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“For a company to say ‘we don’t need evaluation’ is
just the same as saying ‘our system designers don’t
need to see anything when they are driving: they can
drive with their eyes shut and achieve the goal that
they want’. You can’t possibly produce a good product
blindfolded.”

Brian Shackel



RESUMO

Projetar e desenvolver interfaces tem se tornado uma tarefa mais dificil e
delicada a medida que sua importancia no contato direto dos usuarios com o
sistema tem sido reconhecida, em especial, por empresas da area de criacdo de
softwares. O resultado da avaliagdo das interfaces de um software comercial,
antes que este seja langcado no mercado, pode influenciar diretamente na sua
aceitacdo. Este trabalho apresenta a avaliacdo das interfaces de um sistema de
Suporte a Gestdo de Recursos e Processos e a Rastreabilidade na Producdo
Apicola, através da combinacdo dos métodos Avaliacdo Heuristica e Percurso
Cognitivo, onde a primeira avaliara a usabilidade do sistema, e a segunda o fator

facilidade de aprendizado.

Palavras-chave: Interacdo Humano-Computador. Avaliacdo de Interface.
Avaliacdo Heuristica. Percurso Cognitivo.



ABSTRACT

Designing and developing interfaces has become a more difficult and
delicate task as their importance in the system’s development has been
recognized, especially by industry that creates softwares. The results of an
interfaces evaluation in commercial software, before it is released on the market,
can influence directly in its acceptance. This research presents an evaluation of a
system’s interface of a Support to Resource and Process Management and to
Traceability in the Beekeeping Production, by the combination of the methods
Heuristic Evaluation and Cognitive Walkthrough, where the first will evaluate

the usability of the system, and the second the easines of learning.

Keywords: Human-Computer Interaction. Interface Evaluation. Heuristic
Evaluation. Cognitive Walkthrough.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualiza¢é@o e Motivacéo

Projetar e desenvolver interfaces, atualmente, se tornou uma tarefa mais
dificil e mais delicada pelo fato de se reconhecer a importancia das mesmas no
contato direto dos usuarios com o sistema. Varios caminhos podem ser tomados,
mas ndo temos como adivinhar qual deles o usuério ira escolher, o que os torna
imprevisiveis perante suas decisdes. Em muitos casos uma boa interface
resolveria o problema da liberdade do usuario, porém esta preocupacdo SO
ganhou forca em meados da década de 90.

Hoje, o desenvolvimento de interfaces (e sua constante avaliacdo
durante este processo) se tornou uma das areas mais importantes dentro de uma
empresa de software. A interface de um programa é que faz a ligacao deste com
0 usuario; pode ser considerada também, como um sistema de comunica¢do do
software com o homem (IHC) e por isso, deve ser bem organizada, préatica e de
facil uso. E para analisar se a interface possui estas caracteristicas é que sdo
feitas avaliacbes por meio de diversos métodos, varios deles envolvendo o
usuario final.

A avaliacdo é uma parte do processo do desenvolvimento de interfaces
na qual séo identificados e ajustados os problemas de interagdo. Uma avaliacdo
pode ser feita de varias maneiras, sendo diferenciada por varios aspectos, como a
etapa de desenvolvimento em que a interface se encontra, ou pelas técnicas de
coleta de dados, pelos tipos de dados coletados ou pelo tipo de andlise que seré
feita em cima destes dados. O foco deste trabalho encontra-se voltado ao
processo de avaliacdo e foram utilizados dois métodos combinados - Avaliagdo

Heuristica e Percurso Cognitivo, onde a primeira ndo deve ter a participacdo de



13

potenciais usudrios, e a segunda sim como forma de complementacdo dos dados

coletados pelo processo de avaliagéo.

1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é avaliar a usabilidade da interface de um sistema
de gerenciamento apicola a fim de entender quais as expectativas de seus
usuarios sobre o software e os problemas que eles experimentam, podendo assim

chegar a um resultado final que contribua para melhorias no mesmo.
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2 A AREA DE INTERAGAO HUMANO COMPUTADOR (IHC)

Neste capitulo serdo apresentadas informac@es necessarias para um melhor
entendimento da area de estudo deste trabalho.

Serdo abordados topicos sobre a area de IHC, sua evolugdo, sua
importancia e os métodos de avaliacdo de interface existentes, focando mais nos

utilizados na metodologia deste trabalho.

2.1 Contextualizacdo da area de IHC

Cada dia mais, 0 conceito de interface como um recurso que permite a
comunicacao entre dois sistemas, se encontra presente e necessario no nosso dia-
a-dia. Encontramos projetos de interface desde coisas simples que utilizamos,
como uma lapiseira, até algo mais complexo como o software de edicdo de texto
Word da Microsofte. Cada item que carrega uma interface consigo, carrega
também a responsabilidade de levar ao usuario a facilidade de seu uso.
Interfaces ruins ndo sdo utilizadas como deveriam ou podem ser um fator
determinante na hora de adquirir um produto. Nunca o mercado esteve tdo
exigente guanto ao fator interface (ROCHA e BARANAUSKAS, 2003).

Para muitos profissionais, a estética é considerada o fator primordial em
uma interface, e ainda que intuitivamente, eles ndo estdo completamente errados.
Com a evolugdo do termo interface e a exigéncia dos usudrios, varios outros
fatores devem ser levados em conta no momento de confecgdo desta interface.
Estes fatores serdo mencionados no decorrer deste trabalho.

Analisando o tema no &mbito tecnoldgico, podemos comecar a pensar na

evolugdo das maquinas para entender como surgiu a interface nos sistemas.
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Quando surgiram os primeiros computadores, 0s USUArios necessitavam
entender a fundo o seu funcionamento para que pudessem utiliza-los, mas com o
surgimento da possibilidade de criar computadores pessoais, surgiu também a
necessidade de facilitar seu uso. As maquinas evoluiam e pesquisadores ao redor
do mundo comecavam a buscar meios de criar sistemas que pudessem ser
utilizados por usuarios ndo especializados e que lhes fossem uteis (PREECE e
ROGERS, 1994). Assim, na década de 80, surge a &rea de Interface Humano-
Computador.

Como lembra Rocha e Baranauskas (2003), esta area surgiu
primeiramente como sendo o hardware e o software com o qual homem e
computador podiam se comunicar. Porém, a evolu¢do do conceito levou a
inclusdo dos aspectos cognitivos e emocionais do usuadrio durante a
comunicacao.

Com o surgimento deste conceito, surgiram também os estudos e
pesquisas relacionados a area, que ficou conhecida como Interacdo Humano-
Computador (IHC) ou Interface Homem Méaquina (IHM).

A comunidade de IHC, atualmente, esta bem consolidada no mundo
inteiro e tem se firmado no desenvolvimento de pesquisas de gualidade e na
formacdo de profissionais de computacdo. Também se consolidou na indistria,
com o crescimento da preocupacdo com a qualidade do sistema para o usuario. A
disciplina de IHC, hoje, é oferecida nos cursos de Ciéncia da Computacdo,
Engenharia de Computacédo e Sistemas de Informacdo, como disciplina optativa
ou obrigatéria. (SILVEIRA, 2007 apud PRATES e BARBOSA, 2007).

2.1.10queéaareade IHC

“Interacdo Humano Computador (IHC) é a disciplina preocupada com o
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design, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos pra
uso humano e com o estudo dos principais fenémenos ao redor deles” (ROCHA
e BARANAUSKAS, 2003). Com isso, pode-se concluir que a area de IHC
surgiu como mais um auxilio aos interesses do usuario, onde relata que o foco de
interesse € mais amplo que somente o design da interface e abrange diversos
fatores relacionados a interagdo do usuario com a maquina.

Nesta area de IHC estuda-se que interface é a parte do sistema
computacional com a qual o usuario se comunica, ou seja, aquela com a qual ele
entra em contato para disparar as acOes desejadas do sistema e receber os
resultados destas acdes. A este processo de comunicacao entre usuario e sistema
se da o nome interacdo (PREECE e ROGERS, 1994). Para que essa interacdo
ocorra 0 USUArio necessita de meios para se comunicar adequadamente com 0
sistema, e isso se dd com o auxilio do software (janelas de dialogo, botdes
instrutivos) e do hardware (monitor, mouse, teclado). Segundo Moran (1981)
citado por Prates e Barbosa (2007), o contato do usuario com o sistema se da de
maneira fisica (a0 manipular dispositivos de hardware), perceptiva (ao perceber
o0 que lhe é apresentado pela interface) e conceitual (ao interpretar e raciocinar
sobre a interagdo e seus resultados).

A qualidade do uso do sistema deve sempre ser vista juntamente com a
interacdo do usuario com a interface, e ambas devem ser levadas em conta no
momento do desenvolvimento de uma interface de interagio (ROCHA e
BARANAUSKAS, 2003). Quando diz-se qualidade de uso do sistema, engloba-
se varias propriedades que devem (podem) ser verificadas, sendo que dessas,
trés merecem um devido destaque: usabilidade, comunicabilidade e
acessibilidade.

Segundo Barbosa e Silva (2010), a usabilidade é o critério de qualidade
de uso mais conhecido e, por conseguinte, o mais frequentemente considerado.

Para algumas pessoas, ainda, qualidade de uso chega a ser sinbnimo de
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usabilidade.

Usabilidade é um atributo de qualidade de uso relacionado a facilidade
do uso de algo, mais especificamente, refere-se a rapidez com que 0s usuarios
podem aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia dos usuarios ao usa-la, o
guanto lembram daquilo, seu grau de propensdo a erros e 0 quanto gostam de
utilizd-la. Se as pessoas ndo puderem ou ndo utilizarem um recurso, ndo ha
motivo real para que o mesmo exista (NIELSEN e LORANGER, 2007).

A comunicabilidade de um sistema se refere a capacidade de o projetista
conseguir transmitir aos usuarios, através da interface, o design tal qual como
concebido por ele (PRATES et al. 2000 apud PRATES e BARBOSA, 2007).

