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Resumo

Atualmente, a usabilidade é reconhecida como um dos fatores criticos para o
sucesso de um produto, ja que a interface € um dos principais fatores pelo qual o
usuario classifica o sistema. Desta forma, é de extrema importancia garantir que o
software esteja adaptado as reais necessidades dos clientes através de integracdo
de técnicas de design centrado no usuario ao processo de desenvolvimento de
sistemas. O objetivo deste trabalho é apresentar técnicas de avaliagdo de
usabilidade, mostrando quando devem ser aplicadas e descrever todo o processo de
avaliacdo de um sistema especifico, que também pode ser aplicado a outros
produtos, de acordo com suas especificidades. Os resultados dos testes
demonstram os problemas de usabilidade encontrados, assim como a analise e

sugestdes de correcdo dos mesmos.



Abstract

Nowadays, usability is recognized as one of the critical factors to the success
of a product, since the interface is one of the major elements by which the user
classifies the system. Thus, it is extremely important to ensure that the software is
adapted to the real needs of customers by integrating user-centered design
techniques to the process of systems development. The objective of this study is to
present techniques for usability evaluation, showing when they should be applied and
describe the process of evaluating a specific system, which can also be applied to
other products, according to their specificity. The test results demonstrate the

usability problems encountered as well as the analysis and suggestions of correction.
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Capitulo 1 - Introducéo

Capitulo 1
Introducao

A tecnologia dos computadores cada vez mais aprimorada e com pre¢cos mais
reduzidos esta tornando os dispositivos digitais acessiveis para os mais diversos
usuarios, que executam variados tipos de tarefas diariamente. Quando o0s
computadores eram utilizados por um pequeno nimero de pessoas que executavam
tarefas muito especializadas, fazia sentido que fosse necessario um alto nivel de
conhecimento para utilizacdo do sistema. Porém, hoje em dia existe um empenho
por parte das empresas de desenvolvimento de software para tornar a vida do
usuério mais facil (NIELSEN, 1993).

A usabilidade se define como a capacidade que um sistema possui de
oferecer aos usuarios um contexto de operacdo para a realizacdo de tarefas de
forma eficaz, eficiente e agradavel, em um contexto especifico de uso (ISO 9241,
1998). Ja as técnicas de design centrado no usuario sdo os métodos usados para
alcancar a usabilidade através da maior participacdo do usuério no processo de
desenvolvimento (MAGUIRE, 2001).

Atualmente, a usabilidade é reconhecida como fator critico para o sucesso de
um sistema ou produto. Um sistema com deficiéncia na usabilidade pode frustrar o
usuario final, reduzir sua produtividade no trabalho e o conforto de utilizar o sistema.
A complexidade de utilizacdo do produto pode dificultar ou até mesmo impedir o

usuario de realizar suas tarefas.

Para se obter um sistema de qualidade, deve-se dar a devida importancia a
interface, pois é através dela que o usuario ird entrar em contato com o software. A
interface € um dos principais fatores pela qual as pessoas irdo classificar um dado
software como bom ou ruim. Entre os beneficios de um sistema centrado no usuario,

pode-se citar: aumento da produtividade, numero reduzido de erros na execucao de
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Capitulo 1 - Introducéo

tarefas, necessidade reduzida de treinamentos e suporte, melhor aceitabilidade,
reputacao, entre outros (MAGUIRE, 2001).

Existem dois motivos principais para se fazer avaliacdo de usabilidade em um
sistema: para melhora-lo como parte do processo de desenvolvimento através da
identificacdo e correcdo dos problemas de usabilidade; e para descobrir se os

usuarios conseguem utilizar o sistema corretamente.

Desta forma, faz-se necessario realizar a avaliacdo da usabilidade com os
usuérios do sistema durante o processo de desenvolvimento para produzir um
sistema amigavel, que o usuario final sinta conforto e satisfacdo de utilizar,

certificando-se, assim, de que o software atende as necessidades do mesmo.

1.1 Objetivo da pesquisa

O objetivo deste trabalho é apresentar as diversas técnicas de avaliacdo de
usabilidade e propor a integracdo de técnicas de design centrado no usuario no
processo de desenvolvimento de um sistema de gestdo de energia. A partir disto
serdo identificadas as dificuldades no uso do sistema escolhido, bem como
propostas melhorias para tornar sua utilizagdo mais simplificada e intuitiva para os
usuarios. O processo de avaliacdo foi feito com usuarios reais para extrair

informacdes as mais proximas possiveis da realidade de uso do software.
Para isso, esta pesquisa esté dividida de acordo com os seguintes objetivos:

e Apresentar conceitos bésicos sobre usabilidade, design centrado no

usuario e processos de integracdo de usabilidade;

e Apresentar técnicas de avaliagdo de usabilidade de sistemas e detalhar

as técnicas utilizadas para este trabalho;
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Capitulo 1 - Introducéo

e Propor a integragdo de técnicas de avaliagdo de usabilidade no
processo de desenvolvimento do sistema escolhido para esta

monografia;

e Medir o desempenho e o nivel de satisfagdo dos usuarios que utilizam

o sistema, em relacéo a interface do software;

e Identificar problemas de usabilidade na interface e propor melhorias
para fases posteriores do processo iterativo de desenvolvimento do

software.

1.2 Metodologia da pesquisa
Este trabalho foi dividido nas seguintes etapas de pesquisa:

1. Pesquisar referéncias bibliograficas sobre avaliacdo de usabilidade e fazer

levantamento das técnicas e métodos utilizados;

2. Analisar os métodos e técnicas existentes para avaliacdo de usabilidade e
escolher os mais adequados para este trabalho e para o sistema a ser

testado;

3. Definir o sistema a ser avaliado. No caso deste trabalho, foi escolhido um

sistema de gerenciamento de energia;

4. Definir o grupo de usuarios a participarem da avaliacdo, de acordo com os

critérios apresentados no capitulo 4;
5. Definir e preparar o plano de testes;

6. Realizar a avaliacdo de usabilidade com os usuarios do sistema para
verificar o desempenho dos mesmos e seus niveis de satisfacdo quanto a

interface do sistema e analisar suas opinides;
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Capitulo 1 — Introducéo

7. Analisar dados dos resultados dos testes, identificar problemas de
usabilidade na interface do software e propor melhorias para fases

posteriores de seu desenvolvimento.

1.3 Estrutura do trabalho

Esta monografia € composta por quarto capitulos além da introducédo, como

descrito a seguir.

O capitulo 2 (Engenharia de Usabilidade) apresenta os conceitos basicos de
usabilidade em sistemas, assim como definicdo da engenharia de usabilidade e

processos de integracdo de usabilidade a sistemas.

O capitulo 3 (Testes de Usabilidade) descreve os tipos e as principais

técnicas para avaliacdo de usabilidade em sistemas e casos a serem aplicadas.

O capitulo 4 (Estudo de caso) aborda todo o processo da avaliacdo de
usabilidade do sistema escolhido para este trabalho, assim como os dados coletados

e a analise dos resultados.

O capitulo 5 (Conclusdo e Trabalhos Futuros) apresenta as conclusdes da
pesquisa realizada e sugestdes de possiveis trabalhos futuros.
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

Capitulo 2

Engenharia de Usabilidade

Neste capitulo, serdo apresentados o0s conceitos fundamentais de
usabilidade, a engenharia de usabilidade e, por fim, a descricdo de processos de

integracao de usabilidade e um comparativo entre as técnicas.

2.1 Usabilidade

O computador tornou-se uma ferramenta essencial ao desenvolvimento de
uma série de atividades. Atualmente, 0 seu uso é praticamente imprescindivel nas

mais diversas areas e pelas mais diversificadas camadas sociais.

Se o sistema for dificil de manusear, o usuério ndo vai sentir prazer e nem se
sentir confortavel ao utilizd-lo. No caso de um site, se 0 mesmo demorar para
carregar ou nao for suficientemente claro e eficiente para mostrar o que uma
empresa tem a oferecer, o usuario simplesmente saira do site para procurar um
concorrente. A interface € o meio pelo qual os usuarios entrardo em contato com o
sistema. Se ela ndo é bem elaborada, o usuéario deverd decompor suas tarefas de

forma néo intuitiva, levando a erros e problemas na navegacéo (NIELSEN, 1993).

De acordo com a ISO 9241-11 (1998), usabilidade se define como a
capacidade que um sistema possui de oferecer aos usuarios um contexto de
operacao para a realizacao de tarefas de forma eficaz, eficiente e agradavel, em um

contexto especifico de uso.

Para Nielsen (1993), a usabilidade é um conceito criado para analisar a
eficiéncia, eficacia e satisfacdo no uso de determinado produto ou sistema. A
eficiéncia se refere ao tempo que o usuario leva para realizar as tarefas no software.

Efichcia é a capacidade de executar tarefas de forma correta e completa. E a
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

satisfacdo se refere a reacdo positiva de um usuario quanto ao cumprimento das

tarefas, assim como seu conforto ao utilizar o sistema.

De acordo com Nielsen (1993), a usabilidade pode ser analisada de acordo

com 0s seguintes atributos:

e Aprendizagem: o sistema deve ser facil de aprender a utilizar,
permitindo que mesmo usudrios inexperientes executem rapidamente

as tarefas suportadas;

e Eficiéncia: o sistema deve ser eficiente na sua utilizacdo de forma que,
uma vez aprendido, o0 sistema permita que o usuario atinja um alto

nivel de produtividade;

e Memorizagdo: o sistema deve ser facil de relembrar, ou seja, mesmo
depois de passar um certo periodo sem utiliza-lo, o usuario deve ser
capaz de executar suas funcdes sem ter que reaprender tudo

novamente;

e Erros: a frequéncia de erros cometidos pelos usuarios deve ser a
menor possivel e erros criticos ndo devem ocorrer. Erro, neste
contexto, diz respeito a uma acdo que nao atinge seu objetivo

esperado;

e Satisfacdo: o usuéario deve achar agradavel a utilizagcdo do sistema

para se sentirem satisfeitos com o mesmo.

