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RESUMO

Frequentemente usuarios da Internet se deparam com interfaces complicadas e dificeis de se
utilizarem. Para suprimir este problema no sistema de gestdo académica AdX, elaborou-se este
estudo, com objetivo utilizar as diretrizes de usabilidade propostas por Nielsen (2005) como base
para a criacao de uma nova interface para o ambiente dos alunos deste sistema, visando otimizar a

Interagao Humano-Computador, de acordo com as expectativas e necessidades do usuario.

Para alcancar este objetivo, foi utilizado o ciclo de desenvolvimento que utiliza protdtipos
estaticos para as fases iniciais, de forma a servirem com base para elaboracdo de um prototipo
dindmico no intuito de se obter uma visdo de design combinado a usabilidade, solucionando as

principais deficiéncias em usabilidade desde o inicio do projeto (Nielsen, 2005).

A nova interface foi avaliada por 9 (nove) usuarios especialistas, por meio de questionarios
que utilizou as heuristicas de usabilidade propostas por Nielsen (2005). A nota final atribuida a nova
interface foi de 8.9 definida por media ponderada, demonstrando a excelente aceitagdo junto aos

alunos que a avaliaram.

Palavras-chaves: Interface Web, Usabilidade, AdX, IHC, Avaliagao de Interface.
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ABSTRACT

Often Internet users are faced with complicated interfaces and difficult to use. To suppressthis
problem in AdX academic management system, we set up this study with theobjective to use
usability guidelines proposed by Nielsen (2005) as the basis for creatinga new interface to the
environment of the students of this system to optimize the Human-Computer Interaction, in

accordance with the expectations and needs.

To achieve this goal, we used the development cycle that uses static prototypes for the early
stages, to serve as a basis for development of a prototype dynamic in order to obtaina combined
view of the usability design, addressing the main deficiencies usability since the beginning of the
project (Nielsen, 2005).

The new interface was evaluated by nine (9) expert users through questionnaires that used the
usability heuristics proposed by Nielsen (2005). The final grade assigned to the newinterface was
defined by weighted average 8.9, demonstrating the excellent acceptance among the students

assessed.

Keywords: Web Interface, Usability, AdX, HCI, Interface Assessment.
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1 INTRODUCAO

A demanda por desenvolvimento de aplicacbes Web vem crescendo sistematicamente.
Atualmente, essa categoria de software representa uma parcela consideravel de desenvolvimento
geral das aplicagdes computacionais, ndo s6 do ponto de vista da quantidade de aplicagdes, mas
também ao nivel de complexidade das ferramentas e dos sistemas que utilizam a Internet como
plataforma para aplicacdes distribuidas. Contudo, observa-se que tal crescimento nao implica
necessariamente na eficiéncia e na facilidade de uso. Frequentemente usudrios se deparam com

interfaces complicadas ou que apresentam problemas de usabilidade.

A usabilidade ¢ o termo técnico usado para descrever a qualidade de uso de uma interface.
Quando a usabilidade ¢ levada em consideragdo durante o processo de desenvolvimento de
interfaces Web, varios problemas podem ser eliminados, € com isso, € possivel reduzir o tempo de
acesso a informacao tornando as informagdes facilmente disponiveis aos usudrios e evitando as

frustracdes de ndo encontrar as informagdes desejadas (Nielsen, 2005).

Para suprir essa necessidade, elaborou-se este estudo, com objetivo utilizar as diretrizes de
usabilidade propostas por Nielsen (2005), como base para a criagdo de uma nova interface para o
ambiente dos alunos no sistema AdX, visando otimizar a Interagdo Humano-Computador (IHC) de

acordo com as expectativas e necessidades dos usuarios.

O AdX ¢ um sistema de gestdo académica desenvolvido diretamente para o ambiente web,
com o objetivo de gerenciar de forma integrada todas as areas de um instituicdo de ensino (Flux
Softwares, 2011). No entanto, sua interface apresenta-se ultrapassada, demonstrando
incompatibilidade com a evolucao da Internet e as necessidades de seus usudrios, que necessitam de

mais facilidade de uso e eficiéncia.

Para concretizar essas idéias e objetivos, foi realizado um protdtipo online, que simula a nova
interface e permite sua avaliacdo heuristica, através de um questionario submetido a 9 (nove)
avaliadores, que comprovaram a usabilidade e eficiéncia da interface elaborada, atribuindo a nota

geral de 8.9 definida por media ponderada, para qualidade da nova interface.

Neste trabalho foi redigido um referencial tedrico, o qual define o que ¢ uma interface, a
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importancia da IHC e seus conceitos, a usabilidade e a forma de avalia-la, o ciclo de
desenvolvimento com usabilidade e os conceitos de prototipagdo, as tecnologias e ferramentas
utilizadas e sobre o sistema de gestdo académica AdX. Na metodologia foi mostrada cada fase do
processo de desenvolvimento da nova interface e como garantir a usabilidade. Ao final sdo

apresentados os resultados do questionario aplicados aos avaliadores.
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2 REFERENCIAL TEORICO

No desenvolvimento de um projeto de software que envolve a Interacio Homem-
Computador, o projeto de interface com o usudrio ¢ fundamental para o sucesso do sistema
(Sommerville, 2003). Segundo Pressman (2006), a interface com o usudrio pode ser considerada o
elemento mais importante de um sistema ou produto baseado em computador. Sendo ela uma ponte
de acesso entre os usudrios € o sistema, por isso, € necessario que esta seja bem elaborada para
permitir facilidade de acesso e eficiéncia de uso dos recursos oferecidos, de forma a satisfazer e

atender as necessidades.

Neste capitulo sao abordadas informacdes sobre os conceito de interface, a importancia da
IHC, a usabilidade e a forma de avalia-la, o ciclo de desenvolvimento de uma interface com foco
em usabilidade e os conceitos de prototipagdo, as tecnologias e ferramentas utilizadas e sobre o

sistema de gestdo académica AdX.

2.1 INTERFACE

A interface ¢ compreendida como a por¢do de um sistema com a qual um usudrio mantém
contato ao utiliza-lo tanto fisica, perceptiva ou conceitualmente, permitindo a interacdo entre os

seres humanos e o espago digital (Moran, 1981).

A dimensao fisica inclui os elementos de interface que o usuério pode manipular, enquanto a
dimensdo perceptiva engloba aqueles que o usudrio pode perceber. A dimensdo conceitual resulta
de processos de interpretacdo e raciocinio do usuario desencadeados pela sua interacdo com o
sistema, com base em suas caracteristicas fisicas e cognitivas, seus objetivos e seu ambiente de

trabalho (Moran, 1981).

Atualmente, a interacdo com as interfaces passou da linha de comando em modo texto, para
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softwares que aceitam comandos por voz, ou gestos, com o proposito de facilitar e tornar mais

intuitiva a utilizacdo das maquinas (Martinez, 2000).

Pressman (1992) considera que as interfaces bem projetadas vao adquirindo cada vez mais
importancia, na medida em que o uso dos computadores vai aumentando. Interfaces inteligentes sao
encontradas quando se usa uma fotocopiadora, um forno de microondas, um editor de textos ou um
sistema operacional. Do ponto de vista do usuario, ¢ a interface que possibilita a um piloto voar em
modernos avides, a um radiologista interpretar o resultado de um exame e a um banqueiro transferir
milhdes de ddlares através de continentes. As interfaces sdo as embalagens dos softwares: se sdo
faceis de aprender e simples de serem usadas de maneira direta, o usuario ficara inclinado a fazer

bom uso do que esta dentro, caso contrario, problemas irdo invariavelmente aparecer.

A Internet constitui um meio de comunicagdo que tem uma linguagem propria, construida
sobre um espago hipermidia complexo, com caracteristicas particulares de acesso remoto a dados,
publicacdo dindmica de informagdes, interfaces graficas mutantes, velocidades de conexdo

variaveis, rapida absor¢ao de novidades tecnologicas, entre outras (Martinez 2000).

Segundo Nielsen (1999), nem sempre a interface web ¢ utilizada para facilitar a vida do
usuario, € ndo ¢ raro ver pessoas frustradas ou perdidas em sites mal feitos. Sendo assim, as
consequéncias de uma interface grafica pobre em usabilidade sdo muito piores quando esta ¢
implementada na Web. Interfaces mal projetadas t€ém consequéncias de grande impacto, que trazem

perda de dinheiro, credibilidade e tempo para os usuarios (Massolar, 2008).

