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RESUMO

O presente trabalho apresenta os conceitos envolvidos com a interface, aspectos
ligados ao perfil do usuério e consideragbes sobre critérios ergonémicos da
interface, aprofundando-se no estudo da avaliacdo da mesma. Atualmente, com a
popularizagdo da informética, o computador passou a ser uma ferramenta de grande
presenca no cotidiano das pessoas e a informatica presta contribuicdes significativas
em praticamente todas as areas de conhecimentos, desde 0s jogos até sistemas
complexos de engenharia e medicina. Assim, o convivio homem-maquina tornou-se
inevitavel, ou seja, qualquer pessoa esta sujeita a interacdo com o computador, seja
em casa, trabalho, escola, lazer, etc. A WWW (World Wide Web) assegura um meio
de publicacdo rapida e capaz de atingir os diferentes usuéarios. Assim, é necessario
gue ocorram melhoras constantes no processo interativo homem-maquina, de modo
gue venha facilitar e contribuir no convivio entre ambos. Assim o0 estudo avaliou
através de atraves do emprego de checklist especializado para avaliacdo
ergondmica de interface de web site, buscando apresentar diagnosticos confiaveis e
eficientes dos problemas gerais e pontuais da usabilidade de diferentes tipos de
interfaces com o usuario.

Palavras-Chave: Interface homem-computador, avaliacdo de interface, usabilidade,
ergonomia



ABSTRACT

This work presents the concepts involved with the interface, linked aspects to the
user's profile and considerations on ergonomic criteria of the interface, being
deepened in the study of the evaluation of the same. Now, with the popularization of
the computer science, the computer became an important tool in people daily life and
the computer science renders significant contributions in practically all of the
knowledge areas, from the games to complex systems of engineering and medicine.
So, the interface man-machine became inevitable, and in other words, everybody
mat face an the interaction with the computer, being home, work, school, etc. WWW
(World Wide Web) assures a mechanism of fast and capable publication for reaching
different users. It is necessary the accomplioshment of constant improvements in the
man-machine interactive process, in order to facilitate and contribute in the
conviviality between both. Therefore, this the study evaluated a specialized checklist
for ergonomic evaluation of an web site, looking for presenting reliable and efficient
diagnoses of the general and punctual usability problems of different types of user
interfaces.

Key-words : human-computer interface, interface evaluation, usability, ergonomics.
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1. INTRODUCAO

1.1. Contextualizacdo do Problema

Os sistemas computacionais e suas respectivas interfaces tém sido objeto
de profundas reflexdes e estudos em funcdo das novas tecnologias em rapida
disseminacdo (Rocha e Baranauskas, 2003). Atualmente, com a popularizacdo da
informética, o computador passou a ser uma ferramenta de grande presenc¢a no
cotidiano das pessoas e a informatica presta contribuicdes significativas em
praticamente todas as areas de conhecimentos, desde 0s jogos até sistemas
complexos de engenharia e medicina. Assim, o convivio homem-maquina tornou-se
inevitavel, ou seja, qualquer pessoa esta sujeita a interacdo com o computador, seja

em casa, trabalho, escola, lazer, etc.

A WWW (World Wide Web) assegura um meio de publicacdo rapida e capaz
de atingir os diferentes usuarios. Assim, é necessario que ocorram melhora
constante no processo interativo homem-maquina, de modo que venha facilitar e

contribuir no convivio entre ambos.

Como consequéncia natural deste novo ambiente, percebe-se, 0 aumento da
quantidade de usuarios insatisfeitos com suas experiéncias na interacdo com o0s
computadores. E comum alguns usuérios, inclusive, desistirem de realizar algumas

tarefas através do computador devido as dificuldades em interagir com a maquina.

Surge entdo, uma tarefa bastante complexa para as interfaces de sites:
conciliar as duas capacidades de processamento de informacdo extremamente
poderosas e diferentes, a capacidade do homem e a do computador. E tarefa dos
designers explorar o poder do computador, pois entendem da tecnologia e séo

sensiveis as capacidades e necessidades humanas.

Para se buscar o diadlogo facilitado no processo interativo € necessario
construir interfaces com conformidade ergondémica, obedecendo as necessidades e
caracteristicas dos usuérios. Essas recomendacdes, servindo como orientacao para
0 projeto da boa interface, sdo fortemente baseadas em aspectos ergonémicos e
principios de design, e também levando em conta que, para o usuario, as interfaces

sado componentes muito importantes em um sistema computacional.



Sabe-se que as interfaces humano-computador (IHCs) tém mudado a vida
de muitas pessoas: médicos estdo podendo fazer diagndsticos mais precisos;
criancas estdo expandindo os horizontes em ambientes de aprendizagem; artistas
graficos podem explorar mais possibilidades criativas; e pilotos tém mais seguranca
em seus vO0os.

Assim, os engenheiros de software e os projetistas de interfaces devem se
defrontar certamente com o problema de avaliar e redefinir a usabilidade de
sistemas baseados na Internet. Entre suas caracteristicas particulares, tais sistemas
apresentam, de maneira geral, Interfaces Humano-Computador (IHCs) em evolucao
constante e estas se confundem com os proprios web sites.

A principal qualidade em uma interface humano-computador € a usabilidade,
que estabelece os quanto os sistemas sao projetados de forma a serem faceis de
utilizar e aprender (Nielsen, 2000). Deve pensar na usabilidade em termos de
qualidade de uso que um sistema interativo apresenta para Seus USUArios
(pretendidos) de modo que possam atingir um conjunto especifico de objetivos e
tarefas em um ambiente particular de trabalho (ISO 9241).

A usabilidade é, ou deveria ser, o foco central no desenvolvimento de uma
IHC, e é, por intermédio dela, que se tenta eliminar a distancia entre os objetivos do
usuario e as possibilidades do sistema informatizado.

Conforme define a norma ISO/IEC 9241, a usabilidade pode ser definida
como um recorte de métricas derivadas das interacdes, entre elas: a efetividade, a
eficiéncia e a satisfacdo com que cada usuéario especifico alcangca suas metas
definidas em ambientes particulares.

Sendo que a efetividade significa a precisao e perfeicdo com que o usuario
pode alcancar metas desejadas em ambientes particulares, e a eficiéncia significa os
recursos gastos em relagcdo a precisdo e perfeicdo de metas alcancadas, e
satisfacdo significa o conforto e aceitabilidade do sistema de trabalho para seus

usuarios e outras pessoas afetadas por seus usos (ISO 9241).

Nos ultimos anos, com a disseminacdo do video game e outros softwares
pessoais, 0s usuarios perceberam que podem esperar algo bem mais agradavel e
intuitivo das interfaces, com esta evolugcdo 0s usudrios se conscientizam de suas
necessidades e desejos e se tornam mais criteriosos em relacdo a produtos de

operacdo complicada. Nesse sentido Shneirdemann (1992), afirma que “O



entendimento das necessidades dos usuarios e das tarefas que eles estdo
desejando realizar esta se tornando um conhecimento cada vez mais importante
quando comparado unicamente com o0 associado as Ultimas novidades
tecnolégicas”.

Sob a perspectiva dos usuarios, a usabilidade é importante pois afeta
diretamente sua produtividade, seu desempenho e sua carga de trabalho. Para os
projetistas de IHC, a usabilidade, ou a falta dela, pode significar sucesso ou fracasso
em seu trabalho. A falta de usabilidade tem custos elevados tanto para a empresa
gue desenvolve como para a que adquire um sistema interativo (Nielsen, 2000).

A Engenharia de Usabilidade visa favorecer o desenvolvimento de sistemas
com boa usabilidade através da aplicacao estruturada e sistematica de diferentes
métodos em diversos estagios do processo de projeto (design) e desenvolvimento
dos sistemas interativos. As técnicas de Engenharia de Usabilidade direcionam os
projetistas a focarem mais os usuarios do que a tecnologia (Sears, 1997).

A fim de tornar efetivo 0 uso da tecnologia web, hoje os projetistas de web
sites ndo devem proporcionar somente um contetdo proveitoso, mas sim apresenta-
lo de forma a resultar em uma experiéncia agradavel e satisfatdria para o usuario
nas suas tarefas especificas. Muitos fatores que afetam a usabilidade de aplicativos
de software também afetam os web sites. No entanto, ha fatores que sao
particularmente probleméticos para a usabilidade de web sites, entre estes: o grande
volume de texto publicado na web, o qual afeta 0 desempenho na leitura; a procura
por informacdes, a qual é afetada pela falta de organizacéo; a incompreensibilidade
dos hiperlinks (imagens e textos); a presenca ou auséncia de dispositivos de
pesquisa e a qualidade da navegacao (SHNEIRDEMANN, 1992).

Assim, os frequentes problemas de usabilidade, observados em web sites,
dificultam a sua funcionalidade, pois sempre restardo dlvidas do quao bem
projetadas séo as interfaces de web sites, e para tanto, métodos que favorecam uma
boa avaliacdo devem ser empregados, buscando a melhoria da qualidade de
interacdo dos usuarios com essas interfaces. Interacdo do usuario pode entdo ser
definida como o elo de comunicagcéo entre um ambiente, produto ou sistema, e o
usuario, consistindo de objetos ou elementos projetados para comunicar a funcéo do
ambiente (ISO 9241). E interface deve ser pensada como um elemento que ajuda o

usuario na execucao de suas tarefas no web site. (Nielsen, 2000).



Em particular, a analise da usabilidade de web sites que envolvem
atividades comerciais pode ser sempre vista como uma estratégia financeira, uma
vez que o desempenho das empresas envolvidas pode estar fortemente vinculado a
facilidade com que os usuarios realizem suas interacdes com o web site. Diversas
técnicas de avaliacdo qualitativas sdo apresentadas na literatura, entre elas as
avaliacbes por especialistas (avaliacdes heuristicas), os testes de interagdo e as
inspecdes por checklists, sendo esta Ultima, a técnica utilizada nesse trabalho.

O desenvolvimento de web sites com boa usabilidade ira impactar a tarefa
no sentido da eficiéncia, eficacia, produtividade da interagdo. O usuério ira atingir
plenamente seus objetivos com menos esfor¢co e mais satisfacdo. Eventualmente,
uma interface podera ter fins terapéuticos e contribuir para aliviar as frustracdes e o
stress do dia a dia (Picard, 2002).

A usabilidade ira impactar positivamente o retorno do investimento para a
empresa. Ela serd argumento de vendas, passara uma imagem de qualidade, evitara
prejuizos para os clientes, ligados ao trabalho adicional e ao retrabalho de correcbes
frequentes, por exemplo. A empresa desenvolvedora ird certamente economizar
custos de manutencdo e de revisdes nos produtos, como mostra o0 texto sobre
Engenharia de Usabilidade (Nielsen, 1993).

A busca da qualidade envolve diversos aspectos na producdo de software,
desde qualidades béasicas como funcionalidade, confiabilidade e seguranca de uso,
até as chamadas qualidades extras ou implicitas como flexibilidade, adaptabilidade e
facilidade de entendimento. Dentro desse conjunto de critérios esta a interface que é
responsavel pela interacdo do usuario com o computador a qual deve primar pela
qualidade da comunicacdo entre ambos.

Diversas sdo as denominacdes que tentam definir ou expressar a interacao
entre 0 homem e o computador. Siglas como ICH (Interagdo Computador-Homem),
IHC (Interacdo Homem-Computador), EF (Ergonomia-Factors ou Fatores
Ergondmicos) entre outras, sdo comumente encontradas em publicacdes do género
nas ultimas décadas. Cabe ressaltar que, do ponto de vista da usabilidade, os
fatores humanos e ergondmicos sdo mais abrangentes do que a simples interacéo
do homem com o computador, pois, fatores como faixa etaria, nivel de conhecimento
do usuario, tipo de aplicacdo e entre outros, podem influenciar na qualidade da

interface.



A seguir serd apresentado o Objetivo Geral deste trabalho, que norteia o
estudo delimitando e especificando a meta a ser atingida.

1.2. Objetivo Geral

O objetivo principal deste trabalho é apresentar um resultado sobre o
emprego dos checklists na avaliacdo da usabilidade de um web site de forma a
poder categoriza-los conforme o dominio de aplicacéo do site. Para isso, esta sendo
apresentada a utilizacdo de um checklist especializado para avaliagdo ergonémica
de interfaces de web sites. Espera-se que, através dessa avaliacdo por meio de
checklist, possa se chegar rapida e economicamente, a diagndsticos confiaveis e
eficientes dos problemas gerais e pontuais da usabilidade de diferentes tipos de

interfaces com o usuario.

Muitos aspectos da usabilidade podem ser melhor analisados simplesmente
guando se usa checklists, pois profissionais ndo especializados em ergonomia,
como analistas, tém facilidade em utiliza-los em uma avaliacdo. Ressalta-se que a
ergonomia é a ciéncia que tem como objetivo a compreensao das interacdes entre o
ser humano e os outros elementos de um sistema de trabalho (computacional ou
nao). (Nielsen, 2000).

Sabe-se que o0 ergonomista aplica teorias, principios, dados e métodos para
a concepcao e avaliagdo de produtos e sistemas, visando de forma integrada a
saude, a seguranca e o bem estar dos usuérios desses sistemas (Cybis, 2000).
Dessa forma, os objetivos mais gerais desse trabalho referem-se a:

1. Avaliar a qualidade da interacdo do usuario com a interface. Conforme
(Cybis, 2000), os efeitos de um problema de usabilidade sdo experimentados
diretamente pelo usuério e indiretamente sobre a sua tarefa, acarretando perda de
tempo, erros ou perda de informacOes. Eles podem apresentar-se como uma
sobrecarga perceptiva, por exemplo, dificuldades de leitura, sobrecarga cognitiva
(desorientacdo ou hesitacdo), ou ainda uma sobrecarga fisica (dificuldade de
acionamento).

2. Diminuir custos, 0 que pode representar uma vantagem competitiva.

Problemas de usabilidade como, dificuldade em encontrar a informacédo desejada,



em retornar a uma pagina anteriormente visitada e 0 uso excessivo de cores, podem
gerar confusdo visual, retardar, prejudicar e até mesmo impedir a execucdo de uma
tarefa. Estes problemas adicionam um custo significante, quando seus efeitos séo
medidos através de todos os usuarios. Dessa forma, o retorno potencial pode ser
alcancado pela usabilidade.
3. Categorizar e ordenar (classificar) os critérios ergonémicos.
Mais especificamente, na secdo a seguir serdo apresentados o0s objetivos

especificos deste trabalho e os desdobramentos pretendidos.

1.2.1. Objetivos Especificos

Como objetivos especificos definiu-se:

> Especificar diretrizes ergondmicas para um web site e, indiretamente,
contribuir com o desenvolvimento de ferramentas baseadas em recomendacgdes
ergondmicas para a avaliagao da usabilidade de web sites;

» Apoiar a definicdo criterizada dos critérios ergonémicos, através da
aplicacado de checklists, para serem empregados na avaliacdo de usabilidade em
web sites;

» Avaliar um web site, empregando uma metodologia de verificacdo de
usabilidade ergonbmica e participativa, e com base nesta avaliacdo, propor
melhorias a ele.