A engenharia de usabilidade é definida como o processo que fornece
métodos estruturados para que se possa atingir um alto grau de usabilidade da
interface com o usuario durante o desenvolvimento do produto (MAYHEW, 1999), ou
seja, ela garante que a usabilidade sera integrada ao sistema através da aplicacéo

de determinados métodos.
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

Existem diversos beneficios para se integrar usabilidade a sistemas, para 0s
diversos intervenientes do projeto. Para os usuarios, pode-se citar a reducdo no
namero de erros e no tempo de execucao de tarefas, bem como menor necessidade
de treinamento. Para a empresa desenvolvedora, resulta em uma redugdo no custo
e no tempo de desenvolvimento, ja que as solicitagdes de mudanca serdo menores,
aumenta as chances de sucesso do produto no mercado, assim como suas vendas e
competitividade. Também h& reducéo da necessidade de suporte e treinamento para
0S usudrios, no custo de confec¢cdo de material de apoio, como manuais, reducéo de

tempo de treinamento para a equipe de suporte, entre outros.

Entre os processos existentes para integrar a usabilidade em projetos de
desenvolvimento, podem ser citados o processo de ciclo de vida da engenharia de
usabilidade recomendado por Nielsen (1993), o processo de design de usabilidade

do RUP e também a ISO 13407, que serdo explorados na secdo a seguir.

2.2 A Norma ISO 13407

O Design Centrado no Usuario € uma metodologia definida pela norma ISO
13407 (Human Centered Design Processes for Interactive Systems, ou Processos de
Design Centrados no Usuario para Sistemas Interativos), que define um processo
para integracao de usabilidade a um projeto através do envolvimento do usuéario em
todas as fases de seu desenvolvimento, desde os requisitos até a avaliacdo do

sistema.

De acordo com a ISO 13407 (1999), existem cinco atividades essenciais de
design centrado no usuario que ja devem comecar nos primeiros estagios do ciclo de
desenvolvimento de um projeto para incorporar requisitos de usabilidade ao sistema.
Essas atividades sao feitas de forma iterativa, conforme mostra a Figura 1, em que o
contexto de uso € analisado, os requisitos sdo especificados e sdo produzidos
protétipos, que sdo avaliados até serem considerados satisfatorios (MAGUIRE,
2001).
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

Planejar o processo
centrado no usuario

l

Entender e especificar

Requisitos foram atendidos?

o contexto de uso

Avaliar projeto de Especificar requisitos
acordo com os de usuario e
requisitos dos usuarios organizacionais
\ Produzir solu¢Bes de /
projeto

Figura 1. Ciclo de atividades da norma ISO 13407 (1999)

2.2.1 Planejar o processo centrado no usuario

Para o projeto de um sistema com design centrado no usuario atingir seus
objetivos, é necessario planeja-lo e gerencia-lo com muita cautela durante todas as

fases de seu desenvolvimento.

Deve-se reunir todos as partes intervenientes do projeto e definir como a
usabilidade pode contribuir para os objetivos do sistema e como tais atividades
serdo priorizadas. Nesta fase, todos os objetivos de usabilidade sdo associados aos
objetivos do projeto, assim como a prioridade das atividades de usabilidade
(MAGUIRE, 2001).
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

2.2.2 Entender e especificar o contexto de uso

A usabilidade de um produto depende de um bom entendimento de seu
contexto de uso, ou seja, o perfil do usuario, suas tarefas realizadas, seu ambiente
de trabalho, entre outros (ESSUM, 1999). Quando um sistema € desenvolvido, deve-
se levar em consideracao que ele sera utilizado em um determinado contexto por

usuarios com caracteristicas especificas, que executardo determinadas tarefas.

A 1SO 9241 (1998) define o conceito de contexto de uso como 0S USUArios,
tarefas, equipamentos (hardware, software e materiais) e os ambientes fisico e

social nos quais um produto € utilizado.

O entendimento do contexto de uso depende de sua complexidade. Para
sistemas mais simples, conhecer os perfis de usuérios e fazer uma reunido para
definir o contexto de uso é suficiente; ja para sistemas mais complexos, recomenda-

se também fazer uma analise de tarefas, entre outras técnicas (MAGUIRE, 2001).

2.2.3 Especificar os requisitos de usuario e organizacionais

A elicitacdo e analise de requisitos sao reconhecidas como parte essencial e
de extrema importancia para o sucesso de um projeto. Problemas ocorridos nesta
fase refletem falhas no reconhecimento das necessidades do usuario. A 1ISO 13407
prové métodos para especificar 0s usudrios e 0s requisitos organizacionais
(MAGUIRE, 2001).

Entre as técnicas utilizadas para levantar tais requisitos, estdo: analise dos
participantes do projeto, entrevistas, especificacdo de cenarios de uso, mapeamento
entre tarefas e funcbes do sistema, andlise dos requisitos de usuarios, de

usabilidade e organizacionais.

2.2.4 Produzir solucdes de projeto

O passo seguinte € desenvolver solucdes de projeto e apresenta-las aos

usuarios através de protétipos, utilizando os principios da interface humano-
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

computador. Tais prototipos podem ser feitos rapidamente disponibilizando algumas
telas para o usuario interagir, visualizar e comentar sobre as mesmas. Desta forma,
de acordo com o feedback recebido, é possivel modificar rapidamente a interface
para corrigir eventuais problemas e reduzir o custo de futuras solicitagdes de
mudanca (MAGUIRE, 2001).

Existem algumas técnicas para prototipacdo: desde as mais simples, como
confeccdo de telas através de pedacos de papel, até técnicas mais fiéis, como
simulagcdo do sistema. Esta fase é importante para assegurar que a usabilidade do

produto vai atender aos requisitos funcionais especificados pelo usuario.

2.2.5 Avaliar projeto de acordo com os requisitos do usuario

Finalmente, a Ultima etapa consiste na avaliacdo da usabilidade do projeto em
relacdo aos requisitos dos usuarios. O objetivo € confirmar o nivel em que os
requisitos dos usuarios e da organizacdo foram alcancados, assim como fornecer

informacgdes para o aprimoramento do projeto (MAGUIRE, 2001).

Existem basicamente duas razfes para se fazer os testes de usabilidade:
para descobrir se o0 usuario consegue utilizar o sistema corretamente e para
melhorar o produto como parte do processo de seu desenvolvimento através da
identificagdo e correcdo dos problemas. Existem diversas técnicas para avaliar a
usabilidade de um sistema. Como o foco deste trabalho é nesta fase, tais técnicas

serdo detalhadas no capitulo 3.

2.3 Ciclo de Vida da Engenharia de
Usabilidade

Nielsen (1993) propde um processo de integracdo de usabilidade que possui
atividades aplicadas desde o inicio de um projeto, antes mesmo da interface ser

desenvolvida, para minimizar os custos de modificagdes na interface posteriormente.
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

Devido a possiveis limitacbes de tempo e custo das empresas de
desenvolvimento, pode nédo ser possivel integrar todas as fases do ciclo. Desta
forma, para viabilizar a integracdo da usabilidade, pode-se aplicar apenas algumas
fases e adapté-las a realidade do projeto de desenvolvimento (NIELSEN, 1993).

O processo é dividido em onze fases, que serdo descritas a seguir:

2.3.1 Conhecer o usuéario

A primeira fase do ciclo consiste no estudo e entendimento dos usuérios do
sistema, para obter informacdes sobre o contexto no qual sera utilizado o produto
(NIELSEN, 1993). O objetivo desta fase € identificar as caracteristicas dos usuarios,
bem como fazer uma andlise de suas tarefas para definir os objetivos das préximas

fases.

2.3.2 Anélise competitiva

Nesta fase, os produtos concorrentes sdo analisados e utilizados como
modelo para o novo sistema a ser desenvolvido, para reducdo nos custos de
desenvolvimento de novos prototipos (NIELSEN, 1993). S&o utilizadas técnicas de
avaliacdo heuristica e teste de usabilidade com os usuarios para avaliar os pontos

fortes e fracos do concorrente e propor novas abordagens.

2.3.3 Definir objetivos de usabilidade

A partir da analise de tarefas e usuarios, a fase seguinte do ciclo consiste em
definir pesos quanto a prioridade para cada atributo da usabilidade, bem como
definir os objetivos de usabilidade de forma a ndo causar impacto nas outras
atividades do projeto (NIELSEN, 1993).

2.3.4 Desenvolver design paralelo

ApoOs as fases anteriores, inicia-se 0 processo de design, cuja primeira fase

consiste em explorar e desenvolver diversas opc¢bes de interface paralelamente,
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Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

através do trabalho de varios desenvolvedores trabalhando independentemente,

para gerar uma maior diversidade nos resultados gerados.

2.3.5 Desenvolver design participativo

ApGs o inicio da fase de design das interfaces do sistema, reune-se alguns
usuarios de perfis representativos do cliente e sdo apresentadas algumas
alternativas de interface criadas para entdo escolher entre as opg¢fes mais
adequadas (NIELSEN, 1993).

2.3.6 Coordenar interface total

Durante a fase de design, deve-se coordenar todas as partes relacionadas a
interface, como documentacéo, sistema de ajuda online, e tutoriais existentes, para

manter a consisténcia e sincronia entre as partes (NIELSEN, 1993).

