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Resumo: A rapida evolucdo de tecnologias como a Internet somada a
popularizacdo dos computadores fizeram aumentar a producdo de sistemas
computacionais relacionados a area do ensino. No entanto, a qualidade com que as
interfaces sao produzidas ndo é acompanhada desse crescimento. Apesar da
existéncia de diversos estudos de usabilidade, aparentemente ndo ha preocupagdo
devida com o assunto. Além de muitas interfaces deficientes presentes na web, o
problema deve estar também localizado na formacgdo lacunar dos profissionais.
Pelo que se encontrou nos sites pesquisados, é provavel que desenvolvedores de
sistemas estejam saindo das universidades despreparados para o desenvolvimento
de interfaces com usabilidade. Neste contexto, as recomendacdes de usabilidade
sao muito importantes, pois podem guiar os desenvolvedores no projeto das
interfaces, eliminando situagdes inadequadas.
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Abstract: The continuous evolution of internet technologies added to computers
popularization increased the production of sites related to education area.
However, the quality which interfaces are produced is not matched to this growth.
Despite of many usability studies, apparently there is not a suitable concern about
this subject. In addition to the presence of many deficient Web interfaces, the
problem might also be found on a personal formation deficiency among
professionals in this area. From what was found on the sites surveyed, it is likely
that systems developers, are coming out of universities unprepared for developing
interfaces with usability. In this context, usability recommendations are very
important because can guide developers in designing better interfaces, eliminating
inappropriate situations.
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evaluation with students.
1. Introducao

Desde a década de 1940 os computadores se fazem cada vez mais presentes
na vida do homem. Com o surgimento e popularizagao da Internet, diversos
sistemas foram desenvolvidos para suprir as necessidades do homem
contemporaneo, desde simples tarefas como envio de e-mails até transacgdes
bancarias, compras e sistemas relacionados a educacao. No entanto, verifica-
se que muitos dos sistemas presentes na Internet sao mal produzidos.

Existemm  diversos estudos de usabilidade que apresentam
recomendacles para que os sistemas sejam faceis de utilizar, tais como os de
Nielsen (2005) e de Bastien e Scapin (1993). Apesar da existéncia desses
estudos, parece ndo haver uma preocupacao devida com o assunto. Além
disso, o problema pode estar localizado também na formacao lacunar desses
profissionais. Pelo que se encontrou nos sites pesquisados, é provavel que
desenvolvedores de sistemas, como alunos de cursos de Sistemas de
Informacao e Design Grafico, estejam saindo das universidades despreparados
para o desenvolvimento de interfaces com boa usabilidade.

Neste contexto, os estudos de recomendagbes de usabilidade sao
bastante importantes, pois asseguram maior facilidade de uso dos sites,
eliminando situacbes inadequadas que perturbam os usuarios em suas
atividades. Desse modo, pretende-se aqui analisar diferentes estudos de
usabilidade, apontando as recomendacdes consideradas basicas, levantando
situagoes reais sobre as mesmas em sites de apoio ao ensino-aprendizagem e,
posteriormente, verificando o nivel de conhecimento por parte dos alunos dos
cursos de Sistemas de Informacgao e de Design Grafico sobre o assunto.

2. Objetivos

A pesquisa tem por objetivo, o levantamento e anadlise de estudos de
diferentes autores quanto a usabilidade de software com o intuito de apontar
recomendacles basicas, tanto para verificar o nivel de conhecimento que os
estudantes tém das mesmas - especialmente os da area de desenvolvimento
de sistemas, como para contribuir com o ensino dessas recomendagoes.

3. Revisao Bibliografica
3.1 Ensino e Novas Tecnologias

A Internet por suas caracteristicas apresenta muitas vantagens para aplicagdes
de sistemas voltados para o ensino, como o facil acesso as informacdes, a
transmissdao de informacgdes por meio de textos, de imagens, videos e sons,
baixo custo, interatividade entre outros.

Apesar das muitas vantagens do uso da Internet nos sistemas voltados
para o ensino, existem ainda diversos problemas que prejudicam o uso dos
mesmos. A falta de preparo dos profissionais, a deficiéncia nos sistemas de
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busca de conteldos especificos, a incompatibilidade entre ambientes de
aprendizagem, questdes diretamente relacionadas ao processo pedagdgico
(SCHWARZELMULLER ; ORNELLAS, 2006) e a falta de usabilidade sdo alguns
dos problemas encontrados.

Quando bem produzidos, os softwares fazem aumentar o interesse por
parte dos alunos e facilitam o aprendizado. Uma interface agradavel torna-se
atrativa aos estudantes, estimulando-os a explorar os sistemas. Assim,
tecnologias como a Internet, trardo beneficios na medida em que forem
empregadas levando em consideracao, além dos aspectos pedagdgicos,
caracteristicas cognitivas dos usuarios e aspectos da interface, permitindo
assim o desenvolvimento de sistemas com boa usabilidade.

3.2 O usuario e a interface

A interface é a parte que une dois sistemas. De um lado esta a ldgica do
software, da qual o usudrio ndo a compreende. De outro, estd o usuario que
deseja interagir com o sistema. A interface cumpre entao, o papel de traduzir o
didlogo entre o sistema e o usuario numa linguagem que este compreenda.

Durante a concepcdao dos sistemas, €& necessario que se leve em
consideracao as limitagdes cognitivas dos seres humanos, tais como o
funcionamento das memdrias de longa duracao e de curta duracao.