Portanto, faz-se necessario utilizar a usabilidade, no intuito de apoiar a
atividade de avaliar um web site, categorizando e ordenando os Critérios
Ergondémicos, com a finalidade de produzir constantes melhorias na qualidade de
interacdo dos usuarios com o web site e, desta forma, melhorar a interacdo dos

usuarios com essas interfaces.

1.3. Organizagao e Estrutura do Trabalho

No Capitulo 1, foi realizada uma contextualizacdo onde abordando a

necessidade da interacdo dos usuarios e as interfaces, e sobre a mudanca de

hébitos com a revolugdo tecnoldgica ocorrido na ultima década, dando énfase na



prioridade & acessibilidade e facilidade de interacdo entre 0s usuarios x maquinas x
interfaces de sistemas.

No Capitulo 2, foi desenvolvida a revisdo bibliografica que abordou das
terminologias e conceitos envolvidos na area de usabilidade de sistemas interativos,
voltados mais especificamente, para avaliagao de web sites.

No Capitulo 3, explana-se sobre os critérios ergonémicos, sendo que 0s
principais critérios sao: Conducdo, Carga de Trabalho, Controle Explicito,
Adaptabilidade, Gestdo de Erros, Consisténcia, Significado dos Codigos e
Compatibilidade, que serédo analisados ao longo do estudo.

No capitulo 4, foi desenvolvida uma andlise dos Critérios Ergonémicos
através da aplicacdo de um checklist (pesquisa), distribuida a usuarios, no intuito
gue os mesmos avaliassem uma determinada interface. Depois, os dados coletados
foram analisados com base na reviséo bibliografica desenvolvida no Capitulo 2.

No Capitulo 5, foi feita a conclusdo do estudo, abordando tépicos inerentes
ao trabalho desenvolvido, situacfes constatadas na pesquisa, procurando alcancar
0s objetivos propostos no trabalho.

Finalmente, no Capitulo 6, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas

gue embasaram teoricamente o estudo.



2. REVISAO TEORICA

Este Capitulo apresenta uma revisao bibliografica das terminologias e
conceitos envolvidos na area de usabilidade de sistemas interativos, voltados mais
especificamente, para avaliacdo de web sites.

Dentro de um processo de projeto da interface, a usabilidade n&do pode ser
vista como uma fase independente, e ndo deve ser encarada como uma atividade a
ser cumprida caso os prazos de tempo e custo estejam extrapolados. As interfaces
devem ser gradativamente avaliadas e com os resultados obtidos, deve-se procurar
melhora-las.

Quando surgiu o conceito de interface, geralmente entendia-se que fosse o
hardware e o software com o qual homem e computador podiam se comunicar. A
evolucdo do conceito levou a inclusdo dos aspectos cognitivos e emocionais do
usuario durante a comunicacédo (Rocha e Baranauskas, 2003).

Interface tornou-se tendéncia, como um importante conceito a ser explorado
nos ultimos anos. Quando se pensa em Interfaces Humano-Computador (IHC)
imediatamente se visualiza icones, menus, barras de rolagem ou talvez, linhas de

comandos e cursores piscando. Mas com certeza interface néo é so isso.

2.1. Contextualizacao

E necessario situar em que parte do processo de desenvolvimento de um
software encontra-se a usabilidade.

De acordo com Nielsen (1993) “A aceitabilidade global de um sistema esta
dividida entre aceitabilidade social e aceitabilidade pratica”, conforme pode ser

visualizado pela Figura 1.
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Figura 1 — Atributos de aceitabilidade do sistema
Fonte: Adaptado de Nielsen (1993)

Onde a aceitabilidade social caracteriza-se pela aceitacdo, por parte dos
usuarios, da necessidade e da relevancia do papel social proposto por um
determinado sistema.

E, quanto a sua aceitacao pratica, ela se subdivide em critérios como custo,
confianca, seguranga, compatibilidade, flexibilidade, dentre os quais encontra-se a
gualidade de uso.

Esta qualidade pode ser medida como sendo a propriedade de poder
alcancar o resultado desejado, ou seja, que o sistema tenha a capacidade de
solucionar o problema para o qual foi elaborado.

Atualmente, as interfaces com o usuério sdo componentes muito importantes
em um sistema computacional. A revolucdo nos computadores e a queda nos precos
estdo tornando os sistemas disponiveis para grupos maiores de usuarios que estao
usando computadores para uma variedade maior de tarefas. Quando eles eram
usados por um pequeno numero de pessoas que realizavam tarefas bastante
especializadas tinha sentido esperar altos niveis de conhecimento e competéncia
dos usuarios. Hoje, os videos games e outros softwares pessoais mostraram aos
usuarios que eles podem esperar algo bem mais agradavel e intuitivo das interfaces,
tornando-os bem mais criticos em relagédo a produtos de operacdo complicada.



O principio fundamental que rege, modernamente, o desenvolvimento de
guase todos os sites € que a pagina da Internet, e ndo os usuarios, deve se
encarregar da complexidade das tarefas. Os usuarios ndo devem ser obrigados a
memorizar as op¢des disponiveis; estas devem ser apresentadas a eles, para que
possam escolhé-las por meio de um dispositivo de apontamento.

Para definir se as interfaces possuem ou néo usabilidade, os requisitos da
tarefa e a satisfacdo com a qual um determinado usuario atinge um objetivo
especifico, em ambientes particulares, devem ser considerados como parametros de
avaliacéo.

Ferrari(2004) afirma que “a industria do software € um exemplo de grande
uso de testes de usabilidade com usuarios, colocando em enderecos web suas
versdes beta de programas, para que o futuro cliente use e avalie o software, antes
da versao final chegar as prateleiras. No caso de portais de conteddo pago: primeiro
0S usuarios pagam pelo provedor de acesso; e, sO depois de conectados é que
comecam a testa-lo no ar, sem ter para quem reclamar.

A usabilidade endereca a relacdo entre uma ferramenta e seu usuario. Para
uma ferramenta ser Gtil, ela tem de permitir aos clientes completarem suas tarefas
da melhor forma possivel. O mesmo principio se aplica para computadores, sites e
softwares. Para esses sistemas funcionarem, seus clientes devem ser capazes de
usa-los de modo eficiente.

E possivel, por exemplo, ser um melhor designer aprendendo os principios
da usabilidade. Mas, mesmo o0 mais criativo dos designers s6 pode criar um sistema
usavel se buscar informagfes com os clientes. Usabilidade é a qualidade de um
sistema facil de ser usado, que tolera erros dos internautas e que € subjetivamente
agradavel. Da perspectiva dos usuarios, a usabilidade faz a diferenca entre agrada-
los ou frustra-los, isto é, efetuar uma tarefa de modo completo ou néao. Pelo lado do
criador do site, a usabilidade pode significar a aceitagdo ou ndo do produto. Em
todos os casos, a falta de usabilidade custa tempo e esforgo, e pode, seguramente,
determinar o sucesso ou a faléncia de um produto.

A chave para maximizar a usabilidade é empregar um designer interativo,
gue melhora progressivamente a partir da avaliagdo das primeiras formas de layout.
Os passos de avaliagdo permitem aos designers e desenvolvedores do sistema

incorporarem o feedback dos usuarios até o produto atingir niveis cada vez mais



aceitaveis de usabilidade. Ha muitas formas de determinar quem Sa0 0S USUArios
primarios, como eles trabalham e quais tarefas eles querem realizar.

A WWW permite ao usuario decidir em que ordem quer ler ou visitar um site.
Isso deve obrigar as empresas jornalisticas a encontrarem outras formas de
selecionar os diferentes tipos de informagdo e organizar sua exposicao na home-
page, sem falar em toda a estrutura de datacenter, com links, servidores, empresas
de telefonia, backup e banco de dados capazes de recuperar o passado e organizar

o presente do internauta.

2.2. Evolucao Historica da Interface

A interacdo homem-méaquina passou por grande evolucdo desde o
surgimento do primeiro computador na década de 40. Esses computadores eram
muito diferentes das maquinas atuais, como exemplo, pode-se citar o ENIAC
(primeiro computador eletronico e digital) lancado em 1946. Essa maquina possuia
aproximadamente 30 toneladas, necessitava de uma area de 93 metros quadrados
para sua instalacdo e de um sistema de refrigeragcdo excessivo. A manipulagao
deste computador era realizada através de cabos que se conectavam a um quadro
central, sendo esta tarefa executada somente por especialistas.

Ja no ano de 1947, o computador comegou a ganhar um pouco mais de
agilidade, através do surgimento do transistor, e, no final da década de 50, passou-
se por um processo evolutivo bastante significativo em que os cabos que até entéo
eram externos comecaram a ser escondidos dentro de gabinetes. Neste contexto
surgiram as linguagens de programacéo mais eficientes e acessiveis, possibilitando
gue um mesmo computador pudesse ser usado por inUmeros usuarios, em variadas
tarefas.

O conceito de interacdo homem-maquina nasceu a partir do surgimento do
teletipo, pois através dele o usuario digitava comandos em um teclado parecido com
uma magquina de escrever e o computador imprimia, ou seja, emitia em uma tela ou
folha de papel informagdes sobre o processamento ou desempenho dos processos.

Na década de 60, ainda, se exigia do usuario conhecimento consideravel de

hardware e dominio das linguagens de programacéo. Na década de 70, comecaram



a surgir 0s primeiros usuarios nao especialistas, com o inicio do uso de menus que
possibilitavam o desenvolvimento de variadas a¢des que eram acionadas atraves de
toques nas teclas.

A partir da década de 70, a evolucdo na informatica chega aos
computadores de uso pessoal, surgem entdo os circuitos integrados, telas graficas
de alta definicdo, e com isso aparecem as interacdes através de periféricos, como
mouses entre outros.

Nielsen (1993) apresenta um quadro analisando a geracéo de interfaces, da
mesma forma que analisa a geragdo de computadores e qualifica o tipo de usuério a
cada geracao. Esta andlise se faz bastante importante para o desenvolvimento ento

de interfaces (Quadro 1).



Fonte : Adaptacdo de Nielsen, 1993, p.50.
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Quadro 1: geracdo de computadores e de interfacesd e usuarios




2.3. A Atualidade

ApoOs um breve apanhado sobre a importancia da usabilidade, discorre-se
sobre a interacao interface x usuario, e como esta se evolui constantemente.

Os web sites tornam-se “obsoletos” por razbes externas como, quando uma
nova caracteristica de interacdo se torna disponivel e outros web sites que a utilizem
se tornam mais desejados que 0s que ndo a empreguem.

Um web site que esteja de acordo com o “estado-da-arte” ontem, pode estar
ultrapassado e ndo mais ser chamativo aos usuarios [Nielsen, 2002]. Assim, o tempo
de desenvolvimento de um web site € encurtado, uma vez que os ciclos de projeto
(design), teste de usabilidade e interacdo do projeto séao dificeis de serem
implantados em escalas de tempo reduzidas [Scholtz, 2001].

Trazer os conceitos, metodologias e técnicas relativas a avaliacdo da
usabilidade para o contexto do desenvolvimento de web sites e de aplicacées web é
uma tarefa bastante dificil.

A usabilidade na World Wide Web pode significar ndo apenas a satisfacao
do usuario, mas a propria sobrevivéncia financeira da empresa. Jakob Nielsen
indaga porgue os usuarios deveriam desperdicar seu tempo em sites confusos,
lentos ou que ndo satisfagam a suas necessidades uma vez que existem diversos
web sites similares facilmente encontraveis na web [Nielsen, 2002].

Tal afirmativa torna-se irrefutavel ao se analisar a quantidade de sites.com
existentes atualmente no mercado [Netcraft, 2003]. Como resultado dessa
guantidade enorme de opc¢des e da facilidade de se fazer o acesso a outros sites, 0s
usuarios da web demonstram uma notavel impaciéncia e insisténcia na gratificacao
instantanea.

Segundo Nielsen, se 0s usuarios ndo conseguem descobrir como interagir
com um web site em aproximadamente um minuto, eles concluem que né&o vale a
pena gastar mais seu tempo nesse acesso [Nielsen, 2000].

De maneira geral, os desenvolvedores de softwares colocam a disposicao
dos usuéarios um centro de suporte voltado a atender problemas de usabilidade.
Entretanto, diferentemente do que ocorre para produtos de software, tal quadro
normalmente n&do € verdadeiro para os web sites, pois 0 usuario ndo € uma pessoa
gue tenha comprado o web site, tal como ocorre com um produto de software. Neste

caso, 0s usuarios experimentam a usabilidade de um web site antes mesmo de se



comprometerem a usa-lo e mesmo antes de gastarem dinheiro com possiveis
aquisicoes. A barreira competitiva na web é bastante alta. Tal concorréncia ndo se
limita apenas as outras empresas de seu setor. Com todos os milhdes de web sites
existentes, ha uma concorréncia pelo tempo e pela atencéo dos usuarios.

Com cerca de 10 milhdes de sites na Web em Janeiro de 2000 (com a
previsdo de cerca de 25 milhdes até o final do ano e 100 milhdes em 2002), usuarios
tém mais escolhas que nunca. Por que entdo eles iriam gastar seu tempo em algo
que é confuso, lento, e que néo satisfaz suas necessidades? [Rocha e Baranauskas,
2003]

Dados disponiveis apontam que em 1998 cerca de trés bilhdes de ddlares
deixaram de ser ganhos na web norte-americana por causa de design mal feito de
paginas, que dificultava a compra em vez de facilitar.

Essa estimativa da conta de um debate que ganha cada vez mais espaco:
como equilibrar o uso de recursos visuais capazes de atrair a atencdo do usuario e
ao mesmo tempo tornar os sites faceis de entender e usar? A questdo pode ser
parafraseada: Como fazer uso da tecnologia disponivel e ao mesmo tempo
aumentar a usabilidade de sites da Web?

Diante deste fato, deslumbrar-se com a tecnologia ndo tem mais razao de
ser. Com a enorme oferta de alternativas, usuarios da Web tem uma notével
impaciéncia e insisténcia em gratificacdo imediata. Se ndo conseguem entender
como usar um Website em poucos minutos, eles concluem que ndo vale a pena
perder seu tempo. E entdo o abandonam, portanto, usabilidade assumiu uma
importancia na economia da Internet como nunca teve antes (Nielsen, 1999).

No desenvolvimento tradicional de produtos, usuarios ndo experimentam a
usabilidade do produto até que o tenham comprado. Por exemplo, somente quando
se compra um VCRvideo cassete € que se descobre, o que é bastante comum, o
guanto é dificil programa-lo. Mas isso ndo importa mais para o fabricante, em um
primeiro momento, pois a compra ja foi faturada.

A industria de software ja tem um pouco mais de preocupacdo com a
usabilidade de seus produtos, dado o suporte que € preciso ser dado ao usuario e
gue tem um custo altamente significativo no produto.

E clara a extrema importancia da usabilidade no design para a Web. Por
isso, dentro deste contexto de interacdo interface x usuario € necessario,

aprofundar-se um pouco, o que foi desenvolvido no topico 2.3.



2.4. Interagdo Humano-Computador (IHC)

Algumas empresas de software ja despertaram a idéia de que quanto melhor
0 aspecto fisico de interface, maiores chances e sucesso terdo no mercado. Para
explorar essa nova dimensédo do produto surgiu um termo bem usado — interface
amigavel ou sistema amigavel (user-friendly). O termo amigavel esta associado a
uma interface, ou seja, aos elementos da tela serem esteticamente mais agradaveis
ou bonitos.