Na secdo seguinte apresenta uma abordagem sobre a interagdo humano computador (IHC),

seus objetivos e fundamentos.

2.2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR (IHC)

O termo THC foi adotado, em meados dos anos 80, como um meio de descrever o campo de
estudo entre a intera¢do entre os humanos e computadores (Rocha; Baranauskas, 2003). Sendo uma
disciplina que diz respeito ao design, avaliagdo e implementacdo de sistemas computacionais

interativos para o uso humano (Hewett, 1992).
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A THC se tornou uma ciéncia multidisciplinar, que engloba diversas areas, como: Ciéncia da
Computacdo, Psicologia Cognitiva, Psicologia Organizacional e Social, Ergonomia e Fatores
Humanos, Engenharia, Design, Antropologia, Sociologia, Filosofia, Linguistica e Inteligéncia
Artificial (Preece, 1994). O conjunto de todas estas areas visa apoiar de forma sistematica as etapas
e procedimentos das metodologias de IHC, uma vez que esta area trabalha tanto com aspectos de
competéncia das ciéncias computacionais quanto aos aspectos psicolégicos, comportamentais,

sociais e fisicos das pessoas.

O objetivo da THC ¢ estudar e definir métodos para o projeto de sistemas ou dispositivos que
sejam de faceis de utilizar, eficientes e centrados no usudrio, possibilitando conforto aos individuos
que irdo utilizd-los (Preece, 1994). Ela visa compreender como e porqué uma pessoa utiliza
determinada tecnologia (Agner, 2004), considerando fatores culturais, cognitivos, emocionais,

sensoriais e intelectuais (Cybis; Betiol; Faust, 2007).

O estudo da IHC também trabalha os impactos do uso de uma determinada tecnologia na vida
das pessoas e como a interacdo deve ser abordada para oferecer conforto, ergonomia, bem-estar e

facilidade de uso (Preece; Rogers; Sharp, 2002).

Portanto, o estudo de IHC facilita como o usudrio se comunica com a maquina € como a
tecnologia responde a interacdo do usudrio. Além disso, segundo Preece (1994), o objetivo da IHC ¢
produzir sistemas utilizaveis e seguros, como também sistemas funcionais. Tais metas podem ser
resumidas em desenvolver ou melhorar seguranca, utilidade, eficiéncia, e usabilidade de sistemas

no meio computacional.

Na secdo seguinte, ¢ definido o conceito de usabilidade, suas caracteristicas, problemas de

usabilidade em interfaces Web e a forma de desenvolver um projeto com foco em usabilidade.

2.3 A USABILIDADE

Segundo Santos (2000), a norma ISO 9241' considera que a usabilidade mede a eficacia, a

1 Na avaliagdo de usabilidade de sistemas interativos, o padrdo internacional mais comum é a norma ISO 924 1.
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eficiéncia e a satisfagdo com a qual usudrios podem atingir objetivos especificos em um ambiente
particular. Ele também argumenta que o desenvolvimento de produtos centrado no ser humano ¢ o
processo que se deve iniciar com usudrios e suas necessidades, ao invés de se iniciar com a

tecnologia.

Bevan (1995) considera que a usabilidade ¢ um atributo qualitativo, que determina quao facil
¢ utilizar as interfaces do usuario. Esta qualidade estd associada, segundo (Nielsen, 1999), aos

seguintes principios:

* Facilidade de aprendizado;

Facilidade de lembrar como realizar uma tarefa apos algum tempo;

Rapidez no desenvolvimento de tarefas;

Baixa taxa de erros;

Satisfacao subjetiva do usuario.

No caso especifico das interfaces Web a importancia da usabilidade ¢ ainda maior, se
comparada a maioria das aplicagdes de software tradicionais, devido as suas proprias caracteristicas,
pois “aplicagdes Web sdo aplicagdes interativas, centradas no usuario e baseadas em hipermidia,

onde a interface com o usuario desempenha um papel central” (Olsina, 2006).

Winckler (1999) considera que a interface tem um problema de usabilidade se um
determinado usuario ou um grupo de usuarios encontra dificuldades para realizar uma tarefa com a
interface. Tais dificuldades podem ocasionar perda de dados, diminui¢do da produtividade ¢ a

rejeicdo do software por parte dos usuérios.

Uma grande parte dos problemas relacionados a interfaces Web diz respeito a navegagdo, ou
seja, os usuarios tém dificuldade para encontrar a informagdo desejada na interface ou ndo sabem

como retornar a uma pagina anteriormente visitada (Winckler, 2002).

A aceitabilidade de aplicagcdes Web pelos usuarios depende principalmente da usabilidade da
aplicacdo. Caso seja dificil alcangar um objetivo qualquer devido a baixa usabilidade da aplicagdo
Web, provavelmente ela sera rapidamente substituida por outra mais usavel, assim que sua

existéncia for conhecida por seus usuarios (Matera, 2006).
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2.3.1 O método de avaliaciao heuristica

Especialistas em usabilidade, como Jakob Nielsen, ao investigarem sobre as aplicagdes
voltadas para Web, apresentam que a usabilidade assumiu um maior destaque atualmente que no
passado e descrevem recomendagdes para garantir a usabilidade para este ambiente, como métodos
rapidos e baratos de avaliagdo de interfaces em substituicdo aos testes de laboratdrio, que
geralmente sdo caros e carecem de infraestrutura (Rocha, 2003). Em virtude dessa situacao, indica-
se uso de técnicas de avaliagdo como por exemplo os métodos de entrevistas (interviews),
experimentos controlados (controlled experiments) e questiondrios (questionnaires) e avaliacao
heuristica (heuristic evaluation), denominadas métodos indiretos de inspe¢do de usabilidade

(Nielsen, 1995).

O método escolhido para avaliar cada etapa do desenvolvimento da nova interface proposta ¢
a avaliacao heuristica, segundo Nielsen (2005) esta forma de avaliagdo ¢ a mais popular dentre as
heuristicas de usabilidade, dada a sua facilidade de entendimento e agilidade de aplicagdo. O
método de avaliag@o heuristico foi desenvolvido por Jakob Nielsen e Rolf Molich (Nielsen, 1994) e
utilizado pela primeira vez em uma interface Web em 1994, num estudo para o Web site da Sun

Microsystems (Nielsen e Sano, 1995).

Segundo Nielsen (1995), sua eficiéncia reside na capacidade dos avaliadores de reconhecer
problemas de usabilidade. Em principio, qualquer pessoa pode ser treinada para a aplicacao deste

método, embora melhores resultados sejam obtidos com avaliadores experientes.

Este método pode ser aplicado em qualquer fase de desenvolvimento de uma interface,
mesmo em sua fase conceitual, possibilitando a deteccdo de erros graves de interagdo nas fases

inicias do projeto, implicando menor custo nos ajustes (Nielsen, 1995).

Seu procedimento ¢ realizado da seguinte forma: um avaliador interage com a interface,
baseando-se em passos reais que os usuarios seguiriam e julga, se atendem ou nao, com base nas

heuristicas estabelecidas por Nielsen (2005), enumeradas a seguir:
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Descricao

Visibilidade do estado do sistema

O sistema deve sempre manter os usudrios
informados sobre o que estd acontecendo,
através de uma realimentacdo apropriada

dentro de um tempo razoavel

Concordancia entre o sistema € 0 mundo real

O sistema deve utilizar a linguagem do
usuario, com palavras, frases e conceitos
familiares ao usudrio, mais do que termos
orientados para o sistema. Seguir as
convencdes do mundo real, fazer a informacao

aparecer na ordem natural e logica.

Controle e liberdade ao usuario

O sistema deve dar apoio a fungdes que
permitam ao usudrio utilizar “saidas de
emergéncia” em caso de escolhas de funcdes
erradas ou para sair de um estado nao

esperado.

Consisténcia e padrdes

Devem ser seguidas convencdes da plataforma
de desenvolvimento e padrdes de interface
normalmente aceitos. Usudrios ndo devem ter
que adivinhar se palavras, situacdes ou agodes

diferentes significam a mesma coisa.

Prevencao de Erros

O sistema deve prevenir a ocorréncia de erros
na sua utilizagdo. Melhor do que apresentar
boas mensagens de erros, ¢ ter um projeto
cuidadoso que previne a ocorréncia de um

problema, em primeiro lugar.