A informagao que é liberada pelo sistema perceptivo é armazenada no
Registro Sensorial, onde a informacdao é conservada por apenas alguns
décimos de segundos. A partir dai a Meméria de Curta Duragao (MCD) ou
Memodria de Trabalho guardara a informagao por cerca de 5 a 30 segundos. A
capacidade da MCD é composta por cerca de 6 a 7 itens nao relacionados entre
si, e seu esquecimento ocorre em poucos segundos. A partir da MCD, a
informacdo pertinente € armazenada na Memoria de Longa Duracao (MLD),
que retém a informacdo por um tempo maior e possui grande capacidade de
armazenamento em comparagao com a MCD (IIDA, 2005).

3.3 Design Ergonomico

O design ergonOmico €&, de forma geral, uma &rea que considera as
caracteristicas fisicas e cognitivas dos seres humanos para o projeto das
interfaces, sejam elas fisicas ou digitais. Existem diversas areas que se
relacionam com o design ergonémico, entre elas estao:

IHC (Interagao homem-computador): Segundo as Diretrizes Curriculares
do MEC (2002) (apud PESSOLINI ; CARVALHO, 2003) pode ser definida como a
disciplina relacionada ao projeto, implementacao e avaliagao de sistemas
computacionais interativos para uso humano, juntamente com os fen6menos
relacionados a esse uso

Arquitetura de informagdo: De acordo com Reis (2007) pode ser vista
como a area responsavel por transformar os conceitos do planejamento
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estratégico na estrutura formal de um sistema digital, exemplo: promove a
integracdo do projeto grafico, redacao e programacdo de um web site.

Ergonomia de software: Wisner (1987) define a ergonomia de software
como um caso particular de adaptagcao do trabalho ao homem - a adaptagao
do sistema informatizado a inteligéncia humana.

3.4 Usabilidade

A usabilidade pode ser entendida como a facilidade de uso dos produtos. Ela
pode ser trabalhada tanto em produtos fisicos quanto digitais. Assim, um
produto tal como um eletrodoméstico pode ser facil de ser usado e ter
usabilidade, assim como um sistema de computador. No caso dos produtos
digitais ela é chamada de usabilidade de software.

Usabilidade de software: Nielsen (1994) destaca que, para que o
sistema tenha boa usabilidade, é necessario atender aos seguintes requisitos:
ser de facil aprendizagem, ser eficiente na utilizacdo, ser facil de lembrar, ter
poucos erros e satisfazer subjetivamente.

Importédncia da usabilidade de software: As necessidades de aplicacao
de recomendacdes de usabilidade e, portanto, de melhorias nas interfaces vao
além da facil utilizacdo. Para Moraes (2002) cabe minimizar: o tempo
necessario para a aprendizagem; a irritacdo dos usuadrios, quando se véem
incapazes de navegar nos programas; a subutilizagdo de recursos; as
possibilidades de erros na operagao e o baixo rendimento do trabalho.

3.5 Recomendacoes de usabilidade

As recomendagdes de usabilidade sdao consideradas conselhos para o
desenvolvimento de sistemas que sejam faceis de usar, faceis de aprender,
faceis de lembrar, que sejam eficientes e que satisfacam subjetivamente
durante o uso.

As recomendagOes sao muito importantes para guiar os profissionais
durante o desenvolvimento dos sistemas. Tanto na fase inicial de criagao dos
sistemas, projetando-os de acordo com as recomendacdes, como também
durante o seu desenvolvimento e finalizagao, como forma de avaliagao,
verificando se as recomendacgdes foram cumpridas, buscando situagdoes que
sejam propicias ao erro ou que estejam em desacordo com alguma regra de
usabilidade para elimina-las antes mesmo de serem colocados para o uso.

Diversos autores apresentam estudos de recomendacgodes de usabilidade.
Nesta pesquisa estdo: Critérios ergonémicos de usabilidade (BASTIEN ;
SCAPIN, 1993), Didlogo Homem-Maquina (DUL ; WEERDMEESTER, 1991),
Principios para design com usabilidade (JORDAN, 1998), Heuristicas de
usabilidade (NIELSEN, 1994), Golden Rules (SHNEIDERMAN, 2005).
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3.6 Analise de recomendacoes de usabilidade

Acreditando-se que diferentes estudos de usabilidade possam apontar
recomendacbes em comum, consideradas basicas, foram analisados os estudos
dos autores Bastien e Scapin (1993), Dul e Weerdmeester (1991), Jordan
(1998), Shneiderman (2005) e Nielsen (1994).

Os autores selecionados para o estudo apresentaram diferengas quanto
a estrutura na apresentacao do material. Alguns estudos sao mais longos e
detalhados, utilizando muitos exemplos, enquanto outros sdao mais curtos e
objetivos, apresentando algumas sugestdes e indicagoes.

Bastien ; Scapin (1993) apresentaram oito critérios, subdividindo a
maior parte deles. Mantiveram uma estrutura fixa com definicao, resultados,
exemplos e comentdrios, facilitando o entendimento e aplicacdo das
recomendacdes. Apesar de ser um dos estudos mais antigos, os autores
apresentaram maior nivel de detalhamento e maior nimero de informacgoes,
considerado, portanto, o estudo mais amplo em relagdao aos outros autores
citados.