2.3.7 Aplicar principios de usabilidade e avaliagdo heuristica

Durante a fase de elaboracdo das interfaces, sdo aplicados principios de
usabilidade e feitas avalia¢cdes heuristicas para garantir que o0 sistema atenda as

recomendacgfes de design centrado no usuério (NIELSEN, 1993).

2.3.8 Desenvolver protoétipos

Antes da implementacdo propriamente dita, deve-se elaborar protétipos para
realizar futuros testes de usabilidade e, caso existam alteracdes a serem feitas, as
modificacdes sao realizadas de forma rapida, para diminui¢cdo dos custos e reducao
do tempo de implementacéo na fase final de desenvolvimento do sistema (NIELSEN,
1993).

2.3.9 Realizar testes empiricos

Apés o desenvolvimento dos protétipos, séo feitos testes de usabilidade

juntamente com o0s usuarios para verificar se 0s objetivos foram atingidos e
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identificar os problemas existentes na interface para gerar uma lista com as

correcdes a serem feitas e suas respectivas prioridades (NIELSEN, 1993).

2.3.10 Desenvolver design iterativo

A partir da lista de problemas encontrados e das observacdes feitas nos
testes de usabilidade, sdo produzidas novas versdes da interface com as devidas
correcdes, através de um processo de design iterativo (NIELSEN, 1993). Apds a
implementagdo das correcdes, deve-se fazer novos testes de usabilidade para

confirmar a resolucéo dos problemas.

2.3.11 Coletar feedback a partir de estudo em campo

Ap6s a implantagdo do sistema, é realizado um estudo em campo para
analisar o impacto da utilizacdo do produto em seu ambiente real e coletar o
feedback dos usuéarios através de questionarios e entrevistas para identificar

possiveis modificacdes nas versdes futuras (NIELSEN, 1993).

2.4 Processo de Design de Usabilidade - RUP

O RUP possui uma disciplina especifica para integracdo de usabilidade a
sistemas, chamada de design de usabilidade, proposta por Goransson (2003). Seu
objetivo € complementar o processo do RUP para torna-lo mais adaptado a projetos
em que a usabilidade € um fator importante, através da utilizacdo de atividades
cuidadosamente testadas. O foco de suas atividades ocorre, principalmente, na fase

de concepcdao do projeto.

2.4.1 Papéis

Este método propde a adicdo de alguns papéis com determinadas
especialidades e que sao responsaveis por diferentes atividades. Os novos papéis

para o processo de design de usabilidade sdo os seguintes (GORANSSON, 2003):

Romero de Sousa Tavares 13



Capitulo 2 — Engenharia de Usabilidade

e Projetista de usabilidade: responsavel por planejar e gerenciar as
atividades da disciplina e deve possuir experiéncia com design

centrado no usuario;

e Especialista em estudo em campo: responsavel por planejar, executar

e analisar estudos de campo com 0S USUArios;

e Projetista de interacdo: deve possuir experiéncia com interfaces
humano-computador e € responsavel pelos projetos conceituais, de
interacdo e design detalhado;

e Projetista gréafico: trabalha juntamente com o projetista de interacédo e é
responsavel por desenvolver a parte das interfaces do projeto;

e Especialista em avaliacdo de usabilidade: responsavel por planejar,
preparar, executar e reportar os resultados das avaliagbes de
usabilidade. Deve estar preparado para realizar testes em laboratérios,

assim como em campo.

2.4.2 Descricao do processo

Existem diversas técnicas aplicadas a cada fase do RUP de forma iterativa.
Na fase inicial do projeto, é feito um planejamento em relacdo as atividades
centradas no usuario e nas fases seguintes das iteracdes, o planejamento é

refinado.

Em seguida, sdo conduzidos estudos com o0s usuérios para identificar suas
necessidades e o contexto de uso do sistema. Para tal, sdo feitas entrevistas,
observacdes em campo, analise de tarefas dos usuérios, entre outros. Os objetivos

quanto a usabilidade sao especificados nesta fase. Depois, sdo analisados os

produtos concorrentes para compreender melhor o sistema a ser desenvolvido.

Na fase de design, € desenvolvido o design conceitual, que descreve a

estrutura geral e identifica os principais cenarios e componentes do sistema através
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de técnicas como prototipacdo em papel. A partir do conceitual, € desenvolvido o
design iterativo, que ilustra como o usuario pode interagir com o sistema e também
sao feitos os protétipos propriamente ditos. Ao final desta fase, é feito o design
detalhado, em que ocorre o refinamento do protétipo e inclui partes individuais da
interface, como botdes, campos de entrada de dados e menus. Paralelamente, sao
desenvolvidos os materiais de assisténcia ao usuario, como manuais, ajuda online e
materiais de treinamento (GORANSSON, 2003).

A fase seguinte consiste no monitoramento das atividades de usabilidade,
através do refinamento do design da interface devido a pequenas solicitacdes de

mudancas.

Na ultima fase, séo feitos os testes de usabilidade do sistema para verificar se
0S objetivos de usabilidade planejados foram alcancados. A avaliagao pode ser feita

a partir dos protétipos até o sistema final propriamente dito.

2.5 Andlise comparativa entre 0S processos
de integracao

Como foi mostrado, existem diversas formas de se integrar a usabilidade em
projetos. Os métodos descritos tém como objetivo comum a constante participacao
do usuario em todas as fases do processo e cada um tem suas peculiaridades

guanto aos modelos do ciclo e atividades realizadas.

A ISO 13407 (1998) é um processo iterativo sintetizado em um nimero menor
de fases, porém apoiado em varias atividades feitas a partir de um elaborado
planejamento centrado no usuario. Um dos principais objetivos desse processo é
compreender o usuario através do conceito de contexto de uso, que é utilizado para

identificar melhor requisitos e avaliar o sistema.

O ciclo de vida da engenharia de usabilidade proposto por Nielsen (1993)

trata-se de um método mais analitico, com diversas fases e atividades bem
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definidas. Além disso, Nielsen (1993) faz uma analise de todo o custo-beneficio
gerado pela integracdo da usabilidade e também propde a adaptacdo do processo
para baixos orcamentos, bem como a combinacdo de métodos especificos para

tornar projetos mais adaptados aos usuarios.

J& o processo de design de usabilidade do RUP propfe a adicdo de uma
nova disciplina e de integrantes (papéis) responsaveis por elaborar e executar
determinadas fases do processo, 0 que exige um maior investimento e objetiva
deixar projetos baseados no RUP com um maior nivel de usabilidade a partir da

integracdo de técnicas de design centrado no usuario.

Para se integrar a usabilidade a um projeto em desenvolvimento, recomenda-
se verificar quais técnicas podem ser aplicadas a cada fase do projeto, dependendo
de fatores relacionados a realidade da empresa, como: 0 quanto a mesma esta
disposta a investir em projetos centrados no usuario, se existe um espaco
disponivel, como um laboratério de usabilidade para realizar os testes, entre demais
fatores. A Tabela 1 mostra a comparacdo e resume as principais caracteristicas dos

processos descritos.

Tabela 1. Comparacédo entre processos de integracao

Processo ISO 13407 Ciclo de vida da Design de
engenharia de usabilidade - RUP
usabilidade
NUumero de | Ciclo conciso, com | Processo analitico, | Integracdo de uma
fases do | menor numero de | com diversas fases | nova disciplina ao
processo fases bem definidas processo do RUP

com diversas fases

Quantidade de | Grande Poucas atividades a | Poucas atividades a
técnicas guantidade de serem aplicadas por | serem aplicadas por
técnicas fase fase
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Participacdo do | Participacdo Usuario participa | Usuario participa
usuario constante do constantemente do | constantemente  do
usuario, com processo processo

grande foco no

contexto de uso do

sistema
NUmero de | Flexivel, Flexivel, Adicdo de novos
integrantes dependendo das dependendo das | integrantes
técnicas a serem técnicas a serem | especialistas ao
utilizadas utilizadas projeto
Investimento Pode ser reduzido, | Flexivel, pode ser | Alto, devido a
escolhendo adaptado ao | necessidade de
técnicas de baixo | orcamento especialistas para o
custo disponivel da | processo
empresa
Diferencial Foco no conceito Processo bastante | Processo  exclusivo

de contexto de uso | flexivel, pode ser|do RUP que objetiva
adaptado de acordo | torna-lo mais
com as limitacbes | adaptado a projetos
da empresa em que a usabilidade

€ um fator importante

2.5.1 Técnicas a serem integradas ao processo do sistema escolhido

A empresa desenvolvedora do sistema selecionado para este trabalho ndo
possui atividades da engenharia de usabilidade integradas a seu processo. Na fase
de requisitos, o levantamento € feito com os gerentes do projeto do cliente, sem
revelar de forma fiel as reais necessidades dos usuarios. Na fase de design, sdo
feitos de forma pouco frequente protétipos rapidos para os usuarios verificarem se

as implementagcfes estdo de acordo. J4 na fase final, ndo sdo feitas quaisquer
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atividades de validacao dos requisitos juntamente com os usuarios, fato que dificulta
ainda mais a adaptacdo do produto aos mesmos. Apenas é dado treinamento aos

clientes para eles se adaptarem ao sistema, quando deveria ocorrem o inverso.

Desta forma, tendo em vista o processo da empresa desenvolvedora, foi feita
uma analise para verificar quais técnicas de design centrado no usuéario podem ser
integradas atualmente as fases do seu processo, levando em conta as limitagdes de

tempo e investimento da empresa.

Na parte de requisitos, pode-se utilizar a técnica de entrevista com usuarios e
observacédo de suas tarefas para obter um melhor entendimento do contexto de uso

e alinhar as expectativas quanto aos objetivos de usabilidade.