E por fim, acessibilidade, que vem ganhando destaque atualmente, é a
propriedade relacionada com a capacidade que o sistema tem de permitir que
pessoas com deficiéncia possam perceber e entender o sistema, e utiliza-lo
(Decreto Lei 5296, W3C/WAIY).

Esses trés atributos citados servem para verificar se a interface possui
um bom design ou design ruim, servindo como ferramentas eficientes na busca
de um sistema utilizavel, o que, segundo Preece (2005), genericamente significa
produto faceis de aprender, eficazes no uso, que proporcionem ao usuario uma
experiéncia agradavel.

O fator satisfacdo tem extrema importancia para a area, pois quando o
usuario esta satisfeito podemos deduzir, na maioria das vezes, que o sistema
possui uma boa interface, ou como algumas empresas costumam chamar, uma
interface amigavel (user-friendly), muito embora este termo seja usado mais
como estratégia de marketing do que como o seu real significado. De acordo

com Rocha e Baranauskas (2003), a maioria dos sistemas continua nao

1 Disponivel em http://www.acessobrasil.org.br/index.php?itemid=43 — acesso em 10
de junho de 2010.
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atendendo as necessidades de seus usuarios, que tem que lidar com interfaces

que mais parecem “inimigas”.

2.1.2 A importéncia da area de IHC

A éarea vem conquistando um grau de importancia elevado no mercado.
Produtos e dispositivos tecnolégicos vém cada vez mais conquistando o publico
que, em geral, ndo sdo especialistas em computacdo, mas se tornam cada vez
mais exigentes. Neste caso, as interfaces destes produtos devem ser
desenvolvidas com mais foco na interacdo do usuario. O ndo atendimento dos
requisitos e necessidades do usuario pode chegar a afetar o lucro de uma
empresa se a interface de seu produto ndo for agradavel, atrativa e de facil uso.

Antes de declarar um software pronto pra uso é necessario saber se ele
atende os usuarios em suas necessidades e expectativas nas tarefas por ele
executadas e no ambiente em que sera utilizado (PRATES e BARBOSA, 2007).
Nesta fase &€ muito importante que se tenha em mente as préaticas de avaliacdo de
IHM.

E recomendado que especialistas em IHC estejam envolvidos no projeto.
Bailey, citado por Myers (1993), relata que um estudo formal informou que os
designers especialistas em IHM criam interfaces com menos erros e com suporte

de execucdo mais rapida do que interfaces projetadas por programadores.

3 AVALIACAO DE INTEFACES

Segundo Rocha e Baranauskas (2003) a avaliacdo de interfaces ndo deve
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ser vista como uma fase Unica dentro do processo de design e muito menos
como uma atividade a ser feita somente no final do processo e se “der tempo”. A
avaliacdo deve ocorrer em todo o ciclo de vida do design, tendo um papel central
no modelo de desenvolvimento de interfaces usaveis, assim como sugere o
modelo de Ciclo de Vida Estrela, de Hix e Hartson (1993), onde estes incluem
como sendo parte da area de interesse a analise de sistemas, especificacdes de
usabilidade (requisitos), design e representacdo de design e prototipacdo (Figura
1).

Andlise de
sistemas |

."l{"

Avaliagéo \ EspecificagBes |
Prototipacdo I— d —  deusabilidade |
/

e
usa bw' (reqw.

Design & _
Representacao |

de design f

Fonte: Adaptado de Hix e Hartson, 1993

Figura 1 - O clico de vida Estrela

Conforme visto anteriormente, “a premissa basica do design centrado no
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usuario é a de que suas necessidades sejam levadas em consideracdo durante
todo o processo de design e desenvolvimento” (PREECE et al., 2005). Somente
através da avaliagdo constante é que podemos nos certificar de que o software é
utilizavel e que esta de acordo com o0 que 0s usuarios desejam.

Ainda segundo Preece et al. (2005), a importancia de se fazer uma
avaliacdo esta no simples fato de que esta € necessaria para a certificacdo de que
0s usuarios podem vir a utilizar o produto e aprecia-lo. Shneiderman e Plaisant
(2004) dizem que temos que levar em conta também que, mesmo depois de
serem feitos testes exaustivos, ainda poderdo surgir problemas e incertezas
quanto a interface. Ndo se consegue chegar a um padréo de perfeicdo. Por isso €
necessario que se facam testes regulares durante todo o ciclo de vida do projeto,
reparando os erros, ajustando e modificando o que for necessario.

Tognazzini citado por Preece et al.(2005), aponta cinco boas razdes para

que se fagcam avaliacOes de interface. Sao elas:

1. Os problemas sdo concertados antes de o produto ser langado, ndo
depois.

2. A equipe pode se concentrar em problemas reais, ndo em problemas
imaginarios.

Os engenheiros codificam, em vez de debater.

4. O tempo para que o produto entre no mercado é menor.

5. Finalmente, ap6s a entrega da primeira versdo, seu departamento de
vendas apresentara um design solido que podera ser vendido sem que se
tenha de que preocupar se ele vai funcionar realmente apenas na versao
1.10u2.0.

“Para obter esses beneficios, uma avaliacdo de IHC néo
pode ser realizada simplesmente entregando (um protétipo
de) o sistema para alguns usudrios utilizarem e aguardando
o relato espontaneo de problemas. Pelo contrério, avaliar a
qualidade de uso, requer um planejamento cuidadoso da
avaliacdo para que ndo sejam desperdigados tempo e
dinheiro.” (BARBOSA e SILVA, 2010)
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As avaliacbes em si, possuem objetivos claros quanto ao que desejam
buscar. Rocha e Baranauskas (2003) nos apontam trés objetivos, os quais
consideram os maiores e mais relevantes para uma interface interativa e usual:
avaliar a funcionalidade do sistema, avaliar o efeito da interface junto ao usuario

e identificar problemas especificos do sistema.

3.1 Tipos de avaliagOes

Sdo varios os métodos existentes para se avaliar uma interface. De
acordo com Barbosa e Silva (2010), esses métodos sdo divididos em duas
categorias diferentes: métodos de Inspecdo e métodos de Observacao.

Métodos de inspecdo sdo aqueles que permitem ao avaliador examinar
uma solucdo de IHC para tentar antever as possiveis consequéncias de certas
decisdes de design; tratam de experiéncias potenciais, e ndo reais. Sdo exemplos
de métodos de inspecdo a Avaliacdo Heuristica, o Percurso Cognitivo e a
Inspecdo Semidtica.

Ja 0s métodos de observacdo permitem ao avaliador coletar dados sobre
situacbes em que os participantes realizam suas atividades. Dessa forma os
dados coletados podem ser analisados de forma a identificar problemas reais que
o0s usuario enfrentam. Nesta categoria, encontram-se: o Teste de Usabilidade, a
Avaliagdo de Comunicabilidade e a Prototipacdo em Papel.

Neste trabalho, serd falado particularmente da Avaliagcdo Heuristica e do
Percurso Cognitivo por serem dois métodos mais conhecidos, mis faceis de

realizar e de baixo custo.
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3.2 Avaliacdo Heuristica

A Avaliacdo Heuristica € um método em que os especialistas avaliam a
usabilidade do sistema seguindo um conjunto de heuristicas, que permitem
averiguar se o software atende a estes requisitos e desta forma a “cada heuristica
infringida, o avaliador julga a gravidade das consequéncias da infragéo,
sinalizando assim a necessidade ou conveniéncia de se alterar a interface para
tornd-la (mais) usavel.” (SALGADO; BIM; SOUZA, 2006). Portanto, a
avaliacdo heuristica detecta os problemas de usabilidade através da inspecdo em
profundidade da interface pelo préprio avaliador.

O elemento fundamental deste método é o avaliador que, a principio,
pode ser qualquer pessoa, envolvida ou ndo no desenvolvimento da interface.
Porém, pessoas envolvidas no projeto podem falhar na avaliacdo por estarem
muito ligadas com o processo de criacdo da interface (SHNEIDERMAN e
PLAISANT, 2004).

Os avaliadores podem ser pessoas sem experiéncia em avaliacdo de
interfaces ou areas relacionadas, ou até especialistas em usabilidade:

“Embora tais pessoas possam ter experiéncia e
conhecimento acumulados, extremamente varidveis, todas
devem ao menos ter conhecimento de quais sdo 0s
principios de usabilidade nos quais se apoia a avaliacdo e
quais seus significados.” (CHAN & ROCHA, 1996)

Esses principios de usabilidade, segundo Barbosa e Silva (2010) séo a
base de uma avaliagdo heuristica. S0 conjuntos de diretrizes que descrevem
caracteristicas desejaveis da interacdo e da interface, chamadas por Nielsen de

heuristicas.
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3.2.1 Como realizar a Avaliacao Heuristica

Para realizar a avaliacdo heuristica sdo necessarios, de acordo com Nielsen e

Landauer (1993), de 3 a 5 avaliadores que tenham ou ndo conhecimento na &rea

de IHC, porém, que tenham em comum o conhecimento das heuristicas

utilizadas nesta avaliacdo. Os avaliadores devem também, possuir conhecimento

sobre o sistema e seguir um roteiro de tarefas a serem executadas.

Quanto as heuristicas, estas sdo um conjunto de diretrizes que auxiliam no

processo de avaliagdo focando na usabilidade do sistema. Existem varias

heuristicas propostas por diferentes autores. A seguir sao relatadas as 10 (dez)

heuristicas propostas por Nielsen:

“Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter 0s
usuarios informados sobre o que esta acontecendo através de feedback
(respostas as a¢des do usuario) adequado e no tempo certo.
Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real: o sistema deve utilizar
palavras, express@es e conceitos que sdo familiares aos usuarios, em vez
de utilizar termos orientados ao sistema ou jargdo dos desenvolvedores.
O designer deve seguir as convengbes do mundo real, fazendo com que
a informacdo apareca em uma ordem natural e ldgica, conforme
esperado pelo usuério.

Controle e liberdade do usuario: os usuarios frequentemente realizam
acoes equivocadas no sistema e precisam de uma saida de “emergéncia”
claramente marcada para sair do estado indesejado sem ter de percorrer
um didlogo extenso. A interface deve permitir que o usuario desfaca e
refaca suas acoes.