Dul ; Weerdmeester (1991) apresentaram sete conjuntos de
recomendacdes utilizando uma estrutura fixa com definicdo e caracteristicas de
como deve ser o sistema para que cumpra as recomendagdes. Os proprios
titulos dos grupos de recomendacdes sdo apresentados em forma de
recomendacdo, ja explanando os objetivos principais. Os autores utilizam
poucos exemplos, sdao diretos e utilizam linguagem féacil e acessivel para
estudantes. Pode ser considerado o material de mais facil compreensdo em
relacao aos estudos considerados na pesquisa.

Jordan (1998) apresentou dez principios que podem ser aplicados a
outros produtos além das interfaces de sistemas. O autor utilizou basicamente
exemplos para explicar os principios, permitindo facil entendimento para
pessoas leigas. Além disso, em muitos exemplos, apontou solucdes simples
para o problema da falta de usabilidade.

Nielsen (1994) apresentou dez conjuntos de recomendagdes e os definiu
de forma direta e geral com poucos exemplos, porém o autor ressalta que
desenvolveu guidelines mais completas. Nota-se, contudo, que, quando
traduzidas para o portugués, suas recomendacdes exigem bastante
interpretacao.

Shneiderman (2005) apresentou oito conjuntos de recomendagdes de
forma detalhada e com varios exemplos. O material é bastante completo,
porém, o autor utiliza alguns termos muito especificos, de dificil compreensao
para estudantes iniciantes e leigos.

3.7 Recomendagoes basicas de usabilidade

Apds andlise detalhada das recomendacgdes, as informacgdes apontadas como
comuns entre os autores e também consideradas importantes, foram reunidas
e reescritas de forma objetiva na tentativa de representa-las em linguagem de



Educagao Grafica - Edicdo Especial 2009 212

facil compreensao no Quadro 1. S3o apresentados seis grupos, sendo que 0s
titulos estdo sob forma de recomendacdo, assim como nos estudos de Dul e
Weerdmeester (1991).

Quadro 1: Recomendagdes basicas de Usabilidade baseadas em Bastien e Scapin
(1993), Dul E Weerdmeester (1991), Jordan (1998), Shneiderman (2005) e Nielsen
(1994). Fonte: Autor, 2007

Recomendacgodes basicas de usabilidade

O sistema deve retornar respostas ao usuario para cada agéo, seja ela
grande, pequena, ou um conjunto de agoes.
As respostas devem ser significativas, apropriadas para cada situacdo e em
1. O sistema tempo razoavel.
deve O sistema deve informar ao usuario o que estd ocorrendo com o sistema
apresentar (status do sistema).
meios para - — - -
orientar o Deve-se oferecer meios para o usuario se localizar no sistema.
usuario Deve-se fornecer ajuda para utilizacdo do proprio sistema e suas
ferramentas.
O sistema deve fornecer indicacbes de como o usuario deve proceder.
O sistema deve apresentar as informacdes de forma organizada (localizagao,
caracteristicas graficas, ordem alfabética, freqliéncia de uso etc.).
A interface ndo deve sobrecarregar a visdo com numero elevado de
informacgdes, assim com informagdes irrelevantes ou pouco necessarias.
Se o canal visual estiver ocupado, pode-se empregar o canal de audio, sem
sobrecarrega-los.
2: D_eve:-se As tarefas devem ser simples, reduzindo o nimero de passos para realiza-
diminuir a las
sobrecarga : _ : _ :
mental do Todas as informacdes presentes no sistema devem ser legiveis, respeitando
usuério caracteristicas textuais como cor, brilho, contraste, tamanho de corpo e
espagamentos.
Todas as informacGes - graficas ou textuais — devem ser claras e objetivas.
A interface deve ser projetada de forma que a maneira de utilizacao do
sistema seja explicita.
Deve-se priorizar as caracteristicas mais relevantes ao projetar a interface.
3. O usuario A velocidade de uso do sistema deve ser controlada pelo usuario.
deve ter Se possivel, o sistema deve fornecer acdes de fazer e desfazer (CTRL+Z)
controle : _ _ E— _
sobre o O sistema nao deve executar agdes que o usuario nao tenha solicitado.
sistema Se possivel, o sistema deve fornecer ajustes e personalizacao das interfaces.
4. O sistema O sistema deve estar de acordo com nivel de instrugdo, faixa etaria,
deve ser limitagBes dos usuarios e formas de utilizagdo normalmente aceitas.
compa,tlvel e O sistema deve utilizar termos familiares aos usudrios, inclusive idioma
adaptavel ao (exceto termos estrangeiros ja adotados pela lingua).
usuario : : : —T r—
O sistema deve ser flexivel para atender diferentes niveis de experiéncia dos
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usuarios (principiantes ou experientes).

O sistema deve fornecer alternativas para que usuarios experientes ocultem
informacgdes destinadas a usuarios principiantes.

Se possivel, o sistema deve fornecer ajustes e personalizagdo das interfaces.

O sistema deve fornecer meios diferentes para se alcancar um mesmo
objetivo.

A interface deve ser projetada de maneira a evitar a ocorréncia de erros,
eliminando circunstancias propicias aos erros.

Para prevenir erros, o sistema pode solicitar as informagdes por etapa.

5. O sistema

- Se possivel, o sistema deve fornecer agoes de fazer e desfazer (CTRL+2Z).
deve evitar os

erros e se O sistema deve solicitar a confirmagao do usudrio para agodes irreversiveis.
gcorrerem, Quando ocorrerem, os erros devem ser apresentados ao usuario.

eve
favorecer a Os erros devem ser recuperados de maneira rapida e facil.

sua corregao. | O sistema deve fornecer meios para que o usuario corrija somente a parte
incorreta.