A maioria dos softwares e sites existentes ndo atende as necessidades dos
usuarios que tem que lidar com interfaces que mais parecem inimigas. Pode-se dizer
que diferentes usuarios tém diferentes necessidades e o que é amigavel para um
pode ser muito tedioso para outro.

Muitos pesquisadores se preocuparam em como 0 uso de computadores
poderia enriquecer a vida e o trabalho das pessoas, em outras palavras, estavam
estudando o lado humano da interagdo com sistemas computacionais, o que
implicava em procurar entender os processos psicolégicos das pessoas quando
interagem com computadores. Depois de realizadas muitas pesquisas, tornou-se
claro que existem outros aspectos ligados ao usuario e ao uso dos computadores
precisavam ser incluidos: treinamento; praticas de trabalho; estrutura administrativa
e organizacional; relacbes sociais; saude; e todos os demais fatores importantes
para o sucesso ou fracasso no uso de computadores.

O termo Interagcdo Humano-Computador (IHC) foi adotado em meados dos
anos 80 e como ainda néo exista uma definicdo para IHC, acreditamos que a
seguinte definicdo incorpora o espirito da area no momento: IHC é a disciplina
preocupada com o design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais
interativos para uso humano e com o estudo dos principais fenbmenos ao redor

deles (Rocha e Baranauskas, 2003).

2.4.1. Problemas em IHC

Com o rapido desenvolvimento da tecnologia, os conflitos e compromissos
dos objetivos de um design e os diferentes componentes que caracterizam IHC, sem

duvida alguma, essa € uma area com ricos desafios.



Nado se pode negar que existem interfaces extremamente pobres. O
problema que precisa ser entendido é que aumentar a funcionalidade ndo pode ser
uma desculpa para um design pobre. Deve ser possivel desenvolver interfaces cujos
controles tém efeitos relativamente Obvios e que também provéem um feedback
imediato e util.

Um bom exemplo é dado por Norman (1988) com relacdo aos carros.
Observando os controles dos painéis dos carros atuais podemos ver que eles tém
cerca de 100 controles ou mais — 10 ou mais para o equipamento de som, 5 ou mais
para o sistema de ventilacdo, outros tantos para as janelas, limpadores de péra-
brisas, luzes, para abrir e fechar as portas, para dirigir o carro, etc. A maioria das
pessoas com pouca tentativa e erro (quase sempre enquanto dirige) ou apos uma
rapida olhada no manual, tem poucos problemas em lidar com todo o dominio de
funcdes. Uma das razdes para isso, é que o feedback nos carros € imediato e 6bvio.
Também, as pessoas que ja dirigiram qualquer carro sabem o que esperar, pois
muito embora, os carros sejam diferentes, a posicdo da maioria dos controles é a
mesma ou similar, e simbolos similares sdo usados para indicar suas fungoes.

A aplicacdo de testes de usabilidade € o principal meio para se avaliar
sistemas interativos, e certamente, o mais tradicional. Contudo, usuarios reais sédo
dificeis de serem recrutados, além de serem custosos [Rocha e Baranauskas, 2003].

Dentro do contexto de avaliacfes, pode-se afirmar que um web site € um
sistema de software interativo, pois ele interage com pelo menos dois tipos
diferentes de usuarios: usuarios finais que tentam alcancar alguma meta, e
desenvolvedores se esforcando para manter o funcionamento do sistema,
melhorando-o [Nielsen, 2000].

Atualmente ha uma enorme quantidade de web sites .COM que podem ser
acessados diariamente, sempre havendo uma “disputa” pelo interesse do usuario e o
web site que se apresentar com caracteristicas que facilitam a interacdo, que
apresente atrativos a mais para chamar a atencao dos usuarios. Tais caracteristicas,
qguando analisadas sob o enfoque de consideracfes financeiras, pode representar o
sucesso ou fracasso de uma empresa em um mercado tdo competitivo como o atual
[Nielsen et alli, 2002].

A questao pode ser a seguinte: Como fazer uso da tecnologia disponivel e
ao mesmo tempo aumentar a usabilidade de sites da Web? (Rocha e Baranauskas,
2003).



O numero de pessoas que usa a Internet estd crescendo sem parar. O
crescimento trouxe mudancas no perfil do usuario. No comeco predominavam 0s
especialistas e agora predominam os novatos, que mal sabem ligar um computador.
Com a grande quantidade de sites na web, usuarios tem uma impaciéncia e
insisténcia em gratificacdo imediata. A usabilidade assumiu uma importancia na
economia da Internet como nunca teve antes (Nielsen, 1999).

Na WWW o usuario experimenta a usabilidade de um site antes de se
comprometer a usa-lo e antes de ter gastado qualquer dinheiro com potenciais
compras. A equacao na web é bastante simples:

> no design de produtos e de softwares tradicionais, usuérios pagam antes

e experimentam a usabilidade depois;

» na Web usuérios experimentam a usabilidade antes e pagam depois.

Portanto, é clara a importancia da usabilidade no design para a Web.
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Um exemplo muito citado € o da IBM dos Estados Unidos. A empresa
constatou que o recurso mais popular em seu site era a funcao de busca, porque as
pessoas ndo conseguiam descobrir como navegar, € o segundo mais popular era o
botdo de ajuda. A solucdo foi um amplo processo de redesign, envolvendo centenas
de pessoas e milhdes de dolares. Resultado: na primeira semana depois do
redesign, em fevereiro de 1999, o uso do botdo de ajuda caiu 84% enquanto as
vendas aumentaram 400%. (Rocha e Baranauskas, 2003)

Segundo SNYDER, apud MANDEL (1997), para a criacdo de um web site,
seria importante reunir uma equipe de quatro talentos, deixando o design/geréncia
no primeiro lugar. Os quatro talentos incluiriam:

» O design e arquiteto geral do site: € o lider da equipe. Essa pessoa

deve ter a grande visao sobre o site.

» O programador: Esta pessoa entende de HTML e de quaisquer outras

linguagens de programacao necessarias para “dar vida” ao site.

» O design grafico : considerando-se a logomarca corporativa ou 0S

elementos visuais da interface, o design grafico estara sempre no centro da

cena. Este profissional deve ndo-somente ter talento artistico, como
conhecer as ferramentas utilizadas na atualidade.

» O quarto membro da equipe é o usuario . Sem ele, o site sera apenas

um monte de idéias alheias a respeito do negocio da empresa.



Dentro do contexto de avaliagBes, segundo Smith (1997) os usuarios podem
ser caracterizados por:

» Metas e tarefas : por exemplo: busca de informacé&o, escolhendo onde

comprar algum produto especifico, comprando produtos, escrevendo uma

revisao de livro, etc.

» Contexto : o comportamento do usuario durante o processo de busca da

informacdo € fortemente afetado pela cultura dos usuarios, idioma,

conhecimento prévio do assunto, experiéncia prévia em utilizar a web, etc.

» Tecnologia : usuarios finais interagem com o web site através de uma

tecnologia que nao esta sob controle do web designer: browsers, protocolos,

plug-ins, plataformas de sistemas operacionais, dispositivos de interacao

(telas, dispositivos de fala, canetas, teclados de telefone reduzidos, etc),

conexdes de rede, etc.

Segundo Allen (1996), “a busca por informacao através de um browser € um
processo que quase todos web sites tém que apoiar.” Infelizmente, também é uma
tarefa dificil para modelar porque cercam complexos processos cognitivos, sociais e
culturais medidos por interpretacdo de mensagens textuais, visuais, auditivas, além
da selecao da informacé&o pertinente

Por outro lado, existem desenvolvedores e manutenedores para os web
sites. Entre suas atividades, um papel importante € representado pelas acfes que
incluem: manutencao corretiva (corrigindo problemas com o comportamento do web
site ou inserindo assuntos perdidos), manutencao adaptavel (melhorando o site com
respeito a novas tecnologias, como novos browsers, capacidades, ...), manutencao
perfectiva (melhorando o comportamento ou o conteudo do web site), e manutencao
preventiva (corrigindo problemas no comportamento ou conteudo antes que eles
afetem os usuérios).

Uma fragdo grande dessas atividades & apontada com sistemas detectores
de falhas, analisando e identificando-as (sé@o representacdes, dentro do sistema, de
erros humanos que aconteceram durante o desenvolvimento; ou de bugs que
normalmente ocorrem durante a interacdo).

Manutengao significa melhorar a qualidade do web site. A Norma ISO/IEC
9126 define qualidade como a totalidade de caracteristicas de um produto de

software que afetam sua habilidade para satisfazer ou implicam necessidades, e



inclui propriedades como manutenibilidade, robustez, confiabilidade e usabilidade,
uma vez que sao particularmente importantes para os web sites.

As propriedades gerais que se referem a avaliacdo de usabilidade de web
sites como estas nao sao independentes: por exemplo, uma falha de robustez de um
web site, tal como incompatibilidade do browser também resultard em um fracasso
ou em algum nivel de frustracdo por parte do usuario, tal como, a inabilidade do
usuario para completar uma tarefa e/ou sentir algum tipo de descontentamento na
realizacdo da mesma.

Para serem operacionalizadas, estas propriedades precisam ser
decompostas e mais detalhadas, visando uma avaliagdo mais simplificada e, talvez,
de um modo mais genérico. Por exemplo, a manutenibilidade pode ser decomposta

em complexidade do cédigo HTML, seu tamanho, nimero absoluto de paginas, etc.

2.4.2. Usabilidade frente a IHC

Como a usabilidade é o foco principal deste trabalho, um enfoque maior €,
entdo, dado a esta caracteristica, uma vez que ela pode ser descrita em termos de
fatores (como velocidade de uso, taxa de erro, facilidade de recuperacao de erro,
etc) e estes fatores, dentro de contextos especificos, podem ser reduzidos em outras
propriedades de menor nivel.

De acordo com Fleming (1998), as propriedades mais importantes para
usabilidade de web site incluem itens relacionados com “navegabilidade”, sendo
provenientes de:

» Consisténcia de apresentacao e controles;

» Retorno (feedback) adequado;

» Organizacdo natural da informacdo (rétulos sisteméticos, estrutura

hierarquica clara);

» Navegacao contextual (em cada estado todas e sO as possiveis opcoes

de navegacéao estao disponiveis);

» Navegacao eficiente (em termos de tempo e esforco precisaram

completar uma tarefa);

» Rotulos claros e significantes.



Outras propriedades pertinentes a usabilidade de um web site s&o:

» Robustez, como o web site emprega as tecnologias usadas por usuarios,

nem sempre previstas pelos desenvolvedores;

> Flexibilidade, por exemplo: disponibilidade de graficos e de versbdes

textuais;

> Indices redundantes (repetitivos) e mapas do site;

» Funcionalidade, suporte as metas dos usuarios.

A iniciativa de Acessibilidade na Web [W3C, 2000] é um esforco da W3C,
que € uma organizacao criada para procurar padronizar e melhorar a acessibilidade
de web sites.

Os redatores da W3C publicam uma série de diretrizes [WAI, 1999] onde
acessibilidade ¢é definida como a habilidade do web site de ser usado por alguém
com inaptidao.

A seguir serd dado um enfoque especial a Avaliacdo da Usabilidade de
Sistemas Interativos com énfase nos web sites por se tratar do foco principal deste
trabalho.

2.4.2.1. Avaliacdo da Usabilidade

Uma avaliacdo de usabilidade ndo deve ser vista como uma fase
independente e Unica dentro do processo de projeto de uma interface, e ndo deve
ser encarada como uma atividade a ser cumprida caso os prazos de tempo e custo
nao estejam “estourados”.

Devendo as interfaces ser gradativamente avaliadas e, com os resultados
obtidos nessas avaliacdes, procurar melhora-las. E essas avaliacbes possuem trés
grandes objetivos:

» Avaliar a funcionalidade do sistema, que deve estar adequada aos

requisitos das tarefas dos usuarios, que deve poder executa-las de modo

facil e eficiente;

» Avaliar o efeito da interface junto aos usuarios;
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> ldentificar problemas especificos com o projeto, isto €, identificar

aspectos do projeto que, quando usados no contexto envolvido, causam

resultados inesperados ou confusao entre 0s usuarios.

A aplicacdo de testes de usabilidade € o principal meio para se avaliar
sistemas interativos, e certamente, o mais tradicional.

Os testes de usabilidade podem ser divididos em trés categorias, conforme
(Rocha e Baranauskas, 2000):

> Inquiricao;

> Inspecéao; e

» teste formal de usabilidade.

Sendo que a inquiricdo e o teste formal de usabilidade envolvem usuérios
reais, enquanto que na inspecao o avaliador inspeciona as interfaces. No contexto
de web site e avaliacdes de interfaces, a inquiricdo implica em obter informacdes do
usuario sobre um web site especifico.

Os métodos de inquiricdo incluem: entrevistas, questionarios e pesquisas.
As entrevistas sdo métodos formais que sao utilizados para coletar informacoes
sobre a experiéncia dos usuarios e suas preferéncias. Embora as pesquisas e 0s
questiondrios também sejam usados para coletar tais informacdes, as entrevistas
permitem uma interagdo direta facilitando as discussbes que surgem na aplicagao
das questdes durante os testes, sendo geralmente conduzidas nos estagios iniciais
do desenvolvimento do projeto, enquanto que as pesquisas e questionarios sao
geralmente usados mais tarde, no ciclo de vida do produto. (Cybis, 2000).

Nos métodos de inspecdo como a avaliacdo heuristica e a Cognitive
Walkthrough, os projetistas do web site e os especialistas em informacgéao, trabalham
como avaliadores e cobaias, frequientemente colocando-se no lugar do usuério para
testar as tarefas do web site. Tais formas de avaliacdo néo registram a participacéo
de usuarios reais. Para (Cybis, 2000), na técnica Cognitive Walkthrough, os
especialistas experimentam realizar tarefas tipicas de cenarios de uso, “caminhando
através” das interfaces.

J& na avaliagdo heuristica, os especialistas em usabilidade verificam os
elementos da interface através de um checklist de heuristicas ou de principios de
design. Embora estas avaliacdes baseadas na inspec¢ao apresentem custos mais
baixos, elas néo identificam erros de usabilidade com a mesma eficiéncia do que os

testes com usuarios reais.



No teste formal de usabilidade, os usuarios sdo observados enquanto
interagem com o web site, ou prototipo, executando tarefas definidas ou buscando
realizar um conjunto de objetivos definidos. Este método implica no emprego de
experimentos para coletar informacOes especificas sobre o projeto, objetivando a
interpretagdo dos resultados de forma rapida e eficiente, ao invés de acumular
grandes quantidades de dados quantitativos (Nielsen, 2000).

2.5. Técnicas de Avaliacdo Ergondmica

A visdo de (Nielsen, 2000) é bastante similar a de (Cybis, 2000) que
distingue trés tipos de técnicas de avaliacdo ergonémica, sendo:

a. As prospectivas, que buscam a opinido do usuario sobre a interacdo com
0 sistema,
b. As objetivas/empiricas, que buscam constatar os problemas a partir da
observacédo do usuario interagindo com a interface;
c. preditivas/analiticas, que buscam prever os erros de projeto de interfaces
sem a participacdo direta de usuérios.

