio nomeado comumente de RGB (red, green e blue).”

Tais cores estdo mostradas na Figura 6.

Figura 6: Cores Primdrias

Fonte: processing.org/tutorials/color/imgs/rgb.jpg

Porém, durante a leitura e transformacdo da imagem hd uma possibilidade de
ocorrer distor¢do na tonalidade, e isso pode ocasionar prejuizos em relagdo ao contraste
e a harmonia dos elementos graficos pertencentes a interface. (GUEDES, 2008).

Sobre isso, Nielsen (2000), recomenda empregar paletas de cores protegidas
para a web, para que ndo ocorram esses prejuizos.

Shneiderman (apud Sommerville, 2007) apresenta 14 diretrizes para o uso
eficiente das cores em interfaces. As mais importantes dessas diretrizes sdo:

1. Limitar o nimero de cores usadas e ser conservador quanto ao modo de serem
utilizadas: ndo se deve usar mais do que quatro ou cinco cores separadas em uma janela
e ndo mais do que sete em uma interface de sistema. Grandes quantidades de cores
incomodam e s3o visualmente cansativas além de causar possiveis confusdes no
usudrio.

2. Usar a mudanga de cores para mostrar uma mudanc¢a no status do sistema: no

caso de um display, se ele mudar de cor, deve significar que um evento significativo
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aconteceu. Portanto, pode usar uma mudanca de cores para indicar que um tanque de
combustivel estd ficando vazio.

3. Usar o cédigo de cores para apoiar a tarefa que os usudrio estdo tentando
executar: para identificar instdncias anOmalas, € importante destacd-las. As
simililaridades também devem ser descobertas, e se deve destaca-las usando uma cor
diferente.

4. Usar cédigos de cores de maneira cuidadosa e consistente: se uma parte de um
sistema exibe mensagens de erro em vermelho (por exemplo), todas as outras partes
devem fazer o mesmo. A cor vermelha nio deve ser usada para outra finalidade.

5. Ser cuidadoso quanto aos pares de cores: devido a fisiologia do olho humano, as

pessoas ndo podem enfocar o vermelho e o azul simultaneamente. O estresse do olho

é provével consequencia de um display vermelho sobre o azul. Outras combinagées

de cores podem também ser visualmente incomodas ou dificeis de ler.

As diretrizes acima apresentadas mostram-se de grande importincia ao se
projetar um sistema. Desse modo, podemos afirmar que um bom projeto de interface
depende de um design de qualidade associado a cores aplicadas corretamente para se
obter um maior grau de usabilidade do sistema. Neste trabalho coube analisar qudo

agradaveis ou desagraddveis as cores do Sistema EducaCenso sdo para os usudrios.

3.2 Principios de apresentacio de informacao

Sommerville (2007) apresenta vdrios tipos apresentagdes alternativa de
informacdo afim de que o usudrio entenda claramente o que o sistema estd informando.
“As imagens ocupam espagos na tela valiosos (uma questdo importante em dispositivos
portateis) e podem levar um longo tempo para carregar um arquivo caso o usudrio esteja
trabalhando sobre uma conexao lenta e discada.” (SOMMERVILLE 2007, p. 246).

Nas figuras 7, 8, 9 e 10 s@o mostrados alguns exemplos de apresentagdo de

informacdo.
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Figura 7: Apresentacio alternativa de informacdes.

Jan Feb Mar Aprl May June
2842 2851 3164 2789 1273 2835

4000 —

2000

1000—

0—
Jan Feb Mar April May June

Fonte: (SOMMERVILLE 2007, p. 247)

A representacdo grafica na Figura 7, sugerida por Sommerville, mostra a
importancia de algumas informagdes serem apresentadas através de graficos como € o
exemplo do gréfico de barras. O usudrio ao invés de ler um longo texto sobre um
determinado assunto, como por exemplo, o rendimento que uma empresa teve durante o

ano, seria mais pratico e menos cansativo visualizar as informagdes através de gréaficos.

Figura 8: Método de apresentacio de informagGes numéricas que variam

dinamicamente.
0 10 20
Mostrador com Grafico em forma
ponteiro de pizza Termometro Barra horizontal

Fonte: (SOMMERVILLE 2007, p. 247)

A Figura 8 reforga a ideia apresentada na Figura 7, pois mostra outras formas
interativas de organizar e simplificar as informacdes na interface de um determinado
sistema. O mostrador com ponteiro pode indicar o tempo restante para que o usudrio
cumpra um determinado prazo, ji o grifico de pizza pode mostrar a quantidade em
porcentagem que resta para uma organizacdo atingir uma meta. O termOmetro e a barra
horizontal contribuem também na parte visual do sistema, pois simplificam dados

complexos em informagdes concisas.
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Figura 9: Percepg¢do visual e Figura 10: Percepgao visual e
organizacdo das formas: movimento organizacdo das formas: movimento
real. ilusério.
N
Instante 1 g N
Instante 2

ﬁ

\. / \. /

Instante 3

Fonte: (GUEDES 2008, p.70) Fonte: (GUEDES 2008, p.70)

O movimento real mostrado na Figura 9 e o movimento ilusério mostrado na
Figura 10 devem ser utilizados para atrair a atencdo do usudrio € a0 mesmo tempo
conduzir a leitura ou evidenciar a evolu¢do de um processamento e de um crescimento.
Sdo essenciais para mostrar a rapidez ou a lentidao.