As mensagens de erro devem ser claras e objetivas, utilizando vocabulario
neutro (ndo devem reprovar, julgar o usuario ou utilizar tom de humor).

A identidade visual (cores, formas, fontes) deve ser respeitada em todo o
. sistema.

6. O sistema — S— S— .
deve utilizar Deve existir padronizagao de localizagao dos elementos do sistema.

padronizagdes | Deve existir padronizacdo na forma como sdo realizadas as tarefas.

Deve existir padronizacao de termos utilizados no sistema.

4. Metodologia

A pesquisa tem carater experimental com raciocinio indutivo e os aspectos
éticos foram obedecidos em todas as fases da pesquisa. Foram contemplados
os procedimentos descritos pela Norma ABERGO de Deontologia ERG BR 1002
(ABERGO, 2002) e aplicados os Termos de Consentimento Livre e Esclarecido.
A pesquisa foi realizada em trés etapas principais, apresentadas a seguir.

4.1 Recomendacoes de usabilidade de software

Esta etapa da pesquisa foi realizada para levantar estudos de usabilidade de
diferentes autores, com o intuito de analisar as informagdes contidas para
apontar recomendacdes consideradas basicas.

Levantamento bibliografico: foram levantados diferentes estudos de
recomendacdes de usabilidade em livros e artigos da area.

Andlise de recomendacdes de usabilidade: em cada estudo levantado
foram observadas as informagdes contidas, as formas de apresentacao das
recomendacdes, o nivel de detalhamento e a utilizacdo de exemplos. As
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recomendacdes foram distribuidas em 6 grupos (orientacdo, sobrecarga
mental, controle do usuario, adaptabilidade e compatibilidade, administracao
do erro e padronizagao).

Recomendacbes bdsicas de usabilidade: em cada grupo de
recomendacdes foi elaborado um quadro. Todas as informagdes, encontradas
foram registradas em uma coluna, e, em outras cinco, foram colocadas as
iniciais de cada autor, assinalando-se as autorias das informagdes e apontando
recomendagdes comuns e importantes. Um quadro com recomendagoes
basicas de usabilidade foi elaborado para guiar as outras etapas da pesquisa.

4.2 Situacoes adequadas e inadequadas de usabilidade

Esta etapa foi realizada com o intuito de buscar situagdes consideradas
adequadas ou inadequadas de acordo com as recomendacdes basicas ja
levantadas. Para limitar a pesquisa, foi realizado um levantamento de sites
relacionados a area do ensino acessados por universitarios.

Pesquisa para levantamento de sites relacionados a area do ensino
acessados por universitarios: Participaram 66 estudantes de um total de 4.596
de 1° a 6° ano de cursos da UNESP de Bauru. A abordagem dos usuarios e a
pesquisa foram realizadas na universidade em locais como biblioteca e cantina
principal. Foi utilizado protocolo em papel com opcdes distribuidas de buscas,
diciondrio portugués, tradutores, universidades, enciclopédias, bibliotecas
online, bases de dados, e-books, cursos a distancia e outros. O participante
deveria assinalar as opcdes que costumava acessar. Um grafico e uma tabela
foram elaborados para melhor visualizagcao dos resultados.

Pesquisa de situacbes adequadas e inadequadas de usabilidade em sites
relacionados a area do ensino: A pesquisa foi realizada em sites apontados na
etapa anterior por meio de interagcdo e observacao do cumprimento das
recomendacdes de usabilidade anteriormente apontadas. Cinquenta situacdes
foram selecionadas para elaborar um guia para a etapa posterior.

4.3 Avaliacao do nivel de conhecimento de recomendacgoes de
usabilidade com estudantes

Esta etapa foi realizada com o objetivo de avaliar o nivel de conhecimento dos
alunos sobre recomendagdes de usabilidade. Foram utilizados 50 exemplos de
situagoes de usabilidade apontados anteriormente para a produgao do teste.

Participaram 30 estudantes do curso de Design Grafico e 28 de Sistemas
de Informacdao da UNESP de Bauru e 1 especialista. As avaliacdes ocorreram
no Laboratdrio de Ergonomia e Interfaces da UNESP. Os estudantes utilizaram
computadores para visualizagao do guia com as questdes e um protocolo em
papel para responder 25 questdes com escalas de 0 a 5 para os niveis de
adequacao/inadequacdo e de relevancia da questdo. Os dados foram
transferidos para o software MiniTab, onde foram calculadas as médias,
desvios padrao e porcentagens. Foram utilizados o teste-t de Student e o teste
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de Mann-Whitney para dados ndo paramétricos, considerando nivel de
significancia de 5%. Os resultados foram representados com tabelas e graficos.

5. Resultados e discussoes

5.1 Situacoes adequadas e inadequadas de usabilidade em sites
relacionados a area do ensino

Levantamento de sites relacionados a &rea do ensino acessados por
universitarios: A pesquisa considerou as respostas de 66 estudantes de 13
cursos presentes na UNESP de Bauru. Dezesseis sites foram apontados como
0S mais acessados e estdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1:Sites mais votados por categoria.