2.5.1. Técnicas Prospectivas

Do ponto de vista da usabilidade, os questionarios e as entrevistas séo
considerados métodos indiretos, visto que eles ndo estudam a interface
propriamente dita, mas sim a opinido dos usuarios sobre esta interface (Nielsen,
2000).

Contudo, questionarios e entrevistas sdo métodos similares, pois ambos
interrogam o usuario sobre um conjunto de questdes e registram as respostas.

Os questionarios sdo impressos em papel ou mesmo apresentados
interativamente via computador, podendo ser administrados sem a presenca fisica
de uma pessoa.

Ja as entrevistas envolvem a leitura das questdes ao respondente, nas quais

as respostas sdo gravadas pelo entrevistador. No caso destas Ultimas terem



guestdes fechadas, elas podem ser respondidas sem a leitura, diretamente pelo
usuario.

Os questionarios também podem conter questbes abertas nas quais o0s
usuarios devem escrever suas respostas em linguagem natural, o que, as vezes,
implica em dificuldades de interpretacdo. Por este motivo, 0s questionarios
normalmente contam com questfes fechadas, nas quais 0s usuarios podem
expressar suas opinioes referentes a um fato especifico, respondendo as questdes
através de um checklist ou mesmo através de uma escala de classificacdo (Nielsen,
2000).

A aplicacdo de questionarios é utilizada também para a obtencdo de outras
informacgdes como: o perfil, o nivel de satisfacdo dos usuarios em relacéo a interface

e ainda a identificacdo dos problemas relacionados a usabilidade.

2.5.2. Técnicas Objetivas/Empiricas

As técnicas Objetivas/empiricas dividem-se em:

» Ensaios de interacao;

> Analise de Logs;

» Ferramentas para avaliagdo remota.

Essas técnicas denominadas Objetivas/Empiricas foram definidas e

explicadas nos tépicos a seguir.

2.5.2.1. Ensaios de Interagao

Nos ensaios de interacdo, os usuarios participam realizando algumas tarefas
com a interface, enquanto sdo observados por avaliadores (Perlman, 2000).

Os laboratérios para este fim sdo denominados de laboratérios de
“usabilidade”. Eles se caracterizam por salas equipadas com cameras para flmagem
do teste e espelhos falsos. Também se pode utilizar uma camera filmadora

convencional ou um gravador.



A revisdo da gravacdo € ao mesmo tempo uma forma de registro e um meio
para a equipe poder discutir os problemas de usabilidade (SHNEIRDEMANN, 1992)

Conforme (Cybis, 2000), “um ensaio de interacao consiste de uma simulacéo
de uso do sistema do qual participam pessoas representativas de sua populagéo-
alvo”. Ao se preparar um teste de interagdo deve-se caracterizar 0 usuario e sua
tarefa tipica, para a composicdo dos cendrios e scripts que serdo aplicados na
realizacdo dos testes. Estes podem ser realizados em um laboratério ou em
ambientes usuais da tarefa, sendo que este ultimo apresenta vantagens por
demonstrar as reais interferéncias do local de trabalho que geram situacdes de erro

na interagdo com um determinado sistema.

2.5.2.2. Analise dos Arquivos de Log

Os arquivos de log séo registros das atividades dos usuarios no web site
armazenados pelo servidor.

Em cada arquivo log sdo mantidos 0os acessos, 0s arquivos acessados, a
data e horario do acesso, o tipo de contetdo e o tamanho do arquivo descarregado,
e assim como dados de erros e a identificacdo das referidas paginas.

No entanto, tais informac¢des sdo minimas para a investigacdo efetiva de
potenciais problemas de usabilidade (SHNEIRDEMANN, 1992).

(Morandini, 2005) apresenta uma ferramenta bastante interessante que da

apoio as avaliacfes de usabilidade através da analise dos arquivos de log.

2.5.2.3. Ferramentas para Avaliacdo Remota

Sob a denominacdo de Avaliacdo Remota de Usabilidade podem ser
encontrados meétodos, tais como: avaliacdo por videoconferéncia ou questionarios
aplicados a distancia.

Este método pode ser usado em condigBes em que o avaliador estd em um
local distante dos participantes. Isto significa que o avaliador ndo pode observar

diretamente o processo do teste.



7

Conforme (Nielsen, 2000), o procedimento com testes remotos &€ muito
semelhante aos testes com usuérios em condi¢cdes normais. Neste caso, pede-se
aos usuarios que realizem uma tarefa de cada vez, enquanto “pensam em voz alta”.
As tarefas podem ser relacionadas nas paginas da web, sendo que cada pagina
deve conter uma tarefa, permitindo que o usuario concentre-se na tarefa, em vez de
ler o que sera apresentado a seguir. Assim, cada pagina pode terminar com um link
para a proxima tarefa.

Em principio, pode ser possivel monitorar o acesso do usuario atraves de
softwares de videoconferéncia, como o NetMeeting, no qual as acdes sé&o
monitoradas permitindo a conversa ou interagdo com o usuario de forma remota pela
internet.

Outra opcao ainda seria instalar um programa especifico no computador
para conduzir a avaliacdo. Neste, as tarefas sdo apresentadas uma de cada vez,
enquanto o programa registra as acdes que o usudrio efetuou para conclui-las.
(Nielsen ,2000) também afirma que uma das desvantagens de se realizar testes
remotos é a de proporcionarem pouco feedback visual em relagdo ao que se esta
realizando, implicando por exemplo, em acompanhar a navegacdo do usuario a

partir da descricao puramente verbal.

2.5.3. Técnicas Preditivas /Analiticas

As técnicas preditivas/analiticas, subdividem-se:

» Avaliacdo Heuristica;

» Avaliacao Ergon6mica por meio de Checkilist;
» Recomendactes Ergondmicas para Web Sites.

Essas técnicas serdo apresentadas nas sec¢fes abaixo:

2.5.3.1. Avaliacdo Heuristica

7

A avaliacdo heuristica é parte do método chamado Discount Usability
Engineering, que avalia o projeto da interface do usuario de forma rapida, barata e



facil, sendo considerado como o método de inspecdo de usabilidade mais
conhecido.

Esta avaliacdo ¢€ realizada através de inspecfes sistematicas para medir a
usabilidade do projeto da interface do usuario. A avaliacao inclui a participacédo de
especialistas, experientes ou treinados, para inspecionar a interface e julgar a
conformidade de seus elementos, através dos principios de usabilidade chamados
de heuristicas (Nielsen, 2000).

Nielsen desenvolveu as heuristicas para a avaliagdo em colaboracdo com
Rolf Molich em 1990. Nielsen redefiniu as heuristicas baseando-se em uma anélise
de mais de 200 problemas de usabilidade, os quais foram estatisticamente reduzidas
a um conjunto de 10 regras que sao apresentadas a seguir:

» Apresentar Diadlogos Simples e Naturais;

e Falar a Linguagem do Usuario;

e Minimizar a Sobrecarga de Memoaria do Usuério;

*» Ter Consisténcia;

» Dar Feedback;

* Possuir Saidas Claramente Marcadas;

* Oferecer Atalhos;

 Apresentar Boas mensagens de erro;

* Prevenir Erros;

» Oferecer Ajuda e Documentacéo;

Conforme (Nielsen, 2000), a avaliacdo heuristica pode ser usada
praticamente em qualquer momento durante o ciclo de desenvolvimento da interface;
embora seja mais adequada nos estagios iniciais. Assim, pode-se fornecer aos
especialistas protétipos ou somente especificacbes do projeto e, ainda assim,
descobrir uma grande quantidade de problemas de usabilidade antes de executar 0
projeto propriamente dito.

A avaliacdo basicamente engloba a identificacdo das heuristicas, a reuniao
das opinides sobre a usabilidade do web site, a identificagdo e classificagdo dos
problemas encontrados, e entdo, a elaboracdo das solucdes. O feedback dos
problemas encontrados pode ser fornecido de varias formas, como por exemplo:
através de um relatorio ou pela verbalizacdo dos resultados, ou ainda, atraves de

uma categorizacao dos problemas.



2.5.3.2. Avaliacdo Ergondmica por meio de  Checklist

Ao seguir um conjunto de recomendac¢des de usabilidade, pode-se conhecer
os atributos e métodos de interacdo de uma interface.

Desta forma Cybis (2000), afirma que muitas recomendagfes tém sido
validadas podendo assim serem usadas como tal, ou ainda adaptadas para
aspectos especificos do contexto em avaliagdo. Assim, a observacdo de
recomendacdes ergonOmicas baseadas em checklists ajuda a assegurar que 0s
principios de usabilidade sejam considerados no projeto de um web site.

Ainda, de acordo com Cybis (2000), tais inspec¢fes sao vistorias baseadas
em listas de verificagdo (checklists) com diferentes niveis de detalhes. S&o formas
de sintetizar o diagnostico dos problemas gerais ou especificos das interfaces.

Os checklists podem ser aplicados por profissionais de projeto, né&o
necessariamente especialistas em ergonomia, como por exemplo, programadores,
analistas e projetistas. A hipétese é de que, através de técnicas de avaliacdo bem
definidas e estruturadas, os avaliadores possam chegar a resultados de melhor
gualidade, sob o ponto de vista de uniformidade, rapidez e grau de importancia dos
problemas diagnosticados.

Para Perlman (2000), os checklists sdo extremamente baratos de
implementar e necessitam de um pequeno namero de usuarios para se tornarem
efetivos. Eles podem ser aplicados virtualmente a qualquer momento do ciclo de
desenvolvimento, ou seja, desde o protoétipo inicial da interface até a um web site
completamente desenvolvido.

Ja Nielsen (2000) afirma que listas de recomendacdes geralmente sao

longas e necessitam de muito tempo para serem inspecionadas.

2.5.3.3. Recomendacfes Ergonbmicas para Web Sites

As Recomendacdes Ergonémicas (ou Guidelines) séo utilizados tanto para
auxiliar o projetista no processo de concepcéao da interface, como para inspecionar a
usabilidade da interface por meio do avaliador (Cybis, 2000).

Bastien e Scapin (apud Cybis,1999) desenvolveram a partir do exame

exaustivo de uma base de recomendac¢bes ergonémicas, um conjunto de Critérios



Ergondémicos (CE). Os critérios sdo divididos em um conjunto de oito critérios
principais, que sdo subdivididos em subcritérios.
Estes podem ser descritos como:
» Conducéo , se define no convite (presteza) do sistema, na legibilidade
das informacdes e telas, no feedback imediato das acdes do usuario e no
agrupamento e distin¢cao entre itens nas telas. Este ultimo subcritério refere-
se tanto aos formatos (agrupamento e distingdo por formato) como a
localizagéo (agrupamento e distin¢cao por localizagao) dos itens;
» Carga de trabalho , definida pela brevidade das apresentacbes e
entradas (concisdo), na extensdo e densidade dos didlogos (acdes
minimas) e na densidade informacional das telas como um todo;
» Controle explicito , é caracterizado pelo carater explicito das ac¢des do
usuario (acbes explicitas) e pelo controle que ele tem sobre os
processamentos (controle do usuario);
» Adaptabilidade , que se refere tanto as possibilidades de personalizagcao
do sistema que sdo oferecidas ao usuario (flexibilidade), como pelo fato da
estrutura do sistema estar adaptada ou ndo a usuarios de diferentes niveis
de experiéncia (consideracao da experiéncia do usuario);
» Gestao de erros , que diz respeito aos dispositivos de prevengao que
possam ser definidos nas interfaces (prote¢cdo contra erros) como a
qualidade das mensagens de erro fornecidas e as condicbes oferecidas
para que 0 usuario recupere a normalidade do sistema ou da tarefa
(correcéo dos erros);
» Consisténcia , que é relacionada a homogeneidade e a coeréncia das
decisbes de projeto quanto as apresentacdes e dialogos;
» Significado dos cédigos e denominagbes , que indica a relacdo
*conteudo-expressao das unidades de significado das interfaces;
» Compatibilidade , definida no acordo que possa existir entre as
caracteristicas do sistema e as caracteristicas, as expectativas e anseios
dos usuérios e suas tarefas.
A consideracdo deste conjunto de critérios permite elaborar, por exemplo,
uma avaliacdo ergonémica por meio de checklist. O Capitulo 3 ira apresentar os

Critérios Ergonémicos com maiores detalhes.



2.6. Avaliacdo de Usabilidade na Web

Dentro do contexto do teste de usabilidade de um web site, abaixo séo
listadas algumas questbes e/ou guidelines que devem ser consideradas como
passos basicos para avaliagbes genéricas que podem ou ndo contar com a
presenca de facilitadores, especialistas ou usuarios (SHNEIRDEMANN, 1992).

Apesar de existirem diversas recomendacfes proprias, nem sempre elas
sao totalmente empregadas, uma vez que muitos desenvolvedores de web sites
utilizam-se de heuristicas proprias para avaliarem os seus proprios produtos e
normalmente o fazem em curtos periodos de tempo por questdes de necessidade de
adequacao aos prazos (Nielsen, 2000).

Essas recomendac¢des envolvem:

Escopo, participantes, localizagcéo e orcamentos;
Desenvolver cenarios;
Recrutar participantes;

Conduzir o teste de usabilidade;

YV V V V VY

Fazer um bom uso dos resultados do teste.

Atualmente, os usuérios de informacéo automatizadas circulam virtualmente,
seguindo suas proprias trilhas, nas redes de computadores, buscando atender de

maneira autbnoma e anénima, suas necessidades de informacdes.

No Capitulo 3 explanar-se-a sobre os critérios ergonémicos, detalhando-os

de forma que fique claro o seu significado e aplicacao.



3. CRITERIOS ERGONOMICOS

Critérios ergondmicos séo ferramentas que auxiliam avaliagdes de interfaces
homem-computador. Os critérios ergondmicos formam um suporte de avaliacédo para
verificacdo de problemas, assim diminuindo tempo e custos das avalia¢des.

Em 1990, Dominigue Scapin realizou um estudo visando a organizacao dos
conhecimentos sobre ergonomia de interfaces homem-computador, de modo a
torna-los facilmente disponiveis, tanto para especialistas como para né&o
especialistas nessa disciplina. O sistema de critérios definido por Scapin resulta
desse esforco e visa facilitar a recuperacédo de conhecimento ergondémico.

Através de experimentos variados, esse conjunto de critérios estd sendo
continuadamente validado e apurado em suas definigdes. A lista atual de critérios foi
definida em 1993 pelos pesquisadores Dominique Scapin e Christian Bastien do
Instituto francés INRIA (French National Institute for Research in Computer Science
and Control) e apresenta um total de oito critérios principais, sendo que alguns deles
se dividem em subcritérios, que por sua vez se dividem em critérios elementares.

Os critérios principais sdo os seguintes: Conducdo, Carga de Trabalho,
Controle Explicito, Adaptabilidade, Gestdo de Erros, Consisténcia, Significado dos
Cdbdigos e Compatibilidade.

Os subcritérios e critérios elementares, aos quais estdo associados 0s
checklists apresentados nesse trabalho s&o: Presteza, Agrupamento por
Localizacdo, Agrupamento por Formato, Feedback, Legibilidade, Concisdo, Acdes
Minimas, Densidade Informacional, Acdes Explicitas, Controle do Usuério,
Flexibilidade, Experiéncia do Usuério, Protecdo contra erros, Mensagens de Erro,
Consisténcia, Significados e Compatibilidade, também ja citados no topico 2.5.3.3..