Segundo Silva, (apud GUEDES, 2008) a tela do computador, é repleta de
imagens gréficas de diversos estilos, multicores e com significados. Ele afirma que ha
inconfundiveis que permitirem o reconhecimento imediato. Na Figura 11 sdo mostrados

exemplos desses estilos inconfundiveis.

Figura 11: Icones inquestiondveis.

Bloco de notas, anotar; Impressora, imprimir;  Interrogacdo, dlvida

Fonte: Silva (apud GUEDES, 2008. p.94)

Outro tipo de mensagem apresentadas aos usudrios sdo as alertas de erros.
Segundo Pressman (1995) mensagens e alertas de erro sdo "mds noticias" dadas aos
usudrios de sistemas interativos quando alguma coisa estd indo mal. Na pior hipétese,
mensagens e alertas de erro levam informac@o inttil ou confusa e servem apenas para
aumentar a frustracio do usudrio.

Sommerville (2007) apresenta alguns fatores sobre a melhor forma possivel de

apresentacdo de informagGes para os usudrios, na tabela abaixo.
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Tabela 4: Fatores de projeto na redacdo de mensagens.

Fatores Descricao

Sempre que possivel, as mensagens
geradas pelo sistema devem refletir o
contexto atual do usudrio. Tanto quanto
Contexto possivel, o sistema deve estar consciente
do que o usudrio estd fazendo e deve gerar
mensagens relevantes a sua atividade
atual.
A medida que os usudrios se tornam
familiarizados com o sistema, eles ficam
irritados com mensagens longas e
explicativas. Entretanto, os iniciantes
Experiéncia encontram dificuldades em compreender
instrugées curtas e sucintas de um
problema. Vocé€ deve fornecer ambos os
tipos de mensagens para permitir que o
usudrio controle a concisdo delas
As mensagens devem ser ajustadas as
habilidades do usudrio, bem como sua
experiéncia. As mensagens para diferentes

Nivel de habilidade . ..
categorias de usudrios podem se expressas
de maneiras diferentes, dependendo da
terminologia familiar ao leitor.
As mensagens devem ser positivas, e ndo
. negativas. Elas devem usar o modo ativo,
Estilo

e ndo passivo, de expressdo. Nunca devem

ser ofensivas ou engracadas.

Sempre que possivel, o projetista de

mensagens deve estar familiarizado com a

cultura do pais onde o sistema € vendido.

Cultura Existem diferencas culturais entre Europa,
Asia e América. Uma mensagem
adequada para uma cultura pode se
inaceitdvel em outra.

Fonte: adaptada (SOMMERVILLE, 2007)

Esses fatores foram avaliados neste trabalho em uma determinada questdo na
qual os usudrios afirmavam se estavam satisfeitos ou ndo com a quantidade e qualidade

de informacdes presentes nas telas do Sistema EducaCenso.
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4. USABILIDADE: UM REQUISITO NAO FUNCIONAL DE SISTEMAS
COMPUTACIONAIS INTERATIVOS.

Segundo Rocha e Baranaukas (2003), os principios e fatores citados na Tabela 1,
2, 3 e 4 levam a um aumento da usabilidade e isso € um dos critérios que definem a
aceitabilidade de um sistema.

Dentre os requisitos ndo funcionais que constituem uma boa interface, a
usabilidade destaca-se como sendo ndo mais importante que os demais, mas como
sendo um requisito essencial no desenvolvimento e na utilizagdo de interface de
sistemas interativos.

Guedes (2008) define a usabilidade como sendo um termo que significa: facil de
usar, € que se origina da ciéncia cognitiva desde a década de 80, a qual passou a
integrar-se as dreas da psicologia e da ergonomia.

Por destacar-se como um requisito ndo funcional essencial e indispensavel,
aplica-se ao desenvolvimento de sistemas interativos por conter atributos que
contribuem para um bom desenvolvimento e utilizacdo aplicados a sistemas interativos
computacionais.

Guedes (2008, p. 27-28) afirma que,

A usabilidade é percebida como qualidade de uso, isto €, interacdo entre
usudrio e o sistema. As vezes, um mesmo sistema é ideal para algumas
pessoas, mas completamente ou medianamente inadequado para outras. Ela
pode ser mais genérica a medida que os sistemas sdo mais flexiveis,
entendendo-se, aqui, flexibilidade como o atributo concernente a capacidade

do sistema em se adaptar ao contexto e as demandas da audiéncia.