Na fase de design, podem ser utilizadas as técnicas de design paralelo, para
apresentar diferentes opcdes de interfaces para os usuarios. Também podem ser
utilizadas as técnicas de inspecéo por checklist e avaliacdo heuristica para garantir

gue o sistema atenda a padrdes de usabilidade.

ApoOs a fase de design e depois de desenvolvidos os protétipos, na fase de
validacdo, podem ser feitos os testes de usabilidade, utilizando as técnicas de teste
de usuario controlado, questionario de satisfacdo e entrevista poOs-testes para
verificar se 0s objetivos de usabilidade estabelecidos foram cumpridos e se existem

problemas na interface que dificultam a execucéo das tarefas dos usuarios.

Na Figura 2 é apresentado um grafico comparativo entre as atividades feitas
atualmente pela empresa desenvolvedora e as atividades da engenharia de

usabilidade sugeridas para integrar seu processo.
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Requisitos
Atualmente Sugestao
«Entrevista com gerente de projeto do cliente «Entrevista com os usudrios finais do sistema

*Observacdo de tarefas

NS

Design
tualmente Sugestao
*Rapida prototipacdo informal «Design paralelo

*Prototipagdo
«Inspecdo por checklist
«Avaliagdo heuristica

NS

- ~
Validagao
Atualmente Sugestao
«N3o existem processos de validagdo «Teste de usudrio controlado

*Questionario de satisfagdo
sEntrevista pos-testes

Figura 2. Comparativo das técnicas aplicadas no processo da empresa

2.6 Consideracodes finais do capitulo

Neste capitulo, foi apresentado o conceito de usabilidade e de alguns
processos de integracdo ao desenvolvimento de softwares, como a ISO 13407, o
ciclo de vida da engenharia de usabilidade e o processo de design de usabilidade do
RUP. Além disso, também foi feita uma analise comparativa entre 0s processos para
verificar as técnicas para possivelmente serem integradas ao processo do sistema
utiizado para este trabalho. Uma das fases do ciclo trata da avaliacdo de
usabilidade, foco deste trabalho. No capitulo a seguir, serdo apresentadas as

técnicas de testes mais relevantes para se avaliar um sistema.
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Capitulo 3

Testes de Usabilidade

Este capitulo tem como objetivo mostrar os tipos e as técnicas mais
importantes para realizar avaliagdo de usabilidade de sistemas, assim como
recomendacdes de quando se deve usar cada técnica.

3.1 Conceitos basicos

Testes de usabilidade sdo técnicas etnograficas nas quais 0s usuarios
interagem com um sistema ou produto sob condi¢cdes controladas para realizarem
tarefas especificas, com o proposito de compreender melhor a interacdo do usuario
com o sistema e identificar problemas na interface. Tais técnicas sdo amplamente
utilizadas para avaliar os mais diversos tipos de sistemas, como sites, aplicativos de

aparelhos moveis, na industria de software, entre outros.

Os objetivos principais dos testes sao: observar e analisar o comportamento
do usuario durante a navegacao no sistema, descobrir quais sdo suas principais
dificuldades na realizacdo de tarefas, bem como suas causas, e colocar o usuario
como peca central no processo de desenvolvimento do software, para garantir uma
maior aceitabilidade do mesmo. Além disso, os testes fornecem informacdes
importantes para estruturagdo da interface de um produto e sdo mais efetivos
guando feitos regularmente durante o projeto. O processo de avaliacdo é um método
que envolve feedback rapido de usuérios reais do sistema, realizando tarefas reais,

que podem ser registrados em audio ou video.

7

O processo de testes € tradicionalmente conduzido em laboratorios de
usabilidade, que sdo estruturas especialmente projetadas para este propdésito,
conforme mostra a Figura 3. Na sala de testes ficam o participante e o avaliador,

juntamente com todo o material da avaliagdo: o computador com webcam, microfone
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e cameras espalhadas pelo ambiente. A sala de observacdo possui um espelho
especial que permite que s6 os observadores consigam enxergar a sala de testes.
Eles ndo fazem nenhum tipo de comunicacdo com a sala de testes. O objetivo dos
laboratérios é emular o contexto de uso do mundo real em um ambiente controlado e
se trata de um método preciso, ja que para varios usudrios € utilizado o mesmo
computador e eles executam as mesmas tarefas, com o mesmo numero de dados
do sistema. Em contrapartida, os usuarios podem ndo se sentir confortaveis ao

participarem dos testes, pois pode ocorrer inibicdo dos mesmos.

“mmru‘ Cémﬂ,r;'

Moderador

|
Microfone
Impressora ]
- i I I Computador
| e I com
- webcam
Participante
Saladetestes
Zala de ocbservacdo Eizizaio

Monitor
[ DU B B B N B B | | I |

Moderador

Figura 3. Estrutura basica de um laboratorio de usabilidade (RUBIN, 2008)
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A abordagem tradicional de testes possuia um custo muito alto e os
experimentos envolviam entre 30 e 50 participantes em laboratérios de usabilidade
para o processo de avaliacdo. Porém, atualmente, os testes ndo necessitam ser
feitos obrigatoriamente em laboratorios. Dependendo do quanto a empresa esta
disposta a investir em usabilidade, os testes podem ser feitos no proprio ambiente de
trabalho do usuério, para se encaixarem nos orgcamentos da empresa. Apesar de
laboratorios de usabilidade serem um O6timo recurso, € possivel comecar com
métodos mais simples que podem ser usados imediatamente em projetos atuais sem

ter que esperar para o laboratorio ser construido (NIELSEN,1994).

Além disso, a quantidade de usuarios necesséaria para realizar o teste é
menor. De acordo com Nielsen (2000), quatro ou cinco usuarios ja é uma quantidade

suficiente para detectar 80% dos problemas de usabilidade de um sistema.

A vantagem de se fazer aos testes em campo é de que 0 Usuario se sente
mais a vontade para tal, jA que esta em seu ambiente natural de trabalho. Porém,

podem ocorrer problemas técnicos, desvio de foco e descontrole.

3.2 Tipos de Teste

Para uma maior efichcia da integracdo de usabilidade a um sistema,
recomenda-se aplicar os testes de usabilidade durante todas as fases do projeto.
Para cada fase, pode-se aplicar um tipo especifico de avaliagdo. Existem quatro
tipos de testes, séo eles: exploracdo, avaliacdo, validacdo e comparacao, que serao

detalhados a seguir.

3.2.1 Teste de Exploracéao

O teste de exploragdo é feito nos primeiros estagios de projeto do produto,
apos planejamento e conceituacdo do mesmo. Seu principal objetivo é explorar o
modelo conceitual e compara-lo com os modelos mentais dos usuarios e as tarefas

que irdo realizar no sistema.
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Esta técnica também é utilizada para avaliar se o usuario consegue distinguir
0s elementos funcionais da interface e se ele aprova as func¢des apresentadas no
protétipo. Trata-se de um teste mais informal, quando comparado aos outros tipos, e
ocorre trocas de opinides e ideias entre o avaliador e o participante para perceber o
gue este pensa a respeito da interface (AVELAREDUARTE, 2012).

3.2.2 Teste de Avaliacéao

O teste de avaliacdo é realizado nas fases intermediarias do projeto e é o tipo
mais comum de teste. Seu objetivo é determinar se os modelos conceituais foram
implementados corretamente e busca verificar como um usuario consegue realizar

tarefas reais, para identificar deficiéncias especificas de usabilidade.

Durante os testes, 0s usuarios executam tarefas e o avaliador observa sem
interferir, apenas coletando dados quantitativos de desempenho e observando o
comportamento do participante perante o sistema (AVELAREDUARTE, 2012).

3.2.3 Teste de Validacéao

O teste de validacdo é aplicado nas fases finais do projeto, proximo ao
lancamento do sistema e tem como objetivo certificar que 0 mesmo satisfaz os
padrées desejados de tempo e eficacia para completar as tarefas com facilidade,
para prevenir o lancamento de um novo produto no mercado gue necessite de

revisbes em um curto espaco de tempo.

O teste de validacao também verifica como o produto se enquadra em relacéo
a padrbes de usabilidade e desempenho. Para este tipo de teste, sdo definidos
tempos para determinadas tarefas e verificado se os usudarios conseguem realiza-
las. Ha uma maior énfase no rigor experimental e de consisténcia nos métodos
quantitativos (AVELAREDUARTE, 2012).
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3.2.4 Teste de Comparacéao

Por fim, o teste de comparacédo pode ser feito em qualquer estagio do projeto

para comparar solucdes alternativas e determinar a mais adequada.

No inicio do projeto, pode ser aplicado para comparar diferentes estilos de
layout ou estrutura. Nas fases intermediarias, pode ser utilizado para medir a
efetividade de um elemento da interface. E no final, pode ser aplicado para avaliar o
produto em relacdo a outros da concorréncia. Recomenda-se propor alternativas de
solugdes bastante diferentes para o usudrio elaborar melhor seus motivos para

escolher entre uma delas.

As préaticas podem ser combinadas, para se obter as informacdes mais
adequadas a cada situacdo. Sua realizacao facilita o aperfeicoamento continuo do
produto, através de pequenos ciclos de desenvolvimento-teste-aperfeicoamento, que
aumentam as chances ser bem recebido pelo seu publico final (AVELAREDUARTE,
2012).

3.3 Técnicas de Avaliacao de Usabilidade

Existem diversas técnicas para avaliar a usabilidade de um sistema, desde as
menos formais, como a técnica participativa, até as mais formais, como a técnica

controlada, que seréo detalhadas a seguir.

As técnicas de avaliacdo de usabilidade se dividem basicamente em dois
tipos. Uma delas € a técnica prospectiva, em que o usuario participa ativamente do
processo de testes com a coleta de sua opinido sobre a interacdo com o sistema
através de questionarios e entrevistas para saber seu nivel de satisfacdo em relacao
ao mesmo. Este tipo de técnica € pertinente quando o usudario conhece bem o

sistema, suas qualidades e defeitos em relagéo aos objetivos de suas tarefas.