Categoria Sites mais votados ‘ NGmero de votos ‘

Google 64
Buscas =

Cadé 19
Dicionarios Michaelis 23

Google 41
Tradutores

Babelfish 18

Portal da Unesp 41
Universidades

Portal da USP 12
Enciclopédias Wikipédia 57
Bibliotecas Biblioteca Virtual Athena Bauru 49

Google Académico 40
Base de Dados _

Periddicos Capes 22
E-books Virtualbooks 13
Ensino a Distancia Sebrae 2

Portal Universia 14
Outros Portal Capes 12

Portal FAPESP 14

Pesquisa de situacbes adequadas e inadequadas de usabilidade em sites
relacionados a 4area do ensino: A pesquisa baseou-se no Quadro 1
(Recomendacbes basicas de usabilidade) e foi realizada nos sites apontados na
tabela 1. Os exemplos encontrados somaram 50 situagdes, sendo 21
adequadas e 29 inadequadas. Caracteristicas sobre as mesmas sao descritas
na Tabela 2.
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Situacgoes

Adequadas

Tabela 2: Situacdes de usabilidade.
Caracteristicas

Recursos de orientacdo, como uso de
breadcrumbs (migalhas de pdo/caminho
realizado pelo usuario) e balGes explicativos

Recursos para acessibilidade

Recursos para facilitar a navegagao nos
sistemas

Recursos para diminuir a quantidade
de informagao na tela

Informacgdes sobre andamento das agdes

Padronizacao de termos, localizacao e
elementos
graficos

Auxilio em situagoes de erro por parte do
usuario

Ajuda para utilizagdo do sistema

Quantidade ‘

21

Inadequadas

Espacos inadequados para leitura

Falta de padronizagao de diferentes tipos

Problemas de navegabilidade

Erros de funcionamento do sistema

Auséncia de feedback

Mensagens de erro incorretas

Fontes ilegiveis

Alta quantidade de informacdo apresentada na
tela

Uso de termos inadequados ou confusos

Auséncia de ajuda para uso do sistema

Elementos mal distribuidos

Erros de ortografia prejudiciais a compreensao
das mensagens de erro

29
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5.2 Avaliagao do nivel de conhecimento de recomendagodes de
usabilidade com estudantes

Avaliagdo com especialista: Com relagdao aos resultados obtidos, considerou-se
gue as repostas ficaram préximas, sendo que, de 50 questdes, apenas sete
(14%) apresentaram disparidades de dois pontos ou mais. Os resultados
serviram de base para determinar se os alunos acertaram ou nao as questdes
propostas no teste. Assim, as questdes apontadas com notas zero, um ou dois
foram consideradas situagdes inadequadas, e questdes com notas trés, quatro
ou cinco foram consideradas adequadas.

Avaliacdo com alunos: Do total de 58 individuos participantes da
pesquisa, 29% sdo do género feminino e 71% sdo do género masculino. As
idades variaram de 17 a 37 anos, sendo que 50% deles estdo na faixa etaria
de 20 a 22 anos, 28% na faixa de 23 a 37 anos e 22% na faixa de 17 a 19
anos. Intencionalmente, os individuos pertencem a dois cursos relacionados ao
desenvolvimento de sistemas, sendo que 52% pertencem ao curso de Design
Grafico e 48% pertencem ao curso de Sistemas de Informacdao. Com relacdo a
qualguer experiéncia na producao de sites, 78% dos individuos apontaram ter
experiéncia, ao passo que 22% apontaram nao ter experiéncia. Os individuos
de 1° a 29 ano de curso somam 41% do total, enquanto que os individuos de
39 a 6% ano de curso representam 59% do total.

As tabelas a seguir apresentam as médias dos Acertos das questdes e as
médias de Relevancia dada a essas questdes pelos participantes da pesquisa
para cada grupo de recomendacdao. As médias destacadas em verde
apresentam as diferencas consideradas estatisticamente significativas.

Tabela 3: Médias para orientacdo

Género N ‘Acerto Relevancia
Feminino 173,94 4,50*
Masculino 413,89 4,02%
Curso N ‘Acerto Relevancia
Design Grafico 303,88 4,1
Sistemas de Informacao 283,86 4,2

Ano N ‘Acerto Relevancia
10 a 20 343,97 4,1

30 a 60 243,73 4,2
Experiéncia N ‘Acerto Relevancia
Sem experiéncia 134,10 4,50%*
Com experiéncia 45| 3,80 4,07**

*p = 0,007; ** p = 0,036
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Tabela 4: Médias para sobrecarga mental

Género N Acerto ‘ Relevancia
Feminino 17 3,07 3,6
Masculino 41 3,02 3,7

Curso N Acerto ‘ Relevancia
Design Grafico 30 2,95 3,75
Sistemas de

Informacao 28 3,12 3,5

Ano N Acerto ‘ Relevancia
10 g 20 34 3,03 3,5

30 a 69 24 3,04 3,8
Experiéncia Relevancia
Sem experiéncia 13 3,06 3,83

Com experiéncia 45 3,02 3,57

Tabela 5: Médias para adaptabilidade e compatibilidade

Género N Acerto Relevancia
Feminino 17 3,86 3,91
Masculino 41 4,02 3,7

Curso N Acerto Relevancia
Design Grafico 30 4,03 4,00%
Sistemas de

Informacao 28 3,92 3,50%*

Ano N Acerto Relevancia
10 g 20 34 4,11%* 3,66

30 a 60 24 3,78** 3,91
Experiéncia N Acerto B EAET T
Sem experiéncia 13 4,14 4,19%**
Com experiéncia 45 3,93 3,64%%*

*p=0,032; **p=0,087; ***p=0,070
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Tabela 6: Médias para controle do usuario