Consisténcia e padronizagdo: os usuarios ndo devem ter de se perguntar

se palavras, situacdes ou acgdes diferentes significam a mesma coisa. O
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designer deve seguir as convengdes da plataforma ou do ambiente
computacional.

Prevencdo de erros: melhor do que uma boa mensagem de erro é um
projeto cuidadoso que evite que um problema ocorra, €aso issO seja
possivel.

Reconhecimento em vez de memorizagdo: o designer deve tornar 0s
objetos, as acdes e opcdes visiveis. O usuario ndo deve ter de se lembrar
para que serve um elemento de interface cujo simbolo ndo é reconhecido
diretamente; nem deve ter de se lembrar de informacgéo de uma parte da
aplicacdo quando tiver passado para uma outra parte dela. As instrugdes
de uso do sistema devem estar visiveis ou facilmente acessiveis sempre
que necessario.

Flexibilidade e eficiéncia de uso: aceleradores — imperceptiveis aos
usuarios novatos — podem tornar a interacdo do usuario mais rapida e
eficiente, permitindo que o sistema consiga servir igualmente bem os
usuarios experientes e inexperientes. Exemplos de aceleradores sao
botbes de comando em barra de ferramentas ou teclas de atalho para
acionar itens de menu ou botdes de comando. Além disso, o designer
pode oferecer mecanismos para 0S usuarios customizarem acGes
frequentes.

Projeto estético e minimalista: a interface ndo deve conter informagéo
que seja irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade extra de
informacdo em uma interface reduz sua visibilidade relativa, pois
compete com as demais unidades de informagdo pela atencdo do
usuario.

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de

erros: as mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples
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(sem codigos indecifraveis), indicar precisamente os problema e sugerir
uma solucéo de forma construtiva.

e Ajuda e documentacédo: embora seja melhor que um sistema possa ser
utilizado sem documentacdo, € necessario oferecer ajuda e
documentacdo de alta qualidade. Tais informac6es devem ser facilmente
encontradas, focadas na tarefa do usuario, enumerar passos concretos a
serem realizados e ndo ser muito extensas.” (BARBOSA & SILVA,
2010).

Os resultados da avaliacdo heuristica possibilitam a identificacdo de falhas
quanto a usabilidade do sistema, das mais urgentes de serem corrigidas aos

menores problemas.

3.3 Percurso Cognitivo

O Percurso Cognitivo, segundo Salgado, Bim e Souza (2006), € um
método de inspecdo de usabilidade que tem o foco principal na facilidade de
aprendizagem, que de acordo com Prates e Barbosa (2003), € um fator que se
refere ao tempo e esforgo que o usuario gasta para aprender uma determinada
parte de funcionalidades do sistema.

Este método foi desenvolvido na preferéncia que algumas pessoas tém em
aprender mexendo no préprio sistema, mais do que lendo manuais, tutorias ou
tendo cursos sobre o mesmo. O percurso cognitivo também ndo envolve
usuarios, porem, ao contrario da avaliacdo heuristica, pode ser realizados por um
ou varios avaliadores, que fazem ou ndo parte do desenvolvimento do sistema,
sendo que o numero de pessoas avaliando ndo interfere no resultado
(BARBOSA e SILVA, 2010).
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3.3.1 Como realizar o Percurso Cognitivo

De acordo com Prates e Barbosa (2003), no Percurso Cognitivo, o avaliador
deveréa se colocar no lugar do usuério do sistema (o que devera ser feito através
da leitura de um texto informativo, previamente elaborado, sobre o perfil do
potencial usudrio), e simular a execucao das tarefas recebidas, respondendo uma
série de perguntas enquanto realiza as tarefas, tentando descobrir possiveis
problemas na intera¢do do usuario com o sistema.

O Percurso Cognitivo pode ser realizado por apenas um avaliador, no
entanto, nada impede que seja feita por mais de um. Neste caso, diferentemente
da avaliacdo heuristica, se for realizada a avaliacdo com mais de um avaliador,
de acordo com Barbosa e Silva (2010) todos devem fazé-la em conjunto. Ainda
segundo Barbosa e Silva (2010), o avaliador deve estar munido de todas as
informacbes necessarias para a realizacdo da avaliacdo. Tais informagdes sao:
um documento contendo uma descricdo do perfil do potencial usuario do
sistema, um tutorial de como realizar o percurso cognitivo contendo as perguntas
que devem ser respondidas a cada interacdo e o roteiro de tarefas a ser seguido,
pass0-a-passo.

Com os resultados da avaliacdo realizada pelo método do percurso
cognitivo, é possivel identificar falhas no processo de aprendizagem do usuario
em relagdo ao uso do sistema (SALGADO, BIM e SOUZA, 2006).
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4 LABORAPIX

LaborApix, o0 sistema em estudo neste projeto, terd sua interface
avaliada com foco na usabilidade, como parte do processo de testes do sistema
para a preparagdo do mesmo para o langamento no mercado. As informagdes
sobre o software presentes neste trabalho foram fornecidas pelos responsaveis
pela Mitah Technologies.

O LaborApix (Figura 2), sistema em constru¢do pela Mitah
Technologies em parceria com a Universidade Federal de Lavras, é um Sistema
de Suporte a Gestdo de Recursos e Processos e a Rastreabilidade na Producdo
Apicola, composto por um conjunto de ferramentas, incluindo hardware,
software e processos, as quais auxiliam no gerenciamento dos processos
envolvidos na producdo apicola, possibilitando, assim, seu controle e
conhecimento sobre como os produtos foram manipulados em cada etapa até
chegar ao consumidor final.

Os principais requisitos que serdo implementados pela plataforma séo:

e Gerenciamento de recursos (humanos e materiais);

e Gerenciamento das informacBes relacionadas as transacBes com
fornecedores e clientes;

e Modelagem, execucdo e gerenciamento de processos de negocio;
compatibilidade com as normas 1SO 22000:2005 e 22005:2007, com 0
regulamento europeu EC 178/2002 e com o Bioterrorism Act, dos EUA;

e Suporte a Analise de Perigos e Pontos Criticos de Controle (APPCC), as
Boas Praticas de Producédo e Fabricacdo, e a Procedimentos Padréo de
Higiene Operacional (PPHO);

e Exportacdo de dados relativos a rastreabilidade no formato padréo para

o intercambio eletrénico de dados TraceCoreXML.
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| Pendéncia nas pranchetas

Mapa Satélite Hibrido Terreno

| Ajuda do sistema

Figura 2 Sistema LaborApix

Desta forma, podemos concluir que uma das mais importantes
caracteristicas do LaborApix é o suporte oferecido a automatizacdo do registro
de atividades, cujo objetivo € a melhoria dos controles e consequente incremento
da eficiéncia e produtividade na producdo apicola. O registro e manutencdo
destes dados resulta em um conjunto de informacdes acessiveis por meio de
relatérios especificos, capazes de demonstrar os custos, produtividade (por
apiario, colmeia, funcionario), vendas, dentre outros, e que Serdo uma

importante ferramenta de apoio a tomada de decisao.

4.1 Funcéo do sistema

O sistema LaborApix pode ser descrito como um conjunto de processos

e ferramentas computacionais que auxiliam na gestdo apicola e proporciona
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informacGes para rastreabilidade dos produtos da colmeia. Sua composicdo é
mostrada na Figura 3.

Sistema LaborAPIX

Infraestrutura Légica Infraestrutura Fisica Processos
* Software Labora J « Identificacao de Materiais J * Processo de Produgao J
* Equipamento APIX J » Organizagao de Pessoal J ¢ Controle de Qualidade J
¢ Impressora de EtiquetasJ ¢ Locais de Processo J ¢ Controle Administrativo J

Figura 3 Composicdo do sistema LaborApix.

Fonte:

Este sistema possibilita o registro do histérico e a natureza dos
processos de producdo, além de ser Util também na fase de planejamento
dos processos. Com isso, os beneficios adquiridos pela empresa serdo

muitos, tanto internamente quanto externamente (Figuras 4 e 5).

Beneficios Internos do Sistema

* Melhora o sistema de gerenciamento;
* Melhora acerca das informagdes dos produtos;

* Desenvolve as boas praticas de manejo e sua obediéncia dentro da empresa
facilitando a obtengao de certificagao de qualidade;

* Adequacgao das atividades as normas que estao sendo criadas para o setor
apicola brasileiro.

Figura 4 Beneficios internos do sistema para o produtor.
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Fonte:

Beneficios Externos do Sistema

* Criacdo de relatodrios especificos de acordo com a necessidade de todos os
atores da cadeia apicola (produtor, distribuidor, varejista e exportador);

* Publicagdo das informagdes de rastreabilidade por meio de um portal na
internet criado para demonstrar aos compradores a origem dos produtos
apicolas gerenciados com o LaborAPIX;

* Automatizacdo da troca de informagdes dentro do setor apicola brasileiro e
melhora das estatisticas para o setor.

Figura 5 Beneficios externos do sistema para o produtor.

Fonte

O sistema LaborApix é composto por um conjunto de moédulos de
suporte a gestdo do negdcio (Seguranca, Compras, Vendas, Recursos Humanos,
Geréncia/Configuracdo de Processos de Negocio, etc.), além dos mddulos
especificos a gestdo da qualidade, seguranga e rastreabilidade do produto:
Geréncia da Producdo, APPCC, Sanidade, Geréncia da Qualidade, Boas Praticas

e Rastreabilidade.
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5 MATERIAL E METODOS

Neste capitulo sdo apresentados 0s passos e etapas realizadas para o

desenvolvimento deste trabalho.

5.1 Pesquisa Qualitativa Experimental

Por se tratar de uma pesquisa experimental, primeiramente foi definido o
problema a ser estudado, logo em seguida, realizou-se um levantamento
bibliogréafico na area de IHC para uma melhor familiarizagdo com o problema e
para que o assunto ficasse mais claro e objetivo. Foi escolhido o tema avaliagdo
de interfaces, e a interface escolhida foi a de um software para gerenciamento de

producdo de apicultores — LaborApix.