Estes critérios podem ser sintetizados da seguinte forma, ja que havera um

detalhamento maior nos proximos topicos:



Critérios Ergonémicos Subcritérios Critérios Elementares

Presteza

Feedback Imediato

Conduggo Legibilidade
Agrupamento / Distin¢gdo por
o Localizacéo
Agrupamento / Distincao de Itens Agrupamento / Distingao por
Formato
Conciséo
Brevidade
Carga de trabalho Acdes Minimas

Densidade Informacional

Acao Explicita do Usuario

Controle Explicito
Controle do Usuario

Flexibilidade

Adaptabilidade
Experiéncia do Usuario

Protecéo Contra Erros

Gerenciamento de Erros Qualidade das Mensagens de Erro

Correcao dos Erros

Homogeneidade / Coeréncia

Significado dos Cédigos

Compatibilidade

Tabela 01 — Resumo dos Critérios Ergonémicos
Fonte: Scapin e Bastien

3.1. Conducéo

A conducado refere-se aos meios disponiveis para aconselhar, orientar,
informar e conduzir o usuario na interagdo com o computador (mensagens, alarmes,

rétulos, etc.).



Pode-se identificar quatro subcritérios que participam da conducéo, sao eles:
» Presteza,

» Agrupamento/distincédo entre itens;

» Feedback imediato; e

> Legibilidade.

A figura 2, apresenta a subdivisdo do critério de conducao.

Condugso

Agruparpenio/

Presteza Feadback Imediato Legibilidade

Distnpan de ftens

Agruparnenio/
Distingdo par
Localizagdo

Agruparnenio/
Distingao por
Formaio

FIGURA 2 — Subdivisdo do Critério de Conducéo

Estes subcritérios de conducdo sdo fundamentais balizadores em nosso

estudo, portanto foi analisado e detalhado de forma sucinta cada um deles.

3.1.1. Presteza

Esse critério engloba os meios utilizados para levar o usuério a realizar
determinadas ac¢des, como, por exemplo, entrada de dados, abrangendo também
todos 0s mecanismos ou meios que permitem ao usuario conhecer as alternativas,

em termos de ac¢les, conforme o0 estado ou contexto nos quais ele se encontra.



A presteza diz respeito igualmente as informagfes que permitem ao usuario
identificar o estado ou contexto no qual ele se encontra, bem como as ferramentas
de ajuda e seu modo de acesso.

Uma boa presteza guia o usuario e lhe poupa, por exemplo, o aprendizado
de uma série de comandos. Ela permite, também, que o usuério saiba em que modo
ou em que estado ele esta, onde ele se encontra no diadlogo e o que ele fez para se
encontrar nessa situacdo. Uma boa presteza facilita a navegacdo no aplicativo e
diminui a ocorréncia de erros.

A seguir, apresentou alguns exemplos de recomendacfes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacoes:

> Dirigir a entrada de dados indicando o formato adequado e os valores

aceitaveis (ex.._ /[ );

Exibir as unidades de medidas dos dados a digitar (cm , mm, m);
Indicar todas as informacdes sobre o estado da interacao;

Para cada campo de dados, fornecer um rotulo;

Indicar o tamanho do campo, quando ele é limitado;

Quando necessario, fornecer no rétulo informacdes suplementares;

Dar um titulo a cada janela;

YV V.V V V V V

Fornecer ajuda on-line e orientacao.

3.1.2. Agrupamento/Distingao de Itens

O critério Agrupamento/Distin¢gédo de Itens refere-se a organizacéo visual dos
itens de informacdo relacionados uns com o0s outros de alguma maneira. Esse
critério leva em conta a localizacédo e algumas caracteristicas graficas (formato) para
indicar as relagBes entre os Varios itens mostrados, para indicar se eles pertencem
ou ndo a uma dada classe, ou ainda para indicar diferengcas entre classes. Esse
critério também diz respeito a organizacao dos itens de uma classe.

O critério agrupamento/distin¢cao de itens esta subdividido em dois critérios:

» Agrupamento/distingéo por localizagéo;e

» Agrupamento/distingdo por formato.



3.1.2.1. Agrupamento/Distin¢ao por Localizacao

O critéerio de Agrupamento/Distincdo por Localizacdo refere-se ao
posicionamento relativo dos itens, estabelecido para indicar se eles pertencem ou
nao a uma dada classe, ou, ainda, para indicar diferengas entre classes.

Esse critério também diz respeito ao posicionamento relativo dos itens
dentro de uma classe.

A compreensdo de uma tela pelo usuario depende, entre outras coisas, da
ordenacgé&o dos objetos (imagens, textos, comandos, etc.) que sdo apresentados.

Os usuarios irdo detectar os diferentes itens mais facilmente se eles forem
apresentados de uma forma organizada (em ordem alfabética, frequiéncia de uso,
etc.). Além disso, a aprendizagem e a recuperacdo de itens serdo melhoradas. O
agrupamento/distingédo por localizacéo leva a uma melhor Conducéo.

A seguir, apresentou alguns exemplos de recomendacfes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacoes:

» Organizar os itens em listas hierarquicas ;

» Organizar as opg¢des de um didlogo por menus, em funcdo dos objetos

aos quais elas se aplicam.

Quando varias opcdes sao apresentadas, sua organizacdo deve ser logica,

isto é, a organizacdo deve representar uma organizacdo funcional relevante ou

significativa (ordem alfabética, frequiéncia de uso, etc.).

3.1.2.2. Agrupamento/Distin¢do por Formato

O critério de Agrupamento/Distin¢gdo por Formato refere-se as caracteristicas
graficas (formato, cor, etc.) que indicam se itens pertencem ou ndo a uma dada
classe, ou que indicam ainda distingdes entre classes diferentes ou distingdes entre
itens de uma dada classe.

E mais facil para o usuario perceber relacionamento(s) entre itens ou classes

de itens, se diferentes formatos ou diferentes cddigos ilustrarem suas similaridades



ou diferencas. Tais relacionamentos serdo mais faceis de aprender e de lembrar. Um
bom agrupamento/distin¢ao leva a uma boa conducéo.

A seguir, apresentou-se exemplos de recomendacbes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacoes:

» Fazer uma distingdo visual clara de areas que tém diferentes fungdes

(area de comandos, area de mensagens, etc.).

» Fazer uma distin¢ao visual clara dos campos de dados e seus rotulos.

3.1.3. Feedback Imediato

O Feedback Imediato diz respeito as respostas do sistema as ac¢des do
usuario. Tais entradas podem ir do simples pressionar de uma tecla até uma lista de
comandos. Em todos os casos, respostas do computador devem ser fornecidas, de
forma rapida, com passo (timing) apropriado e consistente para cada tipo de
transacdo. De todo modo, uma resposta rapida deve ser fornecida com informacdes
sobre a transacéao solicitada e seu resultado.

A qualidade e a rapidez do feedback sdo dois fatores importantes para o
estabelecimento de satisfacdo e confianca do usuério, assim como para o
entendimento do dialogo. Esses fatores possibilitam que o usuario tenha um melhor
entendimento do funcionamento do sistema. A auséncia de feedback ou sua demora
podem ser desconcertantes para o usuario, pois eles podem suspeitar de uma falha
no sistema e realizar agdes prejudiciais para 0s processos em andamento.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacoes:

» Todas as entradas dos usuarios devem ser mostradas, com excecao

de dados sigilosos. Mesmo neste caso, cada entrada deve produzir um

feedback perceptivel (por exemplo, simbolos como *);

» Seguindo a interrupcao pelo usuéario de um processamento de dados,

mostrar uma mensagem garantindo ao usuério que o sistema voltou ao seu

estado prévio. ;



» Quando o processamento € longo, informagcBes sobre o estado do

processamento devem ser fornecidas.

3.1.4. Legibilidade

A Legibilidade refere-se as caracteristicas lexicais das informacdes
apresentadas na tela que possam dificultar ou facilitar a leitura dessa informacao
(brilho do caractere, contraste letra/fundo, tamanho da fonte, espagamento entre
palavras, espacamento entre linhas, espacamento de paragrafos, comprimento da
linha, etc.).

Por definicdo, o critério Legibilidade ndo abrange mensagens de erro ou de
feedback. A performance melhora quando a apresentagdao da informacéao leva em
conta as caracteristicas cognitivas e perceptivas dos usuarios.

Uma boa legibilidade facilita a leitura da informacdo apresentada. Por
exemplo, letras escuras em um fundo claro sdo mais faceis de ler que letras claras
em um fundo escuro; texto apresentado com letras mailsculas e minusculas € lido
mais rapidamente que texto escrito somente com maiusculas.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacgoes:

» Titulos devem ser centralizados;

» Rotulos devem estar em letras maidsculas;

» Cursores devem se apresentar distintos dos outros itens;

» Quando o espaco para o texto for limitado, mostrar poucas linhas longas

ao invés de muitas linhas curtas;

> Exibir texto continuo em colunas largas de, ao menos, 50 caracteres por

linha;

» A justificacdo a direita deve ser empregada se puder ser obtida por

espacamento, desde que sejam mantidos espacamentos proporcionais

constantes entre e nas palavras, e espagamento consistente entre

palavras de uma mesma linha;



» Ao exibir um texto, mantenha as palavras intactas, com o minimo de

hifens.

3.2. Carga de Trabalho

O critério Carga de Trabalho refere-se a todos os elementos da interface que
tém um papel importante na redugéo da carga cognitiva e perceptiva do usuario e no
aumento da eficiéncia do dialogo.

O critério Carga de Trabalho esta subdividido em dois critérios:

» Brevidade (que inclui Conciséo e A¢Bes Minimas); e

» Densidade Informacional.

E pode ser representado pela Figura 3.

Carga de Tracalha

Densidale

Brevidade -
Inszrmagional

Apfes Minimas

FIGURA 3 — Subdivisao do Critério de Carga de Traba |ho

Estes critérios de carga do trabalho sdo imprescindiveis na avaliacdo dos
critérios ergondmicos, desta forma discorreu-se de forma clara e objetiva sobre

estes.



3.2.1. Brevidade

O critério de brevidade diz respeito a carga de trabalho perceptiva e
cognitiva, tanto para entradas e saidas individuais, quanto para conjuntos de
entradas (isto €, conjuntos de a¢Bes necessarias para se alcancar uma meta).

A brevidade corresponde ao objetivo de limitar a carga de trabalho de leitura
e entradas, e o numero de passos.

O critério de Brevidade esta subdividido em dois critérios:

» Conciséo; e

» AcgOes Minimas.

3.2.1.1. Concisdo

O critério Concisao refere-se a carga perceptiva e cognitiva de saidas e
entradas individuais.

Por definicdo, a Concisdo nao diz respeito as mensagens de erro e de
feedback. A capacidade da memoéria de curto tempo € limitada. Consequientemente,
guanto menos entradas, menor a probabilidade de cometer erros. Além disso,
quanto mais sucintos forem os itens, menor sera o tempo de leitura.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacdes:

» Para dados numéricos, a entrada de zeros a esquerda ndo deve ser

necessaria;

» Se os codigos forem mais longos que 4 ou 5 caracteres, use

mnemonicos ou abreviaturas;

» Permitir ao usuério entradas de dados sucintas;

» Quando uma unidade de medida esta associada a um campo, inclua a

unidade como parte do campo de dados, em vez de fazer o usuario digita-la.



3.2.1.2. Acbes Minimas

O critério Acbes Minimas refere-se a carga de trabalho em relacdo ao
namero de acdes necessarias a realizacdo de uma tarefa.

O essencial neste subcritério € a questdo de limitar tanto quanto possivel o
namero de passos que o0 usuario deve empregar. Quanto mais numerosas e
complexas forem as acOes necessarias para se chegar a uma meta, a carga de
trabalho aumentara e, com ela, a probabilidade de ocorréncia de erros.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacoes:

» Minimize o nUmero de passos necessarios para se fazer uma selecdo em

menu;

» Nao faca o usuario entrar com dados que poderiam ser gerados pelo

computador;

> Evite entrada de comandos que exijam pontuacao;

» Para entrada de dados, exiba os valores default atuais nos campos

apropriados;

» Quando varias paginas estiverem envolvidas, torne possivel ir

diretamente para uma pagina sem ter que passar pelas intermediarias;

3.2.2. Densidade Informacional

O critério Densidade Informacional diz respeito a carga de trabalho do
usuario de um ponto de vista perceptivo e cognitivo, com relacdo ao conjunto total
de itens de informacao apresentados aos usuarios, e ndo a cada elemento ou item
individual.

Na maioria das tarefas, a performance dos usuarios piora quando a
densidade de informacéo € muito alta ou muito baixa. Nesses casos, € mais provavel
a ocorréncia de erros. Itens que ndo estdo relacionados a tarefa devem ser
removidos.A carga de memorizacdo dos usuarios deve ser minimizada. Eles nédo

devem ter que memorizar listas de dados ou procedimentos complicados. Eles néao



devem, também, ter que executar tarefas cognitivas complexas quando estas nao
estdo relacionadas com a tarefa em questao.
A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados:
Exemplos de Recomendacoes:
» Em qualquer transacao, fornecer somente dados que sejam necessarios
e diretamente utilizaveis;
» Os dados ndo devem necessitar de traducéo entre unidades;
» A linguagem de consulta deve usar o minimo de quantificadores na
formulagéo das consultas;
» Nao fazer com que os usuarios precisem lembrar de dados exatos de
uma tela para outra;
» Prover computacdo automética de dados derivados, para que o usuario
nao tenha que calcular e entrar com dados que possam ser derivados de

dados ja acessiveis ao computador.

3.3. Controle Explicito

O critério Controle Explicito refere-se tanto ao processamento explicito pelo
sistema das a¢bes do usuério, quanto ao controle que os usuérios tém sobre o
processamento de suas ac¢des pelo sistema.

O critério Controle Explicito se subdivide em dois critérios:

» Ac0es Explicitas do Usuéario; e

» Controle do Usuario.

Os quais foram abordados de forma sucinta, e podem ser visualizados na

Figura 4:
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FIGURA 4 — Subdivisdo do critério Controle Explicit o

3.3.1. Acéo Explicita do Usuario

O critério Acdo Explicita do Usuario se refere as relacbes entre o
processamento pelo computador e as agdes do usuario.

Essa relagcdo deve ser explicita, isto €, o computador deve processar
somente aquelas acdes solicitadas pelo usuéario e apenas quando solicitado a fazé-
lo. Quando o processamento pelo computador resulta de acfes explicitas dos
usuarios, estes aprendem e entendem melhor o funcionamento da aplicagdo e
menos erros sao observados.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados:

Exemplos de Recomendacoes:

» Sempre faca necessario que o usuario tecle um ENTER explicito para

iniciar o processamento de dados digitados; ndo inicie um processamento

(por exemplo, atualizar um arquivo) como efeito colateral de uma outra acéo

(por exemplo, imprimir um arquivo).

» Se a selecdo do menu é feita através de dispositivo de apontamento,

faca a ativacdo em dois passos: a primeira acéo (posicionar o cursor) deve

designar a opcéao selecionada e uma segunda acéao distinta faz uma entrada
de controle explicita.