Género N Acerto Relevancia ‘
Feminino 17 4,00 3,47*
Masculino 41 3,62 4,25%*
Curso N Acerto Relevancia ‘
Design Grafico 30 3,77 3,73%%
Sistemas de

Informacao 28 3,70 4,34%**

Ano N Acerto Relevancia
10 3 20 34 3,51 3,7*%*

30 a 69 24 4,04 4, 5*x*
Experiéncia N Acerto Relevancia ‘
Sem experiéncia 13 3,6 3,92

Com experiéncia 45 3,76 4,06

*p=0,004; **p=0,016; ***p=0,001

Tabela 7: Médias para administragdo do erro

Género N Acerto  Relevancia ‘
Feminino 17 3,66 4,06
Masculino 41 3,5 3,97

Curso N Acerto  Relevancia ‘
Design Grafico 30 3,57 4,03
Sistemas de

Informacao 28 3,55 3,99

Ano N Acerto  Relevancia ‘
10 g 20 34 3,59 3,97

30 a6° 24 3,52 4,03
Experiéncia N Acerto Relevancia ‘
Sem experiéncia 13 3,38 3,97

Com experiéncia 45 3,61 4,00
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Tabela 8: Médias para padronizacgdo

Género N Acerto Relevancia

Feminino 17 3,92 3,86

Masculino 41 3,82 3,77

Curso N Acerto Relevancia

Design Grafico 30 3,81 4,02

Sistemas de

Informacao 28 3,88 3,58

Ano N Acerto Relevancia

10 3 20 34 3,66* 3,62

30 a6° 24 4,11% 4,08

Experiéncia N Acerto B EAVET T

Sem experiéncia 13 3,56 3,82

Com experiéncia 45 3,93 3,8
*p=0,062

A Figura 1 apresenta as médias de Acerto e Relevancia considerando
todas as questdes. Sao apresentadas médias para género, curso, ano de curso
e experiéncia. A média geral dos alunos para Acerto das questdes foi de 3,7 e
para Relevancia das questdes 3,9. Os valores relacionados ao Acerto e
Relevancia das questdes apresentaram resultados muito proximos, nao
apresentando diferencas estatisticamente significativas para nenhuma
classificacdo (género, curso, ano de curso e experiéncia).
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Figura 1: Médias gerais: valores acima da média.

A Figura 2 apresenta a Classificagao dos grupos de recomendagdes de
onde Adaptabilidade e compatibilidade apresentou a menor
porcentagem de erros, enquanto que Sobrecarga mental apresentou a maior

usabilidade,

porcentagem

de erros.

Classificacao dos grupos de

Recomendacoes de usabilidade
120%

100%
80% - |_|
60% -
40% - O Erros
20% -
0% - . . T

Figura 2: Classificacdo dos grupos de recomendagdes de usabilidade.
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A Figura 3 apresenta a porcentagem geral de erros e acertos
considerando as 50 questdes da pesquisa independente de grupo de
recomendacdes, demonstrando baixa taxa geral de erros de apenas 23%.

Porcentagem geral de Erros
e Acertos

23%
b

N

i Erros

77%

]

p |

A
 J
i

= ———

—

P
R ———

Figura 3: Porcentagem geral de erros e acertos.

Com relacdo aos géneros, as mulheres apresentaram médias de
Relevancia das questdes mais elevadas para o grupo de Orientagdo, enquanto
gque os homens tiveram médias superiores de Relevancia das questdes em
Controle do usuario. Com relacdo aos cursos, destacam-se as médias de
Relevéncia das questdes para os individuos de Design Grafico no grupo
Adaptabilidade e compatibilidade, ja os individuos de Sistemas de Informacao
apresentaram médias maiores para Relevancia das questdes em Controle do
usuario. Com relacdo ao ano de curso, individuos de 1.° e 2.9 ano
apresentaram médias maiores para Acerto das questdes no grupo
Adaptabilidade e compatibilidade, enquanto individuos de 3.9 a 6.2 ano de
curso apresentaram médias maiores para Relevancia em questdes relacionadas
a Controle do usuario e para Acerto em questoes relacionadas a Padronizacao.

Contrariando os resultados esperados, os individuos ndao experientes
apresentaram médias maiores para Relevancia em questdes relacionadas a
Orientacdo e Adaptabilidade e compatibilidade, sendo que individuos
experientes apresentaram médias menores ou com diferencas nao
significativas.

Os resultados da pesquisa apontaram poucas diferengas
estatisticamente significativas e médias consideradas altas, nota-se, contudo,
gue os menores valores foram relacionados as questdes de Sobrecarga mental
com taxa de 34% de erros.

As médias referentes a Relevancia das questbes apresentaram maior
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numero de diferencas estatisticamente significativas que as médias de Acerto.
Este resultado pode estar relacionado com a subjetividade ligada a Relevancia,
ja que cada individuo da& determinada importancia a cada questdo. Quanto ao
Acerto, existe légica para as respostas, o que representa opinides mais
generalizadas.

As médias gerais também nado apresentaram diferencgas estatisticamente
significativas. Os individuos participantes apresentaram notas de 3,7 para
Acerto das questdes e 3,9 para Relevancia das questdes, ficando acima da
média de 2,5 em uma escala que variou de zero a cinco. Na porcentagem geral
de erros e acertos, a taxa de acerto foi considerada alta com 77%. Estes
resultados representam que, de forma geral, os alunos dos cursos de Design
Grafico e Sistemas de Informacdo da UNESP de Bauru possuem nivel de
conhecimento médio-alto sobre os aspectos tratados e consideraram
relevantes a utilizacdo de recursos que aumentam a eficiéncia e a facilidade de
uso dos sistemas, como também a eliminagdo de problemas de usabilidade.