5.2 AvaliacGes

Os tipos de avaliacdo escolhidos foram: avaliacdo heuristica e percurso

cognitivo, por se tratarem de testes com foco na usabilidade do sistema e na

facilidade de aprendizagem respectivamente.

5.2.1 Avaliacéo Heuristica

Como j& dito neste trabalho, a avaliagdo heuristica € um método de

inspecdo que avalia a usabilidade do sistema através do auxilio de heuristicas.
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Para realizar a avaliacdo heuristica necessita-se de 3 a 5 avaliadores, um

conjunto de heuristicas e um roteiro de tarefas.

5.2.1.1 Avaliadores

Para este trabalho foram convidadas quatro pessoas para a avaliacdo
heuristica do LaborApix, com idades entre 21 e 34 anos, sendo destes dois
graduandos e dois docentes da area.

Para a realizacdo deste tipo de avaliacdo é necessario que os avaliadores
sejam pessoas ndo relacionadas diretamente com o sistema e, ndo
necessariamente especialistas na area de IHC. Neste caso, dos quatro avaliadores
somente dois sdo especialistas da area, porém todos eles possuiam conhecimento
prévio sobre as heuristicas utilizadas na avaliagéo.

Antes das avaliagdes, todos os avaliadores receberam as informacGes
necessarias para uma execucao adequada, como: uma breve descricdo sobre o
sistema LaborApix (ver secdo 3), as 10 heuristicas que foram utilizadas (ver
heuristicas detalhadas na secdo 3.1.2), um pequeno tutorial de como realizar as
avaliacBGes (Anexo A) e um roteiro de tarefas a ser seguido (ver se¢do 5.2.1.3).

Todas as avalia¢Ges foram feitas em laboratoério.

5.2.1.2 As 10 Heuristicas de Nielsen

As heuristicas escolhidas para acompanhar esta avaliagdo foram as 10

heuristicas de Nielsen:

1. Visibilidade do estado do sistema

2. Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo real
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Controle e liberdade do usuario
Consisténcia e padronizacdo

Prevencéo de erros

Reconhecimento em vez de memorizacao
Flexibilidade e eficiéncia de uso

Projeto estético e minimalista

© 0 N o g >~ w

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem
de erros

10. Ajuda e documentagao

4.2.1.3 Roteiro de tarefas para avaliacéo

Para que a avaliacdo heuristica seja feita, € necessario que os avaliadores
possuam um roteiro de acbes que devera servir como um direcionamento de
onde exatamente, no sistema, eles dever&o focar.

Neste trabalho, apds um conhecimento prévio sobre o sistema e sobre suas

fungbes, o roteiro para avaliacdo foi definido como:

Cadastrar, editar e excluir um fornecedor.
Cadastrar, editar e excluir uma colmeia.
Cadastrar, editar e excluir um apiario.
Cadastrar, editar e excluir uma Rainha.
Cadastrar, editar e excluir um enxame.
Cadastrar, editar e excluir produtos no estoque.
Cadastrar, editar e excluir compra.

Cadastrar, editar e excluir venda.

© o N o g~ w DdE

Cadastrar, editar e excluir pedido de venda.
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10. Cadastrar, editar e excluir cliente.
11. Cadastrar, editar e excluir produto.

Essas tarefas ndo cobrem todas as funcionalidades existentes no sistema,
somente a parte que cabe ao usuario. Funcionalidades de nivel de administracdo
e gerenciamento nao foram avaliadas pelo fato de que o usuario ndo ira utiliza-

las.

5.2.1.4 Tipo de dados coletados

Os dados resultantes da avaliacdo heuristica sdo por natureza qualitativos.
Neste tipo de dados, os resultados sdo coletados em forma de listas, no presente
trabalho, mais especificamente, esta lista ird conter as seguintes informacdes:

e Os problemas encontrados;

e A heuristica que cada problema infringiu;
e Os locais onde se encontram os problemas;
e O grau de severidade de cada problema;

e Sugestdes para solucionar o problema.

5.2.2 Percurso Cognitivo

O percurso cognitivo avalia a facilidade de aprendizagem do usuério
guando este usa o sistema sem nenhum tipo de tutorial, manual ou curso que
possa Ihe explicar como realizar a tarefas. Assim como a avaliacdo heuristica, o

percurso cognitivo também é uma avaliagdo de método de inspecéo.
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5.2.2.1 Avaliador

Para o presente trabalho apenas um avaliador foi utilizado para o percurso
cognitivo.

Este possui 22 anos, universitario, ndo faz parte do desenvolvimento do
projeto LaborApix e possui 0 conhecimento necessario na area de IHM para
realizar tal avaliacdo.

Antes de comecar, o avaliador recebeu os arquivos que continham as
descri¢des sobre o perfil do usuério do LaborApix (Anexo B), o tutorial para
realizar a avaliacdo corretamente (Anexo C) e o roteiro de tarefas (ver se¢do
5.2.2.3), para que pudesse sanar qualquer davida antes de iniciar a avaliacéo.

Assim como a avaliagdo heuristica, esta avaliacdo foi realizada em

laboratério.

5.2.2.2 Perguntas para avaliacao

Para realizar o percurso cognitivo, o avaliador deve seguir passo-a-passo 0
roteiro de tarefas recebido e, para cada passo realizado, o avaliador deve se
colocar no lugar do usuario e responder a quatro perguntas, relatando casos de
sucessos e/ou insucessos que poderiam acontecer. As quatro perguntas a serem

respondidas sdo as seguintes:

e O usuario tentaria atingir o efeito correto?
» A formulacdo da intencdo do usuério seria esperada (pelo
designer do sistema)? Um usuario tem mais chance de formular

intencdo correta se: a acdo faz parte da tarefa tal como



36

concebida pelo usuério; o usuério tem experiéncia em utilizar o
sistema avaliado ou sistemas semelhantes; ou o sistema fornece

uma instrucdo ou solicita que o usuario realize a acao.

O usuério perceberia que a a¢do correta esta disponivel?

» Um usuario normalmente sabe que uma acéo esta disponivel se:
tem experiéncia em utilizar o sistema avaliado ou sistemas
semelhantes; ou se percebe na interface uma representacdo da
acdo desejada (por exemplo um item de menu, link ou botdo de

comando).

O usuéario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?

» O usuario costuma saber qual acdo é adequada para o efeito
esperado se: tem experiéncia em utilizar o sistema avaliado ou
sistemas semelhantes; se a interface comunica essa associacdo
entre a acdo e o efeito esperado; ou se nenhuma outra agdo

parece adequada (i.e., por eliminacao).

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
» O usuério geralmente sabe que estd avancando na direcdo da
conclusdo da tarefa se: tem experiéncia em utilizar o sistema
avaliado ou sistemas semelhantes; ou as respostas do sistema

estdo de acordo com o efeito esperado.
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5.2.2.3 Roteiro de avaliacdo

Para direcionar a avaliacdo, foram dadas trés tarefas passo-a-passo para que
o0 avaliador pudesse seguir. Estas tarefas estéo listadas abaixo:

TAREFA 1 - Cadastrar um fornecedor.
- Entrar na parte de Gerenciamento;

- Ir em Compras;

- Escolher a parte de Fornecedor;

- Incluir um novo fornecedor;

- Preencher os dados solicitados;

- Concluir a operacgéo.

TAREFA 2 - Editar uma colmeia.
- Entrar na parte de Infraestrutura;

- Ir em Campo;

- Escolher a parte de Colmeia;

- Clicar na colmeia a ser editada;

- Editar uma colmeia;

- Concluir a tarefa.

TAREFA 3 — Excluir um Recurso hHumano.
- Entrar na parte de Gerenciamento;

- Ir em Pessoal;

- Escolher a parte de Recurso Humano;

- Clicar em quem deseja excluir;

- Excluir a pessoa.
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5.2.2.4 Tipo de dados coletados

Os tipos de dados que foram coletados da avaliagdo pelo método
percurso cognitivo sdo de natureza qualitativa, assim como a avaliagédo
heuristica.

Estes dados foram representados em formas de respostas as perguntas que
foram feitas, desse jeito, a cada passo que o avaliador seguiu, abaixo haverdo as
perguntas com suas respectivas respostas, com casos de sucessos e/ou

insucessos.
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6 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo sdo discutidos os resultados encontrados em ambas as
avaliacGes, separadamente, e as propostas feitas pelos avaliadores para
melhorias no software LaborApix.

Também é dada uma visao geral dos principais e mais criticos problemas
encontrados, relacionando os resultados da avaliacdo heuristica e do percurso
cognitivo.

Discutidos e estudados os resultados, serdo propostas, ainda nesta se¢éo,
solucdes alternativas para a melhoria do sistema levando em conta a urgéncia de

mudanga e a importancia das falhas encontradas.

6.1 Avaliacéo heuristica

Na sequéncia estdo listados os resultados encontrados durante a avaliacdo
heuristica, onde quatro avaliadores fizeram as avaliacdes do software
individualmente e ao final se reuniram para a elaboracdo de um dnico relatério
de problemas em que todos estivessem de acordo.

Os problemas estdo listados abaixo com as seguintes linhas: Problema (qual
0 problema encontrado), Heuristicas (indicam quais heuristicas este problema
afeta), Local (onde esta localizado este problema), Severidade (qual o grau de
severidade que os avaliadores atribuiram para o problema) e Recomendagdes
(propostas de melhorias).

Em relacdo as heuristicas, estas foram apresentadas em formato numérico,

onde a sequéncia proposta foi a seguinte:
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11. Visibilidade do estado do sistema

12. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

13. Controle e liberdade do usuério

14. Consisténcia e padronizagéo

15. Prevengdo de erros

16. Reconhecimento em vez de memorizacao

17. Flexibilidade e eficiéncia de uso

18. Projeto estético e minimalista

19. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem
de erros

20. Ajuda e documentagao

Quanto ao local onde se encontra o problema, este é apresentado da
seguinte maneira (PRATES e BARBOSA, 2003):

Pontual - Quando o problema aparece em um local do sistema;
Ocasional — Quando aparece em 2 ou mais lugares do sistema;
Sistematico — Quando o problema aparece na interface de modo geral;

N&o existe — Quando ha falta de algo que deveria ser incluido na interface.