Portanto, usabilidade ¢ a “medida na qual um produto pode ser usado por
usudrios especificos para alcancar objetivos especificos com eficicia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso” (ISO 9241, 2002. p.2). Nielsen (1993)
ainda afirma que a usabilidade contém cinco importantes atributos para uma interface
ser considerada boa, sdo eles: facilidade de aprendizagem, efici€ncia de uso, facilidade
de memorizagdo, baixas taxas de erro e satisfacdo subjetiva.

e Capacidade de aprendizado: facilidade com a qual os usudrios possam realizar
tarefas basicas na primeira vez que se deparam com o sistema de software.
e Eficiéncia: Depois que os usudrios aprenderam o projeto, como eles podem

executar tarefas rapidamente?
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e Memorizagdo: Quando os usudrios voltam a utilizar o sistema apds um periodo
de no utilizagio, como eles podem restabelecer a proficiéncia?

e Erros: Quantos erros que os usudrios cometem, qual o grau de gravidade desses
erros, € como esses erros podem ser recuperados facilmente?

Satisfacdo: Quio agradavel € usar a interface do sistema de software?

4.1 Avaliacao de usabilidade

O projetista de interface, ao desenvolver um sistema interativo, obviamente
gostard de saber se o produto desenvolvido contentard as funcionalidades que o usuério
deseja. Para ter a certeza que o produto foi implementado de forma correta, contando
com parametros que contemplem os principios que agradam o usudrio, o projetista deve
avaliar a usabilidade a fim de oferecer ao mercado consumidor um produto de qualidade
que atenda as suas necessidades.

Dessa forma, a avaliacdo de usabilidade da interface do sistema também deve ser
contemplada no processo de desenvolvimento, j4 que a interface € parte integrante
fundamental de qualquer sistema de interagdo. A ISO 9241 - 11 (2002) justifica a
importancia da usabilidade no projeto de produtos, uma vez que ela se refere a medida
da capacidade dos usudrios em trabalhar de modo eficaz, efetivo e com satisfacao.

“A avaliagdo de interface € o processo de avaliacdo de usabilidade de uma
interface e de verificacdo de se a interface atende aos requisitos de usudrio. Portanto,
deve ser parte do processo normal de verificacdo e validagdo de sistemas de software.”
(SOMMERVILLE 2007. p. 254).

Rocha e Baranaukas (2003) destaca sobre o tempo que a avaliagdo pode levar,
podendo ser executado em um teste de dois anos, com multiplas fases, ou até um
discreto teste de trés dias.

Pressman (1995) propée um ciclo de avaliagdo das interfaces com o usudrio,
mostrado na Figura 12, no qual o prdéprio usudrio avalia a interface através de
questiondrios ou folhas de classificacdo e o projetista, através dos dados coletados das

informacdes, faz um estudo e realiza as modificagdes necessarias.



Figura 12: O ciclo de avaliacdo do projeto de interfaces.
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Fonte: (PRESSMAN 1995, p.621)

4.2 Métodos de avaliaciao de usabilidade de interfaces

Resumidamente, pode-se dizer que avaliacdo tem trés grandes objetivos: avaliar
a funcionalidade do sistema, avaliar o efeito da interface junto ao usudrio e identificar
problemas especificos do sistema. (ROCHA e BARANAUKAS, 2013). Portanto,
sabendo o que € a usabilidade, seus objetivos e a importancia de avalid-la, o préximo
passo é saber como avalia-la.

Nesse sentido, Sommerville (2007) afirma que h4 uma série de técnicas de
avaliacdo de usabilidade da interface. H4 a avaliacdo sistemdtica e a avaliacdo mais
simples. A avaliagdo sistemadtica pode ser um processo custoso, pois envolve cientistas e
projetistas graficos e ainda a realizacdo de experimentos com usudrios tipicos, isso pode
custar tempo e dinheiro. J4 a avaliacdo mais simples € menos dispendiosa e podem
identificar defici€ncias especificas de projetos de interface com o usudrio e envolve
técnicas como:

1. Questiondrios que coletem informacdes sobre o que os usudrios pensam das
interfaces.
2. Observar usudrios no trabalho com o sistema e imaginar como eles estdo

tentando usar o sistema para realizar alguma tarefa.
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Fotos e video do uso tipico do sistema.
A inclusdo de cédigo que coleta informagdes sobre os recursos mais usados € 0s
erros mais comuns no software.

N

Para serem mais sucintas quanto a avaliacio, Rocha e Baranaukas (2003)

apresentam quatro grupos de métodos de avaliacdo. Sao eles:

Inspecao de usabilidade — sem envolver usudrios e podendo ser usado em
qualquer fase do desenvolvimento de um sistema implementado ou nao.

Testes de usabilidade — métodos de avaliacdo centrados no usuério que incluem
métodos experimentais ou empiricos, métodos observacionais e técnicas de
questionamento. Para se usar esses métodos € necessiria a existéncia de uma
implementacdo real do sistema em algum formato que pode ser desde uma
simulacdo da capacidade interativa do sistema, sem nenhuma funcionalidade,
um protétipo bédsico implementado, um cendrio, ou até a implementacdo
completa.