6. Consideracoes finais

Os estudos de usabilidade considerados na pesquisa apontaram muitas
semelhangas e sobreposicobes e poucas diferengas. Os quadros de
detalhamentos de recomendacdes corroboram com esta afirmagao ao apontar
informagdes comuns entre os autores. Todos eles apresentaram, ao menos,
um conjunto de recomendagdoes em cada um dos seis grupos propostos na
pesquisa, evidenciando intencdes semelhantes entre os estudos. Com relagao
as diferencas encontradas, devem-se levar em conta os diferentes anos de
publicacdo, as diferentes areas das quais os autores pertencem e o intuito
dessas publicacdes. No entanto, pode-se dizer que nenhum dos estudos é
considerado completo e que as recomendagles contidas sao complementares.
Desta maneira, apresentam maior eficiéncia quando utilizados em conjunto,
obtendo assim, um numero maior de informacdes que colaboram para o
projeto de interfaces com usabilidade.

Com base nas andlises desses estudos, considera-se que os termos
“Critérios Ergonémicos para Avaliacdo de Interfaces Homem-Computador”,
“Didlogo Homem-Maquina”, “Principios para design com usabilidade”,
“Heuristicas da usabilidade”, “Regras de ouro da interface do design”,
utilizados pelos autores, tratam, de maneira geral, de recomendagdes comuns.
Nesta pesquisa o termo “Recomendacdes basicas de usabilidade de software” é
uma sugestdo para unificacdo destes termos, porém a melhor utilizacdo de um
termo adaptado ao portugués que represente e englobe esses estudos pode
ser tratado em estudo futuros para melhor divulgagao dessas recomendacdes.

A falta de publicacdes ou traducdes em lingua portuguesa de estudos de
usabilidade e a utilizacdo de muitos termos técnicos podem ser consideradas
barreiras a compreensao das recomendacdes para estudantes e profissionais
brasileiros. Quando a linguagem é acessivel, a compreensao das informacdes e
aplicacdo das recomendacOes pode ser melhor. Cabem, portanto, mais
pesquisas que aprofundem e aprimorem as recomendacgoes.



Educagdo Grafica - Edigao Especial 2009 224

A coleta de dados realizada com estudantes dos cursos de Design
Grafico e Sistemas de Informagao apontou conhecimentos de usabilidade
considerados acima da média. Assim, a hipétese de que alunos de cursos
relacionados ao desenvolvimento de sistemas podem apresentar baixo nivel de
conhecimentos de usabilidade ndo é confirmada para alunos dos cursos de
Design Grafico e Sistemas de Informacdao da UNESP - Campus de Bauru. E
interessante levar em conta que o nivel de conhecimento desses alunos pode
ser considerado também por terem o perfil de uma geragdo que possui maior
contato e experiéncia com tecnologias como sistemas web e, por isso, podem
ter julgado as questdes devido a sua visdo como usuarios. Com este resultado,
€ esperado que os estudantes da atualidade, ou seja, os futuros profissionais,
por terem uma experiéncia mais profunda com interfaces digitais, desenvolvam
sistemas levando em conta suas experiéncias enquanto usuarios, considerando
determinadas questdes de usabilidade e desenvolvendo sistemas com maior
qualidade de interacao. Sendo assim, é provavel que os futuros profissionais
tenham melhor desempenho que os atuantes no mercado com relacdo a
usabilidade de software.

As situacOes de usabilidade encontradas em sites relacionados a area do
Ensino, tais como ensino a distancia, dicionarios, tradutores, enciclopédias,
portais e outros, apontaram boas solugdes como recursos facilitadores de
navegacgao, breadcrumbs (migalhas de pdo - caminho realizado pelo usuario),
baldes explicativos, recursos para acessibilidade, recursos para diminuir
guantidade de informagdes na tela, informagdes sobre andamento das agoes,
respeito aos diferentes tipos de padronizagdes, orientagdes sobre erros, ajudas
e outros. Porém, problemas considerados bastante prejudiciais aos usuarios,
também foram observados, como por exemplo, espacos inadequados para
leitura, falta de padronizacao de diferentes tipos, problemas de navegabilidade,
erros de funcionamento do sistema, auséncia de feedback, mensagens de
erros incorretas, fontes ilegiveis, uso de termos inadequados ou confusos,
auséncia de ajuda, entre outros. Muitos dos problemas citados podem até
mesmo comprometer o aprendizado, especialmente em sistemas de ensino a
distancia.

Nota-se que em diversos sites onde foram apontadas situagdes
adequadas, também foram encontrados problemas de usabilidade, o que
denota conhecimento incompleto de usabilidade por parte da equipe
desenvolvedora. Os problemas de usabilidade levantados nesta pesquisa sao
considerados reflexos do despreparo de alguns profissionais que hoje exercem
atividades de desenvolvimento de sistemas. Esta situagdao corrobora com
afirmacdes realizadas por Santos (2000), ao apontar que profissionais pouco
utilizam parametros ergonémicos para o design de interfaces.