Reconhecer ao invés de lembrar

Tornar objetos, acdes e opgdes visiveis, para
que o usuario ndo tenha que lembrar de
informacdes de uma parte do didlogo para

outra. Instrugdes para uso do sistema devem
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estar visiveis, ou facilmente recuperaveis,

quando necessario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

Aceleradores (abreviacdes e teclas de funcao)
podem tornar mais répida a interagdo com o
usuario. Permitir aos usudrios customizar

acoes frequentes.

Projeto minimalista e estético

Didlogos ndo devem conter informagao
irrelevante ou raramente necessaria. Todas as
unidades extras de informagdes em um didlogo
competem com aquelas que sdo realmente
sua visibilidade

relevantes, e diminuem

relativa.

Reconhecimento, diagnostico e recuperagao

de erros

Mensagens de erros devem ser expressas em
linguagem simples (sem cddigos), indicando
precisamente 0

problema, e sugerindo

construtivamente uma solucao.

10

Ajuda e Documentagdo

As informagdes de ajuda e documentacdo
devem ser faceis de procurar, com foco na
tarefa do usudrio, listando passos concretos
que devem ser seguidos e nao serem grandes

demais.

Tabela 1: Heuristicas de Usabilidade — 10 Heuristicas estabelecidas por Nielsen (2005)

Como certamente um s6 avaliador ndo ir4 encontrar todos os problemas de uma interface, ¢

ideal que sejam utilizados véarios avaliadores. Nielsen (2005) sugere que a melhor relacdo

custo/beneficio ¢ alcancada quando se utiliza de 3 (trés) a 5 (cinco) avaliadores. Cada avaliador

deve realizar a inspecdo individualmente e somente depois de todas avaliagdes terem sido

concluidas, os avaliadores podem se comunicar. Este cuidado ¢ importante para garantir avaliagdes

independentes e sem influéncias (Winckler, 1999).

A seguir ¢ abordado como funciona o método de desenvolvimento de uma interface com
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usabilidade elaborado por Winkler (2002).

24 DESENVOLVIMENTO DE INTERFACES COM FOCO EM USABILIDADE

Segundo Winckler (2002), o processo de desenvolvimento de interfaces com foco na
usabilidade ¢ um ciclo continuo de design e avaliagcdes de usabilidade, como o representado na

Figura 1.

0T = | conhecer usugrios e suas taretas

4
protdtipo em pfﬂtmipagén.
trabalho '-|-’

avaliacio da usabilidade = produto final

FIGURA 1 - Ciclo de desenvolvimento de projetos com usabilidade
Fonte: Winckler, 2002.

O ciclo de desenvolvimento de projetos com usabilidade demonstrado na Figura 1 ¢ uma
representacdo simplificada. Este ciclo inicia-se com a identificagdo de usudrios, tarefas e requisitos
para a aplicacdo. Tais requisitos sdo utilizados como entrada para a constru¢ao de um protdtipo que,

em seguida, ¢ avaliado com relagdo a sua usabilidade (Winckler, 2002).

Segundo Nielsen (1999) os problemas de usabilidade identificados na avaliagdo sdo
solucionados na versdo seguinte ¢ uma nova avaliacdo de usabilidade se segue. O ciclo termina
quando nenhum problema de usabilidade for identificado ou, pelo menos, os problemas mais graves

naquela fase do desenvolvimento da interface tenham sido solucionados.

Segundo Rubin (1994), a prototipacdo pode ser entendida como um modelo em escala menor
ou parte de um aplicacdo em desenvolvimento. Por meio de um prototipo, os futuros usuarios do

software, bem como aqueles que irdo desenvolvé-lo, poderdo interagir, avaliar, alterar e aprovar as
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caracteristicas mais marcantes da interface e da funcionalidade da aplicacao.

Dumas e Redish (1994) fazem distingao entre dois tipos de prototipo, baseados nos recursos
utilizados para desenvolvé-los. O primeiro tipo comporta os protdtipos estaticos, feitos em papel ou
wireframes. Segundo Rubin (1994), um wireframe pode ser entendida como desenhos ou
representacdes de como deve ser uma interface, construidos a partir de especificagdes preliminares,
focando-se apenas a parte funcional, a disposicdo dos requisitos € o fluxo de informagdes. O
segundo tipo de prototipagem se refere aos protdtipos interativos, desenvolvidos de forma a serem

semelhantes ao produto final.

Segundo Nielsen (2005), a prototipagem estatica nas fases inciais do desenvolvimento de uma
interface, oferece um dos melhores e mais rentaveis métodos de obter uma visdo de usabilidade no
design do projeto, com o desenvolvimento focado apenas na parte funcional, na disposicdo dos

requisitos e no fluxo de informagdes.

Segundo Winckler (2002), cada prototipo deve ser avaliado no sentido de tentar identificar
problemas de usabilidade, pois o custo da solugdo de problemas ¢ inversamente proporcional ao

estagio de desenvolvimento da interface.

Para criacdo dos desenhos wireframes, deste estudo utilizou-se da ferramenta Iplotz, sendo

que esta ¢ disponibilizada gratuitamente no portal http://www.iplotz.com.

Inicialmente, as interfaces Web nada mais eram do que documentos HTML contendo texto e
imagens interligados por links, que permitiam navegar de um documento a outro. Porém com a
necessidade de utilizar a Web como um ambiente para aplicacdes mais complexas, motivou o
desenvolvimento de tecnologias mais poderosas e compativeis com as necessidades dos

desenvolvedores e dos usuarios (Winckler, 2002).

A seguir ¢ apresentada uma rapida descrigdo sobre as tecnologias utilizadas na elaboracao da

nova proposta de interface dos alunos no sistema AdX.

24.1 HTML

HTML (acronimo para a expressdo inglesa HyperText Markup Language, que significa


http://www.iplotz.com/
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Linguagem de Marcagdo de Hipertexto) ¢ um formato nao proprietario, baseado na Standart
Generalized Markup Language (SGML), sendo uma linguagem de marcag¢ao utilizada para produzir

paginas na Web (Winckler, 2002).

24.2 CSS

Segundo Winckler (2002), o Cascade Style Sheets (CSS) permite fazer com que a
apresentacao de paginas Web seja determinada por um conjunto de especificagdes de formatacao de
estilos, tais como a especificacdo tipograficas, cores e outras caracteristicas visual dos elementos da
interface. O nome Cascade implica em diferentes estilos, que podem ser combinados em um mesmo

documento HTML.

2.4.3 JavaScript

JavaScript ¢ uma linguagem interpretada pelo proprio browser, embutida dentro de arquivos
HTML, que permite a criagdo de animagdes de imagens, botdes e fungdes para validagdo de campos

em formularios HTML, que reagem imediatamente as interacdes do usuario (Winckler, 2002).

2.4.4 Cufon

Cuféon ¢ uma API, implementada por Simo Kinnunen, que permite renderizagao de texto,
dinamicamente com a fun¢do substituir fontes tipograficas por um arquivo de fonte SVG em um
arquivo JavaScript, possibilitando a utilizacdo de fontes que ndo estdo instaladas no computador do

usuario (Kinnunen, 2009).

Na secdo seguinte ¢ apresentado o sistema de gestdo académica AdX, sua finalidade,

funcionalidades e a atual interface dos alunos.
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2.5 O SISTEMA DE GESTAO ACADEMICA ADX

O AdX ¢ um Sistema de Gestdo Académica, desenvolvido diretamente para o ambiente web
para gerenciar, de forma integrada, o fluxo de informacdo da diretoria, da secretaria, dos
professores, dos alunos, das coordenacdes, da biblioteca e da tesouraria de forma répida, confiavel

com integracdo entre os diversos setores. (Flux Softwares, 2011).

Segundo Flux Softwares (2011), ndo exitem limita¢cdes quanto a seu horario ou local de uso e
mesmo do sistema operacional de preferéncia do usudrio, seja ele Linux, Windows, Mac ou

qualquer outro que venha a surgir.

O sistema AdX encontra-se em funcionamento em mais de 26 instancias, atendendo as
especificidades do ensino infantil, fundamental, técnico, superior, pds-graduagdes e ensino a
distancia, apresentando uma hierarquia de usudrios se dividem em grupos com seus respectivos

privilégios e fungdes (Flux Softwares, 2011).