» Entradas de comandos do usuario devem ser seguidas de um ENTER

depois de editadas.



3.3.2. Controle do Usuario

O critério Controle do Usuario refere-se ao fato de que os usuarios deveriam
estar sempre no controle do processamento do sistema (por exemplo, interromper,
cancelar, suspender e continuar). Cada acdo possivel do usuéario deve ser
antecipada e opc¢Oes apropriadas devem ser oferecidas.

O controle sobre as interacdes favorece a aprendizagem e, assim, diminui a
probabilidade de erros. Como consequéncia, o0 computador se torna mais previsivel.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendacbes que podem ser
utilizados.

Exemplos de Recomendacoes:

> Deixar ao usuario o controle do ritmo de suas entradas de dados, e nao

pelo computador ou por eventos externos;

» O cursor ndo deve ser automaticamente movido sem o controle do

usuario (com excecao de procedimentos estaveis e bem conhecidos como o

preenchimento de formularios);

» Possibilitar aos usuarios interromper ou cancelar a transacdo ou

processo atual;

» Fornecer uma opcdo CANCELAR com o efeito de apagar qualquer

mudanca que acabou de ser feita e trazer a tela para seu estado anterior.

3.4. Adaptabilidade

A adaptabilidade de um sistema diz respeito a sua capacidade de reagir
conforme o contexto e conforme as necessidades e preferéncias do usuario.
A adaptabilidade abrange 02 (dois) subcritérios, conforme pode ser

visualizado na Figura 5.
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FIGURA 5 — Subdivisdo do Critério de Adaptabilidade

3.4.1. Flexibilidade

A flexibilidade se refere aos meios colocados a disposicdo do usuario que
Ihe permitem personalizar a interface, a fim de levar em conta as exigéncias da
tarefa, de suas estratégias ou seus habitos de trabalho.

Abrangendo também ao numero das diferentes maneiras a disposi¢cao do
usuario para alcancar certo objetivo. Trata-se, em outros termos, da capacidade da
interface de se adaptar as variadas agfes do usudrio. Quanto mais formas de
efetuar uma tarefa existirem, maiores serdo as chances de que 0 usuario possa
escolher e dominar uma delas no curso de sua aprendizagem.

A sequir, relatou-se exemplos de recomendac¢des que podem ser utilizados.

Exemplos de Recomendacoes:

» Quando as exigéncias para o usuario forem imprecisas, fornecer meios

para que ele controle a configuracéo das telas;

» Quando, em algum contexto, a validade de certas apresentagcdes nao

pode ser determinada, fornecer ao usuario a possibilidade de desativa-las

temporariamente;

» Quando os valores por default ndo sdo previamente conhecidos, 0

sistema deve permitir que o usuario defina, mude ou suprima valores;

» A sequéncia de entrada de dados deve poder ser modificada para se

adaptar a ordem preferida pelo usuario;



» Quando o formato de um texto ndo puder ser previsto com antecedéncia,
deve-se proporcionar ao usuario os meios para definir e salvar os formatos
de que ele venha a precisar;

» O usuario deve poder definir os nomes dos campos de dados que ele (a)

venha a criar.

3.4.2. Consideracao da experiéncia do usuario

A consideracdo da experiéncia do wusuario diz respeito aos meios
implementados que permitem que o sistema respeite 0 nivel de experiéncia do
usuario.

O grau de experiéncia dos usuarios pode variar. Eles tanto podem se tornar
especialistas, devido a utilizacdo continuada, como menos habeis, depois de longos
periodos de nao utilizacdo, por isso,a interface deve também ser concebida para
lidar com as variacdes de nivel de experiéncia.

Usuarios experientes ndo tém as mesmas necessidades informacionais que
0s novatos. Todos 0s comandos ou op¢des ndo precisam ser visiveis o tempo todo.
Didlogos de iniciativa exclusiva do computador podem entediar e diminuir o
rendimento do usuario experiente. Os atalhos, ao contrario, podem lhes permitir
rapido acesso as funcgdes do sistema. Pode-se fornecer aos usuarios inexperientes
didlogos fortemente conduzidos, ou mesmo passo a passo.

Em suma, meios diferenciados devem ser previstos para lidar com
diferencas de experiéncia, permitindo que o usuario delegue ou se aproprie da
iniciativa do dialogo.

A sequir, relatou-se exemplos de recomendac¢des que podem ser utilizados.

Exemplos de Recomendacoes:

> Prever atalhos. Permitir que usuarios experientes contornem uma série

de selecbes por menu através da especificacdo de comandos ou atalhos de

teclado;

» Prever a escolha de entradas simples ou multiplas conforme a

experiéncia do usuario;



» Autorizar diferentes modos de diadlogo correspondentes aos diferentes
grupos de usuéarios (ex. prever uma presteza adaptada ao nivel de
experiéncia do usuario);

» Permitir a digitacdo de varios comandos antes de uma confirmacao do
usuario experiente;

» Fornecer um tutorial passo a passo para 0S USuarios novatos;

» Quando as técnicas de conducao atrasam o usuario experiente, fornecer
meios de contornar esta conducao;

» O usuario deve poder escolher o nivel de detalhe das mensagens de erro

em funcéo de seu nivel de conhecimento.

3.5. Gerenciamento de Erros

O gerenciamento de erros diz respeito a todos 0s mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia de erros e, quando eles ocorrem, que favorecam sua
corregao.

Os erros sao aqui considerados como entrada de dados incorretos, entradas
com formatos inadequados, entradas de comandos com sintaxes incorretas, etc.

Este critério ergonémico de gerenciamento de erros pode ser subdivido em
03 (trés) subcritérios, séo eles:

> Protecdo contra os erros;

» Qualidade das mensagens de erro; e

» Correcéo dos erros.

3astio de Emos

Pratecan contra Qualidade das
Erros Mensagens de Ero

Carregda de Ermos

FIGURA 6 — Subdivisdo do critério de Gerenciamento de Erros



Sobre estes subcritérios abordou-se um contexto simples e elucidativo,

exemplificando o que cada um deve conter.

3.5.1. Protecéao contra os erros

A protecdo contra os erros diz respeito aos mecanismos empregados para
detectar e prevenir os erros de entradas de dados, comandos, possiveis a¢gfes de
consequUéncias desastrosas e/ou ndo recuperaveis.

E preferivel detectar os erros no momento da digitacdo, do que no momento
da validacao. Isto pode evitar perturbages na planificacéo da tarefa.

A sequir, relatou-se exemplos de recomendac¢des que podem ser utilizados.

Exemplos de Recomendacoes:

» Quando o usuario termina uma secao e existe o risco de perda de dados,

deve haver uma mensagem avisando desse fato e pedindo confirmacgéo do

final da secao.

» Os rotulos dos campos devem estar protegidos (ndo devem ser

acessiveis ao usuario).

» As apresentacbes que acompanham as entrada de dados devem estar

protegidas. Os usuéarios ndo podem modificar as informagbes contidas

nesses campos.

» Depois de um erro de digitacdo de um comando ou de dados, dar ao

usuario a possibilidade de corrigir somente a parte dos dados ou do

comando que esta errada.

» Todas as ac¢Oes possiveis sobre uma interface devem ser consideradas

e, mais particularmente, as digitacdes acidentais, a fim de que entradas néo

esperadas sejam detectadas.

» Agrupar os atalhos de teclado por funcdes perigosas e/ou rotineiras.



3.5.2. Qualidade das Mensagens de Erro

A qualidade das mensagens refere-se a pertinéncia, a legibilidade e a
exatiddo da informacéo dada ao usuario, sobre a natureza do erro cometido (sintaxe,
formato, etc.) e sobre as acdes a executar para corrigi-lo.

A gualidade das mensagens favorece o aprendizado do sistema, indicando
ao usuario a razao ou a natureza do erro cometido, o que ele fez de errado, o que
ele deveria ter feito e 0 que ele deve fazer.

A sequir, relatou-se exemplos de recomendac¢des que podem ser utilizados.

Exemplos de Recomendacoes:

» Se 0 usuario pressiona uma tecla de funcdo invalida, nenhuma acgao

deve ocorrer, a ndo ser uma mensagem indicando as fungcdes apropriadas a

essa etapa da transacao.

» Fornecer mensagens de erro orientadas a tarefas;

» Utilizar termos tdo especificos quanto possiveis para as mensagens de

erros;

» Utilizar mensagens de erro tdo breves quanto possiveis;

» Adotar um vocabulario neutro, ndo personalizado, ndo repreensivo nas

mensagens de erro;

» Evitar o humor.

3.5.3. Correcéo dos Erros

O critério correcao dos erros diz respeito aos meios colocados a disposicéo
do usuario com o objetivo de permitir a corre¢do de seus erros. Os erros sao bem
menos perturbadores quando eles sao faceis de corrigir.

A seguir, apresentou-se exemplos de recomendacbes que podem ser
levados em consideracédo no desenvolvimento de uma interface.

Exemplos de Recomendacoes:

» Fornecer a possibilidade de modificar os comandos no momento de sua

digitacao;

» Quando se verifica erro na digitacdo de um ou mais comandos,

proporcionar ao usudrio a possibilidade de refazer a digitagdo apenas da



parte equivocada do(s) comando(s), evitando rejeitar um bloco todo ja
digitado;

» Se 0 usuario ndo percebe que cometeu um erro de digitacdo, dar-lhe a
possibilidade de efetuar, no momento da deteccdo do erro, as correcdes

apropriadas.

3.6. Homogeneidade/Coeréncia (Consisténcia)

O critério homogeneidade/coeréncia refere-se a forma na quais as escolhas
na concepcao da interface (cédigos, denominacdes, formatos, procedimentos, etc.)
sdo conservadas idénticas, em contextos idénticos, e diferentes, em contextos
diferentes.

Os procedimentos, rétulos, comandos, etc., sdo mais bem reconhecidos,
localizados e utilizados, quando seu formato, localizagéo ou sintaxe séo estaveis de
uma tela para outra, de uma sec¢éo para outra. Nessas condic¢des, o sistema é mais
previsivel e a aprendizagem mais generalizavel; os erros sdo diminuidos.

Por isso, é necessario escolher opc¢des similares de cédigos, procedimentos,
denominacgbes para contextos idénticos, e utilizar os mesmos meios para obter os
mesmos resultados. Também, sendo conveniente padronizar tanto quanto possiveis
todos os objetos quanto a seu formato e a sua denominacao, e padronizar a sintaxe
dos procedimentos.

A falta de homogeneidade nos menus, por exemplo, pode aumentar
consideravelmente os tempos de procura. Falta de homogeneidade é também uma
razao importante da recusa de utilizag&o.

A seguir, apresentou-se exemplo de recomendac¢des que podem ser levados
em consideracdo no desenvolvimento de uma interface.

Exemplos de Recomendacoes:

» Localizacdo similar dos titulos das janelas;

» Formatos de telas semelhantes;

» Procedimentos similares de acesso as opcdes dos menus;

» Na conducédo, sempre utilizar as mesmas pontuacdes e as mesmas

construcdes de frases;



» Os formatos dos campos de entrada de dados devem sempre ser o0s

mesmaos.

3.7. Significado dos cédigos e denominagdes

O critério significado dos codigos e denominacdes refere-se a adequacéo
entre o objeto ou a informacéo apresentada ou pedida e sua referéncia.

Cddigos e denominacdes significativas possuem uma forte relacdo
semantica com seu referente.

Termos pouco expressivos para o usuario podem ocasionar problemas de
conducéo, podendo leva-lo a selecionar uma opc¢ao errada. Quando a codificacédo &
significativa, a recordacdo e o reconhecimento sdo melhores. Cddigos e
denominagBes ndo significativos para o0s usuarios podem sugerir operacdes
inadequadas para o contexto, levando a cometer erros.

A sequir, relatou-se exemplos de recomendacfes que podem ser levados
em consideracdo no desenvolvimento de uma interface.

Exemplos de Recomendacoes:

» O titulo deve transmitir o que ele representa e ser distinto de outros

titulos;

> Explicitar as regras de contracdo ou de abreviagao;

» Utilizar cddigos e denominacdes significativas e familiares em vez de

codigos e denominacfes arbitrarias (ex.: utilizar M para masculino e F para

feminino, em vez de 1 e 2).

3.8. Compatibilidade

O critério compatibilidade refere-se ao acordo que possa existir entre as
caracteristicas do usuario (memdria, percepcao, habitos, competéncias, idade,
expectativas, etc.) e as tarefas, de uma parte, e a organizacdo das saidas, das
entradas e do dialogo de uma dada aplicacéo, de outra. Abrangendo também o grau

de similaridade entre diferentes ambientes e aplicagdes.



A transferéncia de informagdes de um contexto a outro é tanto mais rapida e
eficaz quanto menor € o volume de informacéo que deve ser recodificada.

A eficiéncia € aumentada quando: os procedimentos necessarios ao
cumprimento da tarefa sdo compativeis com as caracteristicas psicologicas do
usuario; os procedimentos e as tarefas sdo organizados de maneira a respeitar as
expectativas ou costumes do usuario; quando as traducgdes, as transposi¢cdes, as
interpretacdes, ou referéncias a documentacao sdo minimizadas.

O desempenho é melhor quando a informacéo € apresentada de uma forma
diretamente utilizavel (telas compativeis com o suporte tipografico, denominacgdes de
comandos compativeis com o vocabulario do usuério, etc.).

A sequir, relatou-se exemplos de recomendacfes que podem ser levados
em consideracdo no desenvolvimento de uma interface.

Exemplos de Recomendacoes:

» A organizacdo das informacfes apresentadas deve ser conforme a

organizacédo dos dados a entrar;

» O formato das telas deve ser compativel com os documentos em papel

» O formato da data deve respeitar o formato do pais em que a aplicacédo

sera utilizada (ex.: na Franca, o formato da data € dia/més/ano e, na

Inglaterra, € més/dia/ano);

» Os termos empregados devem ser familiares aos usuarios;

» As unidades de medida devem ser as que sao normalmente utilizadas.

O Capitulo 4 ird apresentar os resultados obtidos na avaliagdo da
usabilidade de um web site através da aplicacdo de um checklist e da categorizacéo

dos resultados em termos dos Critérios Ergondmicos acima relacionados.



4. ANALISE DOS CRITERIOS ERGONOMICOS ATRAVES DA
APLICACAO DE UM CHECKLIST

Este Capitulo tem por finalidade apresentar os resultados obtidos através do
emprego de um checklist como ferramenta de apoio a avaliagdo da usabilidade de

um web site.

4.1. Introducéo ao uso dos Checklists

O uso de questionarios/entrevistas € uma técnica prospectiva, que tem por
finalidade avaliar a satisfacdo dos usuérios com o sistema e sua operacao. Muitos
aspectos de usabilidade podem ser melhor estudados simplesmente perguntando

aos usuarios (Nielsen, 2000).

Esses questionarios também sdo conhecidos na literatura como Listas de
Verificacdo, pois visam verificar caracteristicas particulares acerca do sistema
interativo, e, no caso especifico deste trabalho, da usabilidade desses sistemas.