Experimentos controlados — método de avaliagdo que envolve um experimento
controlado de laboratério. Tem-se sempre definida uma hipdtese a ser testada e
todas as varidveis de interesse necessitam ser controladas. E necessirio
conhecimento estatistico para validar os resultados. Controlar todas as varidveis
dentro de interacdes complexas envolvendo humanos além de dificil é de
validade muito questiondvel. A metodologia experimental € seguida, tendo-se o
experimentador controlando certas varidveis enquanto examina outras. Os
experimentos sdo feitos em laboratérios especialmente construidos para esse fim
e existe muito rigor na observagdo e monitoramento do uso do sistema. Os dados
coletados sdo analisados quantitativamente de modo a produzir métricas que
guiem o design.

Métodos de avaliacido interpretativos - o objetivo desse tipo de avaliagdo é
possibilitar aos designers um maior entendimento de como os usudrios se
utilizam dos sistemas em seu ambiente natural € como o uso desses sistemas se
integra com outras atividades. Portanto, alguma forma de participacdo do
usudrio na coleta, andlise ou interpretacdo dos dados € bastante comum. Os
métodos que pertencem a esse grupo incluem avaliagdo participativa e

conceitual que sdo dois métodos desenvolvidos especialmente para avaliar IHC,
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e avaliacdo etnogrifica, uma técnica emprestada da antropologia, conforme
discutido no Capitulo 3. Formas de registros como videos e dudio podem ser
feitas como em outros métodos, mas a forma de analise € bastante diferenciada

Em relagdo aos métodos citados anteriormente, as autoras afirmam que se
classificam em duas dimensdes: se 0s usudrios reais estdo ou nido envolvidos e se a
interface estd ou ndo implementada.

Sabendo de todos esses conceitos tratados nesta se¢do sdo acerca dos métodos de
avaliacdo de usabilidade é necessdrio escolher qual método serd utilizado. Portanto,
nesta pesquisa serd utilizado o método de avaliacdo Teste de usabilidade, pois ¢
centrado no usudrio utilizando técnicas de questionarios que coletem informacdes
sobre 0 que os usudrios pensam da interface do sistema EducaCenso. No préximo
capitulo serd explicado mais detalhadamente sobre o sistema estudado e os resultados

obtidos na sua avaliacao.
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5. ESTUDO DE CASO (Teste de Usabilidade do Sistema EducaCenso)
5.1 O Sistema EducaCenso

Segundo o ENAP.GOV, o EducaCenso € um sistema eletronico de coleta de
informagdes educacionais por meio da internet, que permite a coleta, migragdo e
alteracdo de dados educacionais das escolas. O sistema contém um banco de dados
relacional, que armazena todas as informagdes que os usudrios fornecem.

O EducaCenso representa uma inovagdo porque se trata de um banco de dados
Unico, de base nacional, formando o mais completo cadastro de alunos, docentes e
escolas do pais, disseminando informacdes estatisticas sobre a educa¢do em todas as
suas modalidades de ensino regular, especial, profissional, e educacdo de jovens e
adultos e em todas as etapas na educacio infantil, fundamental e médio. (ENAP.GOV)

Até 2006, a coleta de dados era feita pelas escolas através do preenchimento de
formuldrios em papel e enviados pelo INEP — Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais. Esse processo gerava problemas como, por exemplo, conhecer a
quantidade de alunos e docentes nos municipios e estados brasileiros, além da
dificuldade de impressdo e distribuicdo dos questiondrios por todo o Brasil.
(ENAP.GOV)

A fim de produzir e divulgar informacdes estatisticas fidedignas e atualizadas, o
governo federal propds o Sistema EducaCenso. Hoje se percebe a importincia desses
dados para a educacdo, pois € a partir das informacgdes fornecidas no sistema que é
calculado e repassado os recursos financeiros para as secretarias estaduais de educagdo
(ENAP.GOV).

De acordo com o ENAP.GOV, algumas das funcdes do EducaCenso sdo:

e C(Cadastro de escola: abrange informagdes sobre infraestrutura disponivel (local
de funcionamento, salas, tipo de abastecimento de dgua e de energia elétrica,
destinagdo do lixo, esgoto sanitdrio), dependéncias existentes (diretoria,
secretaria, cozinha, tipo de sanitdrio, laboratdrios, acessibilidade, quadra de
esporte, parque infantil), equipamentos de multimidia; etapas e modalidades de
escolarizacdo oferecidas; organizacdo do ensino fundamental; localizacdo,
dependéncia administrativa, mantenedora e tipo de escola privada, escolas

privadas conveniadas com o poder publico, entre outras.
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e C(Cadastro de aluno: abrange informagdes individualizadas sobre cada um dos
alunos como: sexo, cor/raca, idade, etapa e modalidade de ensino que frequenta,
nacionalidade, local de nascimento, turma que frequenta, utiliza¢ao de transporte
escolar, tipo de deficiéncia, entre outras.

e C(Cadastro de profissional escolar em sala de aula: abrange informacdes
individualizadas sobre os profissionais escolares que atuam em sala de aula,
como sexo, cor/raca, idade, escolaridade (formacdo: nivel e curso, instituicao
formadora), etapa e modalidade de ensino de exercicio, turma de exercicio,
disciplinas que ministra, nacionalidade, func@o que exerce, entre outras.

e C(Cadastro de turma:abrange informacdes sobre nome, tipo de turma
(escolarizacdo, atividade complementar, classe hospitalar, unidade de internagdo
socioeducativa, unidade prisional, atendimento educacional especializado —
AEE), horério de inicio e de término das aulas, modalidade, etapa, disciplinas e
dias da semana em que a turma funciona.