A outra é a técnica diagnostica ou preditiva, que dispensa a participacéo

direta dos usuarios e consiste em verificar padroes de usabilidade através, por
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exemplo, de avaliagdes heuristicas ou inspecéo por checklists, que dependem de

especialistas para tal.

3.3.1 Avaliacéo Heuristica

A avaliacdo heuristica € uma técnica de inspecao executada por especialistas
em usabilidade e se baseia nos conhecimentos ergonémicos e na experiéncia dos
avaliadores, que percorrem a interface do projeto para identificar possiveis

problemas de interagcdo humano-computador.

O objetivo desta avaliagédo é identificar possiveis problemas na interface que
0s usudrios poderdo encontrar ao utilizar o sistema, classificando-os por grau de

severidade, através de determinados principios de usabilidade.

Para evitar que a experiéncia do especialista influencie no resultado, é
recomendada a avaliacdo por mais de uma pessoa, para também aumentar a
guantidade de problemas encontrados. Esse método prové feedback rapido e de
baixo custo para o0s projetistas e seus resultados geram ideias para melhorar a
interface (USABILITYNET, 2003).

3.3.2 Inspecdo por checklist

As inspecdes de usabilidade por checklists sdo vistorias baseadas em listas
de verificacdo, através das quais profissionais ndo necessariamente especialistas
em ergonomia, como programadores e analistas, diagnosticam rapidamente

problemas gerais e repetitivos das interfaces (CYBIS, 2003).

Tais listas séo feitas com base em estudos nas areas de ciéncia cognitiva,
ergonomia e psicologia. Trata-se de uma técnica sistematica, de baixo custo e de
facil aplicacdo, que, diferentemente da avaliagdo heuristica, ndo depende de

experiéncia do avaliador, fato que garante resultados mais estaveis.
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3.3.3 Avaliacéo Participativa

Na avaliacdo participativa, 0s usuarios exploram o sistema livremente e
explicam o que estdo fazendo. As informacdes sao gravadas em audio ou video. O
avaliador também pode estimular os usuérios quando eles estiverem quietos e

perguntar a respeito de suas intengdes e expectativas (MAGUIRE, 2001).

Outra forma de avaliacdo participativa € por passo a passo, que consiste em
analisar detalhadamente a interface de um sistema, observando as reacbes e
comentarios dos usuérios. Desta forma, é feita uma lista de problemas unanimes
ocorridos com cada participante, cada um com um grau de severidade para ser

analisado, revisado e, entdo, melhorias e mudancas para o sistema sao sugeridas.

3.3.4 Teste de usuéario controlado

Um dos tipos de teste mais utilizados é o teste de usuario controlado, em que
0 usuario é solicitado a executar uma série de tarefas, enquanto observado pelo
avaliador. Este tipo de avaliacdo pode ser feito em um laboratério especialmente
desenvolvido para testes de usabilidade ou no préprio ambiente de trabalho do
participante (MAGUIRE, 2001).

O objetivo é recolher informac¢des sobre o desempenho do usuéario em contato
com o sistema, seus comentarios ao utilizar o mesmo, assim como suas reacdes

poOs-teste e as observacfes do avaliador.

A principal vantagem desta avaliagdo € que o sistema serd testado sob
condicdes reais, provendo informacBes Uteis para identificacdo de problemas de

usabilidade.

Os dados desta avaliacdo podem ser coletados de diversas formas. Durante
0s testes, o avaliador observa e registra manualmente eventos ocorridos, que podem
incluir: tempo para completar as tarefas, niumero de erros cometidos, numero de
vezes que solicitou assisténcia, pontos em que o usuario apresenta dificuldade,

assim como seus comentarios e observacdes. Os dados também podem ser
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gravados em audio ou video para analise posterior do desempenho, reacbes e

comentarios dos usuarios.

Esta técnica sera utilizada para este trabalho e sera detalhada no capitulo 4.

3.3.5 Questionarios de Satisfacao

Os questionarios de satisfagdo sdo uma das técnicas prospectivas que
conseguem capturar as impressdes subjetivas dos usuarios, baseadas na
experiéncia com o sistema. Apos sua utilizacdo, os usuarios preenchem o
questiondrio, que sera analisado estatisticamente. Existem alguns modelos de
questionarios que possuem o0 proposito de mensurar dados especificos, como:

facilidade de aprendizado, eficacia, eficiéncia, entre outros (MAGUIRE, 2001)..

Questionarios sao uma 6tima forma de se conseguir feedback do usuario e
podem ser aplicados regularmente para verificar as mudancgas nas atitudes dos
usuérios perante o sistema (NIELSEN, 1997).

Assim como o teste de usuario controlado, essa técnica também sera utilizada

para este trabalho.

3.3.6 Entrevistas pds-testes

Entrevistas feitas apos as avaliacdes sdo um método rapido e de baixo custo
para obter feedback subjetivo dos usuarios, baseados nas suas experiéncias com o
sistema ou produto. O avaliador deve basear suas perguntas em itens especificos,
mas ao mesmo tempo deve permitir 0 participante expressar visbes que achar
importantes (MAGUIRE, 2001).

Assim como a técnica de questionario de satisfacdo, entrevistas pds-testes
sdo técnicas utilizadas para saber o quanto os usuarios gostam ou ndo de uma
interface, ou seja, trata-se de métodos indiretos: eles ndo estudam a interface em si,

mas as opinides dos usuarios sobre a mesma.
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3.3.7 Card sorting

A técnica de card sorting, ou categorizacdo com cartdes, € uma técnica para
obter dados sobre o modelo mental dos usuéarios no que diz respeito ao espaco da
informacgé&o, ou seja, trata-se de entender como eles agrupam as informacdes dentro

de um dominio especifico.

Em sua execucdo, sao distribuidos varios cartbes com a descricdo das
categorias existentes do sistema e é solicitado ao usuario agrupa-los da maneira que
desejar. Diferentemente das outras técnicas de avaliagdo, € necessario um numero

maior de participantes para sua execucao.

Esta técnica pode ser utilizada como um dos tipos de testes ou também como
técnica de prototipacdo no projeto de um novo sistema, ou ao reprojetar um sistema

existente.

3.4 Analise de Tarefas

Para definir as tarefas do plano de testes, recomenda-se fazer uma analise de
tarefas, que procura identificar os objetivos do usuario, suas tarefas, que estratégias
utiliza para alcancar esses objetivos, como o usuario lida com emergéncias, que

ferramentas ele utiliza e que problemas ele encontra (NIELSEN, 1993).

3.5 Considerac6es finais do capitulo

Neste capitulo foram apresentados 0s conceitos principais sobre testes de
usabilidade e os diversos tipos de testes, assim como descritos exemplos das
técnicas mais utilizadas para avaliar a usabilidade de um sistema. As técnicas
utilizadas para este trabalho séo a de teste de usuario controlado e o questionario de

satisfagcdo, que serdo detalhadas no capitulo a seguir.
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Capitulo 4

Estudo de Caso

Este capitulo detalha a técnica de teste de usuario controlado e aborda todo o
processo de avaliacdo da usabilidade do sistema escolhido, desde os preparativos,
passando pela coleta de dados e finalizando com a analise dos resultados dos

testes.

4.1 Introducao

O estudo de caso deste trabalho aborda a avaliacdo de um sistema de gestéao
de energia. As técnicas de testes utilizadas foram o teste de usuario controlado e

guestionario de satisfacao.

Foram escolhidos quatro usuarios de perfis representativos para participarem
dos testes. Foi feita uma analise de suas tarefas e entdo determinados trés cenarios
para serem reproduzidos nas avaliacbes. O processo foi totalmente elaborado e

executado por um avaliador.

O processo de andlise e definicdo dos cenarios dos testes durou, em média,
quatro horas. Todo o processo foi executado no ambiente de trabalho dos usuarios e
nao foi necessario nenhum material especial, além dos documentos essenciais. A

execucao dos testes durou uma hora.

Os dados coletados foram analisados de acordo com seus tipos. Os dados
guantitativos, representados pelos dados de desempenho, foram: tempo de
execucado das tarefas e numero de erros cometidos pelos usuérios. Ja os dados
qualitativos, referentes aos dados de satisfacdo, foram coletados através notas do

questionario de satisfagéo.
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A andlise dos resultados durou aproximadamente quatro horas e através dela
foi possivel encontrar alguns problemas de usabilidade do sistema X e rapidamente

sugerir correcdes e melhorias para préximas versées do sistema.

Nas proximas secOes, serdo detalhadas todas as fases do processo de

testes.

4.2 Escolha do sistema a ser testado

O sistema escolhido para realizar os testes de usabilidade foi um software de
gerenciamento de energia, que, por questdes de confidencialidade, serd chamado

de sistema X.

O sistema X € uma solu¢do completa para automacao e gestdo de negocios
de energia, que contempla atividades de back, middle e frontoffice para os diversos
tipos de empresas de comercializacdo de energia elétrica, como distribuidoras,

geradoras, autoprodutores, comercializadoras e consumidores livres.

Capaz de manipular grande volume de dados, o sistema X € hoje responséavel
pelo registro da medigcéo horaria de centenas de ativos de carga, conexao e geracao
de inimeros agentes de mercado, bem como pelo faturamento, gestdo e operagao
de todo o ciclo de vida de centenas de contratos de compra e venda de energia do

Brasil.