E quanto ao grau de severidade atribuido a cada problema, este foi dado
seguindo os critérios abaixo (BARBOSA e SILVA, 2010):
Grau de severidade 1 - problema cosmético — ndo precisa ser consertado a
menos que haja tempo no cronograma do projeto;
Grau de severidade 2 - problema pequeno — o conserto deste problema pode
receber baixa severidade;
Grau de severidade 3 - problema grande — importante de ser consertado e deve

receber alta prioridade. Esse tipo de problema prejudica fatores de usabilidade
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tidos como importantes para o projeto (por exemplo, sdo exigidos muitos passos
de interacdo para alcancar um objetivo que deveria ser atingido de forma
eficiente).

Grau de severidade 4 - problema catastréfico — é extremamente importante
considera-lo antes de se langar o produto. Se mantido o problema provavelmente

impedira que o usuario realize suas tarefas e alcance seus objetivos.

Desta forma, os problemas encontrados foram, em ordem crescente de

grau de severidade:
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e Problema 1: N&o existe um padrdo nas partes escritas do sistema:
algumas palavras sdo acentuadas, enquanto outras ndo e algumas
palavras comegcam com letra maiGscula e outras minusculas. Algumas

palavras, até mesmo deixam ddvidas sobre o que significam (Figura 6).
e Heuristica: 4
e Local: Ocasional (em alguns formulérios de preenchimento).

e Severidade: 1 — ndo é considerado um erro que afeta a interacdo do

usuario com o sistema, ou que possa levar o usuario ao erro.

e Recomendacdo: Padronizar os nomes e escrevé-los de maneira correta.

Pendéncia nas pranchetas

Ajuda do sistema

Portal da Apicultura Brasileira

Figura 6 Problema 1- Falta de padrdo na escrita
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e Problema 2: Alguns botdes de lista de selecdo ndo possui opcdes para
ser selecionado (Figura 7).

e Heuristica: 1, 8

e Local: Ocasional (em algumas telas de inclusdo de novo item).

e Severidade: 2 — os botdes ndo atrapalham o usuario a finalizar sua
tarefa, porém ndo possui funcionalidade aparente.

e Recomendacdo: Dar opcOes de selecdo aos botdes, ou substitui-los por
caixas de texto, ou até mesmo retird-los caso ndo sejam realmente

necessarios.

Pendéncia nas pranchetas

#juda do sistemna

Figura 7 Problema 2 — Bot&o de selecdo sem funcionalidade
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e Problema 3: Em telas de inclusdo e edigcdo, os botdes de Concluir e
Cancelar ficam dispostos na parte superior da tela, quando o padréo é
colocar esses botdes no final (Figura 8).

e Heuristica: 4,7

e Local: Ocasional (em tela de cadastro e de edi¢do).

e Severidade: 2 — os botdes incomodam o usuario pelo fato de serem
esperados na parte inferior da tela, porém ndo os atrapalha a realizar a
tarefa.

e Recomendacdo: Colocar os botdes na parte superior e inferior das telas

de formulario de cadastro.

Pendéncia nas pranchstas

Ajuda do sistemna

Portal da Apicultura Brasileira

Figura 8 Problema 3 — Botdes na parte superior da tela
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o Problema 4: Nas telas de cadastros de pessoas e empresas (clientes,
recurso humano, fornecedores), existe a opcdo “tipo pessoa”, onde
indica se esta € fisica ou juridica, no entanto, ndo existe a opgao para
CNPJ em caso de pessoa juridica (Figura 9).

e Heuristica: 2, 4

e Local: Ocasional (em telas de cadastro).

e Severidade: 2 — por mais que ndo exista esta op¢do, a pessoa nao é
impedida de realizar o cadastro.

o Recomendacgdo: Colocar a op¢do de CNPJ junto com o CPF, assim

como no campo de RG também esté escrito IE.

Gerenciamentos

auditaria pessoal CODEAS vendas

Pendéncia nas pranchatas

Ajuda do sistema

Portal da Apicultura Brasileira

Figura 9 Problema 4 — Pessoa tipo juridico sem opcdo de CNPJ
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e Problema 5: Botdo + (mais) na maioria das telas de adicionar item, ndo
possui funcionalidade (Figura 10).

e Heuristica: 4, 8,9

e Local: Ocasional (em telas de Adicionar Item).

e Severidade: 2 — o0 botdo esta presente na tela, mas ndo faz nada.

e Recomendacdo: Se o botdo tiver alguma funcionalidade, habilita-lo,

caso contrario, retirar o botdo.

codigo do pais |55

ctidigo ds cidsde [35

nimero ISEZQDDDD

e \ Residencial

fax [

contata [maria

Confirmar Cancelar

Figura 10 Problema 5 — Botdo + (mais) sem funcionalidade
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e Problema 6: As operacdes do sistema de modo geral séo lentas (Figura
11).

e Heuristica: 1

e Local: Sistematico (no sistema em geral).

e Severidade: 3 — o fato de algumas operacBes serem lentas e nao
indicarem o tempo que resta para conlcuir pode acabar frustrando o
usuario.

e Recomendacdo: Rever as operacbes do sistema de modo a tornar o
tempo de resposta menor possivel. Colocar um feedback dindmino ao
invés de so a palavra “Carregando”, como por exemplo uma barra de

progresso.

CARREGANDOQ...

Figura 11 Problema 6 — Operacdes lentas
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e Problema 7: A pergunta de confirmacdo de exclusdo de qualquer item
estda mal localizada (aparece no mesmo lugar onde estava o botdo
excluir) e também se encontra muito perto do botdo de atualizar (Figura
12).

e Heuristica: 4,5

e Local: Ocasional (em telas de excluséo de item).

e Severidade: 3 — a mensagem de confirmacdo de exclusdo ndo segue um
padrdo de modelo conceitual, e pode atrapalhar a interacdo do usuario
com o sistema.

¢ Recomendacgdo: Colocar a mensagem de confirmacdo de exclusdo dos

itens em uma tela separada, de preferéncia que apareca no centro da tela

principal.

Satélite Hihrido | Terreno

rainha: origem item: direcao alvado:
rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado: Eane

rainha: origem item: direcao alvado: o

rainha: origem item: direcao alvado: oo

rainha: origem item: direcao alvado: Lests [N BN T y
vainha: origem item: direcao alvado: Amerts i
rainha: origem item: direcao alvado: e
rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direcao alvado:

rainha: origem item: direco alvado: Pendéncia nas pranchetas

rainha: nrinem itam: diracin aluadn- Ajuda do sisterna

Figura 12 Problema 7 — Confirmac&o de exclusdo mal localizada
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e Problema 8: Quando inicia-se o software, ao clicar nos icones
principais, nada aparece na tela (Figura 13).

e Heuristica: 1, 4, 8

e Local: Pontual (tela inicial).

e Severidade: 3 — o fato de ndo aparecer nada na tela, pode dificultar a
interagdo inicial do usuério.

e Recomendagéo: Remodelar a abertura do item, como por exemplo,

tendo uma tela inicial selecionada.

auditoria | pessoal | compras | vendas

Pendéncia nas pranchetas

#juda do sistema

Figura 13 Problema 8 — Tela vazia na interagéo inicial
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e Problema 9: Alguns campos de preenchimento ndo informam o tipo dos
dados a serem colocados, ou quantos caracteres (Figura 14).

e Heuristica: 4,5, 9

e Local: Ocasional (em algumas telas de preenchimento de dados).

e Severidade: 3 — 0 usuario pode ndo saber o que colocar naquele campo,
ou até mesmo preencher com dados incorretos.

o Recomendacgdo: Colocar informag6es de tipos de dados (horas/semana,

horas/dia, L, ml...) em cada campo onde seja necessario.

auditaria pessoal compras vendas Mapa

[ -5 G

Pendéncia nas pranchstas

fijuda do sisterna

Portal da Apicultura Brasilsira

Figura 14 Problema 9 — Falta de informagdo em alguns campos
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e Problema 10: Algumas telas apresentam caixas brancas que, a principio,
parecem ser caixas de texto, mas ao clicar em cima delas, aparece outra
janela dando opcGes de selegdo, porém, a maioria destas janelas ndo
possui nada para ser selecionado (Figura 15).

e Heuristica: 5, 7

e Local: Ocasional (em telas de preenchimento de dados).

e Severidade: 3 — o usuario pode se confundir ao achar que deve digitar
algo nestas caixas brancas; e o fato de ndo ter nada dentro destas janelas
de selecdo, pode atrapalhar o usuario.

e Recomendacgdo: Colocar opgBes de selecdo nas janelas que se abrem, e

substituir as caixas brancas por algo menos parecido com caixas de

texto.

Infraestrutura

campo ambiente interng materiais ferramentas

Pendéncia nas pranchetas

fjuda do sistema

Figura 15 Problema 10 — “Falsas” caixas de texto
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e Problema 11: Mensagens e nomes de campos em inglés (Figura 16).

e Heuristica: 2, 4

e Local: Ocasional (em campos de validagdo, mensagens de erro e telas de
preenchimento de dados).

e Severidade: 3 — nomes e mensagens em inglés atrapalham o usuario a
entender o que se pede ou que se esta explicando.

o Recomendagdo: Substituir todos os nomes dos campos que estiverem
em inglés para portugués, e refazer as mensagens explicativas também

em portugués.

auditoria | pessoal | compras | vendas

E

rru

El

allousd length.