Um exemplo dessa técnica € o QUIS — Questionaire for User Interaction
Satisfaction, um questionario de avaliagcdo disponivel na Internet através do
endereco http://www.lap.umd.edu/QUIS/index.html e que se apresenta como uma
ferramenta de significativo interesse quando se trata da aplicacédo de checklists para
a avaliacao da usabilidade de sistemas interativos.

Dentre diversos outros gquestionarios, podem ser citados: SUMI (Software
Usability Measurement Inventory) e o MUMMS (Measurement of Usability of Multi
Media Software), que possuem questdes especificas a fatores humanos (Periman,
2000).

Geralmente, a aplicagdo da técnica de se empregar checklists é realizada
visando um aumento na efetividade de outros tipos de avaliagdo. Os avaliadores
diagnosticam problemas de usabilidade e apoiados pelas respostas do questionario
podem centrar as analises em pontos problematicos apontados pelos usuarios
(Cybis, 2000).



Neste contexto, uma avaliagdo realizada com a presen¢ca de um usuério
apos o avaliador ter em maos os resultados de uma avaliagdo com o emprego de
checklists pode ser uma estratégia capaz de apresentar bons resultados (Nielsen,
2000).

Com o uso dos checklists, muitos aspectos da usabilidade podem ser melhor
analisados, pois profissionais ndo especializados em ergonomia, como analistas ou
programadores, tém facilidade em utiliza-los em uma avaliacao.

Ressalta-se que a ergonomia € a ciéncia que tem como objetivo a
compreensdo das interacdes entre o ser humano e 0s outros elementos de um
sistema de trabalho (computacional ou n&o). O ergonomista aplica teorias,
principios, dados e métodos para a concepc¢ao e avaliacdo de produtos e sistemas,
visando de forma integrada a saude, a seguranca e o bem estar dos usuarios
desses sistemas (Cybis, 2000).

Os resultados produzidos através do emprego dos checklists como
metodologia de avaliagdo da usabilidade sdo mais uniformes, os problemas
encontrados sdo gerais e repetitivos. Basicamente as inspecdes sao feitas por meio
de uma lista de questbes a responder sobre a interface, muitas vezes
acompanhadas de notas explicativas

Conforme (Cybis, 2000), uma avaliacdo realizada com checklist apresenta
as seguintes caracteristicas:

» A avaliacdo pode ser feita pelos projetistas,

» Nao ha a necessidade de especialistas de interface humano-computador,

devido ao conhecimento ergondmico estar embutido no checkilist;

> A sistematizacdo da avaliacdo garante resultados mais estaveis mesmo

guando aplicada separadamente por diferentes avaliadores;

» Existe uma facilidade na identificagdo de problemas de usabilidade, pois

as questdes do checklist sdo mais especificas;

» Com a reducédo da subjetividade relacionada aos processos de avaliacao,

h& um aumento da eficicia da utilizacdo dos checkilists;

» Reducédo de custos da avaliacdo, por se tratar de um método rapido.

Um checklist € uma ferramenta de inspecdo capaz de dar suporte a
avaliacao preliminar de uma interface, pois consegue identificar a maior parte dos
problemas encontrados por uma outra técnica ou meétodo de avaliacdo mais

completa (Nielsen, 2000).



4.2. Escolha do Dominio de Aplicacéo

Era necesséaria a escolha de um dominio de aplicacéo para a realizacdo das
avaliacdes, pois existem diferentes dominios e cada qual com particularidades
proprias.

Por isso escolheu-se o site www.bs2.com.br, que é uma site que traz

informacdes sobre cultura, lazer, comércio eletrdnico e presta servicos de

desenvolvimento e hospedagem de paginas na web, conforme apresentado nas
figuras 7, 8 ,9 e 10.
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4.3. Apresentacao do Checklist

Para avaliar a interface do site BS2 utilizou-se a aplicacdo de questionario,
sendo este elaborado segundo critérios ergonémicos, que € apresentado no

Apéndice A.

4.4. Definicado do Plano de Teste

A elaboracdo do plano de teste visa proporcionar suporte a aplicacdo da
técnica, em que se deve seguir um roteiro de questdes pré-estabelecidas juntamente
a algumas outras questdes especificas, estas devem ser respondidas de forma

detalhada, como segue nos proximos itens.

a. Objetivos do teste

A aplicacao do Teste tem por objetivo avaliar a interface homem-computador
do sistema, a fim de verificar a qualidade do design da interface de forma gradual, e
consequentemente ressaltar possiveis problemas encontrados, para que possam ser

evidenciados.

b.Local e data da aplicacao do teste

O teste podera ser realizado em qualquer lugar onde o usuario selecionado
tiver acesso a internet para responder as questdes levantadas, sendo distribuidos no
dia 28 de junho e recolhido no dia 02 de julho de 2.005.

c.Previsdo de duracao de cada sessao do teste
Cada usuério levara de 30 a 60 minutos para responder as questdes, este
tempo dispendido dependera do conhecimento empirico e da agilidade na utilizac&o

do computador.

d. Aquisicao de usuarios e seus respectivos perfis
Foram convidados 05 usuarios para a amostragem do teste. Pode-se

classificar seus perfis como novatos e experientes na utilizagdo de computadores.



e. Questionario a ser respondido pelos usuarios
O questionario especifico a ser respondido pelos usuarios foi elaborado
segundo os critérios ergondmicos fundamentados no trabalho. Os questionarios

respondidos encontram-se disponiveis no Apéndice A.

f. Critério empregado para definir se os usuariosr  ealizaram cada tarefa
de maneira correta
Andlise da sequéncia l6gica de preenchimento dos campos e navegacao do

usuario pelas telas.



5. RESULTADOS OBTIDOS

O questionario sobre aspectos ergondbmicos é um instrumento que subsidiou as
conclusdes do teste de usabilidade. Apéds a realizagdo do teste, o usuério responde uma
série de perguntas apontando sua opinido apontando uma das seguintes respostas:

> Sim;
» Parcialmente;
» Na&o;
» Nao se aplica.
O questionario esta avaliando os seguintes critérios:
» Compatibilidade;
Flexibilidade;
Legibilidade;
Controle do Usuario;
A grupamento/distingéo por localizac&o;
Significado dos codigos e denominacdes;
Presteza;
Ac¢bes Minimas;

Consisténcia; e

YV V.V V V V V V VY

Densidade Informacional .

Esses topicos foram citados e abordados nos capitulos 2 e 3.

Critério Compatibilidade
Questdo 1 - Verifigue se existem descricbes textuais associadas a imagens,

graficos, sons, animacgles, icones, videos, etc., apresentados nas paginas
(equivalentes textuais para componentes que nao sejam textuais).

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim, pois o site é
bem organizado, o que pode ser verificado, por exemplo, é o icone de hora certa,

que apresenta uma figura associada (relégio).

Questdo 2 - Verifique se as paginas estao livres de intermiténcia (efeito de piscar)
de elementos visuais no site (ex.: propagandas, icones) e, caso exista, se 0 usuario

pode facilmente desativar este efeito.



Resposta: 40% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim
40% dos usudrios participantes selecionaram a opc¢ao parcialmente

20% dos usuarios participantes selecionaram que nao

Questdo 3 - Caso sejam oferecidas func¢des de busca, verifique se ha diferentes
tipos de pesquisa, bem como diferentes tipos de apresentagcéo de resultados (ex.:
resumido, detalhado, ordenacéo, etc.), correspondendo a diferentes niveis de
habilidade e de preferéncias dos usuarios.
Resposta: 60% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente

20% dos usuarios participantes selecionaram que nao

Questdo 4 - Verifique se o texto esta escrito na voz ativa (ex. "é necessario que
vocé se cadastre" em vez de "é necessario que vocé seja cadastrado").
Resposta: 60% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opcao parcialmente

20% dos usuarios participantes selecionaram que nao

Questdo 5 - Verifique se o texto esta escrito em linguagem simples, clara, familiar,
no idioma do usuario.

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

Questdo 6 - Verifique se o cursor é destacado nas telas, assumindo formatos e
tamanhos que permitam com que ele seja encontrado facilmente na tela pelo
usuario.
Resposta: 80% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente



Compatibilidade

1 2 3 4 5 6
O Sim 100% 40% 60% 60% 100% 80%
W Parcialmente 0% 40% 20% 20% 0% 20%
O Nao 0% 20% 20% 20% 0% 0%
O N&o se aplica 0% 0% 0% 0% 0% 0%

GRAFICO 1 — Analise do Critério de Compatibilidade



Analisando as questbes de compatibilidade pode-se afirmar que o site
apresenta homogeneidade nos menus, ou seja, uma coeréncia na organizacao e
separacdo dos assuntos, sendo transmitido ao usuario facilidade na pesquisa e

acesso aos assuntos.

Critério Flexibilidade
Questdo 1: Verifique se os componentes do site podem ser operados por meio de

diferentes dispositivos, em particular, teclado e mouse.
Resposta: 60% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim,

40% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim,



Flexibilidade

O Sim 60%
W Parcialmente 40%
O Né&o 0%
O N&o se aplica 0%

GRAFICO 2 — Analise do Critério de Flexibilidade



A flexibilidade do site em analise foi considerada boa pelos usuarios
participantes da pesquisa, ou seja, permite ser operado tanto mouse como pelo

teclado.

Critério Legibilidade
Questdo 1 - Verifique se ha um contraste favoravel entre as cores do texto e as do

fundo no qual o texto se encontra.

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

Questdo 2 - Verifigue se nos textos sdo empregadas fontes sem serifas,
(ex.:helvética, arial, univers, news gothic, etc.).
Resposta: 80% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente

Questdo 3 - Verifique se o tamanho das fontes usadas nos textos € de no minimo 12
ou 14 pontos ou grande o suficiente para ser lida por qualquer tipo de pessoa.
Resposta: 60% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

40% dos usuérios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente

Questdo 4 - Verifique se o0s textos estdo escritos em letras maiusculas e minusculas,
se textos escritos completamente em letras mailusculas e em italico sdo utilizados
somente nos cabecalhos e se textos sublinhados séo utilizados somente para links.
Resposta: 60% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

40% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente

Questdo 5 - Verifique se estd sendo usado espaco duplo para o espacamento das
linhas de um texto, e se estas linhas ndo apresentam comprimento excessivo (até no
maximo 50 caracteres por linha).
Resposta: 60% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente

20% dos usuarios participantes selecionaram a op¢édo nao



Questdo 6 - Verifigue se o texto esta alinhado a esquerda.

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao sim

Questao 7 - Verifigue se abreviaturas ou siglas encontram-se descritas (por extenso,
em legenda, etc.) e suficientemente realgadas quando da sua primeira ocorréncia
em cada pagina .
Resposta: 60% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a op¢édo nao

20% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao néo se aplica.

Questdo 8 - Verifique se o nivel de brilho das cores do fundo da péagina, ou das
imagens nela existentes € o menor possivel.

Resposta: 100% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

Questdo 9 - Verifique se os textos importantes estao livres do recurso de rolagem
automatica e se existe uma forma facil de desativar esta rolagem.
Resposta: 20% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

80% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao nao
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GRAFICO 3 - Analise do Critério de Legibilidade




A legibilidade como ja mencionado refere-se as caracteristicas lexicais, ou seja,
efeitos que possam dificultar ou facilitar a leitura, de um modo geral o site em analise
foi considerado excelente com algumas excecdes, que podem ser vistas de formas

diferenciadas de acordo com o conhecimento do usuario.

Critério Controle do Usuéario
Questdo 1 - Verifigue se as paginas estdo livres de atualizagbes periddicas

automaticas e, caso exista, se 0 usuario pode facilmente desativar este recurso.

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao nao se aplica.
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GRAFICO 4 - Analise do Critério de Controle do Us
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Critério Agrupamento/Distin¢géo por Localizacao
Questdo 1 - Verifiqgue se os blocos de informacdo e documentos que sejam

extensos encontram-se subdivididos em sessdes curtas.
Resposta: 60% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

40% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao parcialmente

Questdo 2 - Verifique se as informagdes importantes estdo colocadas em destaque.
Resposta: 80% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opcao parcialmente
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GRAFICO 5 - Analise do Critério de Agrupamento/Dist  in¢&o por Localizacdo



Critério Significado dos Cdadigos e Denominacdes
Questdo 1 - Verifique se o destino de cada link esta claramente identificado em seu

enunciado textual.
Resposta: 80% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opcao parcialmente

Questdo 2 - Verifique se os icones séo grandes, legiveis, significativos, facilmente
discriminados e, se possivel, estédo rotulados.

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao sim
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Critério Presteza
Questdo 1 - Em paginas com formularios, onde haja a entrada de dados e/ou de

comandos, verifique o correto posicionamento dos objetos de interacdo (campo de
edicdo, botdo de radio, lista de selecdo, etc.) em relacdo aos seus respectivos
rétulos de identificacéo.

Resposta: 80% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opcao parcialmente

Questdo 2 - Verifigue se sao fornecidas informacdes identificativas (titulos e
cabecalhos) no inicio de paragrafos, listas, etc. (blocos de informacéao).

Resposta: 100% dos usuarios participantes selecionaram a opg¢ao sim

Questdo 3 - Verifigue se existe informacdo sobre a localizacdo da pagina no site
(caminho dentro da estrutura hierarquica do site) e se esta informacédo aparece
suficientemente real¢cada ao usuario (no cabecalho da pagina).
Resposta: 60% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

40% dos usuérios participantes selecionaram a opc¢ao parcialmente
Questdo 4 - Verifique se ha botdes de navegacdo com rotulos legiveis como
exemplo "pagina anterior® e "prOxima pagina" no site para permitir que o leitor
retorne ou siga para a frente .
Resposta: 20% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim

60% dos usuarios participantes selecionaram a opc¢ao parcialmente

20% dos usuarios participantes selecionaram a opcéo nao

Questdo 5 - Verifiqgue se é fornecido um mapa do site que mostre como ele &
organizado.
Resposta: 40% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

60% dos usuarios participantes selecionaram a opgéo nao

Questdo 6 - Verifique se existe opcbes de ajuda facilmente acessiveis que auxiliem
um visitante a utilizar o site.
Resposta: 40% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opc¢éo parcialmente

40% dos usudrios participantes selecionaram a op¢ao nao
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GRAFICO 7 - Analise do Critério de Presteza



Critério Acbes Minimas
Questdo 1 - Verifique se o usuario esta livre de acdes repetitivas durante a operacao

do site.
Resposta: 40% dos usuérios participantes selecionaram a opgao sim
20% dos usuarios participantes selecionaram a opc¢ao parcialmente

40% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao nao
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GRAFICO 8 - Analise do Critério de A¢des Minimas



Analisando o critério de a¢cdes minimas, nota-se opinides divergentes entre 0s

usuarios participantes.

Critério Compatibilidade
Questdo 1 - Verifique se informacdes (ex.. mensagens, icones, rotulos, etc.) e

objetos de interagcdo (campo de edicdo, botdo de comando, etc.) que ocorrem
repetidos nas diferentes paginas, sdo apresentados em posi¢des e formas (ex.: cor,
fonte, tamanho, etc.) consistentes.

Resposta: 80% dos usuarios participantes selecionaram a op¢ao sim

20% dos usuarios participantes selecionaram a opc¢ao parcialmente
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Critério Densidade Informacional

Questdo 1 - Verifiqgue se as paginas estdo livres de informacdes irrelevantes,
repetitivas ou impertinentes.