Como o sistema j& se encontra implantando nos clientes e ndo houve forte
investimento em usabilidade durante seu desenvolvimento, o foco do trabalho é
testar a usabilidade atual do sistema para identificar os problemas na interface e
gerar correcbes e melhorias para as préximas iteragbes do seu ciclo de
desenvolvimento. Foram testados cenarios importantes para o perfil de usuarios do

cliente, conforme sera descrito na secéo 4.5.
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4.3 Usuarios

7

Quando se fala de usabilidade, € importante conhecer o usuério e entender
seu contexto de uso: quais serdo o0s usuarios do sistema, quais serdo suas
atividades e como é o local de trabalho, com o propésito de compreender as
relagbes que ocorrerdo entre 0s usuarios e o sistema para deixa-lo mais adaptado

aos mesmaos.

Para os testes, é essencial definir um perfil de usuario para garantir sua
eficacia. O propdsito é identificar habilidades e conhecimentos relevantes do publico
alvo, de acordo com o teste a ser realizado. Entre as informacfes basicas para
determinar o perfil de um usuério estao: histérico pessoal, cargo ocupado, histérico

educacional, experiéncia com computadores e com o sistema.

Para fazer o recrutamento de possiveis usuarios interessados em fazer os
testes, € possivel utilizar diversos meios de comunicacdo, como redes sociais,

instituicdes de ensino, listas de discusséo, locais publicos, entre outros.

A empresa de desenvolvimento do sistema X possui clientes (empresas) de
diversos estados do Brasil. Entdo, para este trabalho, foi selecionado um dos

clientes (empresas) para se fazer a avaliacado de usabilidade.

De acordo com Nielsen (2000), com apenas cinco usuarios ja € possivel
identificar 80% dos problemas de usabilidade de um sistema, conforme mostra a
Figura 4. Acima deste namero, o custo-beneficio ndo é tao alto, ja que os problemas

observados com o0s usuarios anteriores provavelmente comecarao a se repetir.
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Problemas de Usabilidade Encontrados
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Numero de usuarios

Figura 4. Relacéo entre os problemas de usabilidade encontrados nos testes e o
namero de usuarios (NIELSEN, 2000)

Foram escolhidos quatro usuérios representativos para se obter dados

relevantes para a avaliacdo. Tais usuarios possuem as seguintes caracteristicas:
e Tempo de uso do sistema: mais de 2 anos;
e Tempo de uso de computadores: mais de 2 anos;
e Tempo de experiéncia com mercado de energia: mais de 1 ano.

Todos os usuarios do perfil utiizam as mesmas funcionalidades e

desempenham as mesmas tarefas.

4.4 Processo de Teste

O ideal é que todo o processo de testes seja preparado e executado por uma
equipe de avaliacdo, que € composta por pessoas que cumprem diferentes papéis.
A principal funcdo da equipe é aplicar os testes de acordo com a dinamica proposta

e assim garantir a qualidade dos resultados.
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7

Caso os testes sejam feitos em laboratérios, € recomendado ter pessoas
alocadas com competéncias especificas, tais como (FLORIANO, 2008):

e Administrador: coordena as atividades, revisa e analisa a consisténcia
do material escrito (roteiro e perguntas da entrevista) e da assisténcia
ao facilitador;

e Editor: encarrega-se de dar o tratamento final ao material gravado (som

ou video);

e Operador de video ou som: opera o0 equipamento de video ou som
durante a realizacdo do teste. Ele também pode verbalizar
determinadas rea¢des do usuario no decorrer do processo.

e Facilitador: apresenta o objetivo do teste, explicita as atividades a
serem realizadas, tira davidas e aplica a avaliacdo do grau de

satisfacao;

e Observador: anota as observacfes e reacdes do usudrio durante o
teste.

E recomendado que o facilitador esteja familiarizado com o processo de
testes e seja comunicativo para passar as instrucdes da avaliacdo e tirar duvidas
facilmente, para deixar o processo 0 mais claro possivel para o participante. Os
observadores devem ser atenciosos para capturar os detalhes durante o processo

de testes.

Em casos de testes mais simples, fora de laboratdrios, em que ocorrera

registro manual das impressdes dos usudarios, ndo € necessario alocar muitas

pessoas na equipe. Um facilitador e dois observadores sao suficientes.

O teste € iniciado com uma rapida apresentacdo do facilitador, que explica a
dindmica do processo de avaliacdo e pergunta se o participante possui quaisquer

davidas.
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Em seguida, o usudrio executa as tarefas especificadas no plano de testes.
Deve-se estimular o participante a expor suas observacodes, duvidas, dizer o que néo
esta claro, enquanto o observador toma notas de todas as suas reacdes e dos

dados de desempenho.

Ao concluir a execucao das tarefas, o facilitador solicita ao participante o
preenchimento do questionario de satisfacdo e pode fazer entrevistas poés-testes,

gue devem conter perguntas claras e objetivas.

Devido a limitacbes de recurso e tempo, o0s testes aqui realizados foram

feitos por apenas uma pessoa que fez o papel dos diversos perfis.

4.5 Tarefas do teste

A escolha dos cenarios que compdem o plano de testes deve ser feita com
base em tarefas importantes para os usuarios, bem como tarefas mais executadas
pelos mesmos, sendo os resultados ndo irdo refletir suas reais necessidades.
Recomenda-se nao criar tarefas em formato passo a passo, mas sim
contextualizando-as no vocabulario do participante, utilizando histérias e cenarios

para tal.

As tarefas da avaliacdo deste trabalho foram escolhidas de acordo com a
frequéncia de utilizacdo pelos usuarios ou criticidade das mesmas, com base na
técnica de andlise de tarefas citada no capitulo 3. Também foi feita uma analise,
juntamente com o setor de atendimento da empresa desenvolvedora para levantar
as duvidas, dificuldades e reclamacbes reportadas com mais frequéncia pelos

usuarios.

Durante os testes, explica-se cada tarefa para o usuario e assim que ele
comecar a executa-la, deve-se cronometrar o tempo gasto e tomar notas para

analisar os dados posteriormente.
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Devido a restricbes de tempo e disponibilidade dos usuarios, os testes de
usabilidade foram feitos com um numero reduzido de tarefas a serem reproduzidas,
para causar 0 menor impacto possivel no cumprimento dos deveres dos mesmos.
Os testes também nao foram feitos em laboratérios de usabilidade, mas no proprio

ambiente de trabalho dos clientes.

4.5.1 Descricao dos cenarios

Foram escolhidos trés cenarios para o plano de testes do cliente escolhido,
baseados nas tarefas mais importantes para o perfil de usuarios selecionado. As
tarefas serdo detalhadas a seguir:

Tarefa 1: Inserir uma cobranca manualmente no sistema

Descricao da funcionalidade: A funcionalidade de insercdo de cobrancas permite aos
usuarios fazer o registro de todo o processo de faturamento do cliente. Existem duas
formas de se inserir uma cobranca no sistema: através da importacdo do XML de
uma nota fiscal (cobranga do tipo “NF-e”) ou preenchendo todos os campos
manualmente (cobranga do tipo “Genérica”). Quando a funcionalidade de inserir

cobranca é selecionada, a tela de insergao abre automaticamente com o tipo “NF-e”.

Sequéncia esperada de passos a serem executados: A partir da tela principal do
sistema, clicar na aba Pagamentos, clicar no botdo Inserir NF-e, trocar o tipo da

cobranca para “Genérica”, preencher as informagdes da cobranca e clicar em Salvar.
Tarefa 2: Atualizar os valores de dois meses de uma série

Descricdo da funcionalidade: As séries sdo importantes conjuntos de valores
utilizados no faturamento de contratos. No sistema, existe uma tela de atualizagéao
de valores de séries, como, por exemplo, o ddélar. Nesta tela, o usuéario deve
escolher o més do qual deseja atualizar os valores, clicar no botdo Carregar para o
més ser alterado, depois € possivel inserir os valores manualmente ou entdo pode-
se clicar no botéo Internet para o sistema acessar uma pagina na web, recuperar 0s

valores do més desejado e clicar em Salvar para registra-los.
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Sequéncia esperada de passos a serem executados: A partir da tela principal do
sistema, clicar na aba Dados Gerais, clicar no botdo Séries, selecionar a opc¢éao PLD,
selecionar o primeiro més a ser alterado, clicar em Carregar, alterar valor, clicar em
Salvar, selecionar segundo més a ser alterado, clicar em Carregar, alterar valor e

clicar em Salvar.

Tarefa 3: Exportar a tela de previsdo de pagamentos com as seguintes colunas

em ordem: Emitente, Contrato, Valor Total e Més Referéncia

Descricdo da funcionalidade: A tela de pagamentos reune todas as informacdes de
faturamentos realizados, bem como os pendentes. Desta forma, através da
funcionalidade de exportacdo, é possivel gerar um arquivo Excel com todos os
dados para controle interno. Entdo, foi solicitado ao usuario fazer a exportacdo dos

dados de colunas especificas da tela.

Sequéncia esperada de passos a serem executados: A partir da tela principal do
sistema, clicar na aba Pagamentos, clicar no botdo Previsdo Pagamentos, selecionar
a opcao Exportar para Excel, selecionar a coluna desejada e clicar em Remover
(repetir até sobrar colunas especificadas), selecionar coluna especifica a ser
adicionada e clicar em Adicionar (repetir até adicionar as colunas especificadas) e

clicar em Salvar como.

4.6 Coleta de dados

A coleta de dados nos testes de usabilidade é feita com base no contato do
usuario com o sistema e nos efeitos desta interacdo. Tipicamente, ela se vale de
duas ferramentas principais: o registro de impressdes durante a realizacao do teste e
a realizacao de entrevistas ou aplicacao de questionarios (FLORIANO, 2008).