De acordo com Flux Softwares (2011), o sistema AdX apresenta as seguintes funcionalidades:

Académico: Permite o cadastramento e matricula de alunos, enturmagao, langamento de notas

e frequéncias, transferéncias e outros;

Avaliacao Institucional: Permite o cadastramento de questiondrio para alunos, professores, ¢
demais funcionarios da instituicdo, possibilitando que os mesmos respondam de forma on-

line para obter os relatorios necessarios sobre a avaliagao.

Biblioteca: Permite o controle de acesso de livros e midias, reservas e empréstimos de livros,
controle de inadimpléncia, multas, configuragdes de empréstimos para diversos tipos de

usuarios;

Ferramentas: Permite o gerenciamento de backups, cadastro de usudrio,grupos, instituicoes e

outros;

Pedagogico: Permite o cadastro do calendario escolar, cursos, disciplinas e suas ementas,

estruturas curriculares e muito mais;
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Recursos Humanos: Permite o cadastro de funcionarios, professores;

* Tesouraria: Permite a emissdao de boletos e carnés de mensalidades para os alunos,

lancamentos de descontos e baixas, ¢ outras funcionalidades;

Vestibular: Permite a configuragao de vestibulares, acesso a inscri¢ao de candidatos via Web,

backup especifico, Corregdes de Provas e muito mais;

Relatorios: Permite a disponibilizagdo de diversos tipos de relatorios, cobrindo todas as

funcionalidades citadas acima.

A interface dos alunos foi desenvolvida em 2002, com o objetivo de fornecer aos alunos
mecanismos que possibilitassem o acompanhamento da vida académica, além da possibilidade de

acessa-lo a qualquer hora do dia (Flux Softwares, 2011).

No entanto, com o passar do tempo a interface apresentou-se ultrapassada e pouco eficiente a
nivel de usabilidade. De acordo Flux Softwares (2011), existem questdes que precisam ser
corrigidas e aprimoradas para que o usuario possa usufruir plenamente de todos os beneficios do
sistema no contexto da Web atual. Na Figura 2 ¢ apresentada a atual interface do sistema AdX para

os alunos.
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Faculdades Integradas de Caratinga » Caratinga

.;‘T;- DEYVISON FERREIRA (080300008) Curso: Ciéncia da Computacdo/COMP8N Semestre: 02/2011

Inicio

Grade Horaria

Nota e Freqiiéncia |
Calendario Escolar |
—I Al
ng Vural
Estrutura Curricular 6 mural
Atividades Complementares
Financeiro
Doctum EAD
» Sua senha
Avaliagao Intitucional lﬁ
Altere sua senha periodicamente.
Requerer Documento
» Sumario de Notas
Disciplinas/Ementas \,\ Nenhuma mensagem...
Sell
Biblioteca J Seoone [=]
Encerrar Sessao /

FIC

ZAdX

FIGURA 2 - Interface atual do aluno no AdX
Fonte: Sistema AdX, Interface do Aluno, 2011
Na interface dos alunos estdo disponiveis no menu as seguintes funcionalidades:
Inicio: Permite direcionar o aluno para péagina inicial da interface;
Grade Horaria: Permite exibir a grade horaria do aluno para o semestre vigente;
Nota e Frequéncia: Permite exibir as notas e frequéncias do aluno divido por semestres;
Calendario Escolar: Permite exibir o calendario com os dias letivos do aluno;
Estrutura Curricular: Permite exibir a estrutura curricular do aluno divido por semestres;

Atividades Complementares: Permite exibir a listagem de todas as atividades complementares

que o aluno participou no decorrer do curso;

Financeiro: Permite exibir o estado dos boletos das mensalidades e disponibilizar o boleto do

semestre vigente para pagamento;

Doctum Ead: Permite direcionar o aluno para pagina onde esta disponivel o link para o
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ambiente de ensino a distancia;

Avaliagao Institucional: Permite ao aluno realizar a avaliagao institucional;

* Requerer Documento: Permite ao aluno acompanhar seus requerimentos de documentos;

Disciplinas e Ementas: Permite exibir os programas de curso do aluno;

Biblioteca: Permite reservar livros que ndo estejam disponiveis na biblioteca e verificar a

existéncia de livros no acervo da biblioteca da instituigao;

Encerrar Sessdo: Permite ao aluno sair do sistema.

A seguir ¢ apresentada a metodologia deste estudo, na qual é descrito como ocorreu todo o

desenvolvimento para criagdo da nova interface dos alunos do sistema de gestdo académica AdX.
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3 METODOLOGIA

Atualmente a interface dos alunos no sistema de gestdo académica AdX apresenta-se em
desacordo com as atuais tecnologias ¢ métodos de avaliacdo de usabilidade. Em reunido com os
responsaveis pelo seu desenvolvimento, demonstrou-se necessario a elabora¢do de uma nova
interface para o ambiente dos alunos, com foco na usabilidade, de forma a permitir uma maior

facilidade e eficiéncia de uso, seja no browser de um computador ou em um aplicativo de celular.

Para suprir essa necessidade, elaborou-se este estudo com objetivo utilizar as diretrizes de
usabilidade propostas por Nielsen (2005) como base para a criagdo de uma nova interface para o
ambiente dos alunos no sistema AdX, visando otimizar a Interagio Humano-Computador, de acordo

com as expectativas e necessidades do usudrio.

Para alcangar este objetivo, foram criados prototipos estaticos para as fases iniciais, de forma
a servirem com base para elaboragdo de um protdtipo dindmico no intuito de se obter uma visao de
design combinado a usabilidade, solucionando as principais deficiéncias em usabilidade no inicio
do projeto de criagdo da nova interface, antes que elas se tornem dificeis € com custos mais
elevados (Nielsen, 2005). Para isto, cada fase do projeto deve ser avaliada no sentido de tentar
identificar problemas de usabilidade, prevendo o comportamento do usuario e o ajudando a

completar seus objetivos com mais facilidade (Winckler, 1999).

Espera-se, com este estudo, fornecer mais qualidade ao sistema AdX, disponibilizando uma
interface validada pelas diretrizes de usabilidade que possibilitam atender com mais facilidade e

eficiéncia a todos os perfis de usuarios, desde iniciantes a usuarios experientes.

A seguir apresenta-se cada passo para o desenvolvimento da nova interface dos alunos do

sistema de gestdo académica AdX.

3.1.1 O DESENVOLVIMENTO DA NOVA INTERFACE DO ALUNOS
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Para as fases inciais do desenvolvimento da nova interface dos alunos, foi elaborado
utilizando a prototipagem estatica. Segundo Dumas e Redish (1994), essa técnica consiste na
representacdo de interfaces graficas com desenhos simplistas, que ilustram a visdo da estrutura
organizacional dos componentes do sistema sem levar em consideragdo detalhes mais precisos, no
intuito de servir como base para a construgdo posterior de um protétipo dindmico, ou seja, um

protdtipo que simule como seria a nova interface do aluno funcionando no sistema AdX.
Synder (2003) apresenta os principais beneficios dessa forma de prototipagem:

* Requer poucos recursos para serem construidos;

Possibilita a identificacdao de problemas de usabilidade, antes de serem implementados;

E construido com ferramentas simples, que nao requer habilidades especificas;

Facilita a colaboracao e a comunicagao entre os membros da equipe;

Permite que os usudrios se envolvam precocemente no processo;

Os protoétipos sdo construidos rapidamente.

A seguir sdo apresentadas as funcionalidades de cada fase do ciclo de desenvolvimento da

nova interface e como se utilizou a prototipagem estatica para atender as diretrizes de usabilidade.

3.1.2 A PRIMEIRA FASE - ESTRUTURAL CONCEITUAL DA INTERFACE

A primeira fase do ciclo de desenvolvimento refere-se a criagdo da estrutura da interface e
como os fragmentos de conteudo presentes na interface estardo organizados. Utilizou-se da
heuristica numero 8 (projeto minimalista e estético), que preza por ndo conter na interface
informagdes irrelevantes ou desnecessarias, diminuindo a sobrecarga de informagdes aos usuarios e

dos seguintes critérios para alcangar a qualidade estrutural da nova interface:

* Flexibilidade: possibilidade de reaproveitamento da interface para atender outras areas do

sistema, como por exemplo a interface dos professores;
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 Adaptabilidade: possibilidade da interface se ajustar com facilidade as novas funcionalidades;

* Facilidade de visualizagdo: permite a apresentacdo das informacdes com mais clareza e

consisténcia.