Resposta: 100% dos usudrios participantes selecionaram a opc¢éo sim, pois o site é
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6. CONCLUSOES

Ao considerar a usabilidade como um fator importante no processo de
desenvolvimento de interfaces web, varios problemas podem ser eliminados tais
como: reduzir o tempo de acesso as informacgfes, torna-las mais facilmente
disponiveis aos usuarios e ainda evitar a frustracdo de ndo encontrar os dados ou
indicacdes necessarias. (Winckler, 2001).

Além disso, os problemas relacionados a usabilidade de interfaces web
dizem respeito a aspectos como: navegabilidade, conteudo, velocidade de resposta
do sistema e qualidade visual do projeto. Estes devem contribuir conjuntamente com
a satisfacdo do usuario em acessar o web site (Winckler, 2001). Desta forma, a
usabilidade entdo est4 relacionada ao tipo de aplicacdo, ao perfil dos usuarios e ao
contexto de utilizacdo. Isto, mesmo que essas caracteristicas possam ser
modificadas ao passar do tempo com o crescimento da populacdo de usuarios, com
a mudanca de requisitos e recursos de aplicacdo, e, até mesmo, com inovacgdes
tecnolégicas.

Este estudo avalia e ordena, por meio de critérios ergondmicos, aspectos de
usabilidade de web sites. No entanto, de maneira mais especifica, também se
caracterizou pelo emprego de uma técnica capaz de evidenciar disfuncdes
projeturais e, ainda, de proporcionar um retorno em relacdo a expectativa dos
projetistas destes web sites.

Assim, a utilizacdo de tal metodologia, especifica para avaliagdo de
usabilidade e sua consequente aplicacao, permitiu tecer conclusdées com relacdo a
adequacado da metodologia (vantagens e desvantagens) e aos aspectos

ergondmicos do web site.

6.1. Conclusdes a respeito da Técnica de Avaliacdo

As constantes evolucdes das tecnologias para a criagdo de web sites se
refletem sobre as técnicas de avaliagdo, as quais também passaram ser
constantemente revistas. Portanto, tornou-se necessario que 0S avangos

tecnolégicos também considerassem aspectos ergondmicos. A técnica em questao,



aplicada neste trabalho, baseia-se em principios ergondmicos, no entanto, sua
aplicabilidade em futuros estudos necessita a observagdo de algumas
consideracdes. Assim, algumas das conclusdes obtidas neste trabalho em relacao

as vantagens e desvantagens da técnica estao descritos a seguir.

6.1.1. Vantagens e desvantagens encontradas na apli cacao da técnica

O reconhecimento das caracteristicas e componentes do web site, da
Homepage e do Cenario de Uso, apresentados sob forma de questdes apresentou-
se repetitivo quando da aplicacdo das tabelas de caracteristicas e atributos
relacionados aos aspectos ergonémicos do web site, da homepage e do cenario de
uso. Tais instrumentos sdo apresentados de formas diferentes, mas possuem o
mesmo objetivo que é o de reconhecer os componentes da interface.

Observou-se que, em algumas situacdes, o avaliador é bastante exigido
frente a um conhecimento especifico ao identificar os componentes e atributos
através das questdes dos checklists. No intuito de comprovar com convic¢cdo o
correto reconhecimento destes componentes, buscou-se um maior embasamento
através das questbes dos checklists, as quais foram apresentadas de forma mais
detalhada.

A participacdo dos projetistas e usuarios € uma das maiores vantagens na
aplicacdo da metodologia utilizada. Tal procedimento permite a comparacado do
prescrito pelos projetistas com o trabalho real desenvolvido pelos usuérios, sendo
este um dos fundamentos da analise ergondmica. Isto caracteriza a técnica
participativa e ergonémica. A técnica de avaliacdo em sua origem recomenda a
aplicacdo de questionarios com a participacdo de usuarios reais (que realmente
possuem experiéncia de interacdo com o web site).

Concluiu-se que seria relevante incluir nos questionarios, no minimo uma
questao aberta, para que eles pudessem ter a oportunidade de relatar livremente os
problemas encontrados em suas acfes de interacdo com o web site e, também
visando obter uma maior abrangéncia de tais relatos, apesar de se ter uma maior
dificuldade na categorizac&o dos critérios que estariam sendo avaliados.

Também ficou evidenciado que as inspecdes via checklists, para serem

realizadas, indicam a necessidade de muita competéncia e conhecimento por parte



do avaliador. Desta forma, considerou-se necessario e indispensavel que os
avaliadores sejam especialistas em ergonomia, para que nao haja perda de tempo
na busca por conhecimento ergonémico e técnico dos componentes de interacéo da
interface.

A técnica permite a inspec¢do dos componentes e caracteristicas da interface
empregando questbes através de checklists, que como resultado sugerem
recomendacdes ergondmicas aos componentes que fazem parte desta interface. Em
alguns momentos estas recomendacfes ndo sao geradas devido a auséncia do
componente na propria interface e, consequentemente, a ndo aplicabilidade de
inspecao.

Isto é, a partir do momento em que 0 componente nao existe na pagina em
avaliacdo, a técnica nao possibilita indicacdes para a inclusdo deste como forma de
sugestdo de melhoria da usabilidade. Mas, na presenca do componente, s&o
inspecionadas as questdes relativas, que pelas quais se pbéde concluir que as
recomendacdes geradas avaliam tanto a utilizacdo do componente como também
permitem gerar novas possibilidades de uso do mesmo, possibilitando melhorar a
qualidade de intera¢do do usuario com a interface.

Como conclusdo, mesmo néo havendo a necessidade do emprego de uma
tecnologia de alto custo a ser envolvida na aplicagdo manual da técnica, esta néo
pode ser considerada totalmente de baixo custo. O grande envolvimento da
presenca de pessoas (fator humano), no processo de reconhecimento dos
componentes da interface e inspecao, torna a técnica custosa do ponto de vista do
tempo de aplicacéo.

6.2. Sugestbes para trabalhos futuros

O modelo de analise de usabilidade ou a técnica empregada neste estudo,
deveria ser comparada a outros métodos de avaliacdo, na ordem de produzir uma
estimativa de sua eficacia, e também para identificar suas contribuicdes em todo o
processo de avaliagdo de um web site. Sugere-se ainda que varios avaliadores
realizem inspecfes de forma repetida para a comparacdo dos resultados e

verificacdo da sua sistematizacao.



Além do que foi acima apresentado, em pesquisas futuras, a abordagem de
uma avaliacdo que englobe a verificacdo da aplicabilidade desses critérios em outros
tipos de web site, e ndo somente nos de comércio eletrdnico.

Com relacdo a estes futuros trabalhos visando ampliar a influéncia da
usabilidade na aprendizagem, poderiam ser ainda incluidos estudos sobre o0s
aspectos estéticos (design) do web site e de acessibilidade, como também, a adocao
de ferramentas que fariam a avaliacdo de forma automatizada e paralela, por meio

da analise de arquivos de log.
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APENDICE A

CHECKLIST 1 — Critérios Ergonémicos
CRITERIOS ERGONOMICOS

Analise o site — www.bs2.com.br

COMPATIBILIDADE

Questédo 1 - Verifique se existem descrigdes textuais associadas a imagens, graficos, sons, animagdes, icones,
videos, etc., apresentados nas paginas (equivalentes textuais para componentes que nao sejam textuais).

Aplica-se a: Imagem; figura, icone; mapa de imagem; animacéo; video, botao gréfico, etc.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Compatibilidade

Questdo 2 - Verifique se as paginas estao livres de intermiténcia (efeito de piscar) de elementos visuais no site
(ex.: propagandas, icones) e, caso exista, se 0 usuario pode facilmente desativar este efeito.

Aplica-se a: Banner publicitario, janela auxiliar, animacéo.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Compatibilidade.

Questédo 3 - Caso sejam oferecidas fungdes de busca, verifique se ha diferentes tipos de pesquisa, bem como
diferentes tipos de apresentacgdo de resultados (ex.: resumido, detalhado, ordenagéo, etc.), correspondendo a
diferentes niveis de habilidade e de preferéncias dos usuarios.

Aplica-se a: Funcéo de busca direta

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Compatibilidade, Flexibilidade.




Questédo 4 - Verifique se o texto esta escrito na voz ativa (ex. "é necessario que vocé se cadastre” em vez de "é
necessario que vocé seja cadastrado").

Aplica-se a: Texto.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Compatibilidade.

Questdo 5 - Verifique se o texto esta escrito em linguagem simples, clara, familiar, no idioma do usuario.

Aplica-se a: Texto.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Compatibilidade.

Questédo 6 - Verifique se o cursor é destacado nas telas, assumindo formatos e tamanhos que permitam com
gue ele seja encontrado facilmente na tela pelo usuario.

Aplica-se a: Cursor.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Compatibilidade.

FLEXIBILIDADE

Questdo 1: Verifique se os componentes do site podem ser operados por meio de diferentes dispositivos, em
particular, teclado e mouse.

Aplica-se a: Formulario e campo de edi¢éo, botao, link, lista de selecao, etc.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Flexibilidade.



LEGIBILIDADE

Questdo 1 - Verifique se ha um contraste favoravel entre as cores do texto e as do fundo no qual o texto se
encontra.

Aplica-se a: Programacao visual de cores.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Legibilidade.

Questédo 2 - Verifique se nos textos sdo empregadas fontes sem serifas, (ex.:helvética, arial, univers, news
gothic, etc.).

Aplica-se a: Texto

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Legibilidade.

Questédo 3 - Verifique se o tamanho das fontes usadas nos textos € de no minimo 12 ou 14 pontos ou grande o
suficiente para ser lida por qualquer tipo de pessoa.

Aplica-se a: Texto

Critério Ergondmico: Legibilidade.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Questédo 4 - Verifique se os textos estao escritos em letras mailsculas e minusculas, se textos escritos
completamente em letras mailsculas e em italico s&o utilizados somente nos cabecalhos e se textos sublinhados
sdo utilizados somente para links.

Aplica-se a: Texto.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Legibilidade.




Questdo 5 - Verifique se esta sendo usado espaco duplo para o espacamento das linhas de um texto, e se estas
linhas ndo apresentam comprimento excessivo (até no maximo 50 caracteres por linha).

Aplica-se a: Texto.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Legibilidade.

Questdo 6 - Verifique se o texto esta alinhado a esquerda.

Aplica-se a: Texto

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Legibilidade.

Questdo 7 - Verifique se abreviaturas ou siglas encontram-se descritas (por extenso, em legenda, etc.) e
suficientemente realcadas quando da sua primeira ocorréncia em cada pagina .

Aplica-se a: Abreviatura

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Legibilidade.

Questédo 8 - Verifique se o nivel de brilho das cores do fundo da pagina, ou das imagens nela existentes é o
menor possivel.

Aplica-se a: Fundo de pagina

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Legibilidade.

Questdo 9 - Verifique se os textos importantes estéo livres do recurso de rolagem automatica e se existe uma
forma facil de desativar esta rolagem.

Aplica-se a: Texto, Banner, propaganda, mensagem de aviso, mensagem de adverténcia, etc.



Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergonoémico: Legibilidade, Controle do Usuario.

CONTROLE DO USUARIO

Questéo 1 - Verifique se as paginas estéo livres de atualizacdes periddicas autométicas e, caso exista, se o
usuario pode facilmente desativar este recurso.

Aplica-se a: Informacéo dindmica (como noticia cotidiana, escore de competi¢céo, etc).

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Controle do Usuario.

AGRUPAMENTO/DISTINCAO por LOCALIZACAO

Questéo 1 - Verifique se os blocos de informag&o e documentos que sejam extensos encontram-se subdivididos
em sess0es curtas.

Aplica-se a: Bloco de informagéo textual, numérico ou multimidia.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Agrupamento/Distingao por Localizagao.

Questdo 2 - Verifique se as informag¢8es importantes estdo colocadas em destaque.

Aplica-se a: Layout de pagina.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Agrupamento e Distingé@o por Localizacéo e por Formato.



SIGNIFICADO DOS CODIGOS E DENOMINAGCOES

Questdo 1 - Verifique se o destino de cada link esta claramente identificado em seu enunciado textual.

Aplica-se a: Link.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico:  Significados dos Codigos e Denominacgdes.

Questédo 2 - Verifique se os icones sdo grandes, legiveis, significativos, facilmente discriminados e, se possivel,
estdo rotulados.

Aplica-se a: icone.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Significados dos Codigos, Presteza, Legibilidade.

PRESTEZA

Questdo 1 - Em paginas com formularios, onde haja a entrada de dados e/ou de comandos, verifique o correto
posicionamento dos objetos de interacdo (campo de edic¢éo, botdo de radio, lista de sele¢éo, etc.) em relacdo
aos seus respectivos rétulos de identificagdo.

Aplica-se a: Formulario, campo de edicéo, botdo de comando, lista de selecéo, botdo de radio, caixa de
atribuicdo, botéo de variacéo, etc.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Presteza.

Questédo 2 - Verifique se séo fornecidas informacdes identificativas (titulos e cabecalhos) no inicio de paragrafos,
listas, etc. (blocos de informacéao).

Aplica-se a: Blocos de informagéo, paragrafos, tabela, listas, etc.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()




Critério Ergondmico: Presteza.

Questédo 3 - Verifique se existe informagédo sobre a localizagédo da pagina no site (caminho dentro da estrutura
hierarquica do site) e se esta informacgédo aparece suficientemente realgada ao usuario (no cabecalho da pagina).

Aplica-se a: Cabecgalho

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Presteza.

Questédo 4 - Verifique se ha botdes de navegacgédo com rétulos legiveis como exemplo "pagina anterior" e
"préxima pagina" no site para permitir que o leitor retorne ou siga para a frente .

Aplica-se a: Link

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Presteza.

Questdo 5 - Verifique se é fornecido um mapa do site que mostre como ele é organizado.

Aplica-se a: Recurso de navegacéo.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Presteza.

Questédo 6 - Verifique se existe opgOes de ajuda facilmente acessiveis que auxiliem um visitante a utilizar o site.

Aplica-se a: Recurso de ajuda.

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Presteza.



ACOES MINIMAS

Questdo 1 - Verifique se o usuério esta livre de ac¢des repetitivas durante a operacao do site.

Aplica-se a: Dialogo de entrada de dados

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Ac¢Bes Minimas.

CONSISTENCIA

Questdo 1 - Verifique se informacdes (ex.: mensagens, icones, rétulos, etc.) e objetos de interagdo (campo de
edicdo, botdo de comando, etc.) que ocorrem repetidos nas diferentes paginas, sao apresentados em posi¢des e
formas (ex.: cor, fonte, tamanho, etc.) consistentes.

Aplica-se a: Layout de pagina

Sim () Parcialmente () Néo () N&o se Aplica ()

Critério Ergonémico: Consisténcia.

DENSIDADE INFORMACIONAL

Questdo 1 - Verifique se as paginas estéo livres de informacdes irrelevantes, repetitivas ou impertinentes.

Aplica-se a: Item de informag&o.

Sim () Parcialmente () N&o () N&o se Aplica ()

Critério Ergondmico: Densidade Informacional.