I

Pendéncia nas pranchstas

Ajuda do sistena

Figura 16 Problema 11 — Mensagens e nomes em inglés
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e Problema 12: Os icones principais sdo pouco intuitivos, e ndo
apresentam nome ou qualquer tipo de explicagdo quando paramos o
mouse em cima das figuras. O nome do botdo s6 aparece se clicamos em
cima dele (Figura 17). Um icone ¢é utilizado para facilitar a
compreensdo, porém, é melhor usar texto do que imagens sem sentido
para 0s usuario.

e Heuristica: 2, 6, 10

e Local: Sistematico (aparece em todas as telas do sistema).

e Severidade: 4 — por ndo serem botdes intuitivos pode acabar impedindo
0 usudrio a realizar uma tarefa.

e Recomendacdo: Colocar um nome no proprio botdo ou em uma caixa
que aparece gquando passa-se 0 mouse por cima. Pode-se colocar,

também, um texto explicativo.

m

auditaria

pessoal | compras | vendas |[mapa |

| Pend&ncia nas pranchetas

Figura 17 Problema 12 — Baixa intuitividade nos icones principais



54

e Problema 13: Nenhum botdo “Relatério” exibe um relatério, e ainda
exibe uma tela com mensagem de erro em inglés (Figura 18).

e Heuristica: 2,5

e Local: Sistematico (no sistema em geral).

e Severidade: 4 — por ndo ter funcionalidade no sistema e apresentar uma
mensagem de erro o botdo “Relatério” pode frustrar o usuério e deixa-lo
pensando que cometeu um erro.

e Recomendacdo: Fazer o botdo exibir um relatério dos dados. Caso ndo
seja possivel dar funcionalidade ao botdo de imediato, trocar a

mensagem de erro em inglés por uma mensagem mais amigavel em

portugués, ou retirar o botdo.

£ http://tocalhost:B080/laborapix/highlander.action?input==messag, .. [= |[B[X]

CT6) - [E e nocaboss: (¥ [B] 4] [ % Al

Arquivo  Ediar Exibir  Favorkos  Ferramertss  Ajuda

e Favortos | g, ] Shes Suceridos + ) HotMallgratuto ] Galela co ek Fice v

| Ehepitocahostcnsnjabs.. || Ei - B) L0 @ - Pégna+ Seguransa -

Fatal Error! Call the system administrator.

O objeto ndo & do tipo esperado.

@ 1nternet

Figura 18 Problema 13 — Botéo relatério exibe mensagem de erro
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e Problema 14: Os campos de validacdo: tem telas que ndo os possuem; a
validacgdo é lenta; deixa cadastrar mesmo que ndo passe na validacao;
guando ndo valida justifica em inglés; alguns campos validam dados
incorretos (Figura 19).

e Heuristica: 2,4, 9

e Local: Ocasional (em telas de cadastro).

e Severidade: 4 — com os campos de validagdo ndo funcionando o usuario
pode cadastrar dados incorretos em sua base de dados.

o Recomendacgdo: rever e consertar todos os campos de validacdo de

dados, e colocar as informacgdes em portugués.

Gerenciamentos

auditaria | pessoal | compras | vendas

Pendéncia nas pranchetas

Ajuda do sistema

Figura 19 Problema 14 — Problemas nos campos de validacdo
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e Problema 15: Problemas de logica refletindo na interface (Figura 20).

e Heuristica: 3,5, 8,9

e Local: Sistematico (no sistema em geral).

e Severidade: 4 — mensagens desse tipo ndo sdo claras e podem trazer
grande desconforto ao usuario.

o Recomendacgdo: Melhorar o texto da mensagem e nao repassar 0S erros

do servidor diretamente ao usuario.

Figura 20 Problema 15 — Problema de I6gica refletida na interface
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e Problema 16: Opgdo de devolugdo de compra ndo deveria estar no
mesmo lugar onde se cadastra uma compra ou uma venda (Figura 21).

e Heuristica: 7, 8

e Local: Pontual (tela de incluséo de nova compra).

e Severidade: 4 — opcBes diferentes em uma mesma aba podem confundir
0 usuario e leva-lo a pensar que ndo existe tal opcao.

o Recomendacgdo: Fazer uma op¢do separada para devolucdo de compra,
explicando o motivo da devolucédo, quando foi feita a devolucéo e o que

foi devolvido.

Relatirio Avangad | cancelar |
|

Pendéncia nas pranchetas

Ajuda do sistema

Figura 21 Problema 16 — Devolugéo de compra mal localizada
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e Problema 17: A se¢do de ajuda esta mal posicionada e ndo possui
conteido (Figura 22).

e Heuristica: 4,5, 9, 10

e Local: Sistematico (no sistema em modo geral).

e Severidade: 4 — a falta de ajuda no sistema pode levar o0 usuario ao erro
e impedir que realize tarefas.

e Recomendacgdo: Refazer a secdo de ajuda em um local de melhor

visualizacdo e acrescentar contetdo.

plana ds produgéo | Produto

fjuda do sisterna

Figura 22 Problema 17 — Problemas com a ajuda do sistema
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e Problema 18: O sistema ndo apresenta feedback das operacdes dos
usuarios, por exemplo, em telas de cadastro/exclusdo/edicdo ndo existe
uma mensagem que indique se a tarefa foi realizada com sucesso.

e Heuristica: 1

e Local: Nao existe (Ndo ha feedback no sistema).

e Severidade: 4 — a falta de mensagens de feedback pode confundir o
usuario e pode leva-lo a realizar a mesma tarefa mais de uma vez.

e Recomendacdo: Colocar mensagens de feedback em todas as tarefas,
como por exemplo na edicdo que o usuario fizer de qualquer coisa,
quando concluida, apresentar uma mensagem de: “Item alterado com

sucesso”.

6.1.1 Anélise dos dados da avaliacdo heuristica

Com base nesses dados, foram feitas varias analises, demonstradas logo
abaixo por graficos, onde os resultados sdo percebidos mais claramente.

Pelo Gréafico 1, pode-se perceber quais foram as heuristicas mais
afetadas: a heuristica 4 (consisténcia e padronizacao), a heuristica 5 (prevencao a
erros) e as heuristica 2 (sistema e o mundo real), 8 (projeto estético e
minimalista) e 9 (ajuda a se recuperar de erros), sendo estas afetadas 0 mesmo
namero de vezes. Outra andlise que pode ser feita, é o fato de que todas as

heuristicas foram afetadas pelo menos uma vez.
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Grafico 1 Quantidade de vezes que cada heuristica foi afetada

Analisando os Graficos 2 e 3, percebe-se que os problemas encontrados
possuem, em sua maioria, alto grau de severidade, sendo que 13 dos 18
problemas foram avaliados com grau 3 ou 4, 0s quais sdo considerados
problemas grandes e catastroficos, respectivamente. No Gréafico 3 consegue se

ter uma visdo individual da severidade de cada problema.
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Numero de problemas em relagao aos graus de
severidade atribuidos

Numero de problemas
QO = N W RO~

-

G1 G2 G3 G4

Grau de severidade

Grafico 2 Numero de problemas em relacdo aos graus de severidade atribuidos

Problemas identificados e seus graus de
severidade

Grau de Severidade de cada problema
[}

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
Problemas identificados

Gréfico 3 Problemas identificados e seus graus de severidade
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Em outra andlise realizada (Gréafico 4), percebeu-se que todas as
heuristicas foram afetadas com grau de severidade 4 pelo menos uma vez e que a
maioria, sete delas, foram afetadas com grau de severidade 3, demonstrando que
a interface apresenta problemas graves de usabilidade.

Relacao dos graus de severidade atribuidos as
heuristicas afetadas

Gl G2 G3 G4

Grau de severidade

M Estado do sistema W Sistemae o mundo real

W Controle e liberdade do usudrio B Consisténcia e padronizacdo

Quantidade de vezes que o grau foi atriuido

M Prevencido de erros Ml Reconhecimento x memaorizagdo
[ Flexibilidade e eficiéncia de uso M Projeto estético e minimalista

M Ajuda a se recuperar de erros M Ajuda e documentagdo

Grafico 4 Relagdo dos graus de severidade atribuidos as heuristicas afetadas

6.2 Percurso Cognitivo

Para ilustrar a execucdo do método, é apresentado a seguir o conjunto de
informacGes obtidas durante a execucdo de uma das tarefas elencadas. Todas as

tarefas executadas sdo apresentadas, em detalhes, no Anexo D.
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TAREFA 1 — Cadastrar um fornecedor.
- Entrar na parte de Gerenciamento;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, se ele soubesse que 0s desenhos na parte superior sdo botbes
do menu principal.
N&o, pois os botbes do menu principal ndo indicam para que
servem. Se 0 usudrio tentar chegar o mouse perto para tentar
descobrir 0 que €, nada acontece, pois s6 aparece 0 nome do botdo
guando clicamos em cima dele.

O usuario perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois ao clicar no botdo ele veria 0 nome do mesmo aparecendo
mais a frente, e perceberia que as abas abaixo vao mudando cada
vez que se clica em um dos botBes do menu principal.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta

tentando atingir?
Sim, pois passaria a ver as abas associadas a gerenciamento de
pessoal.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta

progredindo para concluir a tarefa?
N&o, pois ao clicar no botdo gerenciamento, nada acontece, pois 0

conte(ido da primeira aba ndo aparece.

- Ir em Compras;
O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois relacionaria fornecedor com compra de materiais.
N&o, se tentasse procurar por cadastro de pessoas.
O usuério perceberia que a a¢éo correta esta disponivel?

Sim, se ele souber que o cadastro de fornecedores estd em compras,
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ele ird ver a aba compras e ira clicar na mesma.
O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, se souber que fornecedor esta em compras.
Né&o, se pensar que na parte de pessoal estd o cadastro de todo
pessoal, até mesmo dos fornecedores.
Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois ao clicar na aba superior Compras, as abas laterais se

modificariam e o usudrio veria a aba Fornecedor na lateral.

- Escolher a parte de Fornecedor;
O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois agora ele vé a aba Fornecedor.
O usuério perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois com o nome da aba explicito, ele iria relacionar com o
objetivo de sua tarefa.
O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois 0 nome da aba esta bem explicito.
Se a acdo correta for realizada, o usuério perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois ao clicar na aba lateral Fornecedor, apareceria uma tela

com alguns botdes, dentre eles Incluir novo.

- Incluir um novo fornecedor;
O usuario tentaria atingir o efeito correto?