Em conjunto com a equipe responsavel pelo desenvolvimento do sistema AdX, elaborou-se o

primeiro wireframe, que refere a nova estrutura da interface base e as divisdes de areas que a

compdem, apresentada na Figura 3.

AdX | Caratin...

[=I[P=

= e )
{Acessibilidade
Dados do Aluno
Sﬁir
~-Menu Horizontal — —=
-Menu Vertical -Area de Conteddos —
-Rodapé

Yy www.iplotz.com

FIGURA 3 - A primeira fase do desenvolvimento - Estrutura da interface

Fonte: Proprio Autor , 2011.

A seguir apresenta-se as seguintes finalidades de cada bloco de indexagao:

* Acessibilidade: Area reservada para as possiveis funcionalidades de acessibilidade que podem

ser criadas;
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« Logotipo: Area reservada para o logotipo do sistema AdX;

« Dados do Aluno: Area reservada para apresentar os dados que identificam a quem pertence a

sessao atual,
* Botdo sair: Area reservada para op¢ao de saida claramente marcada;

* Menu horizontal: Area reservada para apresentar as opg¢des primarias € marcacao de

localizag@o dentro da interface;
« Menu vertical: Area reservada para apresentar as opgdes secundarias;
« Area de contetudos: Area onde todos os contetidos serdo carregados e exibidos;
« Rodapé: Area reservada para apresentar os créditos dos desenvolvedores.

A nova estrutura base para interface foi aprovada sem retificacdes pelos responsaveis do

sistema.

3.1.3 A SEGUNDA FASE — A NAVEGACAO

A fase seguinte, definiu-se quais seriam as informagdes mais importantes da interface, de
forma que elas pudessem ser visualizadas em todas as paginas do sistema, permitindo que o usudario
as encontre com facilidade, como por exemplo quais informagdes deveriam compor o menu vertical

e qual a ordem deveria ser exibida.

Para otimizar a navegacdo, foi utilizado um mecanismo de carregamento em Javascript que
permite que todas as solicitacdes dos usuarios fossem carregadas na “area de contetidos”, definida
no layout, de forma que nao seja necessario carregar novamente todos os elementos que compdem a
pagina, garantindo um menor tempo de resposta do sistema. Para isso tornou-se necessario criar
uma funcionalidade que muda o endere¢o da URL, permitindo o usudrio saber exatamente em que
area ele esté localizado, este tratamento foi necessario devido a forma que a funcao de carregamento

do Javascript executa.

Segundo Nielsen (1994), o baixo tempo de resposta no carregamento de uma pagina ¢ um
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fator extremamente desejavel para uma melhor experiéncia do usuério.

A seguir, ¢ apresentado o segundo wireframe, no qual sdo definidos os objetos para cada um
dos menus, a ordem que eles serdo apresentados para os usuarios € onde eles serdo carregados,

conforme exibido na Figura 4.

AdX | Caratinga [=11=%
= CU—
{Acessibi[idade

Dados do Aluno
Curso / Periodo | Semestre
Nome (Matricula) | Sair

-Menu Horizontal——— — — 1

Principal Biblioteca Financeiro

“Menu Vertical———— -Area de Conteddos —
Titulo da Area Atual

Nota e Frequéncia
Atividade Complementares
Avaliag8o Institucional
Estrutura Curricular
Grade Hordria

Calenddrio Académico

Doctum EAD

-Rodapé

Wy www.iplotz.com

FIGURA 4 - A segunda fase do desenvolvimento - Otimizag¢do da navegagao

Fonte: Proprio Autor , 2011.

A ordem em que os itens do menu vertical sdo apresentados na Figura 4 se deu pelo critério de
importancia para os alunos, definido em conjunto com a equipe de desenvolvimento do sistema

AdX que aprovou sem retificagdes esta fase no desenvolvimento da nova interface.

3.2 A TERCEIRA FASE — A IDENTIDADE VISUAL DA INTERFACE
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Esta fase utiliza-se dos fundamentos de IHC assim como as heuristicas de Nielsen (2005),
para a criacdo da identidade visual da interface, de forma a estabelecer a padronizagdo entre os
elementos que a compdem, visando melhorar a comunicagdo e dar a devida atencdo a apresentagdo

estética da interface grafica.

Para que ocorra minimamente uma interacdo, a interface apresenta caracteristicas
padronizadas e vinculadas com o mundo real, a fim de facilitar sua utilizagdo, possibilitando aos

usudrios basicos ou avangados utilizagdo das funcionalidades disponiveis de forma clara e intuitiva

(Nielsen, 1994).

Segundo Padovani (2004), a estética padronizada em aplicagdes Web serve como ferramenta
ergondmica, melhorando a avaliacdo do produto, sendo capaz de criar um vinculo com o usudrio,

ocupando um papel importante no estabelecimento da satisfagao do usuario.

E importante salientar que o protétipo criado nio utilizou nenhuma instancia real do sistema
AdX, nem o seu banco de dados. O protdtipo também nao contemplou todas as funcionalidades da
interface dos alunos que foram abordadas nesse estudo, pois demandaria muito tempo e recursos .

Sendo assim, apenas as seguintes funcionalidade foram implementadas:

Notas e frequéncias;

Atividades complementares;

Grade horaria;

Programas de disciplinas;

Mural do aluno.

Nesta fase do desenvolvimento foi definida toda consisténcia estética e os padrdes utilizados

para compor a identidade visual da nova interface, como pode ser observado na Figura 5.
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FIGURA 5 - Layout final — Desenho da nova interface
Fonte: Proprio Autor, 2011.

A seguir serdo listadas as propriedades e as explanagdes sobre a escolha do esquema de cores,
botdes, links e das fontes, utilizados na formulagao da identidade visual da interface representada na
Figura 5. De forma a satisfazer as heuristicas de usabilidade niimeros 2 (concordancia com o

mundo real) e 4 (consisténcia de padrdes).

3.2.1 O esquema de cores da nova interface

Nesta etapa do ciclo de desenvolvimento, realizou-se a escolha das cores a serem utilizadas

para compor a identidade visual da nova interface.
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Kotler (2000) reforca a importancia da escolha das cores. Segundo, ele se utilizadas
corretamente, as cores permitem agregar mais qualidade as experiéncias dos usudrios em uma

interface, possibilitando despertar a aten¢do ou marcar uma posi¢ao.

Baseando-se nestas atribuigdes, foi escolhido juntamente com a equipe de desenvolvimento
do sistema, o esquema de cores baseando-se no logotipo do AdX, visto que ele ¢ utilizado como
simbolo do sistema ha muitos anos, sendo facilmente reconhecido pelos usuarios. A Figura 5
apresenta o esquema de cores escolhido e um exemplo de onde ele foi utlizado, j& a Figura 6

apresenta o logotipo utilizado como base para a escolha.

#1 678:[)5 CIENCIN DA COMPUTACLO/COMPEN | SEMESTRE 273011
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1" Etapa

FIGURA 6 - Esquema de cores da nova interface e onde ¢ usado

Fonte: Proprio Autor , 2011.

SAdX

FIGURA 7 - Logotipo do AdX
Fonte: Flux Softwares , 2011.
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3.2.2 Os botoes e links

Navegar com facilidade refere-se a clareza com que o sistema apresenta as possibilidades de
navegacdo e funcionalidades ao usuario para atingir um objetivo (Winckler, 2002). Neste intuito,

criou-se padronizacdes diferentes para os botodes e /inks, tanto na parte visual como funcional.

A escolha dos botdes representados de forma padrao foi realizada com base em Nielsen
(2005), que salienta que os botdes devem fazer referéncia aos botdes do mundo real e englobando
tanto as convengdes do dominio do problema quanto as convencdes de terminologia de aplicagdes

semelhantes.

Na nova interface dos alunos, as funcionalidades dos botdes apresentam-se restritas a executar
uma acdo interna solicitada no sistema, como por exemplo, acionar uma funcionalidade de
“download” ou “leia mais”. A Figura 7 apresenta um exemplo de um botdo padronizado na nova

interface.

Download »

FIGURA 8 - Exemplo de botao padrao
Fonte: Proprio Autor , 2011.