Desta forma, a usabilidade de um sistema pode ser mensurada através de
dois tipos principais de dados: de desempenho, que sdo mensurados através de
dados quantitativos, e de satisfacdo, que sado representados pelos dados

qualitativos.
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7z

Através da execucdo das tarefas, é possivel recolher os dados de
desempenho, que sao: tempo de execucdo das tarefas, niumero de erros que
ocorreram durante as mesmas, quantidade de tarefas concluidas, além de tomar
notas sobre as impressdes do usuario, comentarios feitos pelo mesmo e

observacoes relevantes durante a execucao dos testes.

J& para coletar dados de satisfacdo do usuério quanto ao uso do sistema,
pode-se utilizar o questionario e entrevistas pos-testes para se obter uma opiniao
geral e as impressGes sobre o produto. As entrevistas possuem perguntas pré-
definidas ou roteiros de pontos a serem discutidos. Os questionarios sao utilizados
para levantar informacdes como facilidade de uso, de navegacao, entendimento dos
termos empregados, tempo de resposta, agilidade do programa, entre outros, como

sera mostrado na secao de resultados.

4.7 Material necessario

Dependendo do orcamento da empresa e do quanto se dispbe para investir
nos testes, pode-se utilizar softwares especiais para monitoramento de atividades

durante os testes, gravadores de audio e video.

Os materiais utilizados para realizar os testes de usabilidade deste trabalho

foram:
e A prépria maquina do usudrio com o sistema a ser testado;
e Script do avaliador com o roteiro dos testes;
e Questionario de perfil do usuario;
e Plano de testes com as tarefas a serem realizadas pelos usuarios;

e Questionario de satisfacéo;
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e Caderno e caneta para avaliador tomar notas durante os testes.

Também pode ser utilizado um notebook no lugar do caderno;

e Crondmetro.

4.8 RecomendacOes Adicionais

Para toda avaliacdo a ser feita, existem algumas recomendacfes para
organizar e facilitar o processo. Recomenda-se fazer um teste piloto e um checklist
para verificar se o plano de testes esta correto, se 0s cenarios de teste estdo claros
e objetivos, se todo o equipamento necessario esta disponivel, entre outros, para

antever qualquer problema técnico que possa vir a atrapalhar o processo real.

Durante os testes, recomenda-se deixar o participante a vontade, esclarecer
que o sistema € que estd sendo testado e nao ele, garantir sigilo, estimula-lo a
descrever o que esta fazendo e pensando durante a realizacdo das tarefas e tentar

registrar suas percepc¢des sobre o sistema apods a avaliacao.

4.9 Resultado dos testes

Apbs a execucdo dos testes, deve-se preparar um relatério com os dados
coletados e fazer uma analise dos problemas de usabilidade encontrados bem como

as sugestdes de correcdes e melhorias que possivelmente irdo resolvé-los.

Conforme explicado anteriormente, os dados de desempenho a serem
analisados foram: tempo de execucado das tarefas e nUmero de erros cometidos. A
quantidade de tarefas realizadas foi desconsiderada, ja que 100% das tarefas foram
concluidas pelos usuérios. J& os dados de satisfagdo foram coletados através do

guestionario.
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4.9.1 Tempo de execucdao das tarefas (em segundos)

A Tabela 2 mostra o tempo de execucado das tarefas do teste de usabilidade,
comparadas com medidas previamente determinadas: pior nivel aceitavel, nivel alvo
e melhor nivel possivel. O nivel alvo significa o ponto esperado (aceitavel) para a
execucao das tarefas, de modo a termos um dado comparativo de valor.Também

sao apresentados os valores de desvio padrdo e média dos valores coletados.

Tabela 2. Tempo de execucéao das tarefas

Tarefa 1 2 3
Usuario 1 188 72 82
Usuario 2 174 70 107
Usuario 3 191 83 113
Usuario 4 205 77 95

Média 189,5 75,5 99,25

Desvio Padrao 12,71 8,29 13,72
Pior nivel aceitavel 220 90 100
Nivel alvo 180 75 90
Melhor nivel possivel 160 60 80

4.9.2 Numero de erros cometidos

A Tabela 3 mostra o numero de erros cometidos durante as tarefas do teste
de usabilidade. Assim como na Tabela 2, também sao apresentados os valores de
desvio padrdo e média dos valores coletados, bem como os valores determinados

previamente de pior nivel aceitavel, nivel alvo e melhor nivel possivel.
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Tabela 3. Numero de erros cometidos

Tarefa 1 3
Usuario 1 0 0
Usuario 2 0 1
Usuario 3 1 0
Usuario 4 0 1

Média 0,25 1,50 0,50

Desvio Padrao 0,50 0,58 0,58
Pior nivel aceitavel 1 1
Nivel alvo 0 0
Melhor nivel possivel 0 0

4.9.3 Respostas subjetivas do questionario

A Tabela 4 mostra os resultados da parte subjetiva do questionario de

satisfacdo. A cada questdo foi atribuida uma nota de 0 a 10, de acordo com a

satisfacdo do usuario. Também sdo apresentados os valores de média e desvio

padrao.
Tabela 4. Respostas objetivas do questionario de satisfacdo
Questao Usuario | Usuario | Usuario | Usuario | Média | Desvio
1 2 3 4 Padrao
Aspecto gréfico das
7,5 7,5 7,5 7,5 7,50 0
telas
Clareza dos termos
5,0 7,5 7,5 2,5 5,63 2,39
empregados
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Tempo de retorno das
. 5,0 5,0 50 5,0 5,00 0
funcdes executadas
Agilidade de acesso ao
5,0 5,0 7,5 5,0 5,63 1,25
programa
Entendimento dos
] 7,5 5,0 7,5 5,0 6,25 1,44
icones
Quantidade de funcdes
_ 7,5 5,0 5,0 5,0 5,63 1,25
do sistema
Adequacéao das
funcionalidades do
. . 10 7,5 7,5 5,0 7,50 2,04
sistema as suas
necessidades
Facilidade de uso do
. 7,5 5,0 5,0 5,0 5,63 1,25
sistema
Informacdes recebidas
para uso do sistema 2,5 2,5 2,5 2,5 2,5 0
(treinamentos, manual)
NUmero de passos para
o 2,5 5,0 5,0 5,0 4,38 1,25
executar uma atividade
Controle sobre as
atividades (poder
_ 2,5 7,5 5,0 5,0 5,00 2,04
cancelar, interromper,
suspender)
Possibilidade de
executar uma tarefa de 7,5 5,0 5,0 5,0 5,63 1,25
diferentes maneiras
Satisfacdo geral em
_ 7,5 7,5 7,5 5,0 6,88 1,25
relacéo ao sistema
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Como demonstrado na Tabela 4, pode-se perceber que das questbes
apresentadas, as que obtiveram maior indice de satisfacdo pelos usuarios foram o
aspecto grafico das telas e adequacdo das funcionalidades do sistema as
necessidades deles. Ja os quesitos que receberam as notas mais baixas foram o
ndamero de passos para executar uma atividade e informag6es recebidas para uso
do sistema, como treinamentos e manuais, que sera analisado na secdo a seguir.
Quanto ao nivel geral de satisfacdo, o sistema recebeu média de 6,88, que ficaria
entre os niveis “neutro” e “satisfeito”. Espera-se que apos novos treinamentos e a
disponibilizagédo do manual, os testes de usabilidade sejam aplicados novamente e o

nivel de satisfacdo dos usuarios seja consideravelmente maior.

4.9.4 Respostas das perguntas abertas

A segunda parte do questiondrio de satisfacdo consistia em obter respostas
abertas sobre suas percepcdes a respeito do sistema. As questdes e suas respostas

encontram-se descritas a seguir.

1. Aponte situacdes que vocé achou facil de utilizar no sistema.
Usuario 1: “Exportar para Excel, inserir XML e criar regras de emitentes.”;
Usuario 2: “Inserir cobranga e consulta de previsdo de pagamentos.”;
Usuario 3: “Exportar a previsdo de pagamentos para Excel.”;

Usuario 4: “Importar uma cobranca.”.

Obs.: A funcionalidade de Inserir XML citada pelo usuario 1 refere-se a

funcionalidade de insercao de cobrangas no sistema.
2. Aponte situacdes que vocé achou dificil de utilizar no sistema.

Usuario 1: “No inicio foi muito dificil entender o relacionamento entre as entidades e

os moédulos do sistema.”;

Usuario 2: “A tela de regra de emitente.”;
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Usuario 3: “Gerar um contrato CCEE”;
Usuario 4: “Importar resultados de leildes”.

3. Este espaco é dedicado para que vocé exponha sua opinido sobre o sistema

e para dar sugestdes sobre possiveis melhorias.

Usuario 1: “O sistema ndo tem a funcéo de ajuda, ou seja, um espago ou caminho

pelo qual o usuario pudesse aprender sobre as fungdes do proprio sistema.”;
Usuario 2: “Basicamente treinamento.”;

Usuario 3: “Gostaria que os botes da tela de Pagamentos estivessem em ordem de

uso.”;
Usuario 4: “Seria interessante receber um treinamento para as fun¢gfes novas.”.

Entdo, conforme a opinido dos usuarios, as tarefas de mais facil execucéo
sao a exportacdo de dados para planilhas Excel e importacdo de cobrancas. Quanto
as dificuldades, o usuario 1 comentou ter achado dificil entender a relagdo entre
entidades e modulos do sistema, que serd comentado ha se¢ao a seguir.