O Portal do MEC.GOV afirma que o EducaCenso é uma radiografia detalhada
do sistema educacional brasileiro, pois a ferramenta permite obter dados
individualizados de cada estudante, professor, turma e escola do pais e a partir dos
dados informados é calculado o Indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (Ideb)
e planejada a distribuicdo de recursos para alimentacdo, transporte escolar e livros
didaticos, entre outros.

Portanto, o sistema EducaCenso exige uma responsabilizacdo do informante e
dos gestores educacionais, mas para isso € exigida também uma facilidade na utiliza¢do
da ferramenta, j4 que as informacGes devem ser informadas corretamente. Faz-se
necessdrio que a interface seja facil de usar para que os usudrios ndo sintam dificuldades
ou errem informacgdes importantes por motivo de erros do sistema. A seguir, as Figuras

13 e 14 mostram a interface inicial e a interface final do EducaCenso.
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Figura 13: Interface Home (inicial) do Sistema EducaCenso.

[

m BRASIL Acesso a informagho Participe ~ Servigos  Legislagio  Canais

0s dados do Censo Escolar 8m como referéncia a iltima quarta-feira do més de mato | 28/05/2014 ).

\-) Perfil selecionado com sucesso,

w Escola selecionada com sucesso.

jqammg}ame:‘lfo EDUCACENSO

& Aluno Bem vindo ao Educacenso!
Para acessar as funcionalidades do sistema, selecione uma das opgoes do menu ao lado.

& Wigracdo

Relatdrios

Cademo da Instrucdes
Aluda

Salr

I # Usuanos

CopyRight MEC - INEP - Insitut

Fonte: educacenso.inep.gov.br/inep.gov.br/index/inicio, 2014

Figura 14: Interface final do Sistema EducaCenso.
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5.2 Analise dos resultados do Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade foi aplicado em treze (13) escolas da rede estadual do
municipio de Patos PB e na sexta regéncia regional da mesma cidade. Quatorze (14)
usudrios do Sistema EducaCenso contribuiram para esta pesquisa respondendo um
questiondrio.

A andlise dos resultados obtidos no teste de usabilidade € essencial, pois serd
possivel entender as dificuldades encontradas e perceber o nivel de satisfacdao ao usarem

o sistema. A seguir, sdo demonstrados, através de graficos com dados numéricos, os

resultados obtidos no teste de avaliagao da ferramenta citada.
Griéfico 1: Influéncia da qualidade da interface no bom desempenho do Sistema.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usuérios do sistema EducaCenso, no ano de 2015

Como pode ser observado no Grifico 1, os wusudrios responderam ao

questionamento que indagava se a interface influencia na qualidade e no desempenho de
um sistema, 86% afirmaram que uma boa interface influencia na qualidade e no bom
desempenho do sistema, enquanto 14% consideram ‘em partes’, ou seja, nem sempre o
sistema terd um bom desempenho somente se dispor de uma boa interface. Nenhum dos

participantes da pesquisa afirmou que a interface ‘ndo’ influencia em uma qualidade do
sistema.
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Portanto, a partir dessa questdo, pode-se considerar que uma boa interface é um
elemento indispensdvel para a usabilidade de um sistema computacional, reafirmando as
palavras de Sommerville (2007, p. 241): “Se um sistema de software deve atingir todo o

seu potencial, € essencial que sua interface com o usudrio seja projetada para combinar

as habilidades, experiéncias e expectativas dos usuarios previstos.”

Gréfico 2: Avaliag@o do Sistema EducaCenso pelos usudrios.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usudrios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

Quando perguntado mais especificamente sobre o EducaCenso, a maioria,
totalizando 79%, respondeu que o sistema € facil de usar, porém 14% ainda afirmaram
ser complicado de usar e 7% afirmaram o sistema ser irritante.

Entende-se a partir desse resultado que o EducaCenso € uma ferramenta bastante
acessivel a seus usudrios, pois a maioria est4 satisfeita com o sistema, entretanto ainda
precisa melhorar para que se obtenha um maior nivel de satisfagdo.

Essa satisfacio do usudrio mostra que a o governo e/ou a empresa
desenvolvedora do sistema se mostram preocupados em dispor de uma ferramenta de
qualidade, porem nem sempre € possivel satisfazer a todos. Ainda existem 7% que

consideram o EducaCenso irritante, cabendo a empresa € o governo analisar onde é
possivel melhorar.
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Griéfico 3: Reag@o do usudrio ao ndo encontrar ou ndo entender um opg¢ao no sistema.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usudrios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

Com relagdo a reacdo dos usudrios ao nio encontrar ou ndo entender uma opgao
desejada para realizar uma determinada tarefa especifica no sistema, do total, 60%
afirmam pedir ajuda a alguém para solucionar determinados problemas. O item ajuda
ndo acessado na maioria das vezes, apresentando com apenas 27% dos casos. E uma
menor parte dos usudrios, 13%, afirmaram procurar entender o problema.