Para representagdo dos /inks, utilizou-se cores fortes, contrastantes e de diferentes tamanhos,
além de uma cor diferente para demonstrar os /inks ja visitados, possibilitando direcionar o usudrio
para destinos externos do sistema e modificando o fluxo de informag¢do, como por exemplo acessar

o link de um site. A Figura 8 apresenta um exemplo de um link padronizado da nova interface.

Flux Softwares © 2011

FIGURA 9 - Exemplo de link padrao
Fonte: Proprio Autor , 2011.

Para facilitar o entendimento dos usudrios iniciantes foi definido, que por padrdo, o atributo
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do HTML “<title>": responsavel por oferecer um texto descritivo sobre o elemento selecionado, ¢
obrigatdrio em todos os botdes e /inks da interface, apresentando uma informagdo clara e objetiva
sobre a funcionalidade daquele elemento. A Figura 10 apresenta um exemplo de um botdo com essa

funcionalidade acionada “<title>".

0272011 m 0212010 0172010 0212009
Clique para exibir as disciplinas referentes a este

semestre. N

~ Empreendedoris

~ Compiladores Faltas: 0 N

- Pesquisa Operacional Faltas: & N

FIGURA 10 - Exemplo de botdo padrdo com a funcionalidade descritiva
Fonte: Proprio Autor , 2011.

Desta forma, a interface atendente parcialmente a heuristica nimero 5 (prevengdo de erros),
no intuito de definir claramente que resultados serdo atingidos quando o usuario acionar algum
deste elementos, prevenindo que ele cometa erros ao acessar uma pagina, forcando-o a voltar para a

pagina anterior para efetuar uma nova tentativa.

A seguir apresenta-se as a importancia das fontes escolhidas para compor a nova interface.

3.2.3 A escolha das fontes

Segundo Kotler (2000), a forma das letras, bem como a sua representagcdo, desempenha um

papel determinante na nossa maneira de interpretar as palavras.

Baseado neste fundamento escolheu-se para representagdo tipografica padrdo da interface as
fontes “Arial” e "Bebas Neue”, visto que elas sdo do tipo de tipografia “sem serifa”, pois este tipo
de fonte ¢ ideal para leitura na tela conferindo mais leveza aos textos e ao tipo de trabalho que esta

sendo criado.
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Para total compatibilidade, a fonte ”Bebas Neue” foi convertida em Cufon, através do gerador

gratuito do website: http://cufon.shogolate.com. O gerador criou um arquivo de fonte SVG em um

arquivo Javascript, que possibilitou o uso da mesma sem que o usuario tenha a fonte instalada no

seu computador.

A relagdo entre os tons do texto e os elementos graficos na pagina foram também levadas em
consideragdo, de forma que as cores dos textos sempre estiverem sobrepostas em cores
drasticamente diferentes. Na maioria dos casos, utilizou-se a cor preta para as fontes no fundo
branco, visto que ¢ a combinagdo mais extrema que se pode obter, garantindo mais facilidade e

conforto na leitura dos textos.

Abaixo sdo listadas os elementos das principais areas da interface e suas respectivas
propriedades, a fim de servir como referéncia padrdo para a implementagdo do modelo alta

fidelidade.

1.Menu Horizontal;

(1L (HIZ 8 BIBLIOTECA  FINANCEIRO

® Fonte padrio: “Bebas Neue™;

® Tamanho da fonte padrio: 21px;

* Cor da fonte padrdo: #2D2D2D;

* Cor de fundo padrdo: #FFF;

* Cor dafonte quando acionada: #FFF;

* Cor de fundo quando acionada: #1678D5.

FIGURA 11 - Padronizagdo do elemento menu horizontal

Fonte: Proprio Autor , 2011.


http://cufon.shoqolate.com/

2.Menu Vertical,

 Fonte padrdo: “Arial”; Nota e Freguéncia

® Tamanho da fonte padrio: 12px;

¢ Cor dafonte padrio: #2D2D2D;

# Cor de fundo padrao: #FFF; utura Curricular

Calendario Académico

® Cor dafonte quando acionada: #FFF; _ o
Avaliacdo Institucional

¢ Cor de fundo quando acionada: #1678D5. Doctum EAD

FIGURA 12 - Padroniza¢ao do elemento menu vertical

Fonte: Proprio Autor , 2011.

3. Curso, Periodo e Semestre;

CIENCIA DA COMPUTACAD/COMP8BN | SEMESTRE 2/2011

FIGURA 13 - Padronizagao do elemento curso, periodo e semestre

Fonte: Proprio Autor , 2011.

Fonte padrao: “Bebas Neue”;

Tamanho da fonte padrio: 16px;

Cor da fonte padrao: #2D2D2D;

Cor de fundo padrao: #FFF;
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4.Nome e Matricula;

Seja bem~vindo, Deyvison Santos (080300008)
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FIGURA 14: Padronizagao do elemento nome e matricula

Fonte padrao: “Arial”;

Tamanho da fonte padrao: 12px;

Cor da fonte padrao: #2D2D2D;

Cor de fundo padrao: #FFF;

5.Titulo da Area Atual;

MURAL DO ALUNO

FIGURA 15 - Padronizagao do elemento titulo da area atual

Fonte: Proprio Autor , 2011.

Fonte padrao: “Bebas Neue”;

Tamanho da fonte padrao: 19px;

Cor da fonte padrao: #2D2D2D;

Cor de fundo padrao: #FFF;

Todos esses fatores foram combinados para servirem

como base para facilitar o
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desenvolvimento do prototipo da nova interface, de forma apropriada e padronizada ao contetido

abordado, facilitando a identificagao e aprendizado intuitivo.

3.3 A QUARTA FASE - CRIACAO DO PROTOTIPO DINAMICO

A cria¢do do protdtipo dindmico foi necessaria para avaliar a viabilidade técnica da nova
interface, possibilitando a realizagdo de testes com usuarios a fim de verificar a facilidade de uso e

satisfagao.

Para a criagdo do prototipo, utilizou-se as defini¢des estabelecidas pelo estudo no ciclo de
desenvolvimento estatico e das tecnologias de desenvolvimento: HTML, jQuery e CSS - Todas
compativeis com as plataformas e com os navegadores utilizados pela grande maioria dos usuarios

da Internet.

A Figura 16 apresenta a visdo do prototipo dindmico, funcionando em um navegador de

Internet, simulando o ambiente dos alunos do sistema de gestdo académica AdX.



-
/ D &d¥| Caratingz

&« €' () agenciawava.com br/adx/ind=x. rimknotas

LIS BIBLIOTECA  FINANCEIRD

NOTAS E FREQUENCIAS
Moza e Frequénca
Afrndade Comp ementares

Grade Jorana D201 02011

Programa d= Ciscipliras
~ Empreendedorismo
Estutura Curricular

- Compiladores

Caendéno Académco
Avaliacdo Ihstitucional Avaliagio
Doctum EAZ Prava 1

Prava 2

Prova 3

Pzrz visual za- suas rotas basta clcas no nome ca disciplina 3 ser exibida. Vocé :ambém pode navegar pos outrcs
szmestras clicandc em umz des opzes abaixo:

T R e w—

A’f aumertarfort2 A dimiruir forts

CIENCIA DA COMPUTACAO/COMPEN | SEMESTRE 2/2011

Seja bem~inde, Cewvison Szntes (C80300003) m

orno 0212002 0172009 (272008 02008 I

Faltas: 0 Hoia Total: 76.00 Media da Turma: 84.42

Necta Total: £1.00 Média da Turma: 34.42

1° Etapa
Data Valor Mota Media da Turma
16:03/2011 10.00 7.50 .21
23/0320mM 10.00 7.50 843
2040312011 10.00 7.00 6.57
20.00 22.00 221

FIGUM? - Visao do prototipo dinamico

Fonte: Proprio Autor , 2011.

3.4 EMPREGO DA USABILIDADE NA NOVA INTERFACE

Verificou-se na nova interface dos alunos o emprego da usabilidade, segundo as dez diretrizes

propostas por Nielsen (2005).

N° | Heuristica

Descriciao

1 | Visibilidade do estado do sistema

Na nova interface dos alunos esta marcacao
apresenta-se através do elemento “Titulo do

Conteudo”, além da marcacdo do menu
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horizontal e da URL do browser, que informa
aos usudrios em que area do sistema ele estd

navegando naquele momento.