As empresas que solicitam ferramentas de apoio ao Ensino, como
também as empresas que as desenvolvem, despendem diversos recursos para
a producao dos sistemas. Ocorre, no entanto, que muitas vezes nao se
preocupam com o principal elemento do processo: o usuario, aquele que estara
em contato com as interfaces para absorver as informagdes necessarias para
seus estudos. Em situagdes como essas muitas ferramentas podem estar
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sendo subutilizadas, enquanto que outras, necessarias ao processo de
aprendizado, talvez nem sejam desenvolvidas, o que resultaria em esforgos e
dinheiro sendo desperdicados. Portanto, verifica-se que, além das
preocupacdes com o conteudo dos sites relacionados a area do Ensino, deve-se
levar em conta também, o bom funcionamento dos sistemas, pois de nada
valera o conteldo de boa qualidade, elaborado com total respeito a pedagogia,
se este nao estiver ao alcance do usuario, em outras palavras, se o usuario
nao souber como acessar e, principalmente, utilizar essas informacgodes.

O problema das interfaces deficientes ndo esta localizado apenas no
desconhecimento de usabilidade por parte de alguns profissionais, mas
também no despreparo das chefias nas empresas, que nao buscam
atualizacOes sobre informacbes consideradas relevantes a sua area. Ao ignorar
a questao da usabilidade, as empresas estao deixando de lado ndao somente os
bons resultados relativos a satisfacdo do usuario, mas também o retorno
financeiro advindos da qualidade e da constante utilizagao de seus sistemas.

Sabe-se que é melhor prevenir uma situacdo problematica, que ter de
conserta-la. Tal afirmacdo ndao diminui a importancia dos testes de usabilidade,
muito menos exclui sua aplicagdo, no entanto, as recomendacdes de
usabilidade, quando consideradas nas fases inicias de projeto, podem diminuir
as chances de produzir interfaces deficientes, poupando a necessidade de um
grande numero de avaliacbes posteriores. Hoje existem profissionais
especializados em usabilidade para sistemas web - os chamados Arquitetos de
Informacdo e Especialistas em Usabilidade, porém, muitas empresas nao tém
conhecimento da existéncia destes profissionais ou ndo podem pagar pelo
servico deles. O trabalho destes especialistas atribui grande qualidade ao
projeto, mas a situacao ideal seria que cada integrante da equipe
desenvolvedora ja tivesse conhecimento de usabilidade, podendo assim,
contribuir com cada etapa de desenvolvimento do projeto.

Neste contexto, as recomendacdes de usabilidade merecem importante
atencao, tanto durante o periodo de formacao dos profissionais, como também
no mercado de trabalho. Ainda que esta pesquisa aponte que alunos possuam
conhecimentos considerados acima da média, é necessario que professores
estejam empenhados em ensinar nogdes de usabilidade com maior
profundidade, assim como as empresas devem se conscientizar destas
guestdes, possibilitando aos seus colaboradores a realizacdo de treinamentos
para adquirir esses conhecimentos e aplica-los em seus sistemas. Dessa
forma, estariam em boas condigdes de funcionamento ao serem
disponibilizados para utilizacdo. Torna-se cada vez maior o numero de
sistemas de ensino a distancia e outras ferramentas que sdo elaboradas para
oferecer suporte ao aprendizado, portanto, caberd aos profissionais e as
empresas a responsabilidade pelos devidos cuidados relacionados a produgao
das interfaces de sistemas como esses.

A importancia das recomendacdes de usabilidade ndo se restringe
somente aos diferentes tipos de sistemas que hoje se encontram na Internet.
Ela se aplica a todos os sistemas digitais como sistemas desktop e dispositivos
moveis tais como aparelhos celulares, games portateis (video game portatil),
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smartphones (celulares com funcdes avancadas), PDAs (Personal Digital
Assistents — Palms ou Pocket PCs), UMPCs (Ultra Mobile PC - computadores de
dimensdes menores e com telas sensiveis ao toque) e outros dispositivos que
foram sendo desenvolvidos com maior afinco apds a popularizacdo da Internet
e dos celulares. Estes dispositivos propdem diferentes formas de contato entre
interfaces e seres humanos, proporcionando novas experiéncias de interacao.
Assim, as areas ligadas ao desenvolvimento de novos sistemas e tecnologias,
como Design e areas da computacdo, devem estar preocupadas com assuntos
como a usabilidade, realizando pesquisas ligadas aos novos meios digitais que
tomam conta, cada vez mais, do cotidiano do homem contemporaneo.

Esta pesquisa faz importante contribuicdo ao elaborar os quadros de
detalhamentos que podem ser considerados material rico em informagdes para
o desenvolvimento de interfaces por estudantes e profissionais, enquanto que
o quadro de recomendacgdes basicas pode servir como checklist na avaliagao de
sistemas nas diferentes fases do desenvolvimento ou na finalizacao dos
mesmos. Os materiais citados também podem auxiliar professores no ensino
dessas recomendacgdes em cursos de Design Grafico em disciplinas como
Ergonomia ou Interacao Homem-Computador; e Sistemas de Informagdao em
disciplinas como Fatores Humanos Computacionais. Os professores podem
estimular os alunos a pesquisar sistemas com interfaces deficientes que estao
em desacordo com recomendagOes de usabilidade, ou mesmo desenvolver
novas interfaces obedecendo estas recomendacgoes.

A pesquisa também evidencia a importancia da usabilidade de software,
tanto no ensino de cursos técnicos e universitarios, onde alunos se tornam
profissionais, como nas empresas, responsaveis pelo desenvolvimento dos
sistemas presentes na Internet.
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