Em relacdo ao item “Ajuda”, pode-se ser observado um problema, uma vez que
ndo é frequentemente usado, provavelmente ser por uma falta de destacamento na
visualizacdo da opcdo e/ou por ser uma das ultimas opcdes disponiveis na tela,
mostrado na Figura 13.

Nesse caso, evidencia-se o problema do tempo que o usudrio gasta quando ndo
encontra ou nio entende uma opg¢do disponivel no sistema. Na questdo aberta do
questiondrio, os usudrios afirmaram ainda que perdem bastante tempo ligando para os
técnicos da sexta regifio de ensino tirando dividas sobre como fazer uma determinada
acdo deseja.

Assim, se faz necessario um auxilio mais rdpido e eficiente dentro do préprio
sistema, que dé suporte na hora das dividas e questionamentos dos usudrios, pois nem

sempre os técnicos da geréncia estdo disponiveis para ajudé-los.
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Griéfico 4: Opinido sobre os erros e avisos presentes na tela final do EducaCenso.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usudrios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

Pode-se perceber, a partir dos dados apresentados nesse Gréfico 4, quio
importantes s30 os erros € avisos € ainda mais a forma como eles sdo apresentados na
tela. Cem por cento dos usudrios afirmaram ser importantes.

Tais dados confirmam a teoria de Sommerville 2007, que diz que a interface
deve incluir mecanismo para permitir aos usudrios a recuperagido a partir de erros e
avisos. E exatamente o que acontece no Sistema EducaCenso.

Na figura 14 € mostrada a tela final, na qual ocorre o fechamento do Censo da
escolar. Para que o usudrio feche, ou seja, termine de informar todos os dados que o
governo deseja saber, € necessdrio que verifique quatro tipos de erros ou avisos que
possa ter cometido ao digitar ou clicar em uma op¢ao que nio condiz com o esperado,
ou com o banco de dados que o sistema armazena de anos anteriores.

Devem ser corrigidos erros e avisos quanto a escola, turmas, profissionais
escolares e quanto aos alunos. Os avisos sdo representados por exclamacgdes amarelas e
os erros por circulos com faixas vermelhas.

Portanto, € perceptivel o método eficaz que o sistema utiliza para informar ao

usudrio sobre uma determinada falha durante o processo de comunicagdo com a
ferramenta.
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Griéfico 5: Termos utilizados nas op¢des do EducaCenso.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usudrios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

De acordo com o principio da Familiaridade com o usudrio, citado por
Sommerville (2007), a interface deve usar termos e conceitos obtidos da experi€ncia das
pessoas que utilizam o sistema. Esse questionamento foi feito aos usudrios com base
nesse principio, ou seja, buscando por termos conhecidos e claros.

Alguns dos termos usados nas op¢des do EducaCenso sdo os seguintes: vincular,
desvincular, importagdo, exportacdo, identificacdo, transferido, deixou de frequentar e
falecido. Como pode ser observado no Grafico 5, 93% dos usudrios consideram que
esses termos como sendo claros e apenas 7% consideraram confusos.

Pode-se assim perceber que os termos se apresentam com clareza na maioria dos
casos, o que contribui de forma significativa para que menos erros sejam cometidos
durante o processo de comunicacio entre usudrio € maquina na entrada de informacdes
importantes. Porém, ainda h4 espaco para melhora, visto que 7% ainda consideraram
confusos os termos na hora de escolher determinada opgao.

Deve-ser, portanto, manter sempre no EducaCenso os termos que sdo
considerados familiares com o ambiente de trabalho dos usudrios e a0 mesmo tempo

rever os outros termos que sdo considerados desconhecidos.
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Griéfico 6: Propostas de novos métodos de comunicagdo entre escolas.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usuarios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

No Sistema EducaCenso, € necessdrio vincular cada novo aluno que €
matriculado na escola, e todas as vezes que isso ocorre € necessario que a nova escola
que o aluno se matriculou entre em contato com a escola anterior para desvincula-lo
para que seja possivel a vinculacdo na nova escola. Para entrar em contato com outras
escolas sdo necessarios dados como nome da escola, telefone, email ou outras formas de
meios de comunicacio.

H4 uma grande dificuldade para se comunicar com outras escolas, pois o
EducaCenso fornece apenas o nome, a localizacdo e o telefone. Isso gera bastantes
conflitos, j4 que muitas vezes os nimeros de telefones sdo informados erradamente ou,
quando sdo informados corretamente, a comunicagdo ndo se concretiza (por exemplo,
por ndo atender quando sdo feitas as ligacGes).

Para solucionar esse problema foi proposto através do questiondrio aplicado um
novo método de comunicagdo com outras escolas. Esse novo método consiste em criar
um chat online dentro do préprio sistema EducaCenso para que sempre que uma escola
quiser entrar em contato com outras, deixasse uma mensagem para que o usudrio da
outra escola visualizasse e resolvesse imediatamente.