Sim, pois o botdo esta bem visivel.
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O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois o botdo aparece normalmente na tela.
O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois ele pretende incluir um novo fornecedor, e 0 nome do
bot&o indica exatamente isso.
Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois uma tela com o formulario de preenchimento dos dados

do fornecedor aparecera.

- Preencher os dados solicitados;
O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois as informagdes que se pede sdo de facil entendimento.
Porém, em algumas partes ele ficaria confuso, como no campo
Status que ndo aparece nada para ser colocado. E caso for
selecionado Tipo de pessoa juridica, o sistema ainda pede CPF.
O usuério perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois 0s campos aparecem na tela.
O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois para cadastrar alguém vocé precisa preencher seus dados.
Se a acdo correta for realizada, o usuério perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?

Sim, pois preenchendo todos os itens ele saberia que esta indo bem.

- Concluir a operacéo.

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
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Sim, se ja tivesse prestado atencdo no botdo concluir na parte
superior.
N&o, se estiver acostumado com botdes de conclusdo ao final dos
formularios. Neste caso, ao rolar a barra de rolagem, ele esperaria,
que o bot&o estivesse em baixo.
O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois o0 botdo possui um nome intuitivo.
O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois concluir significa aceitar o que ele escreveu.
Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, se ele percebesse que na lista de fornecedores, 0 novo
fornecedor também apareceu.
N&o, se ele estiver esperando por uma mensagem de feedback

como: “Fornecedor cadastrado com sucesso!”

6.2.1 Analise dos dados do percurso cognitivo

Com a analise dos dados obtidos com a avaliagdo através do método
percurso cognitivo, pode-se perceber que a maioria dos erros ou insucessos do
usuario na execucdo de tarefas deve-se a baixa intuitividade dos elementos
graficos utilizados nos itens de menu (icones principais no menu horizontal), a
falta de informagOes ao usuario proveniente de agdes executadas (0 usuario nao
é informado do efeito ou resultado final das agdes praticadas) e a problemas

relacionados aos modelos conceituais experimentados anteriormente pelo
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usuario em atividades cotidianas e representados no sistema de maneira

conflitante.

6.3 Avaliacéo Geral

Ao analisar os dados das duas avaliacbes em conjunto, pode-se perceber
que as principais heuristicas afetadas com maior severidade no método de
avaliacdo heuristica estdo diretamente relacionadas aos problemas identificados

pelo percurso cognitivo.

6.4 Sugestdes de melhoria

Com as andlises realizadas, primeiramente sugere-se que a equipe
responsavel pelo projeto e desenvolvimento da interface faca uma analise mais
cuidadosa do perfil do usuario para corrigir as inadequacdes das informacoes
apresentadas pelo sistema. Além dessa andlise, é de suma importancia que os
itens gréaficos do menu principal sejam revistos e remodelados para que se
tornem mais intuitivos, facilitando a interacdo inicial e consequente aprendizado
do usuério.

Sugere-se ainda que os itens de menu tragam uma breve descri¢do de
sua funcionalidade para diminuir a carga de memorizacao por parte do usuério e
que a nomenclatura utilizada para a definigdo das funcionalidades dos botdes e
identificagdo dos campos sejam padronizadas.

Como forma de complementar as avaliagdes realizadas até 0 momento,
sugere-se, por fim, que ap6s a correcdo dos problemas identificados, uma nova

etapa de avaliacOes seja realizada com usuérios reais.
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7 CONCLUSAO

H& pouco tempo a area de IHM era nitidamente deixada para tras em
relagdo as outras areas da computagdo. A interface era tida como o acabamento
do software, a capa que cobre todo o trabalho da programacéo.

Atualmente este conceito estd mudando. A interface esta passando a ser
vista ndo mais como um acabamento, mas sim como parte do projeto de
desenvolvimento do sistema, e estd recebendo essa atencdo pelo fato de ser a
parte que o0 usuario mais tem contato, tendo assim o poder de ajudar ou
atrapalhar o sucesso de um software. E por estar ciente da importancia desta area
é que a empresa envolvida aceitou participar do projeto.

Este trabalho objetivou-se a avaliar a usabilidade da interface do
software LaborApix de forma a chegar a resultados satisfatorios que pudessem
trazer melhorias para o sistema nas partes de interacao do usudrio final.

Com os resultados obtidos, pode-se concluir que o software LaborApix
ainda apresenta uma grande quantidade de problemas de usabilidade que podem
prejudicar a imagem do sistema frente ao usuario caso este seja colocado em
uso sem as devidas correcGes. Muitas das falhas encontradas atrapalham o
usuario, impedindo-o de realizar suas tarefas por completo.

Pode-se concluir, ainda, que ha possibilidades de melhorias
significativas no processo de desenvolvimento do software no que diz respeito a
etapa de definicdo, planejamento e execuc¢do da interface.

Como trabalhos futuros, indica-se a execucdo das corre¢Bes apontadas e
a realizacdo de uma nova etapa de avaliagdes, desta vez com usuarios reais, para
garantir o sucesso do software no mercado. Propde-se, ainda, que o processo de
desenvolvimento utilizado pela empresa seja revisto, alterando-se as etapas que

envolvem diretamente a interface do sistema.
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ANEXOS

ANEXO A - Como realizar a avaliagdo heuristica

(Todas as informacdes presentes neste documento foram retiradas do livro
“Interagdo Humano-Computador” de Simone D. Barbosa e Bruno S. Silva)

Cada avaliador deve inspecionar individualmente cada tela selecionada
e cada um de seus elementos, com o objetivo de identificar se as diretrizes
(heuristicas) foram respeitadas ou violadas. E aconselhavel que se percorra a tela
duas vezes: uma para ganhar uma visdo de conjunto e outra para examinar
cuidadosamente cada elemento de cada tela.

Para cada problema identificado, o avaliador deve anotar qual diretriz
foi violada, em qual local o problema foi encontrado (em que tela e envolvendo
quais elementos de interface), qual a gravidade do problema e uma justificativa
de por que aquilo € um problema. Também é interessante anotar ideias de
solucdes alternativas que possam resolver os problemas encontrados.

O local do problema devera ser definido como:

Pontual - Quando o problema aparece em um local do sistema;
Ocasional — Quando aparece em 2 ou mais lugares do sistema;
Sistematico — Quando o problema aparece na interface de modo geral;

Nao existe — Quando ndo se encontra na interface, mas deveria ser incluido.

Para julgar o grau de severidade de um problema, é importante levar em

consideracgdo trés fatores:
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e A frequéncia com que o problema ocorre: é um problema comum ou
raro?

e O impacto do problema, se ocorrer: sera facil ou dificil para os usuarios
superarem o problema.

e A persisténcia do problema: o problema ocorre apenas uma vez e sera

superado pelos usuarios, ou atrapalhara os usuarios repetidas vezes?

Indique o grau de severidade do problema com os nimeros de 1 a 4, conforme
sugerido abaixo:
1. problema cosmético — ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo no

cronograma do projeto;

2. problema pequeno — o conserto deste problema pode receber baixa
severidade;

3. problema grande — importante de ser consertado e deve receber alta
prioridade. Esse tipo de problema prejudica fatores de usabilidade tidos como
importantes para o projeto (por exemplo, sdo exigidos muitos passos de

interacdo para alcancar um objetivo que deveria ser atingido de forma eficiente).

4. problema catastrofico — é extremamente importante considera-lo antes de se
lancar o produto. Se mantido o problema provavelmente impedird que o usuario

realize suas tarefas e alcance seus objetivos.

Desta forma o relato dos resultados de uma avaliagdo heuristica deve seguir o
modelo abaixo para cada problema encontrado durante a avaliacdo:
Problema: descrever o problema encontrado.

Heuristicas: heuristicas em que o problema se encaixa.

Local: em guantas telas o problema aparece.
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Grau de severidade: na escala de 1 a 4, e uma breve justificativa de porque

julgou-se ser este grau.

Recomendacdes: possiveis solugdes para corregdo do problema.
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ANEXO B - Perfil do usuéario do sistema LaborApix

O apicultor é o profissional que trabalha com a confec¢do dos produtos
das abelhas, tais como mel, propolis, geleia real, polen e etc, e é também o
usuério final do software LaborApix.

Em geral, os apicultores sdo pessoas que vivem nas areas rurais,
consequentemente, possuem pouco ou nenhum contato com computadores. Essa
profissdo ndo necessita que a pessoa tenha uma formacdo especifica, porém, é
recomendavel que o profissional saiba lidar com as colmeias e tenha 0 minimo
de experiéncia rural.

Desta forma, podemos pensar no usuério do software como um usuario
iniciante, sem pratica com sistemas de computador e nenhum conhecimento na

area da computacao.
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ANEXO C - Como realizar o percurso cognitivo

(Todas as informacdes presentes neste documento foram retiradas do livro
“Interagdo Humano-Computador” de Simone D. Barbosa e Bruno S. Silva)

(Antes de ler este documento, vocé devera ler o “Perfil do usuario do sistema
LaborApix™.)

Para realizar esta avaliacdo utilizando o método do percurso cognitivo,
vocé devera realizar 3 (trés) tarefas (descritas no Roteiro de Tarefas), seguindo o
passo-a-passo de cada uma, colocando-se no lugar do usuério do sistema.

A cada passo realizado, vocé devera responder a 4 (quatro) perguntas,

levando em consideracdo todo o contexto explicado em cada uma:

e O usuario tentaria atingir o efeito correto?

» A formulagdo da intencdo do usuario seria esperada (pelo
designer do sistema)? Um usuario tem mais chance de formular
intencdo correta se: a acdo faz parte da tarefa tal como
concebida pelo usuario; o usuario tem experiéncia em utilizar o
sistema avaliado ou sistemas semelhantes; ou o sistema fornece
uma instrucéo ou solicita que o usuario realize a agao.

e O usuario perceberia que a acéo correta esta disponivel?

» Um usuario normalmente sabe que uma acéo esta disponivel se:
tem experiéncia em utilizar o sistema avaliado ou sistemas
semelhantes; ou se percebe na interface uma representacdo da
acdo desejada (por exemplo um item de menu, link ou botéo de
comando).

e O usuério conseguiria associar a acdo correta com o efeito que estd
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tentando atingir?