Concordancia entre o sistema e o0 mundo real

A nova interface utiliza de uma linguagem
voltada aos alunos, publico-alvo deste estudo,
além de organizar as informagdes de forma
logica e natural, permitindo uma associagdo a
elementos do cotidiano como as formas dos

botoes.

Controle e liberdade ao usuario

A nova interface permite aos usuarios
acessarem somente funcionalidades

disponiveis e somente quando solicitadas.

Consisténcia e padroes

A nova interface apresenta uma rigida
padronizagdo para o esquema de cores, a
tipografia, os botdes e os links de forma
consistente. Além de uma padronizagdo para

funcionalidades com tarefas equivalentes.

Prevencao de Erros

A forma adotada ¢ a utilizagdo do atributo
“<title>" responsavel por oferecer um texto
descritivo sobre o elemento selecionado,
apresentando uma informacao clara e objetiva

sobre a funcionalidade daquele elemento.

Reconhecer ao invés de lembrar

Mediante a  rigida  padronizagdo e
concordancia com mundo real todos os
elementos botdes e /inks tornaram-se faceis de
se reconhecer e saber e suas respectivas

finalidades.

Flexibilidade e eficiéncia de uso

A disposicdo dos elementos da interface do
sistema aumentam a eficiéncia de uso,

minimizando tarefas especificas
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frequentemente repetidas, além de permitir ao

usuario navegar com facilidade pelos

diferentes passos de uma tarefa para atingir um

objetivo.

Projeto minimalista e estético

A interface apresenta em destaque as
informacdes relevantes para a tarefa que estd
sendo  executada, evitando  apresentar
informagdes irrelevantes e desenvolvida de
forma a ndo agredir visualmente o usuério (por
exemplo, através do wuso de cores que
provocam desconforto fisico), além de levar
em consideragdo a questdo ergonOmica na
escolha das fontes, facilitando ainda mais a

leitura.

Reconhecimento, diagnostico e recuperagao

de erros

O protétipo elaborado ndo simulou nenhuma
mensagem erro, por esse motivo essa diretriz

ndo foi avaliada.

10

Ajuda e Documentagao

Segundo a equipe de desenvolvedores, a
interface dos alunos ndo apresenta nenhum
manual de uso, nem poderia atender de forma
online as duvidas dos usudrios, por esse

motivo essa diretriz ndo foi avaliada.

Tabela 2: Emprego das heuristicas de usabilidade na nova interface proposta — 10 Heuristicas
estabelecidas por Nielsen (2005)
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METODO DE AVALIACAO DA NOVA INTERFACE

Para avaliar a nova interface dos alunos desenvolvida, elaborou-se uma avaliagdo heuristica
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de usabilidade, seguindo as diretrizes propostas por Nielsen (2005), para ser aplicada aos alunos da
disciplina de Engenharia de Software I do Curso de Ciéncia da Computagdo das Faculdade

Integradas de Caratinga.

A eficiéncia desta avaliagdo reside na capacidade dos avaliadores de reconhecer problemas de
usabilidade. Em principio, qualquer pessoa pode ser treinada para a aplicacdo deste método, embora

melhores resultados sejam obtidos com avaliadores experientes (Nielsen, 1995).

Estes alunos sdo considerados aptos para avaliar a usabilidade da interface, visto que eles
tiveram o embasamento tedrico necessario no programa de curso. Além do que, os nove usuarios
especialistas s3o também usudrios da interface, podendo apontar sugestdes para melhorar a

qualidade da nova interface. O questionério aplicado encontra-se em anexo.
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4 RESULTADOS

Como resultado para o estudo, a nova interface desenvolvida foi submetida a um questionario
para os alunos da disciplina de Engenharia de Software I do curso de Ciéncia da Computagao, no
intuito de utilizar dos conhecimentos em usabilidade desses alunos para avaliar segundo as
heuristicas propostas por Nielsen (2005) e aferir a satisfacdo de forma a conhecer as opinides sobre

aspectos gerais da nova interface.

A nova interface foi disponibilizada pelo endereco http://agenciawave.com.br/adx. O

questionario foi publicado no mural de alunos da nova interface e ficou acessivel para respostas

durante 5 (cinco) dias. O formulario foi criado utilizando da ferramenta gratuita GoogleDocs.

4.1 ANALISE DOS RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS

Segue as questdes e as devidas analises, em relagdo as opinides prestadas por 9 (nove) alunos
que realizaram a avaliacdo. No intuito de ilustrar e confrontar as opinides foram gerados graficos

com as devidas porcentagens e estatisticas das questdes avaliadas.


http://agenciawave.com.br/adx

Questao 1 - Visibilidade do estado do sistema.

Atende [9] — Atende Parcialmente [0]

“M&o Atende [0]

Atende 100,00%
Atende Parcialmente 0,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 17 - Grafico questdo 1
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Nesta primeira pergunta 100% dos respondentes disseram que critério heuristico de

visibilidade do estado do sistema, atende. Pode-se entdo concluir que a interface mantém os

usuarios informados sobre o que estd acontecendo, através de uma realimentagdo apropriada dentro

de um tempo razoavel.

Questao 2 - Concordancia entre o sistema ¢ o mundo real.

Atende [9] Atende Parcialmente [0]

M&o Atende [0]

Atende 100,00%
Atende Parcialmente 0,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 18 - Grafico questdo 2

Na Figura 18 o grafico mostra que, 100% do respondentes disseram que o critério heuristico

de concordancia entre o sistema e o mundo real, atende. Com este resultado pode-se visualizar que a

interface utiliza a linguagem do usuério, com palavras, frases e conceitos familiares ao usuario,

seguindo as convengdes do mundo real.



Questao 3 - Controle e liberdade ao usuario.

Atende Parcialmente [1]

Méo Atende [0]
Atende [8]

Atende 89,00%
Atende Parcialmente 11,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 19 - Grafico questdo 3
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Na Figura 19 o grafico mostra que, 89% do respondentes disseram que o critério heuristico de

controle e liberdade ao usudrio, atende. Com este resultado pode-se visualizar que a interface apoia

as fungdes que permitam ao usudrio utilizar as fun¢des segundo suas solicitagdes.

Questao 4 - Consisténcia e padrdes.

Atende [9] Atende Parcialmente [0]

Mao Atende [0]

Atende 100,00%
Atende Parcialmente 0,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 20 - Grafico questdo 4

Na Figura 20 o grafico mostra que, 100% do respondentes disseram que o critério heuristico

de Consisténcia e padrdes, atende. Com este resultado pode-se visualizar que a interface utiliza

padrdes bem definidos para cada um dos elementos nela representados.



Questao 5 - Reconhecer ao invés de lembrar.

Atende 100,00%
Atende [3] ﬁtgg 1%?%':'%{" ente [0] Atende Parcialmente 0,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 21 - Gréafico questdo 5
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Na Figura 21 o grafico mostra que, 100% do respondentes disseram que o critério heuristico

de reconhecer ao invés de lembrar, atende. Com este resultado pode-se visualizar que a interface

utiliza a padronizagdo e instrugdes apresentadas com clareza para facilitar o aprendizado intuitivo.

Questao 6 - Prevengao de erros.

Atende Parcialmente [4]

Mao Atende [0]

Atende 56,00%
Atende Parcialmente 44,00%
Nao Atende 0,00%

Atende [5]

FIGURA 22 - Grafico questdo 6

Na Figura 22 o grafico mostra que, 56% do respondentes disseram que prevengdo de erros

atende, sendo que os outros 44% apontaram como atende parcialmente. Com este resultado pode-se

visualizar que as respostas de dividiram, portanto deve-se cada vez mais buscar a melhorar a

interface de forma a prevenir a ocorréncia de erros na sua utilizagao.



Questao 7 - Flexibilidade ¢ eficiéncia de uso.

Atende 100,00%
Atende [3] -_Lﬁtﬁeg 1ieﬁzg:lﬁ;neme [0 Atende Parcialmente 0,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 23 - Grafico questdo 7
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Na Figura 23 o grafico mostra que, 100% do respondentes disseram que o critério heuristico

de flexibilidade e eficiéncia de uso, atende. Com este resultado pode-se visualizar que a interface

foi projetada para atender a todos os perfis de usudrios, de iniciantes a experientes.

Questdo 8 - Projeto minimalista e estético.