Para saber a opinido dos usudrios sobre esse novo método, foi inserido no

questiondrio uma pergunta sobre isso. Analisando o grafico percebe-se que, a maioria,
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totalizando 60%, afirmou que gostaria que o sistema disponibilizasse desse novo
método de contato direto. Enquanto que os outros métodos de ‘nome e telefone’ e
‘Email e telefone’ totalizaram ambos 40%, sendo 20% cada um.

Por tanto, essa proposta foi aceita pela maioria, mostrando-se como sendo a mais

eficaz. Cabe a empresa desenvolvedora do EducaCenso ficar ciente desses dados

coletados e implementar essa nova proposta dentro do sistema.

Griéfico 7: Opinido dos usudrios sobre as cores utilizadas no Sistema.

100% —
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

W Agradaveis

W Desagradaveis

Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usudrios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

Segundo Guedes (2008), obter interfaces agradédveis significa disponibilizar
estimulos visuais, tais como cores de maneira equilibrada, com o intuito de nfo saturar a
visdo e nem sobrecarregar a capacidade de assimila¢do das informacgdes.

Como pode ser observado nas Figuras 13 e 14 as cores mais utilizadas na
interface do EducaCenso sdo a branca e verde, sdo foram consideradas pelos usudrios
como sendo agradaveis, totalizando os 100% dos usuérios, como mostrado no Gréfico

7. Portanto, quanto ao principio de cores, entende-se que o sistema estudado estd de
acordo com o que o usudrio deseja.
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Griéfico 8: Desejo de um aplicativo do EducaCenso para Smartphone.
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Fonte: Dados coletados pelo autor através do teste de usabilidade com usudrios do sistema EducaCenso, no ano de 2015.

Em andlise a questio sobre o uso do Sistema EducaCenso em um aplicativo para
smartphone, os usudrios em sua maioria optaram por ndo desejar que o sistema fosse
disponivel para celulares.

Do total apenas 21% desejam que o EducaCenso execute através de aplicativos
para smartphone, enquanto que 71% ndo desejam. Esse resultado expressivo deve-se,
entre outros, pelo fato de ser um sistema que requer bastante ateng¢do na hora de passar
informacdes.

No computador, a interface € mais ficil de ser utilizada, j4 que os icones
apresentam-se com tamanho maior na tela. No celular seria mais complicado pelo
tamanho reduzido da tela, dificultando assim, a visualiza¢do de op¢des importantes.

Portanto, o EducaCenso nao se faz necessdrio ser usado em smartphones por

causa das dificuldades citadas anteriormente. No computador, mostra-se como sendo
mais confidvel de passar informacdes.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Como mostrado no desenvolvimento e nos resultados dessa pesquisa, a interface
e sua avaliacdo mostram-se como sendo elementos essenciais em todo o processo de
desenvolvimento de um sistema computacional.

Pode-se concluir que para obter um sistema que agrade ao usudrio, € necesséario
conhecer e aplicar todos os principios que norteiam a consisténcia das operagdes, da
familiaridade com o usudrio, do minimo de surpresa, da facilidade de recuperacdo, da
orientacdo do usudrio e da diversidade do usudrio. Tais principios sdo fundamentais
para que o sucesso do sistema seja alcangado.

Conlui-se ainda que aplicagdo de cores, a quantidade de informagGes presentes
na tela, a forma como devem ser mostradas as informagGes, bem como as diretrizes e
principios devem ser aplicados e revistos durante todo o processo de desenvolvimento
do projeto, tanto na implementagdo quanto na avaliacdo do sistema.

Conhecer a importancia da avaliacdo da usabilidade através de diversos métodos
é fundamental para a prevencdo e corre¢do de possiveis erros que possam ocorrer na
cominicac¢do entre homem e maquina.

Com o presente estudo percebemos que foram atendidos todos os objetivos
propostos em sua fase de inicia¢@o. Tendo em vista que o método Teste de Usabilidade
foi eficaz na avaliacdo da usabilidade, que coletou dados sobre o nivel de satisfagdo do
usudrio quanto ao Sistema EducaCenso e apresentou resultados importantes que, uma
vez analisados, puderam contribuir para propostas de melhoramento do EducaCenso.

Analisando os resultados obtidos nessa pesquisa pode-se concluir o que Sistema
EducaCenso € uma ferramenta inteligivel a seus usudrios, pois foi considerado com um
indice de aceitagdo de 79% como sendo um sistema fécil de usar. Essa satisfacdo pode
ser devido a um bom projeto de interface, que segue principios existentes na engenharia
de software, muito embora ainda haja o que ser ajustado e revisto no EducaCenso.

Nesta pesquisa foi identificada a necessidade de um novo método de
comunicagdo entre as escolas, pois o existente ndo supre as necessidades dos usudrios. E
uma vez identificada essa necessidade foi proposta a implementacdo de um chat online
dentro do préprio sistema EducaCenso para que possa existir uma comunicagdo

eficiente entre as instituigcdes.
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Além disso, foi identificado também um problema em relacdo ao item ‘Ajuda’,
que é uma importante fungcdo para qualquer sistema. Esse item ndo € muito utilizado
pelos usudrios do EducaCenso, devido a visualizagdo comprometida ou por ndo
solucionar um determinado problema que o usudrio possa ter.