4.10 Analise dos resultados

A partir dos dados coletados nos testes de usabilidade e através de
observagbes do avaliador, foi feita uma andlise e foram detectados alguns
problemas de usabilidade, detalhados a seguir. A cada problema foi sugerida uma
proposta de solucao e atribuida uma prioridade, que pode ser alta, média ou baixa.
Tais sugestbes serdo analisadas pela empresa de desenvolvimento do sistema para

futuras implementagdes.
Problema 1: Problema em tela de atualizacdo de valores de uma série

A tarefa 2 dos testes de usabilidade consistia em pedir ao usuario para alterar

manualmente os valores de dois meses de uma série. Conforme mostrado na Tabela
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3, esta tarefa foi a que teve o maior indice de erros. Trés dos quatro usuérios se
esqueceram de clicar no botdo “Carregar” apos selecionarem o més para alterar os

valores da série, por acharem que os valores eram atualizados automaticamente.

Proposta de solugdo: Retirar o botao “Carregar” e atualizar automaticamente

os valores do més selecionado.
Prioridade: Média.
Problema 2: Confusé&o ao inserir uma cobranca manualmente no sistema

A tarefa 1 consistia em pedir ao usuario para inserir manualmente uma
cobranca no sistema. Dois dos quatro usuarios questionaram o porqué de a tela de
insercao abrir com o tipo “NF-e” e ndo “Genérica”, fato que faz mais sentido no

contexto de uso da funcionalidade.

Proposta de solucdo: Abrir a tela de insercdo de cobranca com o tipo

“Genérica” em vez de “NF-e”.
Prioridade: Baixa.
Problema 3: Disposicdo dos botdes na tela de Pagamentos

Na tela de pagamentos, estdo dispostos o0s botbes de diversas
funcionalidades do moddulo. Alguns usuarios sugeriram que os botbes fossem

organizados de acordo com a ordem que eles utilizavam.

Proposta da solucdo: Organizar os botbes da tela de Pagamentos na ordem

de utilizacdo determinada pelos usuarios.
Prioridade: Baixa.

Problema 4: Falta de informacgfes de ajuda para utilizar o sistema
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Conforme relatado por alguns usuérios, o sistema ndo dispbe de uma
funcionalidade de ajuda integrada, no qual eles pudessem aprender sobre suas

funcionalidades através de explicacfes rapidas.

Proposta de solucdo: Atualmente o sistema dispde de um manual do usuario
no formato PDF. Porém, pretende-se integrar o manual ao sistema através de um

botéo de ajuda, para facilitar sua utilizagao pelos clientes.
Prioridade: Alta.
Problema 5: Dificuldade em achar o botao “Dados Gerais”

No comeco da execucao da tarefa 2, percebeu-se que trés dos quatro
usuarios tiveram um pouco de dificuldade de relembrar onde estava o botdo “Dados
Gerais” para alterar as séries. O cliente utiliza a versdao com a interface antiga do
sistema, em que os botdes ndo possuem figuras para ajudar na memorizacao e

facilitar o uso recorrente.

Proposta da solugéo: O sistema possui uma nova interface mais intuitiva, com

botdes com figuras, que em breve sera implantada no cliente.
Prioridade: Média.
Problema 6: Necessidade de treinamento

Conforme apresentado na Tabela 4, que contém as respostas do questionario
de satisfacdo dos usuarios, o item que se refere a informacdes recebidas para uso
do sistema, como treinamentos e manuais recebeu um indice de satisfacdo baixo.
Além disso, na parte de perguntas abertas, alguns usuarios confirmaram a

necessidade de receberem um novo treinamento.

Proposta da solucédo: Realizar um novo treinamento para capacitar o0s

usuarios a utilizarem as novas funcionalidades do sistema.

Prioridade: Alta.
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Depois de avaliar a usabilidade do sistema e corrigir os problemas existentes
na interface, € recomendado refazer os testes para confirmar a eficacia das

melhorias implementadas.

4.10.1 Observacdes das tarefas

Durante a realizagcao das tarefas dos testes de usabilidade, o avaliador tomou
notas sobre o desempenho e comportamento de alguns usuarios, que sdo descritos

a sequir:

Durante a realizacdo da tarefa 1, o usuario 1 perguntou se a tela de
insercao da cobranga poderia vir com o tipo “Genérica” no lugar de
“NF_e”;

Trés dos quatro usuarios cometeram 0 mesmo erro na execucao da
tarefa 2, que consistia em atualizar os valores de uma série. Os
participantes se esqueceram de clicar no botdo “Carregar” para

atualizar os valores de meses especificos;

Também na tarefa 2, ao editar o valor de uma série manualmente, o
usuario 2 se esqueceu de pressionar “Enter” para registrar o valor e

perguntou por que o botdo de “Salvar” ndo estava habilitado;

Durante a execucgao da tarefa 3, o usuario clicou no botdo “Anterior”,
em vez de clicar no botdo “Salvar como”, mas rapidamente se

recuperou do erro e concluiu a tarefa;

4.10.2 Dificuldades encontradas durante a realizagdo dos testes

Durante a realizacdo dos testes, foram percebidas algumas dificuldades.
Alguns usuarios eram bastante introspectivos e ndo enrigueceram o processo de

testes com suas opinides.

Pelo fato de os testes terem sido feitos no proprio ambiente de trabalho dos

clientes, houve momentos de dispersdao dos mesmos durante a avaliacédo, ocorrendo
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desvio no foco. Porém, apesar das dificuldades, os usuarios foram bastante
receptivos para participarem dos testes.

4.10.3Tempo de preparacéao e realizagdo dos testes

Para a preparacdo dos testes, foram gastas, em média, quatro horas para
fazer um levantamento das duvidas mais frequentes pelos usuérios juntamente com
o setor de atendimento da empresa de desenvolvimento do sistema X, bem como
para analisar o perfil de usuarios do cliente a realizar os testes e suas tarefas mais

importantes.

Apés esta etapa, foram gastas trés horas para preparar o plano de testes e 0

guestionario de satisfacao.

Para a realizacdo dos testes com os quatro usuarios, foi gasto um tempo de
uma hora, desde o inicio da avaliacdo com o primeiro usuario, até o preenchimento
do questionério de satisfacao, pelo quarto usuario. E para a andalise dos resultados e

recomendacdes de correcdes e melhorias foram necessarias quatro horas.

4.11 Considerag0es finais do capitulo

Neste capitulo foi apresentado todo o processo de avaliacdo de usabilidade
do sistema X e foram detalhadas as técnicas de teste de usuéario controlado e
guestionario de satisfacdo aplicadas a este trabalho, bem como apresentados os
dados coletados na avaliacdo e a analise dos resultados obtidos. No préximo
capitulo seréo descritas as conclusdes tiradas do estudo de caso feito com o sistema

escolhido para este trabalho.
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Capitulo 5

Conclusao e Trabalhos Futuros

Atualmente, ainda ha pouco investimento em usabilidade por parte das
empresas de desenvolvimento, pois a economia proporcionada ndo é sempre
diretamente visivel para a empresa, ela muitas vezes sO aparece depois da versao

final do produto.

Mesmo com o beneficio do uso de métodos de usabilidade, alguns gerentes
de projeto podem hesitar a usa-los devido ao seu aparente custo e complexidade
elevados. Porém, como mostrado neste trabalho, é possivel fazer testes simples que
combinem com o orcamento da empresa e resultem no melhoramento do sistema

desenvolvido.

Conforme mostrado no capitulo 4, foi feita uma avaliacdo de usabilidade para
identificar alguns dos problemas do sistema X atualmente. Tais problemas foram
analisados e serdo implementados de acordo com a prioridade determinada e
disponibilidade da empresa de desenvolvimento. Os resultados foram apreciados
pela empresa, jA que através deles foi possivel visualizar as principais dificuldades
dos usuarios e gerar modificacdes em determinadas telas do sistema X, como, por
exemplo, a tela de atualizacdo de séries e a tela de Pagamentos, bem como a
percepcdo da necessidade de integracdo do manual ao sistema, através de um
botdo de ajuda. Depois da analise dos resultados, a empresa pretende incorporar o
processo de testes ao processo de desenvolvimento do sistema. Além disso,
também espera-se que o processo de avaliacdo descrito possa ser reproduzido para

outros sistemas.

As técnicas de avaliacdo de usabilidade utilizadas para estre trabalho foram
as de teste de usuario controlado e questionario de satisfacdo, porém, como
trabalho futuro, pretende-se estender o processo de avaliagdo, utilizando outras

técnicas, como entrevistas poOs-testes e avaliacdo heuristica para aprimorar os
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resultados. Também se espera utilizar softwares especiais para enriquecer a coleta
de dados das avaliacOes.

Além de aprimorar o processo de avaliagdo, para novas funcionalidades do
sistema e como trabalho futuro, também se pretende realizar atividades centradas
no usuario de acordo com a ISO 13407 em fases anteriores de desenvolvimento do
projeto, como card sorting, prototipacao, entrevistas com usuarios e especificacao de

cenarios de uso.

Conforme mostrado anteriormente, o processo de avaliacdo teve um custo
muito baixo, j& que ndo foi necesséario realizar os testes em laboratérios de
usabilidade, pois foram feitos no proprio ambiente de trabalho dos usuéarios sem
necessidade de adquirir materiais ou programas adicionais. E ainda assim foi
possivel atingir seu objetivo de identificar problemas na interface e verificar a

satisfacdo dos clientes quanto a utilizacao do sistema.

O tempo gasto para preparacdo do plano de testes também foi pouco. Com o
investimento de algumas horas por dia, em trés dias foi possivel fazer o
levantamento das davidas mais frequentes dos usuarios quanto a interface do
sistema, analisar o perfil de usuario a ser testado e definir o plano de tarefas para a

avaliacéo.

Desta forma, de acordo com o tipo do sistema a ser testado, € possivel
integrar técnicas de avaliacdo de usabilidade ao processo de seu desenvolvimento
de forma rapida e com um baixo custo, possibilitando coletar informacdes

importantes sobre a interface e a interacdo do usuario com a mesma.
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