Atende Parcialmente [1] Atende

Méo Atende [0]
Atende [8]

89,00%
Atende Parcialmente 11,00%
Nao Atende 0,00%

FIGURA 24 - Grafico questdo 8

Na Figura 24 o grafico mostra que, 89% do respondentes disseram que avalia o projeto

minimalista e estético, como atende sendo que os outros 11% apontaram como atende parcialmente.

Com este resultado pode-se visualizar que a interface ndo apresenta para a maioria do avaliadores

informagdes irrelevantes ou raramente necessaria.
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Questao 9 - Como vocé avalia a facilidade de utilizagdo da nova interface?

Bom 11,00%
-

Reqular 0.00%
Regular Ruim 0,00%
M Alunos
. Péssimo 0,00%
Ruim
Péssimo

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

FIGURA 25 - Grafico questao 9

Na Figura 25 o grafico mostra que, 89% do respondentes disseram que avalia a facilidade de
utilizacdo da nova interface, como otimo sendo que os outros 11% apontaram como bom

parcialmente. Com este resultado pode-se visualizar a facilidade de utiliza¢do da interface.

Questao 10 - Vocé chegou facilmente a informagao pretendida?

Sim, mais rapidam... . . .
Sim, mais rapidamente do que 22,00%
Sim, rapidamente previ.
Sim, com alguma r.. Sim, rapidamente 78,00%
Sim, com alguma d... Sim, com alguma rapidez 0,00%
MNao consegui loca...
Sim, com alguma dificuldade 0,00%
0 1 2 3 4 5 B 7
Ndo consegui localizar a 0,00%
informagao pretendida

FIGURA 26 - Grafico questao 10

Na Figura 26 o grafico mostra que, 22% do respondentes disseram que avalia que chegaram
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mais rapido do que previam a informacdo pretendida, sendo que os outros 78% apontaram que
chegaram rapidamente. Com este resultado pode-se visualizar facilidade de eficiéncia de se utilizar

a nova interface.

Questao 11 - Vocé gostaria de utilizar esta interface no seu AdX?

Sim 100,00%

Nao [0]
Nao 0,00%

FIGURA 27 - Gréafico questao 11

Na Figura 27 o grafico mostra que, 100% do respondentes disseram que gostaria de utilizar
esta interface no seu AdX. Com este resultado pode-se visualizar a aceitacdo da nova interface pelos

alunos.

Questdo 12 - Atribua uma nota geral a nova interface dos alunos?

- [ 0 Freelen® e
8 56,00%
6
M Alunos 6 0,00%
4 4 0,00%
, 2 - Ruim 0,00%
2 -Ruim

o
-
N
w

4 5 6

FIGURA 28 - Grafico questao 12
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Na tultima pergunta do questionario, foi solicitado aos respondentes uma nota geral a nova
interface dos alunos . A Figura 28 mostra que 56% deram nota 8 e 44% deram nota 10 - Excelente,

sendo entdo uma avaliacdo positiva para a nova interface.

Visualizando a pesquisa no geral, pode-se chegar a conclusdo que em média, as respostas
foram sempre positivas em relacdo aos itens perguntados. Portanto, a nova interface dos alunos no
sistema AdX ¢ proveitosa, no que diz respeito a usabilidade para os alunos que utilizam o sistema,
com a ressalva do ponto de prevencao de erros, que ainda precisa evoluir para chegar em um ponto

satisfatorio.
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5 CONCLUSAO

O desenvolvimento de interfaces com foco em usabilidade ¢ uma necessidade permanente dos
usuarios. E importante permitir que operacdes via internet sejam realizadas mais facilmente,

estabelecendo um fluxo de informagdes entre estas partes.

A nova interface dos alunos ¢ uma iniciativa que surgiu para preencher uma das lacunas
presentes no sistema AdX, promovendo uma interface esteticamente agradavel, validada pelas
diretrizes de usabilidade, que possibilitam atender com mais facilidade e eficiéncia a todos os

perfis de usudrios, desde iniciantes a usudrios experientes.

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento da nova interface dos alunos, como se deu
cada fase do processo de desenvolvimento detalhando, cada escolha para atender ao objetivo
proposto do estudo, propondo uma nova interface para o ambiente dos alunos com foco em

usabilidade.

Com os resultados positivos dos questionarios, pode-se considerar que este estudou alcangou
seu objetivo. A nota final atribuida a nova interface foi de 8.9 definida por media ponderada. Além
de 100% dos respondentes definiram que gostariam de utilizar a nova interface no AdX,

demonstrando a excelente aceitacdo junto aos alunos que a avaliaram.

Como trabalhos futuros poderiam ser feitos outros estudos de usabilidade e até mesmo
acessibilidade, no intuito de melhorar a qualidade da interface. Sugere-se também um estudo mais
aprofundado para melhorar a eficiéncia de uso em dispositivos moéveis, além da adaptacdo da
interface proposta para substituir as interfaces administrativas do sistema AdX, como por exemplo

a interface dos professores.
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ANEXO 1 - QUESTIONARIO

QUESTAO 1 - Visibilidade do estado do sistema: “O sistema deve sempre manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, através de uma realimentacdo apropriada dentro de um
tempo razoavel.”

& Atende

& Atende Parcialmente
& Nido Atende

QUESTAO 2 - Concordancia entre o sistema e o mundo real: “O sistema deve utilizar a linguagem
do usudrio, com palavras, frases e conceitos familiares ao usudrio, mais do que termos orientados
para o sistema. Seguir as convengdes do mundo real, fazer a informagdo aparecer na ordem natural
e logica.”

& Atende

& Atende Parcialmente
& Nido Atende

QUESTAO 3 - Controle e liberdade ao usuario: “O sistema deve dar apoio a fungdes que permitam
ao usudrio utilizar “saidas de emergéncia” em caso de escolhas de fungdes erradas ou para sair de

um estado ndo esperado.”

& Atende
& Atende Parcialmente
& Nio Atende

QUESTAO 4 - Consisténcia e padroes: “Devem ser seguidas convengdes da plataforma de
desenvolvimento e padrdes de interface normalmente aceitos. Usudrios ndo devem ter que adivinhar
se palavras, situagdes ou acdes diferentes significam a mesma coisa.”

& Atende

& Atende Parcialmente
& N3do Atende

QUESTAO 5 - Reconhecer ao invés de lembrar: “Tornar objetos, agdes e opgdes visiveis, para que
0 usuario nao tenha que lembrar de informagdes de uma parte do didlogo para outra. Instrugdes para

uso do sistema devem estar visiveis, ou facilmente recuperaveis, quando necessario.”
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& Atende
& Atende Parcialmente
& Nido Atende

QUESTAO 6 - Prevencio de Erros: 1. “O sistema deve prevenir a ocorréncia de erros na sua
utilizacdo. Melhor do que apresentar boas mensagens de erros, ¢ ter um projeto cuidadoso que
previne a ocorréncia de um problema, em primeiro lugar.” 2. Reconhecer ao invés de lembrar:
“Tornar objetos, agdes € opgdes visiveis, para que o usudrio ndo tenha que lembrar de informacdes
de uma parte do didlogo para outra. Instrugcdes para uso do sistema devem estar visiveis, ou
facilmente recuperaveis, quando necessario.”

& Atende

& Atende Parcialmente
& Nio Atende

QUESTAO 7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso: "A aplicagdo Web deve ser projetado para atender
a todos os perfis de usudrios, de iniciantes a experientes."
& Atende

& Atende Parcialmente
& Nido Atende

QUESTAO 8 - Projeto minimalista e estético: “Didlogos ndo devem conter informacdo irrelevante
ou raramente necessaria. Todas as unidades extras de informag¢des em um didlogo competem com

aquelas que sdo realmente elevantes, e diminuem sua visibilidade relativa.”

& Atende
& Atende Parcialmente
& N3do Atende

QUESTAO 9 - Como vocé avalia a facilidade de utilizacdo da nova interface?

Otimo
Bom
Regular
Ruim
Péssimo

cocoCoCC

QUESTAO 10 - Como vocé avalia a facilidade de utiliza¢do da nova interface?

& Sim, mais rapidamente de que previ
& Sim, rapidamente



& Sim, com alguma rapidez
& Sim, com alguma dificuldade
& Nao consegui localizar a informagao pretendida

QUESTAO 11 - Vocé gostaria de utilizar esta interface no seu Adx?

QUESTAO 13 - Atribua uma nota geral a nova interface dos alunos ?

& 2 - Péssimo

¢ 4

@ 6

W 8

& 10 - Excelente
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