Quanto aos termos utilizados nas op¢Ges a maioria considerou como sendo
claros de entender. Alem disso, as cores do sistema, essenciais para apresentacdo de
informac@o, foram consideradas agraddveis.

Como foram identificados alguns problemas em relagdo a usabilidade do
sistema, faz-se necessdrio que a empresa desenvolvedora do EducaCenso realize um
teste de usabilidade, juntamente com outros métodos de avaliagdo para implementar e
corrigir algumas eventuais falhas encontradas no sistema e citadas nessa pesquisa, a fim
de satisfazer os usudrios.

A realizagdo de treinamento continuo com os usudrios, juntamente com a
realizacdo de palestras para orientar a importancia que os dados que cada um fornece ao
sistema também sdo importantes, afim de que fiquem atentos a cada nova atualizacio
que ¢ feita no sistema e para esclarecer possiveis duvidas sobre a sua operacionalizacio.

Com este estudo, percebe-se a necessidade de aplicar principios no
desenvolvimento do sistema e avaliar a usabilidade. Sabendo disso, poderdo ser
desenvolvidos sistemas com interfaces mais eficazes e, finalmente, criar ambientes
tridimensionais que simulam o ambiente agraddveis através de modelos simples e
intuitivos, € a0 mesmo tempo evitando o desenvolvimento de interfaces que complicam

o trabalho e o desempenho do usudrio.
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ANEXO A — Questiondrio aplicado na pesquisa.

| LOpb

Universidade. i
ESTADUAL DA PARAIBA

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO SISTEMA EDUCACENSO

01- Alguns sites ou programas apresentam interfaces (ambientes visuais) simples com
opcdes visiveis aos usudrios, outros apresentam interface complicada que induz ao erro
indesejado do usudrio. Sabendo disso, voc€ acha que a interface influencia na qualidade
de um programa/site?

()sim ( )ndo ( ) em partes

02- Como vocé avalia o Sistema EducaCenso?
() facil de usar

() complicado

( ) extremamente dificil

() Irritante

03- Quando vocé procura uma op¢do no EducaCenso e ndo encontra ou nio entende, o
que vocé faz?

() fecho rapidamente o sistema.

( ) procuro entender.

( ) peco ajuda a alguém.

() utilizo o item ajuda do sistema.

04- J4 utilizou alguma vez o item "Ajuda" ?
() sim ( )ndo

Fechamento

Fechamento do Censo Escolar 2014

Verificando
eros e avisos da
Escola

Verificar
erfos e avisos das
Turmas

Versificar
erros e avisos dos
Profissionais Escolares

Verificar
2IT0S & avisos dos
Alunos

Atengdo

‘j =

&) Turma
Erros - ESCOLA

) Nenhum registro encontrado para essa pesquisa.
Avisos - ESCOLA

& Nenhum registro encontrade para essa pesquisa

05- Na tela do fechamento do censo Escolar é comum aparecer mensagens de alerta
como: ‘Atencdo’, ‘Erros’ e ‘Avisos’. Como vocé considera essas mensagens?

() importantes, pois me indicam os erros para que eu possa corrigi-los.

() complicadas, pois ndo explicam com clareza onde esta o erro.

() irritantes, pois ndo me ajudam na resolug¢do dos problemas.
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06 - As palavras utilizadas no sistema como: vincular, desvincular, importagdo,
exportacdo, identificacdo, transferido, deixou de frequentar e falecido, sdo claras ou
confusas na hora de escolher a op¢ao correta?

() sdo claras ( ) sdo confusas

Dados variaveis - Inicio do ano corrente
[25- Nome da turma

Jl 866232 - 8° ANO FUNDAMENTAL ¥
u Aluno i I vinculado em oufra escola no mesmao horano!

§a0 da oufra escola; 25037137 - EEEFM DEP NOMINANDD MUMNIZ DINIZ - PB - SAQ JOSE DE PRINCESA - B3 / 34911054 - SEGUNDHA -

TERX DUARTA - QUINTA - SEXTA - 0730 A 15.20 - Ensindg RegulanEngine Fundamerntal /9 anog) - B Ana )

07 — Quando vocé vai vincular um aluno e é mostrado na tela que ele esta vinculado em
outra escola, o sistema mostra o nome da tal escola e o telefone para que voc€ possa
entrar em contato. Vocé gostaria que o sistema disponibilizasse outro método de contato
direto com essas outras escolas?

() sim, e-mail e telefone da outra escola.

() sim, forma de comunicacio direta dentro do préprio Educacenso, por exemplo um
chat de comunicacio online.

() no, s6 0 nome da outra escola e o nimero do telefone ja sdo suficientes.

08 — Quanto as cores e os icones utilizados no sistema, como vocé os considera?
( ) agradéveis
() desagradaveis

09 — Gostaria que o sistema EducaCenso tivesse um aplicativo disponivel para celular?
( )sim ( )ndo

10 — No geral, voce est4 satisfeito com o sistema EducaCenso?
( )sim

( )ndo

() discordo parcialmente

11- Se possivel, d€ opinides para melhorar o Sistema EducaCenso.