» O usuario costuma saber qual acdo é adequada para o efeito
esperado se: tem experiéncia em utilizar o sistema avaliado ou
sistemas semelhantes; se a interface comunica essa associacao
entre a acdo e o efeito esperado; ou se nenhuma outra agéo
parece adequada (i.e., por eliminacao).

e Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?

> O usuario geralmente sabe que estd avancando na direcdo da
conclusdo da tarefa se: tem experiéncia em utilizar o sistema
avaliado ou sistemas semelhantes; ou as respostas do sistema

estdo de acordo com o efeito esperado.

A cada pergunta respondida, deverdo ser relatados casos de sucesso e/ou

insucesso, dependendo das possiveis acdes do usuario.
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ANEXO D - Resultado completo da avaliagdo por percurso

cognitivo

TAREFA 1 - Cadastrar um fornecedor.
- Entrar na parte de Gerenciamento;

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
Sim, se ele soubesse que o0s desenhos na parte superior sdo botdes do

menu principal.

N&o, pois os botBes do menu principal ndo indicam para qué servem.
Se o usuario tentar chegar o0 mouse perto para tentar descobrir o que
é, nada acontece, pois s6 aparece o nome do botdo quando clicamos
em cima dele.

O usuério perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois ao clicar no botéo ele veria 0 nome do mesmo aparecendo

mais a frente, e perceberia que as abas abaixo vdo mudando cada vez
que se clica em um dos botBes do menu principal.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois passaria a ver as abas associadas a gerenciamento de

pessoal.
Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta

progredindo para concluir a tarefa?
N&o, pois ao clicar no botdo gerenciamento, nada acontece, pois o

conte(ido da primeira aba ndo aparece.

- Ir em Compras;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois relacionaria fornecedor com compra de materiais.

Nao, se tentasse procurar por cadastro de pessoas.
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O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, se ele souber que o cadastro de fornecedores esta em compras,

ele ird ver a aba compras e ira clicar na mesma.

O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, se souber que fornecedor esta em compras.

N&o, se pensar que na parte de pessoal estd o cadastro de todo
pessoal, até mesmo dos fornecedores.

Se a acao correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois ao clicar na aba superior Compras, as abas laterais se

modificariam e o usudrio veria a aba Fornecedor na lateral.

- Escolher a parte de Fornecedor;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois agora ele vé a aba Fornecedor.

O usuério perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois com o nome da aba explicito “Fornecedor”, ele iria

relacionar com o objetivo de sua tarefa.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois 0 nome da aba esta bem explicito.

Se a acdo correta for realizada, o usuério perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois ao clicar na aba lateral Fornecedor, apareceria uma tela

com alguns botdes, dentre eles Incluir novo.

- Incluir um novo fornecedor;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois o botdo esta bem visivel.
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O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim

O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois uma tela com o formulario de preenchimento dos dados do

fornecedor aparecera.
- Preencher os dados solicitados;

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois as informacgdes que se pede sdo de facil entendimento.

Porém em algumas partes ele ficaria confuso, como no campo status
gue ndo aparece nada para ser colocado. E caso ele selecionado Tipo
de pessoa juridica, o sistema ainda pede CPF.

O usuério perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois 0s campos aparecem na tela.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois para cadastrar alguém vocé precisa preencher seus dados.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois preenchendo todos os itens ele saberia que esta indo bem.

- Concluir a operacéo.

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, se ja tivesse prestado atencdo no botdo concluir na parte

superior.

N&o, se estiver acostumado com botdes de conclusdo ao final dos
formularios. Neste caso, ao rolar a barra de rolagem, ele esperaria,
gue o botdo estivesse em baixo.
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O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois o0 botdo possui um nome intuitivo.

O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois concluir significa aceitar o que ele escreveu.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, se ele percebesse que na lista de fornecedores, o novo

fornecedor também apareceu.

Nao, se ele estiver esperando por uma mensagem como “Fornecedor

"7

cadastrado com sucesso

TAREFA 2 - Editar uma colmeia.
- Entrar na parte de Infraestrutura;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, se ele soubesse que os desenhos na parte superior sdo botdes do

menu principal, ou se ja tivesse realizado alguma operacdo neste
sistema.

N&o, pois os botdes do menu principal ndo indicam para que serve.
Se 0 usuario tentar chegar o0 mouse perto para tentar descobrir o que
é, nada acontece, pois s6 aparece 0 nome do botdo quando clicamos
em cima dele.

O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois ao clicar no botdo ele veria 0 nome do mesmo aparecendo

mais a frente, e perceberia que as abas abaixo vdo mudando cada vez
que se clica em um dos botBes do menu principal.

O usuério conseguiria associar a agdo correta com o efeito que estéa
tentando atingir?
Sim, se as abas que aparecerem fizerem algum sentido em relacéo a

colméia para 0 usuario.
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N&o, caso espere encontrar de cara uma aba colméia.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois as abas superiores mudariam.

- Ir em Campo;

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
Sim, por eliminacdo, ou caso associe campo com colmeia.

O usuario perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois as abas “aparentam coisas pra clicar”.

O usudrio conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, se relacionar campo com colméia.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois ao clicar em campo, as abas laterais mudam e aparecera

dentre elas, uma com o nome colméia.

- Escolher a parte de Colmeia;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois agora ele vé a aba Colmeia.

O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois com o nome da aba explicito “Colmeia”, ele iria relacionar

com o objetivo de sua tarefa.

O usuério conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois 0 nome da aba esta bem explicito.

Se a acdo correta for realizada, o usuério perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
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Sim, pois ao clicar na aba lateral Colmeia, apareceria uma tela com
todas as colméias cadastradas. E também o botdo Editar.

- Clicar na colmeia a ser editada;

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois ele tentara editar somente a colmeia de seu interesse.

N&o, se ele achar que o botdo editar deve ser clicado antes para
depois escolher a colméia.

O usuario perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois ao passar 0 mouse em cima das colmeias listadas elas

mudam de cor, dando a entender que podemos clicar nelas.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, caso tenha conhecimento de que primeiro deve-se escolher a

colmeia.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois a colmeia clicada mudara de cor.

- Editar uma colmeia;

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
N&o, pois ao clicar em uma colmeia, o botdo editar some.

Sim, se tiver conhecimento prévio em computacdo e souber que se
der dois cliques ir4 aparecer a tela de edic&o.

O usuério perceberia que a acéo correta esta disponivel?
N&o, pois ndo ha botdo para edicéo.

O usuério conseguiria associar a agdo correta com o efeito que estéa
tentando atingir?
Sim, caso o botdo editar estivesse ali.
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Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
O usuério ndo conseguiria concluir a tarefa.

Caso consiga pelos dois cliques, ele perceberia que esta progredindo
pelo formulario para edicdo que ira aparecer.

- Concluir a tarefa.

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois o botdo de concluir encontra-se presente na tela.

Nao, se estivesse esperando o botéo no final da tela.

O usuario perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois ele veria o botéo de concluir.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois para salvar edicdo ele devera conclui-la.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Ele perceberia que concluiu a tarefa se na lista a colméia estivesse

mudado, porém, ndo perceberia se estivesse esperando uma
mensagem do tipo: “Colmeia editada com sucesso!”.

TAREFA 3 — Excluir um Recurso Humano.
- Entrar na parte de Gerenciamento;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, se ele soubesse que o0s desenhos na parte superior sdo botdes do

menu principal.

N&o, pois os botdes do menu principal ndo indicam para qué serve.
Se 0 usuario tentar chegar o0 mouse perto para tentar descobrir o que
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é, nada acontece, pois s6 aparece 0 nome do botdo quando clicamos
em cima dele.

O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois ao clicar no botdo ele veria 0 nome do mesmo aparecendo

mais a frente, e perceberia que as abas abaixo vdo mudando cada vez
que se clica em um dos botbes do menu principal.

O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois passaria a ver as abas associadas a gerenciamento de

pessoal.

Se a acao correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
N&o, pois ao clicar no botdo gerenciamento, nada acontece, pois o

contetido da primeira aba ndo aparece.

- Ir em Pessoal;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois recuro humano esta bem relacionado a pessoal.

O usuério perceberia que a acao correta esta disponivel?
Sim, pois ele veria a aba pessoal.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, por relacionar pessoal com pessoas (recurso humano).

Se a acdo correta for realizada, o usuério perceberia que esta

progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois apareceria a aba recurso humano.

- Escolher a parte de Recurso Humano;

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois € o que deseja excluir.
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O usuério perceberia que a agdo correta esta disponivel?
Sim, pois ele veria a aba na parte lateral.

O usudrio conseguiria associar a agdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois apareceriam uma listagem de todas as pessoas cadastradas.

- Clicar em quem deseja excluir;

O usuario tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois ele tem o objetivo de excluir uma pessoa especificamente.

O usuério perceberia que a acdo correta esta disponivel?
Sim, pois ao passar o mouse pela lista de pessoas cadastradas as

cores mudam.

O usuario conseguiria associar a acdo correta com o efeito que esta
tentando atingir?
Sim, pois desejaria excluir somente uma pessoa.

Se a acdo correta for realizada, o usuario perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, pois a pessoa escolhida, ficard com uma cor diferente.

- Excluir a pessoa.

O usuério tentaria atingir o efeito correto?
Sim, pois o botdo de excluir encontra-se presente na tela.

O usuério perceberia que a agéo correta esta disponivel?
Sim, pois ele veria o botdo de excluir.

O usuério conseguiria associar a agdo correta com o efeito que estéa
tentando atingir?
Sim, pois 0 nome do botdo indica exatamente o que ele deseja fazer.
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Se a acao correta for realizada, o usuério perceberia que esta
progredindo para concluir a tarefa?
Sim, se perceber que a pessoa que excluiu saiu da lista de pessoas do

sistema.

Nao, se estiver esperando uma mensagem do tipo: “Recurso Humano
excluido!”.



